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esten était un bon 'mage, certains disaient méine qu’il était un mage
exceptionnel. Pouitant, il n’avait rien de commun avec ces sorciers en
robes brodées de motifs complexes qui passent leurs journées a consulter
: { des gnmmres. Non, le jeune Lesten fuyait les académies, haissait les
lwres de magie et s’ennuyait profondément quand un professeur tentait de fui
inculquer les notions de base de la magle. La magie, il la maitrisait :
naturellement, elle était en lui.
Le jeune homme passait la plus grande partie de son temps & dormir ou d réver Ics
yeux grands ouverts. Il quittait souvent la ville pour s’isoler dans un coin per du,
@ la recherche d’un petit lac ou d’une cascade d’eaux cristallines. Ce genre d’endroit
était propice a sa méditation. Il s’allong Jemt dans Uherbe verte, fermail les yeux et
laissait son esprit vagabonder dans Uunivers onirique.
C'est dans un tel endroit qu'il avait trouvé refuge par cetle magnifigue journée de
printemps. Il était arrivé 6t le matin et, aprés s’étre baigné, il laissait les rayons
du soleil sécher son corps. La douce mélodie de la cascade, le chant des oiseaux,
la chaleur apaisante Uinvitaient @ fermer les yeux et & se laisser bercer. Quelques
instants plus tard, son esprit quitta son corps... il révait. :
1 flottait au-dessus de grandes étendues de fleurs multicolores bercées par une brise
tellement douce qu’elle se faisait caresse. Il sentit quelque chose passer aw-dessus de
Tui, quelque chose de merveilleux qui fit frissonner tout son étre de plaisir. Un étre
fabuleux, aux ailes d’arc-en-ciel, venait le rejoindre. Nenya était éblouissante. '
Son corps s’étirait en de longs rubans de couleur et, @ chaque battement de ses ailes,
une pluie étincelanie s’abatiaii sur les plaines, accentuant la beaulé des fleurs.
Le Dragon de la Magie et des Réves iowrna quelgues instants autour de Uhomme.
Sa téte de saurien n’avait rien d’effrayant. Bien au contrairve, elle inspirail la
beauté, la iendresse et la sérénité. '
Nenya attira doucement vers elle le voyageur plongé dans ses réves et le déposa sur
son dos avec la délicatesse d’une mere. Puis, d'un battement de ses atles
immaiérielles, elle Uemmena e.q)lorer le domaine infini du réve. Ils survolérent des
contrées inconcevables oit le pic des montagnes permet d’atteindre les éloiles, oi,
sur les plaines aux mille couleusr s, galopent des créatures a la beauté lmmagmable.
Ils passérent au-dessus de valons féeriques, de foréts magiques et croisérent la route
d’autres voyageurs des réves, humains et dragons. Ils virevoliérent entre des tles
flottant dans les airs, des iles sur lesquelles se dressaient des tours de marbre blanc.
Ft, pendant le voyage, Lesten s’abreuvait de la magie de Nenya et Nenya
s’enrichissait de U'dme de Lesten. Personne n’aurait pu vraiment dire pourquoi le
Grand Dragon des Réves était aussi attaché d cet humain mais le fait est que Nenga
avait trouvé en ce jeune homme un compagnon idéal, un éire qui partagedit sa
conception du monde. Lesten était intimement lié & la magie et donc & Nenya.
I n’avait nul besoin, comme les autres humains, de comprendre les enchantements.
Pour lui, c’était aussi naturel que de respiver. Pendant longtemps, le Dragon des
Reéves avait pensé que seuls ceux de sa race en étaient capables.
Tes deux voyageurs étaient tout @ leur bonheur. Soudain, Nenya se cambra et
déploya ses ailes pour ralentir son vol. Devant eux, un rideau d’éclairs leur barrait
la route. De lourds nuages noirs voilaient le ciel d’une région du monde onirique, -
Dans la tourmente, on distinguait des formes abominables qui s’abattaient sur
d’autres explorateurs pris au piége par le déluge, La terre elle-méme se convulsail et
prenait des formes chaotiques.
— Une zone de cauchemars”, murimura Nenya.
Alors qu’elle allait contourner le phénoméne, il se produisit un événement des plus
_ singuliers. Tout changea autour des deux compagnons. La plaine disparut et fil
place & une lande désertique et craquelée ; les montagnes se transformérent en
‘volcans. Le ciel bleu devint une affreuse voilte grisitre parcourue de lunes sinisires
hantées par des monstres hideuwx. Et au-dessous d’eux s’ouvrait un gouffre
immense, un gouffre sans fond dans lequel étaient enqloua.s de malheureuses
creatures d'es réves. - P

~ Le Puits du Monde des Esprits, indiqua Nenya. Le Monde Onirique est
Uantichambre du domaine spirituél. La frontiére qui sépare ces deux univers est
ténue el peut étre aisément brisée. 11 faut nous éloigner au plus vite”,
peine avait-elle fini sa phrase que Nenya sentit un fiémissement dans Uéther.
Les Mondes du Réve et des Esprits étaient ses domaines, rien ne pouvait la
surprendre sur ses terres. Pourtant, U attaque qm la frappa de plein fouet la prit
complétement au dépouroiL 5
Quelque chose Uavait frappée, quelque chose de ternblement puissant. Elle fut
étourdie par la violence du coup et tomba comme une pierre vers le gouffre de
ténébres.
Au dernier moment, elle réussit & déployer ses ailes et & planer jusqu'a un endroit
siir, a quelque distance de Id. Lesten comprenait mal la situation. Il restait accroché
au cou de Nenya et n’osait bouger de peur de la déconcentrer.
— Il fuut te réveiller, Lesten, dit Nenya. Cela devient beaucoup trop dangerveux pour
toi.
- Hélas ! quelque chose m’en empéche, répondit le jeune homme.
— Il faut une magie bien puissante pour contraindre un voyageur des réves d rester
dans le domaine onirique, reprit Nenya. Notre adversaive, quel qu’il soit, est
redoutable”,
Alors, le Grand Dragon ful frappé une seconde fois. La douleur fut telle que Nenya
se cabra et ce geste fit tomber Lesten de son dos. Il suffisait, personne ne pouvait se
moquer de le Maiiresse des Réves sur son territoire, Elle fit appel & sa puissance et
s'entoura d’un halo de clarté qui fit reculer le cauchemar, mais le gouffre de ténébres
résistait. Des dmes de réveurs y étuaient engloulis sans qu'elle puisse rien y faire.
C’est alors que les bétes de cauchemar s’abattirent sur elle. Elles jaillissaient de
partout, difformes et abjectes, congues dans les plus sombres recoins de Uinconscient
des étres les plus vils. Oh | Nenya savait qu’elle ne risquait rien, ces créatures ne
pouvaient pas grand-chose contre elle, mais elle se doutait bien que ces monstres
n’étaient qu’une diversion. Elle en eut rapidement la confirmation en entendant
les cris de Lesten. Son compagnon était irrésistiblement attiré vers le gouffre de
ténébres par des tentacules cristallins qui (ui enserraient la gorge, les jambes et
Uabdomen.
Le malheureux se défendait vigoureusement mais son adversalre était bien trop
puissant. Nenya se frayait un chemin & travers des hordes de créatures
cauchemardesques. Mais, quand ses griffes et sa magie en pulvérisaient des
centaines, il en apparaissait mille autres. _
Lesten fut englouti dans Uabysse insondable et le cauchemar disparut. Nenya se
retrouva seule au milieu des Contrées du Réve. Tout éiait redevenu normal.
Mais Lesten n’était plus lit. Elle sentit une profonde détresse Uenvahir. Qui pouvait
bien Uavoir ainsi agressée ? Elle craignait de connaitre la réponse.
Nenya était la seule Maiiresse du Monde Onirique mais, comme tout étre vivant,
elle avait des réves et surtout des cauchemars. Ce qui venait de lui dérober son bien
le plus précieux était son pire cauchemar. Si elle voulait retrouver son compagnon,
elle devrait lutter contre elle-méme.
Le ceeur lourd, le Grand Dragon déploya ses ailes et s’envola. Elle vola longltemps
au-dessus des Terres Chimériques puis, d’une simple pensée, elle se matérialisa
dans la réalité. Elle se posa a cété de la dépouille inconsciente du jeune homme
et le souleva avec délicatesse. Alors, lentementi, son corps massif se métamorphosa.
Quelques instants plus tard, elle avait pris forme humaine.
Un voyageur qui passait par li affirma avoir apercu, prés de U'Etang des Songes,
une femme magrifique & genoux dans Uherbe verte qui serrait contre elle un beau
Jeune homme inconscient. Le voyageur jura que cette femme, d'une beauté
troublante et nimbée d’une aura blanche et opaline, n’avait pas de visage et qu’on
ne voyait que ses deurx yeux, des yeux noyés de larmes.




Lorsque Khy et
Kalimsshar s'im-
miscérent dans les
réves pour dérober
la future conscience
des hommes, Nenya
sutvit leur progres-
sion avec intérét et
leur fucilita méme
la téche, en leur
cédant un peu de
soun essence
magigite.

ixieme enfant. de Moryagorn, Nenya est

I’incarnation du domaine des esprits et

de 1a magie. Née des réves du premier
des Dragons, elle est & la fois semblable et tota-
lement contraire & Kalimsshar, Semblable, car
ces deux étres partagent la connaissance de fa
magie, des esprits el des mondes onirigues.
Totalement opposée, car Nenya régne sur les
réves, alors que Kalimsshar est le sonverain des
canichemars ; Nenya est une entité de pure
beanté et d’une bonté sans bornes alors que
Kalimsshar est I'incarnation des instincts les
plus vils et les plus sombres. Les deus Grands
Dragons sont ennemis mais pourtant ils ont de
nombrenx points communs.

Jj 2z soucces (UREE

Nenya a toujours aimé la solitude. Dés sa nais-
sance, elle quitia ses fréres et soeurs pour par-
courir les terres et les recouvrir d’un voile de
magie. Puis elle se plongea dans le Domaine
des Réves qui n’était alors constitné que de la
pensée de Moryagorn. Elle se désola de cette
situalion et voulit que d’avtres Ames peuplent
ces territoires de leur inconscient, BElle com-
menca par inciter ses fréres el scenrs & P'ac-
compagner dans ces nouvelles contrées et ay
faire germer leurs réves. Puis, quand les Dra-
gons concurent de nouvelles formes de vie, ani-
mées par la magie de Nenya, les royaumes oni-
riques s'épanvuivent. Cependant, Nenya n’était
pas saiisfaite. Les dragons et leurs créatures
mangquaient terriblement d’imagination.

Aux premiers figes du monde, on ne connais-
sait que le Réve. 11 fallut attendre la naissance

“It m’arrive parfois
de réver au véritable
sommeil...”

=Nenya

de Kalimsshar pour que les cauchemars vien-
nent empiéter sur le territoire de Nenya. Elle
fut la premidre A percevoir la naissance du
Dragon de P'Ombre. Contrairement 4 ce que
Pon pense, son royaume ne fut pas envahi par
le Cauchemar et sa magie ne fut pas corrompue
par celle de Kalimsshar. En fait, le Canchemar
naquit du Réve et la Magie Noire fut engendrée
par celle de Nenya. Cette derniére comprit que
Kalimsshar apportait 'éguilibre et non le
chaos. Réve et Cauchemar allaient de paire et
pour gue le plus beau des songes puisse exis-
ter, il fallait que le plus terrible des cauche-
mars soit engendré.

Puis vint le temps ot 1a vie foisorma, Khy et Kalim-
sshar créaient de nouvelles formes de vie anssi
variées que colorées. Sans qu'ils le sachent, Nenya
observait avec attention lears travaux et insufflait
sa magie dans chacune de leurs créations. Chague
nouvel etre était le bienvenu dans le Monde des

Réves. Chacgue nouvel étre peuplait un pen plus

le Monde des Esprits.

Il n'y eut qunune seule exception. Un jour,
Kalimsshar créa un &tre grotesque dont la par-
ticularité résidait dans le fait qu'il n’avait nul
besoin de se reposer. Cet &tre ne révait pas et
n’avait pas d’dme. Il 8’apparentait plus a une
créature minérale dotée de la faculté de se
mouvoir qi'a un &tre éclairé, capable d’ima-
gination. Cette chose était si repoussante et sl
vile que Nenya ne lui accorda pas sa magie. De
plus, Kalimsshar lui-méme jugea cette créa-
tion inutile. 1 Ia jeta dans les profondeurs de
la terre et ne s’en soucia plus. Pourtant,
quelque chose donna la vie 4 cette pitoyables
créature qui s'est multipliée dans les profon-
deurs de la terre. Pergonne ne sait ce qu’elle
est devenue.

- .
findu Bcve

Alors vint 'Homme et Nenya fiet enfin presque
satisfaite. I'étre humain a ceci de particulier qu’il
posséde une imagination sams limites. Son esprit
est donc le ferment idéal de 'univers onirique. Les
immortels peuplérent le Royaume des Songes
d’éléments d’ume beaul? incroyable mais aussi
d’une laideur repoussanrte. Leur inconscient généra
de véritables paradis fabtlews, mais aussi des
enfers inconcevables. Nenya, et Kalimsshar dans
une moindre mesure, bénéficiérent de cette manne
inespérée.

Nerya était parfaitenent au courant du vol per-
pétré par Kalimsshar et Khy, Flle avait elle-méme
tenté de stimuler cet endroil refoulé de la
conscience des dragons, que ces derniers n’utili-
sajent jamais. Quand le Seigneur de 'Ombre pro-
posa i Khy d’en dérober vne partie pour la donner
4 ’homme, elle ferma les yeux,

Mais, encore une fois, le Dragon de 1a Magie sen-
tait que le Domaine des Réves n’était pas totale-
ment achevé. Les humains semblaient fairve preave
d’'me certaine réserve, retenue qui sera balayée
ultérienrement quand ils deviendront mortels,

La naissance. des homortels fut vun grand événe-
ment pour tous les dragons. Mais, tandis que la
plupart des Grands Ailés se disputaient leurs
faveurs, Nenya choisit de rester discréte. Elle ne
leur apparaissait qu’en songe, ciriense de décou-
vrir ces &tres si fragiles mais 4 Pimagination si
vaste. Elle offrit & ceux qud passalent leur vie &
Téver certaines connaissances magicues. Consa-
crant tout son temps 4 ces nouveanx venus, 4 auctn
moment Neniya ne remarqua les manceueres per-
fides de Kalimsshar visanta dresser les ums comire
les autres les enfants de Moryagorn. Lorsque les
guerres fratricides éclatérent, elle ne le découvrit
quaun moment de la Premiére Mort, Bien entenchy,
elle avait percu un certain trouble dans son
royamne au fur el 4 mesure que les songes de ses
fréres et sceurs devenaient de phus en plus trou-
biés ; elle avait également sentd la priissante magie
a Iaquelle faisaient appel ses congénéres. Mais
quand le premier Immortel périt, elle vit s’owvrir
dans son propre domaine le Gouffre des Ames,
une porte béante donnant sur le monde des
esprits,

Effarée par la violence des Guerres Iratricides,
Nenya se retira dans son domaine onirique et ne
revint parmi ses fréres quau moment du dénoune-
ment de Ia Bataille de Khyméra. De temps en
temps, elle se rendait auprés de sa sceur, Heyra,
pourtenter de la raisonner afin qu'elle et ses fréres
mettent un terme aux combats. Clest certainement

Lc fréce delombre.

Tinfluence de Nenya qui poussa le Grand Dragon
de la Nature d prendre la parole an cours du siége
de 'empire de Kalimsshar, pour tenter d’apaiser
la sitnation.

Une fois le conflit terminé, les choses ne s’arran-
géreut pas pour antant. De nombreuses créatures
¢talent mortes, privant le Monde des Réves de
leur énergie. Les zones de cauchemars étaient de
plus en plus nombreuses, trahissant les tourments |
des derniers immortels. Le royautme de Nerya se |
dégradait au fur et & mesure que les humains |
dépérissaient. Cela inquiéta méme Kalimsshar ‘
qtri vint, en songe, s’entretenir avec le Dragon des |
Réves. 11 lui parla du Pacte des Maudits, du secret |
gui donnerait aux humains la possibilité d'étre E
affranchis du lonrd fardean de immortalité, Seul, ‘
il ne pouvait y arriver. 1l avait besoin du concours |
de Nentya pour que cela soit possible,

Le Dragon des Réves savait que ce pacte serait la

derniére pierre 4 Pédification de son royaume.

Cétait ce quelle attendait depuis si longtemps.

Elle allait enfin étre totalement satisfaite. Elle
accéda d la requéte de Kalimsshar, Qnelque temps
plus tard, le Dragon des Ombres rencontrait Ky
et 'Homme devenait mortel.

Nenya constitue,
avec Heyra et Ozyr,
P'un des trois seuls
principes féminins
issus de Moryagorn.
Sans étre véritable-
ment une femelle, et
encore Moins une
Jemme, elle posséde
une mentalité, un
caractére et un mode
de pensée qui s’oppo-
sent en tous points a
ceux de ses fréres.

L’4ge de la Fondation fut un fge de renouveau
pour Nenya. Tandis que Ta population humaine
se développait, le Royaume des Réves et la
magie du monde ne faisaient que croitre. Et
guand vint le temps de la réconciliation entre
les unains et les dragons, Nenya offrit la magie
4 'humanité. Bien entendu, les hommes ne la
manipulaient pas aussi bien que les dragons, ils
ne disposaient pas non plus de I"énorme poten-
tiel magique des ailés mais ils fisaient preuve
d'une fmagination et d'un savoir-faire étonnants.
Tout ce qu’ils vivaient dans la réalité, se retrou-
vait projeté dans le monde onirique : leurs
espoirs, leurs joies, leurs peines, letrs doudeurs,
leurs doutes, leurs croyances. Nenya étail satis-
faite et passait beaucoup de terups avec les j

l

ames vagabondes errant dans les contrées
irréelles de son domatne. De temps en temps,
elle s’atiachait 4 un individu particuli¢rement
réceptif A ses enseignements et elle Ini appre-
nait A parfaire sa maftrise des enchantements.
Contrairement aux autres Grands Dragons,
Nenya incila directement les humains les plus
donés & venir la retrouver dans son sancluaire
tout en se jouant d’eux en brouillant les pistes
et en changeant continuellement d’em-
placement. Ces pélerins igno-

rajent qu'ils répondaient
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inconsciemment A son appel. Les siécles pas-
sérent et Onyr, la Cité Mouvante, vit le jour ainsi
que la Caste des Mages.

Aprés une longue période de prospérité, Nenya
dut faire face anx manigances de Kalimsshar, Ce
dernier était de plus en plus présent dans le
royaume omrique et, parle téve, rendait visite & de
nombreux humains gqu'il pervertissail. Nemya res-
gentit au plus profond de son étre le résultat de
ces agissements. Des sorciers primilils avaient
désornais acces A tne magie déformée par le Sel-
gneur de 'Cmbre et cette magie était comme tn
cancer pour le Dragon des Réves. Au plus profond
d’elle-méme, elle sentait cette perversion qui la
rongeait. Biant Ja force élémentaire qui gouvernait
1a magie, Nenya élait direciement affectée par
1'cewvre de Kalimsshar. Elle qui n'étatl que pureté

Si les mages parta-
gent tous un peu
de Uenseignement
de Nenya, certains
s’éloignent de la

tr:adition pour et bonté, souffrait le martyr quand un &tre diabo-
s’adonner & leur liqque puisait en elle pour faire le mal. Clest alors
recherches,usani

que commencérent les Grandes Guerres qui

de magie pour allaient durer plus de treize siécles.

mieux créer et
fagonner le monde
qui les entoure.

Ce fut la période la plus sombre pour Nenya.
Une tumeur de noirceur la dévorait de Uinté-
rieur. Elle se rendit auprés de Kalimsshar pour
le supplier de metire un lterme & ses desseins ;
il 'ignora. alla vint voir ses fréres et ses seeurs
pour les implorer de faire cesser ces guerres
absurdes ; ils firent la soutrde oreille. Seule
Ieyra partageait le chagrin de Neaya. Voyant
sa soeur an plus mal, elle Ini apporta toute Uaide
possible. Mais rien n'y faisait. Les siécles pas-
saient el Nenya agonisail. Ses propres fidéles,
les Grands Mages de la Caste des Mages, se lan-
cerent (éic baissée dans des conflits destruc-
teurs. Certains se nommeéreni méme Seigneurs
de 1a Guerre. Ils transformeérent la magie en tme
arme de destruction sans pareille. Chaque fois
quon utilisait le don de Nenya pour détruire,
elle avait I'impression qu'on lui donnait un coup
de poignard. Mais le pire était encore 4 venir.

Apres plusieurs siécles de guerre, deux événe-
ments fadllirent étre fatals an Dragon des Songes.
Tout d’abord, Nenya sentit que quelque chose ou
quelqueun se nousrissait de Pessence magique
du monde. Elle découerit par la suite que les res-
ponsables étaient les Deux Immortels. Conlrai-
rement aus atlres humains qui exploitaient la
magie que leur avajent offert les dragons, ces
Immortels puisaient lenrs pouvoirs directement
au coeur méme du monde. Cela la troubla pro-
fondément, et, agjourd’hui encore, les Deux
Immoriels restent powr elle un sujet de préoc-
cupation et d’étonnement.

Ie second événement, et certainement
le plus terrible, survint quand
ime partie de la progéniture de
Nenya se joignit 4 fa folie mear-
triere qui «’étail abattue sur le
royaume, Ses propres enfants
cédaient i I'appel de la guerre et
utiHsalenl leur magie pour
détritive. Certaing sttccombérent
a la corruption de Kalimsshar,
d’aulres ont congervé cel inlérét
pour le combat et ont pris des
distances avec letr meére. Iis se
lient généralement aux mages
combattants, de plus en plus

LE GRAND DRAGON

nombreux.,

Et vers la fin des Grandes
Guerres, Nenya était tellement
affaiblie qu'elle laissa la tumeur
qui la dévorait se transformer en

un acéan de nodrcenr. Ce qui étail pur fut vicié, ce
qui était beau fut souillé, ce qui était bon devint
malfaisant. Le Dragon des Réves se transformait
pent & peu en un &tre maléfique, vne créature si
terrible el si matvaise, que Kalimsshar lui-méme
ressentit pour la premigre fois de sa vie une terreur
SANS Do,
1 Seigneur de 'Ombre fit aussitot appeler ses
fréres el ses soeurs. Seule Heyra répondit, Les
deux Grands Dragons se rendirent an chevet de
Nenya et furent témoing d'um spectacle si infime
et si épouvantable, qu'ils en gardent encore les
stigmates agjourd’hui. Le Dragon des Réves,
dans son domaine onirique, reposait an coeur
d’une terre de cauchemar comme tml homme
et mil dragon n'en avaient jamais vu. Le corps de
1a héte immonde qu'éiait devenue Nenya lais-
sait g’échapper des flots de magie pure qui se
déversaient stur le monde. Jamais les mages
n’etirent acces i tant d’énergie | Toul antour de
la misérable créature, des esprits de réveurs
étaient inexorablement atiirés. Dés qu’ils tou-
chaient la chose informe, ces esprits cessaient
d’exister.
Heyra et Kalimsshar firent alors appel a toute leur
prissance pour sauver leur soeur. Alors que, dans
1a réalité, des armées colossales s’apprétaient 4
saffronter pour le conirdle d'Yris, la capitale du
royaume draconique, dans le Domaine des Songes
se déroulait une bataille plus terrible encore. Mais
Kalimsshar savait la cause perdue. Il aurait falln
que tous les Grands Dragons fussent présents pour
entayer cette déchéance. Mais ses autres fréres et
sceurs étaient trop occupés a guerroyer.
Alors, au plus prolond de la terre, quelque chose
s'éveilla, Kalimsshar se sentit investi d’une puis-
sance incommenstrable. Moryagorn s'adressait a
1ui, car seul le Dragon de la Corruption pouvait
comprendre et combattre le mal gui dévorait
Nenya. Juvesti du pouvoir du pére des Dragons, le
Maitre de 'Ombre toucha PAme de sa soenr. A cel
instant précis, dans Ia réalité, Solyr le Prodige se
dressait au milien des armées ennemies et met-
tajt fin & treize siécles de guerres.
Nenya, soutenue par Kalimsshar et Heyra, reprit
le contrdle d’elle-méme. Son corps se convilsa
et ébranla le royaume onirique. Du coeur des
ténehres jaillit une uear qui consuma la béte.
Alors Nenya naquit une seconde fois: Iille vomit
la tumeur qui la rongeait depuis des millé-
naires, La masse noire s’épancha de la gneule
du dragon avani d’éclater en milliers de frag-
ments qui 8’éparpillérent dans tout le domaine
des songes.
De cette lutte intérieure, le Grand Dragon des
Réves ne garde presque ancun souvenir. Nenya
. salt que son Toyamme est désormais hanté par

une part d’elle-méme, 1me part pervertie qui, 4
jamais, souille certaines zomes d’ombre du
royamme onirigue.,

Aprés la renaissance de sa sceur, Kalimsshar rega-
gna son royaume. Jamais Il notblierait Je chant de
Moryagorn, I’ame de Nenya el surtout le fait que
méme la corruption doit étre maitrisée, de crainte
quelle ne dévore tout, Heyra resta quelque temps
auprés de sa sceur qui était redevenue 'étre
ebloudssant qu'elle avait tojorrs été. La paix était
revenue, la magie pouvail renaitre.

Nenya prit. conscience qu’il était llusoire d’at-
tendre de Phomme qu’il se conforme 4 sa vison
personnelle de la magie. Aussi accepta-t-elie les
impulsions guerriéres de ces humains et de cer-
tains de ses dragons. Elle avait offert la magie
4 toute I"hwmanité et elle en acceptait doréna-
vant les conséquences. En revanche, elle se

réservait le droit @’accorder ses plus grandes

faveurs atx rares Blus qui sauraient comprendre
véritablement sa nature et donc la véritable
nature de la magie. Nenya passe beancoup de
temps 4 rechercher ces &tres rares qui préfe-
rent embellir qu’enlaidir, construire plutdt que
détruire. Ces podtes, ces coeurs purs sont pour
elle de véritables joyaus. Elle les inspire et leur
enseigne le véritable chemin de la magie. Sou-
vent, elle trouve de tels individus au sein des
castes de Heyra et de Szyl. Blle leur accorde
alors certains de ses dons, use de sa magie pour
embellir leurs aeuvres el espérent secrétement.
qu’ils se tourneront un jour vers efle. Nenya se
refuse 4 les inciter directement 4 la rejoindre,
Elle considére que ce serait une trahison envers
sa soeur et son fls.

Le Grand dragon des Réves avait décidé de ne
plus intervenir dans les affaires humaines, mais
la naissance du mouvement humaniste la fit
changer d’avis. Nenya considére I'Humanisme
comme un véritable fléan. Pour elle, cenx qui
embrassent. cette philosophie mettent en péril
Ies fondements mémes du monde. De son point
de vue, la science g’oppose 4 la magie et cette
volonté de tout expliquer menace 'exislence
des réves, Bien qu’elle se refuse A intervenir
directement contre les Humanistes, Nenya ne
gse prive pas d’essayer de les manipuler par le
réve. Mais elle se rend compte qu’il lrd est de
plus en plus difficile @’atteindre ces gens par
les songes. Cela ne fait que renforcer
sa conviction que ce mouve-
ment est dangereux. '

Si elle reste farou-
chement opposée @
son frére d’ombre,
Nenya partage éga-
lement un peu de
la puissance
corruptrice de
Kalimsshar. Mére
des Réves et de la
Magie, elle régne
en effet sur un
royaume aux fron-
tiéres mouvantes,
propices aux songes
comme aux catiche-
mars, et son his-
toire lui a permis
d’approcher de trés
prés les contrées de
la Fatalité.




“De toute une vie de
guerre et d’aventure,
rien ne m’a plus
surpris que les
Marches d’Onyr...”
—Jard

Bien que les hommes aient recu de Nenya le
don de la magie, leur pratique de 1'art restait
fragmentaire. Apprenant 'installation de leurs
semblables antour des repaires de nombreux
Grands Dragons, les mages se lancérent i la
recherche du sanctuaire de Nenya, réputée pour
ses mysteres. Indifférente 4 son environnement,
la Maitresse des Réves cliangeait ftrégulicre-
ment de site. Les mages décidérent alors de
conjuguer leurs pouvoirs afin de forcer la Chi-
mére 4 les remarquer. [s travaillérent depuis
leurs tours, aux quatre coins du Royaume de
Kor. IIs recoupérent leurs informations et les
témoignages de nombreux voyageurs et finirent
par la localiser. I1 accomplirent alors leur projet.
le plus spectaculaive : téléporter simultanément
toutes leurs tours auprés de Nenya. De puis-
sants enchantements furent convoqués et, une
nuit, plus d'une centaine de tours de tous les
pays s'évanouirent, réapparaissant devant la
Maitresse de la Magie. Surprise, cette derniére
se (€léporta 4 1'antre bout du monde et atten-
dif. Sans se démonter, les mages pistérent
V’anra magique de Nenya et recommencérent
leur spectaculaire voyage. Par trois fois, la Chi-
mére se {rapsporta a 'autre hout du monde et
par trois fols les hommes se matérialisérent
quelgues secondes aprés elle. Dubitative, elle
décida d'éconter leur demande. Tes mages la
convaingquirent de les instruire, mais se rendi-
rent & I'évidence : leurs tours étaient devenues
bien trop ensorcelées et menacaient de se télé-
porter 4 nouvean de facon anarchigue. Nenya
accepta alors de stabiliser les tours et décida
que les prodiges accomplis resteraient éternels.
Flle stabilisa le trajet de la nouvelle cité aux
quatre points de sa trajectoire et les échelonna
dans l'année.

e de la magie

Onyr est Ia cité la plus Impressiomante et la plas
irréelle de Kor, Constituée de centaines de tour,
mélant styles et matieres dans une féerie de con-
leurs, elle flotte & plusieurs dizaines de métres du
sol. Les tours sont reliées entres elles par d'élé-
gamtes arches ciselées, des balustrades et des arcs-
houtants qui tressentune véritable dentelle archi-
tecturale. Toutes les matiéres entrent dans la com-
position des spires : pierre, marbre, boig précieux,
métaux, majs aussi verre, liquides solidiliés par
magie ou encore brumes densifiées. Toutes les
tours sont rehaussées de bas-reliefs, gravures,
frises el colonmades. Des brumes multicolores glis-
sent paresseusement entre les tours, comnme des
serpeqting de huniére. La nuil, Onyr est. un véri-
table phare chatoyant, environnée de milliers de
lucioles.

Onyr cormaitune totale variélé de climats au cours
del'année, mais il n'a jamais été question de plier
{e climat 4 Ja magie. Il y pleut, neige, vente, mais
toutes ces conditions sont, altérées de facon 4 rester
supportables par la population. La canicule esti-
vale comme la bise d'hiver autorisent 4 tous une
activité réguliere.

{(LocarIsATIONS
L'hiver, Onyr devient la capitale de Pomyrie et.
apparait an dessus d'une vaste plaine oil se rejoi-
gnent les principales routes du pays. Au sol, il
existe une petite bourgade, Onyria, comptant
quelgques centatnes d'habitats. Au printemps, elle
se déplace sur 1le d’Ayendor], au large de la Prin-
cipauté de Marne, Cette fle abrite les installations
portuaires qu'utilisent les visiteurs pour venir,
mais est inoccupée le reste de l'année. Bn ét¢, Onyr

2 Taes M "fches sont l"i‘tr‘ig&_dcs_ pri

| tés toturistigues de la Cité.d Onyr, mais aussi
Vien ‘_,(:rles'méilleurs moyens de transport et de
: dég.lacen;ént rapide - pour-qui-sait les utiliser...
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Nathiaél, Uactuel
Seigneur-Chimére,
est Uun des plus
puissants Archi-
mages de Nenya,
mais il est bien
rare de le voir se
battre...

est.silnée au-dessus d'un des bras du fleuve Lom.
Personne ne réside en ces liewx sauvages 4 1'an-
née. I'automne est1me période d'installation sur
la presque'tle de Jasp. Mis & part les villages citiers,
il 1'y a pas d'implantation au sol, en raison de
conditions magiques difficiles.

(LA POPULATION
La cité¢ de Nenya compte un peu plus de 90 000
habitants. La proportion de citoyens v avoisine les
50 %. La population est trés liée aux castes et peu
de serviteurs sont nécessaires, vu 'usage intensif
de 1a magie. Si les trois-quarts de la population
vivent de la magie, on estime que seul un cin-
quiéme de la population est réellement composée
de mages. Le reste est forme d'une foule d'arti-

sans et de professions complémentaires qm four-
nissent aux mages lous ce dont ils ont besoin. Ia
mentalité onyrienne est réfléchie, optimiste et

inventive,

Un demi-millier de dragons seulement vit & Onyr,
mais nombrenx sont ceux qui v font de bréves
apparifion. I1 ne se passe pas un jour sans qu'un
atlé vierme a Ia cité. Leur population pent atteindre
ators douze 4 treize cents membres. Un tiers des
résidents sont des chimeéres el un tiers sont des
Dragons des Vents. Le tiers restant fluctue en fonc-
tion des saisons et des localisations, mais les Dra-
gons du Méial et des Océans ont souvent parmi
les plus représentés

{Les guiLpes
Les guildes, indépendantes du pouvoir politique,
constituent la majorité des organisations sociales
d'Onyr. Elles se focalisent souvent autour d'un
idéal académique mais certaines se consacrent &
Pinfluence politique ot an commerce,

NATHIAEL
Seigneur Chimére d'Onyr

Mage (Statut 5) Artisan
(Statut 2)

Caste : Mage (Seigneur
Chimére) et Artisan
(Compagnomn)

FOR 7 RAS 8§
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PRI: 13 EMP 12
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Mort

La guilde des maitres bétissenrs : elle regroupe
en son seint des Mages de la Pierre, des macons
et des architectes. Cette puissante organisation

Interdit. : 1a Toi du Par-
tage

Triviléges : tons cenx des’
mages, plus Autorisation .

et Peychométrie (arti-
sang).

Ekt de Nenya (nivean
inconnu)

Compagaon draconique ;

inconnu

Compétences : Armes

tranchantes 5, Conn, de:

la Magie 11, Conn. des
Deagons 8, Ifistoire 6,

Lots 8, Artisanat (Forge):
6, Artisanat (Graviwe) 7,

Doun artistique 6, Psy-
chologie 10, Castes 6,
Diplomatie 8, Médita-
tion 8, Astrologie 4.

Disciplines : Magie Tns-
tinetive 7, Magie lnvo-
catoire 10, Sorcellerie
9

Sphéres : Pierre 6, Feu
4, Métal 8, Nature 3,
Réves 9, Cités 5, Vents
7.
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‘est en charge de la construciion de nouvelles tours
i les Maitres Elémentalistes le lenr demandent.
1is sont présents dans-tous les pays et les cilés et
- gont souvent en charge de Pentretien magique et
de la préservation des bétiments enchantés. Lewr
chef est le Maitre Sorcier de 1a Pierre.

La guilde des mages de gnerre ; elle est mondia-

Tement honorée et instrudt les mages dansl'art de
la guerre et dans Fusage de lenr art sur les champs
debatadlle.

La Confrérie des Arpentems des Kéves : cette
guilde de mages et de voyageur se consacre & 1'ex-
ploration et 1a redéconverte de lieux symboliques
et magiques de Thistoire du Royaume de Kor. Elle
dispose de nombreux écrits historique et magicques
concernant les différents Ages. Leur chef est 1
voyageur de haul rang, Kaleb Therviss.

De nombrewses attres guildes existent, justifiant
de réseaux ou d'influences fort variable, Citons la
guilde des forgerons enchanteurs (sorciers arti-
sans), la Confrérie de la Paix {mages diplomates)
ou encore ka Compagnie des Bardes d’Azur (mages
baladins).

{(us er coururTEs
L'Elément

Selon la caste, il est de coutumes chez les habi-
{ants d'Onyr de conserver m pett d'un élément

magique dans leur logis. En général, '¢lément en -

question est valorisé par des artifices magiques
(une fontaine perpétuelle, un bonsai 4 croissance
cyclique, ete.). Pour les plus riches, 1l n'est pas
rare de voir les éléments varier d'une piéce 4
I'autre, rivalisant d'ingéniosité.

Les marches

Onyr est parcourue par de vérilables torremts
magiques, ce qui lui confére des propriétés éton-
nantes. Un utilisateur de la magie peut ainsi se
libérer des contraintes de déplacement par les
arches et les ponts el créer ses propres chemins.
En se concentrant, un mage peut faire apparaitre

Accéder a Onyr...

unie marche magique sous ses pieds, formée d'un
élément particulier qui lod permettra de déambu-
ler 4 sa guise entre les tours. Ce spectacle épong-
touflant est devenu monnaie courante 4 Ooyr, mais
éhahil toujours les nouveaux visiters,

A date fixe, lorsqu'Onyr va se déplacer, les habi-
tants se préparvent paisiblement & la téléporta-
tion. Ils ferment portes et fenétres el jefinent le
soir. Lorsque la nuit tombe, nulle lunriére n'est
allumée et personne ne sort. Les rmes désertes ne
sont plus parcourues d'ancune brume. Les habi-
tants se couchent et attendent tranquillement
1'aube suivante, a laquelle il reprendront nor-
malement leur activité, La semaine de V'arrivée
est souvent 1'occasion de grandes fétes. Durant
la it en elle-mé&me, nul ne sait ce qui se passe.
Les fous qud ont tenté d'assister au transfert ont
purement et simplement disparu. Certains mur-
murent que Nenya elle-méme prend la cité dans
ses griffes et la déplace ; d'autres disent que ia
Chimeére distord le temps et V'espace afin de
détruire pds recréer la ville 4 sa nouvelle loca-
lisation. Bon nombre de gens pensent que la cité
se transpose s tn claquement de doigts, mais
seuls les vingl-quatre Maitres [flémentalistes
savent réellement ce qui se passe.

Lors d'une naissance, il est d'usage de faire tatouer
{'eniant & son augure et au jour de sa naissance.
Bien sfir, les parents choisissent lendroit, mais le
front et le lorse sont privilégiés. Ce tatouage est
souvent entretens 4 1'ige adulte et ne donne Heu
A ancun ostracisme. Bien sfir, les fermmes prévoient
lewrs naissances et évitent d'accoucher sous 'aw-
gure du Fataliste ou les jours du Serpent...

De méme, la mort est régie par I'augare. Une
cérémonie phus on moins fastueuse est organi-
sée tous les soir par le Passeur, un mage mor-

Convogquer
les marches...

Pour créer une
marche, un mage doit
effecteur un jet de
Maygie Instinciive +
Sphére de son choix
contre une Difficulté
de 5, de 10 5'il court.
Chague Niveau de
Réussite lui permet de
Jfaire apparaitre six
marches. Ces
marches n'existent
que pour lui et
seulement sous ses
pieds — on ne peut
donc le suivre.
IL'élément utilisé pour
leur création n’est
Jjamais néfaste pour le
mage - un escalier de
feu ne briile pas et
n'enflamme rien.
Chagque fois que le
mage avance d'un
pas, la marche qu'il
quitte s'évanouit el
une nouvelle se forme
Ié oit il pose son pied.
Il peut tourner,
monter ou descendre
i son gré,

Onyr étant en dliitude ~ environ trois cent métres — y accéder parait relever du miracle. Toutefois, sa vocation de Cité Draconique a
conduit a divers aménagements. La guilde des transbordeurs, formée de mages musclés et spécialisés dans la magie des Poriails
d'Ajr est la principale organisalion qui propose d'accéder & Onyr. Débarquant au sol & chaque implantation, cette guilde

| Pt - . ra .
cnisemble du mécanisme la premiére nuit...

transporte par magie personnes et marchandises pour des prix abordables (10 db par personne et environ 5 par
~100 kg de marchandise). Les méthodes vont de la lévitation & la téléportation, en passant par
l'usage de barques flottantes. Tout trajet aérien est toléré SOUS la Cité el sous surveillance
: de la guilde ou des vigiles. Voler, flotter ou léviter pour accéder é la Cité hors de
_' cetie zone est interdit et revient & étre foudroyé sur place. Un homme a, un
“Jour, essayé d'installer un systéme de plateforme a poulies pour
“aecéder @ la Cité, mais un malencontreux incendie détruisit




(

La nature profon-
dément mystique
de la Cité
Mouvante lui @
permei de se :
déplucer au gré
des saisons et de
cancliser les éner-
gles magiques des
régions ot elle s'tin-
plante.

Au printemps,
Onyr se situe sur
Vile d’Ayendorl, au
large de la Princi-
pauté de Marne.

En été, elle o
gagne la

chaleur du

désert proche et
surplombe Uun des
bras du fleuve
Lom.

En automne, elle se
transporie sur la
presqu’ile de Jasp,
balayée par les
vents marins.

En hiver, enfin,
Onyr devient la
capitale de la
Pomyrie et se
dresse . la verti-
cale d’Onyria, la
croisé¢e des che-
mins.
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tuaire désigné par la ville pour une durée de
huit ans. Les corps sont disposés devant des
niches ot 'on pose une gemme., La cérémonie
détacherait 1'esprit du corps pour le ler 4 la
gemme que la famille conservera. I¢ choixdela
gemme dépend de l'augure de naissance du
défimt ou, & défaut, du jour de sa mort. Le corps
est ensnite détruit magiquement. Une fois 1a
cérémonie passée, un cadavre est considéré
comme “vide” et dénué de tout intérét oun
charge affective.

N vestimentaires

Onyr est sans contesle la cité a la mode ta plus
opulente. Les vetements bouffants et fottants,
Loges, capes et habiis longs sont. les plus portés.
Il est de coutiime de rehausser ses vétements
de broderies, dentelles, perles, lacets colorés,
boutons et rubans. Les conleurs sont générale-
ment vives, maig un citoyen onyrien porte rare-
ment plus de trois conteurs. Les utilisateurs de
magie accordent bien sfiv lewrs atours 4 leurs
Spheéres. Les bijoux sout omniprésents et com-
portent beancoup de cristaux multicolores.

tlet politique

Les lois d'Onyr sont appliquées avec dimportants
nioyens et une fermeté réfléchie. Les troubles de
l'ordre public sont souvent réglés par magie et il
n'est pas rare de voir des ciloyens aider sponta-
nément les vigiles de la cité. Les sanctions privi-
legient P'exil, 1a déchéance sociale et les altéra-
tions mentales magiques.

1l est anoter que des lois de 1a cité interdisent de
rendre [ixes des marches ou de créer des esca-

liers d'Ombre.

(¢conomre

Onyr est une cité riche. Sa population use énor-
mément de la magie afin de subvenir 4 ses
besoins. De nombreux objets minewrs existent
dans la vie courante, ce qui réduit les besoins.
Onyr exporte des objets enchantés de touets
natures, des écrits ésotériques et vm savoir-faire
incomparable. Les services des mages sont
chers et entrainent des flux financiers consé-
quents. Onyr importe des tissus, de la nourri-
ture et des matiéres premiéres (gemmes,
papier, métaux rares...) qui entrent dans un
vaste commerce de Clés de sorts. La majorité
des commercants de la cité ont recours 4 la
magie des Portails, commne ume part importante
de la population. Les imporiations sont faibles,
car les gens vont plus scuvent chercher direc-
tement ce qu'il leur faut phutot que de le fair

importer physiquement. e

(ORGANISATION
Le pouvoir 1égal de la cilé est entre les mains du
Seigneur Chimere, désigné par Nenya elle-méme,
et qui gouverne avec 1'aval des Madtres Flémenta-
listes. Le Selgneur Chimere est en charge de la
loi, des impiits, de la défense et de la diplomatie.
1 ne gére ni I'éducation ni 'aménagement-de la
cité, qui sont A la charge de la Caste des Mages.
Le Seigneur Chimere est théoriquement indé-
pendant, mais 1'aval des Maitres est incontour-
nable,

Te Seigneur Chimére actuel est Nathiagl. Clest un
puissant Archi Mage, répulé pour sa maitrise de
1a Sorcellerie et des Portails, 1 est d'un nalurel
mystérienx, créatif et artiste, ce qui faif de lui un
gouvernenr fnhabituel. Sa grande force véside dans
sa connaissance des hommes et de leurs aspira-
tions. 11 est en place depuis dix ans et dispose
d'nne vitalité étonnante.

(pom'n@m:: EXTERTEURE DE LA CITE

En tant que capitale de 1a Pomyrie, Ouyr tend 4
réagiv fermement contre les incursions Zil,
jouant. de son statut de Cité Draconique (par res-
pect, les Ziils n'attaquent en général pas en
hiver). Elle dirige un effort de guerre contre les
forces de Kali qui tenteraient de franchir les
montagnes et dresse un cordon magique entre
Solor et le reste du pays. Ses rapports avec les
Terres Galyr sont bous et le commerce entre les
deux nations est intense,

Le reste de l'année, Onyr cullive une autarcie
politique quelle que soit son implantation. Hlle
n'a d'ailleurs pas grand compte & rendre sur I'fle
d’Ayendor] ou dans la Forét Mére, car ces terres
sont quastment sans contrdle, Ses rares rapports
avec Temeth sont excellents, en raison de 1'en-

tente des deux maiiresses des cités. Lors de.

T'implantation sur la presqu'fle de Jasp, les rap-
ports avec les Marches Alyzées somt plus
variables car Onyr méne une politique indépen-
dante depuis des siécles. On dit que Jard consi-
deére cette ville comme indépendante, mais barii-
lerait de pouvoir la rallier & sa politique durant
son passage d’artomne.

Onyr ne disposant pas de rues classiques, deux
conlraintes régulent la vie. D'abord, il est impos-
sible de s'y déplacer antrement qu'a pied, les mon-
tures ne trouvant ici aucun usage. Ensuite, iln'ya
pas de délimitation précise enire les quartiers.
Chacun porte un nom mais certains s'interpéné-
trenl et ne se situent. que vaguement.

L’architecture aérienne constitue un risque
majetir. I n'existe ancun enchantement desting

4 protéger le maladroit qui tomberail d’une pas-
serelle. Svit il tomibe en contrebas sur une autre
balustrade, soit il chute jusqu’a tomber gous
Onyr, o un Transbordeur vigilant pourra peut-
étre lancer un sort avant qu’il ne ¢’écrase lamen-
tablement.

Les tours d'Onyr sont des bitiments colossaux,
régulierementt construits par la Caste des Mages
et des Artisans. Elles comptent souvent plusierns
escaliers, habitations ou boutiques regroupées
dans une spire comme dans un quartier antonome.,
Les acces en sont lbres el tout trajet en ville
implique l'usage de nombreuses passerelles et
plusieurs tours A traverser.

(165 rours inFéRIEURES
" 'Ces tours sont les premidres accessibles lorsqu'on
- arrive par la terre. Elles forment le “bas” de la
ville et sont dévolues au stockage des marchan-

dises, au logement des visiteurs et au commerce
de masse. Les passerelles y sont larges el fone-
tionnelles, concues pout les vastes mouvements.
L'architecture est massive et solide et les tours de
ce sectenr ot souvent un diamétre importait et
des hauteurs réduites.

{Lus rouns pE sZIL
Ces tours regroupent les habitations et guildes
des Mages de I'Air, Elles sont situées 2 la péri-
phérie de la cité et forment une couronne
médiane. Ce quarlier est {rés animé en raison
de la forte proportion de voyageurs qui préférent.
v loger afin de garder umn ceil sur 1horizon. Les
tours sont fines et gracieuses, souvent riches en
balcons et fenélres, faites le phus souvent de
pierre recouverte de mosaiques claires.
C'est dans ce quartier que se trouvent
le plus grand nombre de
tavernes et de boutiques
exotiques.

TLes quartiers
marchands de la |
Cité des Mages |
regorgent d’herbes

et plantes rares,

de parchemins

scellés, de cires,

d’huiiles, de

cristaux et de

roches, mais

surtout de

mages...et de

voleurs.




(

Peu d’humains
ont jamais été
auitorisés a visiter
les bibliothéques
du Temple de la
Magie, car si ses
salles sont acces-
sibles a la plupart
des mages, les
archives consi-
gnant les sortiléges
secrets de la caste
sont réservés aux
plus méritants.
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(LES DOIGTS DE BRORNE

Massifs et sobres, ces imposazts donjons carrés
sont présents un peu partout dans la Cité, Tels
des falaises taillées, ils domment l'impression
d'étre de véritables poinis d'ancrage pour les
tours avolsinantes, irrévocablement phis
fluettes. Il n'en est pourtant rien, car elles flot-
tent comme les antres. Ces tours sont souvent.
prisées par les nouveaux résidents, ces habi-
iats solides et rassurants permettant de s'ha-
bituer penn A peu 4 vivre dans des tours
aériennes. On trouve ici de nombreux artisans,
appréciant 'ambiance des bons ateliers aux
murs épais.

{1 écueveAay D’ACIER

1, Fichevean est un résean tentaculaire de tours
métalliques baroques aux formes chargés de
dentelle de fer. Comme coulées dans un seul
bloc d*acier sombre, elles dressent vers le haut
et le bas une véritable forét de pointes,
aiguillons el autre statues hérissées de
piquants. On trouve dans ces édifices une popu-
lation guerriére, violente et virile. Les guertiers
comme certains artisans et protecteurs appré-
cient 'ambiance martiale qui y régne. Le nom
de ce quartier vient du fait que chacune de ces
tours commutique directement avec ses
jumelles par des arcs-boutants métalliques sur-
chargés de frises acérées et sculptures déchi-
quetées. Pour ceux qui prennent. le risque de
traverser ces tours, 1'Echeveau est certainement
le moyen le plus rapide de circuler 4 Cnyr,

{ra rucnE
Ce quartier est situé entre les tours inférieures
¢t Ie Temple. 1l s'agit de la partie la plus com-
mercante de la ville. Ici, tonl s'achéte et tout se
vend. De jour comme de nuit, une foule bigar-
rée se presse auntour et dans ces tours bruis-
santes qui forment le pouwmon économique
d'Onyr. Tes balcons sont larges et les tours sont
souvent déformées par d'épais étais qui jaillis-
sent de leurs flancs aiin de soutenir une plate
forme particidiérement imposante, Les coulenrs
de ce quartier vont du jaune au marron, avec
une grande proportion de tours octogonales.

[ pacticuliers

LE TEMPLE DE LA MAGIE

Situé dans le centre supérienr de la cité, cet
ensemble de plusieurs dizaines de tours est une
cité dans la cité. Relié aux tours populaires par
de Jongues passerelles, il donne 1'impression de

disposer d'une enceinte vide le coupant dn reste
de la ville. Ses tours sont les plus belles de la
cité, comme si chaque €lément avait &té sculpté
brut. Les Tours de Kroryn dressent les formes
déchiquetées de leurs murs de lave mouvante
vers les cascades ondulantes des murs des
Tours d'Ozyr. Le vent porie la senteur des
espéces multiples qui forment les Tours végé-
tales d'Heyta... Ot que se porte le regard, une
mati¢re élémentaire est taillée, sculptée ou
tissée pour donner des spires magnifiques.

Dans le secret de ces murs, les magdes les plus
talentueux enseignent, concoivent et explorent
les secrets de Nenya, Chaque Sphére dispose
de bitiments et d'une organisation semi auto-
nome, mais dépendant toutes de leurs trois
Maitres Blémentalistes. Accéder an Temple est
facile, mais le mysiére général et I'absence
totale de guides font de son exploratlon e
véritable aventure.

RIS draconiques

O7YR

La Tour d’Ozyr est une tour asymétrique aux
murs d’eau, située dans la partie supérieure
nord de la cité. On y trouve de nombreuses
galles inondées, séparées par des murs de force
de piéces absolwmnent séches.

{ xezyR
Ta Tour du Dragon du Meétal est faite de
dizaines de matiéres différentes, assemblées
en une mosaique de textures. Des sculptures,
vitraux, frises, et tentures le décorent, en fai-
sant le plus riche de tons les Temples.

{ meTRA

Taillée dans le tronc d’un arbre colossal, cette

écharde de bois couverte de lierre et de che-
vrefewille offre wn havre naturel dang cet envi-
ronnement chaotique. Ce béliment est une
immense entité vivanie qui se dresse au
sommet de 1a cité, laissant pendre des dizaines
de meétres de lianes fleuries entre les tours en
conlrebas.

SZYL

Son Temple est formée de sept tours élancées
de tailles irréguliéres, reliées entre elles par
des ceniaines de fils d’argent. On circule 4 1a
manié¢re dun fimambule entre ces tours de den-
telle ot des dizaines de corniches et terrasses
somnt & ciel ouvert.

GRAND DRAGON

A Vépoque de la fondalion des Cité Draco-
niques, Nenya fiut 1a plus difficile & trouver en
-raison de sa mobilité constante. Incapable de
se fixer, elle dut se résoudre A constater les
capacités de ces mages obstinés qui réussis-
sait & la suivre. Acceptani de les former et de
protéger leur assemblage de tours ensorcelées,
elle fut séduite par la débrouillardise de ces
hommes qui Pavaient pourchassée. Elle décida
alors de modifier la configuration des tours et
de se créer un repaire aun ceeur de la Cité de la

Magie.

Entre les tours du Temple de la Magie flotte une
bulle lumineuse irisée qui protége I'antre de
Nenya. On y distingue des formes fugaces, des
mouvements vaporeux ou liguides, comme si
une épaisse tempéte évohuait au ralenti & 1'in-
térienr, Ancune passerelle ne méne 4 ce cocon
d’énergie. Cerrx qui désirent s’y rendre doivent
s’en donner les moyens. Oun dit que Uintérienr
est une gigantesque déformation de la réalité,
e zone brumeuse et tourbillonmante oft Nenya,
se plait 4 perdre les impudents ou les visiteur
inintéressants. Certains disent y avoir 1évé ou
vol¢ en compagnie de la Chimeére, mais toutes
ces versions sont fragimentaires et s’effilochent
dans les mémoires...

ces [Ny

An fil de sa course, Onyr cdtoie des terres mar-
quées par son passage. Ces lieux sont souvent
inconnus, craints et déserts, car les voyageurs se
risquent rarement dans le sillage de 1a Cité de
la Magie.

{viLe p’avenpont
Entre le continent et la Principauté de Marne,
cet flot rochenx dresse ses falaises comme un
défi anx mtempéries. Pourvue de deux criques

encaissées, Ayendorl abrite Ie port d’Onyr,
entiérement fait de hois, actif durant le prin-
temps. Des escaliers et des sentiers pavés per-
metlent d’accéder 4 un platean surplombant
la mer de plus de trente métres. A cet endroit,
le sol est érodé par les intempéries el, en I’ab-
sence d’Onyr, aucune habitation solide n'y
résiste longtemps. Seule une borne se dresse
face 4 la mer. Lorsqu'Onyr est présente, les
transhordeurs investissent le platean et effec-
tuent des noria entre la cité, le platean et le
port.,

{Le rLEUVE LOM
A coeur de 1a Forét Mere, le fleuve serpente
comme un roban, perpétuellement cowuvert
d'une couche de mousse ¢t de nérmphars. Lors-
qu'Onyr flotte au-dessus, quelques rares voya-
geurs guident des caravanes au travers de la
forét en suivant un ancien sentier. Ils ouvrent
alors une piste saisonuiére, 4 grand renfort de
magie et d'esclaves. Un ponton moussu accueille
les rares barges qui se risquent & remonter le
flevve. I est réputé pour &tre plus dangerenx
encore que la voie terrestre, bien que plus
direct. Cette implantation est de loin la plus
solitaire, et les rares visiteurs y viennent sou-
vent par magie,

{La presqu’iLe pE Jasp

IL’avancée de la presqu’ile dans la Tourmente
esl une zone marécageuse, parsemée de vastes
plagues de sel étincelant. Elle est le lien d'une
activité sumaturelle chaotique ponctuée
d’éruptions magiques aux effets cataclys-
miques ou fusignifiants. Le marécage semble
conmaitre une période de calme lors de 1'ins-
tallation d’Onyr, ce qui permet aux villages de
péchenrs citiers de procéder 4 exploitation
des veines de sel.

Une légende locale raconte qu’a UAge des Fondations, Brorne et Nenya se seraient livrés ici & l'une des
plus belles danses nuptiales de toute Uhistoire du Royaume de Kor.., La griace de Nenya formant un

eontrepoint somptueux & la majesté pesante de Brorne, la danse aurait duré plusieurs jours, épuisant les

deux Dragons. Mais il advint que, durant cette union , Pun des Deux Imimortels assista & la parade
nuptiale. Il en résulta une perturbation infime de I'union qui devait prendre des proportions colossales.
Car, au lien de donner naissence é un puissant dragon, le site se mua peu a peu en un marécage

grouillant et anarchique, dévorant année aprés année les terres avoisinantes. Nenya décida
alors de veiller son enfant malade, au grand désarroi de Brorme qui, touché dans son

honneur, refusa la moindre attention i un tel dégénéré. Nenya cherche depuis le
maoyen de rendre a son descendant la conscience de sa nature draconique
et ses pleines capacités, Bt ainst, annde aprés année, elle retourne

veillant sur lui avec Pamour d’'une mére.

. 8ur les lieux envahis par la forme élémentaire de son fils,

Il est dit que la
Cité Mouvante
d’Onyr serait
depuis toujours le
refuge préféré de
Nenga. Dans le
plus grand secret,
la Chimére y
adopte sa forme
humaine pour
cotoyer les mages
et partager les
moindres de leurs
émotions.
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L’énergie des Por-
tails est capable de
créer des perturba-
tions dans Uéqui-
libre magique d’un
liew, méme paisible
en apparence, et de
provoquer des phé-
nomeénes aussi
imprévisibles que
Virruption d’une
créature élémen-
taire, Uécho de
lamentations loin-
taines, la superposi-
tion de dewx images
illusoires, ete.

a présence des Grands Dragons et de

leur descendance dans la vie des

hommes est plus que tangible. De par
leur puissance, leur grandeur historique, leur
magie, leurs pouvoirs, les ailés modeélent et
transforment les modes de vie des habitants de
Eor.
Les descriptions qui swivenl présentent
quelques lieux et objets marqués, sinon forgés
par Nenya, ses fils et son élément. Aumenenr
de jen de les employer & bon escient el de les
inclure, le temps d'une aventure ou d'une
vaste campagne, dans aspect qu'il souhaite
donner a la Terre des Dragons.

{1us apcues pu REve

Au plus profond du temple de Nenya se trouve
e grande salle vofitée dans laguelle se dres-
gent les quatre Arches du Réve. Ces Arches
sont anssi vieilles que la création des hommes
par les Dragons. lles permetient d’accéder
physiquement aux mondes oniriques. 11 exis-
terait L’autres arches dans des endroits isolés
et difficiles d’aceés. Celles du Temple de
Nenya & Onyr sont gardées par de puissants

Mages de la Sphére de Magie. Les gardiens’

ne craignent pas trop ceux qui voudraientuti= -
e erqonne de temps en temps. Non seule-

liser ces Arches pour plonger dans les songes ;

en revanche, ils redoutent partictﬂjéremént_ ;

les créatures qui pourraient en surgir: Cest
par ces Arches que les mages de la ville’ p
vent, en cas de besoin, appelerla Legxon d
Soldats Oniriques ~ voir c1-deSS0uS :

“Fragile est la

mondes, humain...”

{(1Es SOLDATS ONIRIQUES

En cas de nécessité, on peut faire appel 4 une
1mité towt A fait particuliere, celle des Soldats
Oniriques. Ce sont des songes qui penvent
prendre pied dans la réalité pendant un certain
temps. Les Soldats Oniriques puisent leur éner-
gie directement dans tous les mages qui effec-
tuent Uinvocation. Leur nombre dépend donce
dunombre de magiciens engagés dans le rituel
~ en général, un magicien peut faire apparaitre
dix Soldats. Tls sont immatériels et ne peuvent
en aucun cas communiguer. Bn revanche, leurs
atiaques ont des effets tout ce qu’il y a de plus
réels. Tis ne sont vulnérables qu'a la magie ou
arx armes forgées a partir de fragments de 1éves
ou de cauchemars,

{13 TOURS DE L TMPROBABILITE

U existe de par le monde d'étranges tours faites
de marbre blane et noir, oi réalité et réve se
mélent. Ces towrs sont rares. Elles apparaissent
el disparaissent sans aucune logique. A travers
elies, on peut pénétrer dans le monde des réves
on en sortir, mais uniquement apreés avoir sur-
monté les nombrenx chstacles des tours.

{LEs TAVERNES DES POETES

Dans de nombreuses villes, on peut trouver
e Taverie des Poetes. Ces endroits sont,
dit-on1, bénis par Szyl et Nenya. On dit méme
“que les deux Grands Dragons 8’y rendraient

me_:nt;ces taveines offrent des spectacles et
de Ia nowrritiure de trés grande qualité mais,
ﬂ'plus, ot ¥ dort particnliérement bien.
suite malveillance semble y étre impossible.
es’ivoleurs échouent systématiqnement

frontiére entre nos deux j__

- Nenya:

GRAND DRAGON

quand ils y tentent un larcin et les esprits
échaulfés se calment trés rapidement
comme... par magie.

{Les saNCTUAIRES DES BEVEURS

Ces Sanctuadres, tenus par des fideles de Nenya,
fleurissent tn peu partout dans le Rovaume de
Kor. On s’y rend pour dormir et partager les
réves des autres visiteurs. De plus, des mages
de Nenya s’assurent quancun cauchemar ne
vienne perturber les songes des invités. Pour
cenx qui ont des troubles du sommedl, on pro-
pose certains produils favorisant 1’élal de som-
nolence comine les céleébres perles d’Onyr qui
permettent de s’endormir instantanément. Un
individa hanté par des canchemars peut v trou-
ver le repos.

{Les DOMES DE LA GRANDE TERREUR
Dans certains endroils reculés, apparaissent ces
étranges Ddmes noirs, On peut y pénétrer sans
conirainte en franchissant le seuil de (énébres
délimitant le Dome. Ce qui se trouve 4 U'inté-
rieur, personne ne le sait. On pense qu’il s’agit
de zones de canchemars. La plupart de ceux qui
ont tenté Uaventure n’en sont jamais ressortis.
Les quelques rares individus qui sont réappa-
rus sont devenus complétement fous. s vivent
prosirés en murmurant des paroles inintelli-
gibles et leurs traits sont déformés par la ter-
reur. On n'’a jamais pu en tiver quoi que ce soit.

{(1es £AILLES DU REVE BT DUS BSPRITS

Tn peu partoul dans le monde, il peut se pro-
duire une faille entre le réve - ou le canchemar —
etlaréalité, Les effets d'une faille sont variables.
1 peut s’en déverser des songes ou, au contraire,
la réalité peut pénétrer dans fe domaine oni-
rique. Ces failles permeltent également de
passer d’an univers 4 'autre. Mais il existe cer-
taines failles qui donnent. directement dans le
monde des esprits. Le probléme, ¢’est qu'il est
impossible de faire 1a différence entre une faille
de réve, une faille de cauchemar et une faille
spirituelle,

~_Insoupgonnées

{Le TALISMAN ETHERE
“Alliah Sallava, une grande magicienne de

- Nenya, créa il y a des siécles plusieurs talismans

“permettant d’ouvrir un passage entre le monde
éel et celui des esprits. Par ce passage, on peul,
appeler un esprit draconique selon le type de

talisman. Mais celnd gqrelle congut pour Nenya
est de lon le plus puissant.

Description

Le Talisman lithéré est un petit disque de
cuivre fixé 4 une laniére de cheveux tressés. Tl
ne porte aucom symbole mais dégage une légére
Tneur, perceptible la 1ait.

Pouvoirs et Capacités

Le Talisman Fthéré peut étre utilisé de deux
maniéres différentes : soit dans le monde réel,
soit dans le Monde des Réves. Dans le monde
réel, il permet, une fois par mois, d’invoguer un
esprit draconique gui restera pendant un tour,
sauf si e personnage est un {idéle de Nenya.
Dans ce cas, il restera pendant tm nombre de
tours égal ala Tendance Dragon du personnage.
5i on utilise ce talisian plus d’vne fois par
mois, le dragon apparait mais I'invocateur doit
lamcer vn nombre de dés égal 4 la valeur de sa
Tendance Dragon contre tme Difficulté de 15
—de 10 pour un fideéle de Nenya, La difficulié
est augmentée de b poiuts par appel supplé-
mentatre. 5’il échoue, il est emporté dans le
Monde des Réves, aprés que le dragon a obéi &
ses ordres pour la durée du tour, Un person-
nage emporté dans le Monde des Réves sombre
immeédiatement dans le coma et ne peut en
sortir que si des aventuriers viennent. le cher-
cher dans le domaine onirique.

Te possesseur de ce talisman peuat également
en faire usage quand il réve, puisqu’il posséde
anssi T'objet quand il s’endort. Dans Punivers
onirique, il peut, chaque anmée, faire appel au
dragon un nombre de fois égal & sa Tendance
Dragon, La créature restera avec lui pendant vn
nombre de tours égal 4 deux fois sa Tendance

Dragon.

(1A POUDRE DE SOMMEIL

On raconie que, de temps en temps, la frontiére
séparant la réalité du Monde des Réves est tel-
lement {énue que des fragments de songes
apparaissent dans la réalité pendant un bref ins-
tant. Ces fragments ne laissent derriére eux
quun peu de poussiére cristalline que P'on
appelle la Poudre de Sommeil.

Description
La Poudre de Sommeil est vn substance cris-
talline extrémement légére. On ne peut en
recueillir que ¢uelques pincées A chagque endroit
ot un réve a débordé dans la réalité.
La Poudre scintille légére-
mernt.

De nombreux
animaux et
créafures sont
associées a la
Sphére élémentaire
de Nenya, que ce
soit pour leur
morphologie, leur
maode de vie ou
leurs capacités
naturelles. Les
hibowx sont de loin
les plus connus des
mages, qui leur |
prétent des vertus J
de sagesse, de
clairvoyance et
méme d’'ubiquité. Il
est méme dit dans
les écoles de magie
que ces animaux
seraient
Uincarnation
permanente de
Nenya sur lerre...




Alliah Sallava,
la créatrice des
talismans élé-
mentaires, était
Jadis une
citoyenne respec-
tée de la caste
des mages. Bien
que disparue
depuis plusieurs
siecles, son nom
continue de circu-
ler dans les rangs
de la caste,
comme celut d'un
modéle de
dévouement et
d’inventivité, On
lui atiribue & ce
titre les origines
de la faction des
enchanteurs, @ la
Sfois mages et
artisans de
Kezyr.
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Pouvoirs et Capacités

Cette Poudre peut éire utilisée sur n’importe
quelle créature vivante, Pour quielle agisse, il fant
1a saupoudrer au-dessus de la cible — ce qui est
impossible en combat ou ¢’il y a du vent. TUne
pincée suflit, quelle que soit la taille de la créa-
ture. Tacible alfectée doit réussir un jet de Mental
+ Valonté contre une Difficulté de 85 ou s’endor-
mir immédiatement pendant 110 hewres. La vie-
time fera toujours de bearx réves et se réveillera
détendue et entierement reposée. On raconte que
tout individu profitant du sommeil d'une victime
de la poudre pour 1a tuer sera & jamais hauté par
des canchemars ferrifiants.

1/ ELIXLE DU CAUCIIEMAT
Alors que les réves débordant dans la réalite
créent la poudre du sommeil, les cauchemars qui
se matérialisent produisent un Hguide suintant
et noir., Ce liquide est appelé Elixit du cauche-
mar et ses effets sont terrifiants.

Description

1L Blixir est une matiére visquense dont on petit
recueillir quelgues goutttes & I'endroit oft se sont
matérialisés des cauchemars — généralement
1d10/2 gouttes. La matiére est tolalement
opaque et colle & tout. ce qui entre en contact avec
elle. On ne peut la ramasser et la stocker qu'avec
des ustensiles faits de cristal.

Pouvoirs et Capacités
Tne seule goutte de ce puissant ingrédient trans-
porte immédiatement une victime dans le Monde
des Cauchemars, si elle échoue Aun jet de Mental
+ Volonté conire une Difficutié de 30. Mais,
conirairement i la Poudre de Réve, la victime
reste éveillée. Toute la réalité adour d’elle s'en-
chevétre avec un univers de terreur. L'effet dure
pendant 1d10 tours. Pendant ce temps, Vinlor-
{1né voit toutes ses difficultés augmentées de 10
puints g'il tente d’agir, Tl est terrorisé et ne rai-
sopme plus sainement. Tout ce qui Uentoure —antis
o1 epnemis — est percu comme e menace. Yes
gens lui paraitront atrocement déformes et hos-
tles. De plus, le personnage devra effectuer a
chague tour 1o jet de Mential + Volont€ contre une
difficuli¢ de 15. La difficulté est augmentée de 5
points par tour supplémentaire. Sl échoue, il
cede ala terreur et fuit avenglément pendant que
dure Teffet. 8§41 échoue une dewxiéme fois & ce
jet, il est frappé d’'une phobie permanente — en
rapport avec son cauchemar. il échoue une troi-
gieme fols, 11 sombre dans 1a folie. S'1l échoue wne
quatrieme fois, il tombe en catalepsie et demeure
prisonnier du Monde des Cauchemars jusquace
que des voyageurs onirigues viennent le libérer.

{(FRAGMENTS DE LA BiTE
Lorsque Nenya, Heyra et Kalimsshar anéantiremt
1a béte immonde qui sonumeillait dans le Dragon
de la Magie, celle-ci fid pulvérisée et ses fragments
éparpillés dans tout 'umivers onirigte. Certaing
de ces fragments se matérialisérent dans la réalite.

Description

Les fiagments de la béte ont une forme trés
variable. Dés qu'un éire vivant s’approche d’enx,
ils prennent la forme de ce que cet étre désire le
plus. Ainsi, pour un charognard, ils ressemble-
yont A tne carcasse pourrie ; pour un guerrier, ils
prendront 'apparence d’une belle arme, pour
forgeron, 'aspect d’un métal préciews, ete.

Pouvoirs et Capacités
Dés gu’un personnage touche un fragment, il doit.
effectaer v jet de Mental + Empathie contre wne
Diffcudie de 25. Les adeptes de Nenya et les Pro-
diges bénéficient enplus d'wn nombre de dés égal
alewr Tendance Dragon, Sile jet est réussi, le frag-
ment disparail comme 'l n'avait jamals existé.
Si le jet échoue, 'objet convoité disparait égale-
ment mais le personnage perd immédiatement 1
point de Tendance — au choix. Le fragment s’est:
insinué en hii et commence & le dévorer de T'inté-
rer. Tl commencera alors i ressentir une soif de
destruction inextinguible. Le personnage devien-
dra irascible et plein de haine. A ses yeux, toutne
sera que laideur. Dés qu'il se batira, qu’il se dis-
putera avec quelqulun, gu’il se sentita contrarié,
elc., 11 devra effectier un auire jet de Mental +
Empathie on perdre un autre Point de Tendance.
Chague Point de Tendance perdu se transforme en
2 points de Faine qui s’itilisent comme des Points
de Tendance normaux. Si un personmage perd tous
ses Points de Tendance, il est entiérement
consumé par la Haine et se transforme en une
machine de destruction aveugle. Sl est vaincu, il
explose el génere de nouvearx fragments qui appa-
raissent un peu partout dans le monde.

n individn victime d'un fragment peut &tre
soigné dans les Temples d’Heyra, de Nenya, de
Kalimsshar on par des Prodiges. Le processus
est long. Tl nécessite 1D10 semaines par point
pexdi. Aubout de ce temps, le personnage effec-
tue tm jel. de Mental + Volonté contre une Dithi-
culté de 25. Bn cas d’échec critique, le person-
nage perd 1 Point de Tendance guil ne peut réct-
pérer et il ne powrra étre guéri que par Nenya en
personne —'occasion d’une grande quéte.

LES ORBES DE REVE
Tes Orbes de Réve furent inventés par des fidéles
de Nenya, désirenx de conserver des fragments

GRAND DBAGON

de leurs songes. Ils parlérent de leur idée au
“Grand Dragon du Réve qui leur accorda le droit
d*arracher & son royaume des Sphéres de réves,
Les grands mages usérent d’une puissante magie
pour créer ces Orbes, mais certains, par négli-
gence, emprisonnérent des créatures oniriques
¢ trouvant dans la zone de lear songe. Aprés
‘avoir découvert ces abus, Nenya refussa de trans-
- mettre de nouveau ce pouvoir. Senls quelques
“rares magiciens en détiennent encore le secret.
On raconte aussi que certains auraient utilisé ce
““don & des fins beaucoup moins avouables el que
vdes cauchemars auraient également été placés
“dans des Orbes.

i Desceription

"Tn Orbe est une sphére transparente d'1 a 10
- centimétres de diametre. Chaque centimeétre cor-
‘respond 4 une surface de 10 metres dans le
- Monde du Réve. On raconte qu'il existerait des
. Orbes beaucoup plus grands. On peut voir dans
1’Orbe le réve qui y est emprisonneé.

Pouvoirs et Capacités

Les Orbes peuvent étre utilisés de plusieurs
maniéres. On peut s’endormir avec un Orbe en
- le serrant dams ses mains. Dans ce cas, I'esprit dut
personnage se retrouvera dans 1’'Otbe el bénéfi-
ciera du réve qui s’y trouve. Généralement, ce
sont. touwjours des songes particuliérement
agréables. Mais ils agissent directement st ot
ganisme de cehri qui 8’y projette. Alnsi, un per-
sonnage qui ulilise un Orbe de Réve dans lequel
il peut boire 4 volonté ne sera. plus assoiffé. Si,
dans ce réve un forgeron est présent, il pourra
réparer son équipement ; 8’il v a un guérisseur,
il pourra soigner le détenterrr de 'Orbe, efc. On
ne peut utitiser un Orbe qui'une fois par jour. Te
danger est que T’'on ne peut se réveiller pendant
huit heures & chaque utilisation. Pire, si un indi-
vidu malveillant retire 1'Orbe des mains du dor
mewr pendant son sommeil, l'esprit reste
enfermé dans I'objet.

I arrive que certains Orbes renferment des
secrets gquun explorateur pourra découvrir, Cer-
tzains mages ont méme enfermé leur esprit dans
ces Orbes et n’ont plus de corps. Tout espritd 1'in-
térienr d'un Orbe est & 1’abri des cauchemars et
1l est totalement isolé des Mondes des Réves.

Un Orbe peut également étre brisé - certains
mages utilisent la magie pour les rendre indes-
tructibles, Un Orbe brisé libére le réve qu'il
contient, et ce réve se superpose 4 la réalité pen-
dant 8 heures. Au bout de ce temps, le réve se
dissipe et disparail 4 toul jamais. Pendant que
le réve est actif, Venvironnement et les person-

nages onirigues deviennent réels — 'environme-
ment onirique remplace 1'envitonnement réel.
Leffet s’ applique dans un diamétre de 10 4 100
meétres, selon la taille de T'Orbe. Tout ce qui se
trouve 4 Pextérienr peut y pénéirer, mais sera
sonmis aux nouvelles conditions. Tout ce qui se
trouve A Tintérieur tire bénéfice de ce nouvel exvi-
ronnement. que ’on peut quitter en franchissant
le seuil du réve.

Notes : certains personnages ou créatures pris
dans un Orbe peuvent y avoir été emprisonnés
de manigre involontaire. S’il s’agit de Pesprit
d’un révenr, an moment oi ’Orbe est brisé, son
esprit regagne son corps si celud-ci est encore en
vie. Sinon, il meurt et rejoint le monde spirituel.
Sl s’agit d'une créature onirique, elle regagne
immédiatement le Monde des Réves.

(s épées DEs sONGES

Les Lpées des Songes furent forgées pendant les
Grandes Guerres, par des artisans mages. Les
Mondes des Réves étaient alors particulierement
perturbés par les canchemars engendrés par le
mal rongeant le Grand Dragon de la Magie. Ces
mages ramenérent de leurs songes des fragmenis
de réve avee lesquels ils firent ces Fpées.

Description

Toutes les Bpées des Songes sont des épées
longues, légérement, (ranslucides et d’une trés
grande beaté. Elles sont solides, gquoi que trés
légéres — environ 1kg. Cependant, quand elles
sout utilisées dans le monde réel, leurs lames
traversent la chair sans Pendommager, mais elles
affectent normalement les matiéres inertes.
Ainsi, on peut tout a fait parer une Bpée des
Songes et les armures protégent de leurs effets
—voir ci-dessous).

Pouvoirs et Capacités .
Ces Iipées peuvent élre utilisées dans la réalité
mais aussi dans le Monde des Réves. Dans la
réalité, les dommmages quelles infligent n'affec-
tent pas la créature tonchée. Lin revanche, ces
dommages sont la difficulté contre laguelle la
victime doit réussir un jet de Mental + Volonté
si elle ne veut pas sombrer dans 'inconscience
pendant 1d10 tours.

Dans le Monde des Réves, les épées des songes
infligent des dominages égaux 4 ceux d'une
épée 4 2 mains, bien qu’elles soient considé-
rées comme des épées longues en ce qui
concerne leur maniement. Tout révenr vaincu
en songe par une ilelle arme ne
meurt pas mais se réveille
brutalement.

(

Toutes sortes
d’olyjeis et de
matériaux sont
susceptibles de
recevoir les
enchantements
des mages et
Uénergie élémen-
taire de Nenya,
muais seuls les
plus précieux - et
les plus rares -
seront capables
de véritables
prouesses.







LA CASTEY

(

Bien que les neuf Grands Dragons maitrisent la magie, Nenya en est le
principe fondamental. Ainsi, les Grands Ailés ont tous une panfle de Nenya
en eux et réciproquement. Quand Kroryn uiilise la maygie, il puise dm}s ses
propres facultés mais une partie provient directement de Nenya. Il existe
done neuf écoles de magie, chacune étant indépendante mais toutes ayant
un lien indirect avec Nenya. Un magicien de Kezyr, par exemple, suit les
enseignements du Dragon du Métal, mais il se doit ausst d’apprendre les
principes de la magie selon Nenya. De nombreux étudiants acceptent sans
aucune difficulté le patronage de deux Grands Dragons.
Nenya accepte tous les mages, qu’ils suivent rigoureusement ses préceptes ou
qu’ils préferent se rallier aux enseignements d’un autre Grand Dragon. En
revanche, elle n’enseignera ses plus grands secrets qu ‘G ceux qui se mfmtrent
dignes d’elle. Généralement, ceux qui peuvent prétendre @ ces révélations
sont ceux qui étudient la magie de Nenya, celle d’Heyra et celle de Szyl. Il
arrive souvend aw Grand Dragon de la Magie d’accorder des faveurs G des
membres d’autres castes, qui ne pratiquent absolument pas la magie meis
dont U'dme est pure.

ony cité des mages

La Caste des Mages est née avec la création
&’COnyr, la Cité Mouvante, Jusqu'a cette date, les
hommes avalent appris 4 anipuler les bases de
Ja magie des dragons. Mais il n’existait ancune
Sphere d’Etude et laplus grande anarchie régnait
dans Iapprentissage de cette discipline. les
humainsnutilisaient alors qunne infime fraction
de la puissance qu'on mettait & lenr disposition.
Quand les premiéres Cités Draconigues com-
mencérent 4 étre érigées, chaque Grand Dragon
apprenail & ses fidéles tel ou tel sortilege sans
ancune structure pour canaliser leur savoir. Nenya
se désespérait de voir cettains individus jouer avec
ses forces sans ancune retenue et surtout sans en
comprendyre la nature.
1 ¢dification d’Onyr ful occasion de metire un
peu d’ordre dans ce chaos, Tous cewx qud prati-
quaient ou 8’intéressaient & art magique furent
invités 4 se rendre dans ceite cité. Les castes
avaient fait leur apparition et Nenya était désor-
mais la protectrice des magiciens. Mais il existe

“Chimére est si
particuliére que sa
générosité a pris la
forme... d’une caste
~ Nath
Seigneur Chit

une énorme différence entre la magie selon
Nenya et. 1a magie selon Kroryn ou Brorme. 11 fut
donc décidé de répartir 1a Caste des Mages en
neuf Spheres, chacune dépendant directement
d’un Grand Dragon. Nenya resterait cependant
Tarbitre supréme de toute magie. Il fuf aussi
décidé que tout mage désirant apprendre cet art
se devalt de passer an moins un an dans I'école
du Dragon des Réves.

TPendant longtemps, il n'exista ancumne structure
hiérarchique stable an sein de cette caste. On se
rendait & Onyr pour parler, échanger des idées,
{émoigner de son expérience dans tel on tel
domaine, mais rien de coneret ne sortait de tout
cela. Seule Técole de Nenya vit le jour a ceite
époque. Les rares élus acceplés en son sein se
désespéraient de la légereté avec laquelle certains
dragons octroyaient des dons & leurs Elus.

{ 1A FONDATION DE LA CASTE
Alors vint Ogsaar, un des plus grands mages de
Nenya. Portant le titre de Maftre des Mages, il
décida d’organiser les écoles de magie. Il rédigea
une liste impressiomnmante d Interdits et n’accorda’
I'acees a fa ville d'Onyr qu’d ceux qui suivaient les
enseignements du Dragon de la Magie. Cela ent
pour effet immédiat de déclencher une crise dont
les partisans de Nenya ne pouvajent sortir vain-
queurs, leurs propres Interdits les empeéchant
d’avoir recours 4 la seule chose que respecte
I'homme : Ia force.

Qssaar, dépassé par les événements, se retira et
céda sa place 4 un conseil formé par les Tepré-
sentants des huit Sphéres de Magle (la Sphére de
I’Ombre étant exclue). Ces représentants n’étajent.
pas les plus grands magiciens dans lewrs domaines
respectifs, mais ils étajent érudits et surtout
avaient. de bounes connaissances dans des
domaines aussi variés et vitanx que la politique et
Tadministration. '

L’”HOM M €

Leurs premiéres décisions mirent un terme a la
prolifération chaotique de Ia cité. Désormais, onne
powrrait plus construdre tout et n’importe quoi dans
Tenceinte de la ville. On réglementa stricternent
Tutilisation de la magie sur le territoire et on sépara
les différentes Sphéres. Le conseil fut baptisé
Consedl des Sages. Comme Nenya étuit Pincarna-
tion de la magie, elle fitt directement représentée
par un élu commm sous le titre de Seigneur Chrimére,
QOssaar fitt pressent mais déclina la proposition, il
en avait soupé des problémes d’organisation.
Chaque Spheére de Magie fut regroupée au sein
d’une université distincte, chacune d’elle étant
dirigée par un Grand Maitre. Les huit Grands
Maitres des universités formérent le Conseil des
Grands Maitres des Sphéres. La Caste des Mages
commiengait i prendre forme mais la guerre mena-
¢ait 'humanité.

Alors quen Nenya se développait tin mal profond,
cela avait des conséquences de plus en plus
visibles sur le comportement des magiclens et
notamment sur le Seignenr Chimére. Ce dernier
revendiquait de phis en plus de pouvoir, supplan-
tant complétement le Conseil des Sages. Paralle-
lement, les magies enseignées se faisaient de plus
en plus destructrices et en quelques siécles, tous
les précepies pacifiques de Nenya furent oubliés.
Onyr s’était muée en une ville ot régnaient en
maitres absolus, des mages dont les sends objec-
tifs étaient le pouvoir et Vexpérimentation. Alors
que certains des plus grands magiciens de 1a Maj-
tresse des Réves disparaissaient ou étaient frap-
pés de folie, les enchantewrs, seigneurs de la
guerre, prirent le pouvoir. Leurs éléves partici-
palent activerment aux grandes guerres. La magie
w'était plus fatte pour créer ou embellirle monde,
mais pour le détruire.

Clest, vers la {in de ceite période troublée qu'ap-
parurent les Sorciers Obscurs, wn groupe de puis-
sants magiciens issus de toutes les disciplines qui
se livraient 4 des expériences atroces et n'étaient
motivés que par la destruction et la souffrance.

. Ossaar en était le maitre.

Cet homme pacificque, plein des idéaux du Dragon
des Réves, était devenu un individu diaboligue,

 assoiff¢ de sang, Avec Paide du Seigneur Chimére,

il dominait complétement le Conseil des Sages et

. celud des (Grands Maitres des Sphéres, Ce groupe
- cenvrait dans I'ombre pour éliminer tous ceux qui

menacaient sa suprématie. Trop ocopés & Hvrer
lewrs guerres, les autres pulssances du monde ne

= Temarquérent pas ce qui se passait 4 Onyr.

Ce firrent les Mattres Elémentalistes qui réagirent.
Ces dertders regroupent des spécialistes dans un
domaine précis de la magie. On en compte vingt
quatre, un pour chacune des disciplines de magie
dans chaque Sphére. Ayant 4 I'époque peu de pow-
voir politiue, ils éladent dispersés de partle monde

etse livraient 4 leurs expériences persormetles sans
trop se soucier des événements d'Onyr, Les trois
Maitres Blémentalistes de la neuvieme Sphére de
Magie, celle de Kalimsshar, furent contactés en
réve par le Dragon de 'Ombre. H les pressa de ren-
contrer les trols maitres dépendant dHeyra et d'in-
tervenir dang les affaires intérieures d’Onyr.
Atterrés par ce qu'ils découvrivent, ils allérent
quérir les dix-huit autres maiires et décidérent
d’agir. Les mages se livrérent alors une guerre
impitoyable dans la ville du sanctuaire de Nenya.
Beaucoup furent tués au cours de combats tita-
nesques dans les rues de la ville enchantée. Des
tours s'effondrérent sur tune populalion prise an
piége, des batiments furent rasés par une magie
dévastatrice. Mais quand le calme revint, les der-
niers Sorciers Obscurs avaient été vaincus et
Ossaar, 8gé de plusienrs siécles, ful capturé, Les
Maitres llémentalistes prirent le pouvoir et réor-
ganisérent la société.

Les grandes gnexves étaient finies et Nenya, dans
le Monde des Réves, avait vaincu la Mal qui était
en elle. Ses magiciens, s'éveillant 4 leur tour de
ce long cauchemar, comprirent quit’ils avalent été
les victimes de quelque chose qui les dépassait
complétement. (ssaar, accablé par ce qu'il avait
fait, mournt en demandant pardon,

Aprés ces terribles événements, on réorganisa
T'équilibre des pouvoirs & Ouyr, mais auss su sein
de la Caste des Mages. Le Seigneur Chimére
conserva sa place au sommet de la hiéranchie mais
cette fois-ci, secondé par les Maitres Flémenta-
listes. Le Conseil des Sages refit son apparition,
s'occupant. de fa gestion économique, politique ef.
sociale de la ville. Quant an Conseil des Grands
Maitres, son influence s'étend désormais sur toutes
les écoles de magie & travers le mende. On institua
1ne nouvelle organisation, celle des Gardiens, des
magiciens issus de toutes les Spheéres et dont le
réle est de prévenir tout nouvesn dérapage et sur-
tout de contrer d’éventuelles actions menées par
les Sorciers Obscurs qui auraient pu survivre,

Avant, d’aborder Ia hiérarchie aun sein de la Caste
des Mages, il est important d’apporter quelques
précisions sur le Statut d’expérience des mages.

Le Statut de Grand Madtre est le plus convoité. T1
n’existe que trente-nexd Grands Maitres en magie,
quatre par Sphére et un dans chacune des {rois
Disciplines, Les quatre Grand Maitres de chaque
Spheére sont les suivants :

Le Grand Maitre de la Sphére (qui
maitrise les trois Disciplines
avec autant de brio)



Le Grand Maitre Instinctif de la Sphére
1 Grand Maftre Invocateur de la Sphére
12 Grand Mattre Sorcier de la Sphére.

Tnfin, les trois demiers Grands Maitres ne sont
pas spécialisés dans un [flément mais dans une
Discipline. Ce sont le Grand Maitre des Invoca-
tions, le Grand Maitre de I'Tustinet et le Grand
maitre de la Sorcellerie.

[es Grands Maitres penvent perdre leur titve
&'ils sont défiés par un candidat qui les surpasse
an cours de duels magiques, impressionnants,
mais trés raremen{ dangereux. Généralement,
ces duels ont lieu 4 écart de toute habitation et
sont arbitrés par les autres Grands Maitres, T1
ne s'agit pas de vaincre son adversaire, mais de
montrer quon posséde une plus grande maftrise
de la magie.

poind pales

LES MAGES DE COMBAT
Spécialisés dans la magie instinctive, les mages
de combat sont souvent des fidéles de Kroryn,
de Brorne ou de Kezyr, C'est une carriére atti-
rant souvent les plus jeunes au grand désespoir
de Nenya.

( Les Gardiens

Celie carriére est
généralement suivie par
les mages de Nenga,

d’Heyra Et méme LES SPECTALISTES ELEMENTATRES

quel‘que fois par ceux de Tes spécialistes ¢lémentaires se consacrent 4
Katimssher. Rs 'f,(mt, I'¢tude dune setle Sphére. Ce sont les magiciens
aucune spéciafité mais 1, plus répandus, car leur maitrise de la Sphére

apprennent toutes les . qorvent source de grands pouvoirs,
techniques permettant

de détecter la magie et
de savoir ce que pense
un individu. En plus
el’étres magiciens, les
Glardiens sont
psychologues et
connaissent
parfaitement le
comportement humain.
Cetie carriére comple
trés peu de membres,
mais les mages de

LES TNVOCATEURS

Ceux qui choisissent de se spécialiser dans la
magie invocatoire suivent cette carriére. s
maitrisent la technique des Poriails el tentent
d’apporter une réponse sur P'existence ou non
des autres mondes. De nombreux mages de
Nenya et de Szyl sont attirés par celte profes-
sion.

{Les GUERISSEURS

Ces spécialistes de la Sorcellerie se consacrent

a Pétade de Untilisation de la magie sur les
toutes les Spheres organismes. Bien qi'officiellement on parle de
collaborent pour guérisseurs, il existe des écoles on les étudiants
enscigner aux nouv‘elles n’ont pas d’objectifs aussi nobles. On {rouve
recrues lewrs techniques.  qon . des mages de toutes tendances dans cette
carriére,

(Les gENERALISTES

Nombreux sont les magiclens, toutes tendances
confondites, qui suivent cette carriere. s étndient
toutes les formes de magie sans en privilégier
aucune.

(I.ES ENCHANTEUES

Les mages de Kezyr sont les plus nombreix a s’
téresser A cette carrigre. Mélangeant art de I'ar-
tiganat 4 celui de la magie, les enchanteurs sont
particulierement appréciés par T’ensemble de la
population.

{es NgENTEURS

Rares sont ceux qud osent suivre celte carviére. On
y flirte dangerensement avec I'Humanisme. Pour-
tant, certains cherchent & démontrer que le
mariage de la magie avec e cerlaine technologie
est possible sans &tre une hérésie. Les ingénieurs
sont surveillés mais antorisés & poursuivre lenrs
recherches. Les fidéles de Khy et de Kezyr sont les
plus nombreis dans ce métier.

{es néveuns

Ces magiciens apprennent toutes les techniques
du réve. Laptupart souhaitent &tre le aussi fideles
que possible aux enseignements de Nenya. Clest
un métier difficile qui demande une prédisposi-
tion que tous n'ont pas. Les réveurs sont souvent
des gens qui passent le phus clair de leur temps la
téte dans les mages.

{Les rIpELES DE CHIMERE
1es mages d’Heyra, de Szyl et de Nenya sont nom-
breux A suivre cetle carriére — on raconte aussi
quelle intéresse certains adeptes de Kalimsshar.
Les étudinnts y apprenment toutes les techniques
visant & ermbellir towte chose, que ce soit un objet,
un chant, de la musique, un paysage ou un étre.
De nombreix mages podles, peintres ou sculptenrs
sont. issus de celte carriére. C'est une profession
totalement apposée & celle des mages combattarits.

{165 SPECIALISTES DES RITUELS
Tes mages qui suivent cetie carriére se spéciali-
sent dans les soriiléges les plus complexes deman-
dant beatcoup de temps et une grande coopéra-
tion. Ce n'est pas e profession oft Fon voyage
beaucoup et elle ne s’adresse donc pas & des aven-
tuariers.

{Les GUILDES DE MAGES

1l existe de nombreuses gnildes de magiciens ¢
fonctionnent en paralléle de la hiérarchie établie
de la caste. Ces gnildes — qui peuvent aussi 8’ap-
peler confréries, compagnies, ete. — ont des objec-
{if variables. T es phis répandues ont avant tout une
fonction économique. Les gaildes aulorisent une

grande autonomie 4 leurs membres et sont souvent

spécialisées dans un domaine (xés particulier de la
magie. Ainsi trouve-t-on une guildes des mages de
guerre, une guilde des maitres bétigsenrs, etc.

L’HOMME

Ie Corps des Mages est an coeur du systéme
défensil de la ville. 11 est constitué de volon-
taire issus de toutes les écoles qui se relaient
pour surveiller la ville et y remforcer les
défenses magiques. En cas de crise grave, le
Corps des Mages est organisé en pelites
escouades de neufs individus dont le rdle est
de soutenir les unités engagées en combat. Ce
corps est dirigé par Ammana letov, une mage
combattante de renom.

{LES CORPS COMBATTANTS

La milice dOnyr

La milice d'Onyr est formée par des membres de
1a Caste des Protecteurs, ce qui a d’ajllenrs été
trés mal pris par les combattants. Les membres
de la Caste des Combattants sont en majorité des
protecteurs, avec des connaissances magiques trés
limitées. En revanche, les capitaines sont souvent
des magiciens mineurs, doublés de protecteurs de
Brorne ou de guerriers de Rroryn. La milice est
dirigée par le Capitaine Zenra, un homme d'une
guarantaine d’années, protectenr et magicien de
la sphere de la TPierre.

La milice rouge

La Milice Rouge fut créée 4 Ouyr par la Caste
des Combattants ponr surveiller les batiments
liés & Kroryn., Les fidéles de Kroryn n’ayant pas
du tout apprécié d’étre complétement écartés
des défenses de la ville, ils ont fondé cette
milice dont ils louent les services & tous ceux
qui le souhaitent. La milice rouge ne peut inter-
venir sur la voie publique et n’a pas le droit de
s’opposer i une intervention de la milice d’Onyr,
méme dans un secteur qu'elle est payée pour
protéger. Bizarrement, il existe {rés peu de ten-
sions entre les membres des deux organismes
qui ont plutot tendance & coopérer et non & se
mettre des batons dans les roues. Le Capitaine
de la milice rouge se nomme Omrack le [lam-
boyant.

Les Cavaliers de I"Aube

Ce groupe est. constitué de monteurs de dragons.
Ses membres sont mages, guertiers ou protecteurs
et sont tous 1iés 4 leur monture. Ils constituent 1a
troupe la phis puissante d'Onyr et ne sont mobili-
aés qu'en dernier recours, Les Cavaliers sont diri-
gés par Sutryl Lame-Rouge, un ancien Maitre de
1a Caste des Combattants qui est axjourd hui Mage
de la Sphere du Feu,

(Les mages DE L’oMBRE
Les mages de Kalimsshar sont présents 4 Onyr.
Mais ils sont scindés en plusieurs organisa-
tions distinctes dont les objectifs sont rarement
identiques.

La Confrérie Noire, dirigée par Sulik Osis, a pour
but d’aider & préserver Onyr et 'équilibre des dif
férentes magies, par tous les moyens, Ses
membres sont le plus souvent tolérés an sein des
conseils de magiciens. s lenr arrive souvent de
collaborer mix affaires de la ville. {ls donnent des
cours A certains mages, dans le plus grand secret.
On dit que les autorités inciteraient indirectement
les membres de cet ordre & se charger des basses
besognes, comme 1'élimination d'wn groupe de
fanaticques.

Kes savants du
Grand At
L’Ordre Fataliste utilise toutes les regsources
d'Onyr pour satisfaire ses propres ambitions. Hs se
fichent des autres mages. Anna Gauval, 4 1a téte
de cette organisation, ne recule devant rien pour
que tdornphe Ja Sphére de 'Ombre. Tlle complote
contre les institutions établies & chaque fois qu'elle
le peut, espérant un jour imposer sa Sphére
comme magie dominante de Phumanité,

Ceux qui suivent cette
carrtére se consacrent
exclusivement @ la
recherche de toutes les
connaissances
magiques, s passent
beaucoup de temps @

compulser des
Les Guetteurs de 1'Ombre sont des observateurs onvrages, Mais aussi ¢
tout 4 fait neutres qui servent directement Kalim- voyager aux quatre

coins du monde pour
en apprendre
d’avantage. Nombre
de ces magiciens ont
disparu awx confins du
monde ou ont trouvé la
mort au cowrs de leurs
voyages. Dautres se
sont laissés séduire par
Uhérésic Humaniste, le
Fatalisme ou par des
doctrines encore plus
effroyables. C'est donc
une carriére
dangereuse mais
terriblement
passionnante,

sshar et ses séides. Tls se cachent souvent sous des
identités respectables mais sont au coetr des
réseawx d’agents du Maitre de 1a Fatalité, Leur chef
est un certain Osval Loveck, un Grand Mage de la
Neuviéme Sphére. Publiquement, il assume 1'iden-
tité d’'un modeste maitre d'études en Sorcellerie.

Les mages assassins

Cette organisation, qud ’existe pas officiellement,
est constituée de mages venus de tous les hori-
zons et qui mettent leurs talents au service du phis
offrant. Tis utitisent la magie pour €liminer leurs
cibles. Aucun d'entre euxn’est i€ 4 un dragon. s
n’ont pas de gquartier général mais des établisse-
ments écrans ol ils négocient leurs contrats. On
dit que le chef des magiciens assassins seraif un
magicien de Khy. On ignore son noin.,

Les Sorclers Obseurs

Tous les Sorciers Obscurs n'ont pas été éliminés
Tors du conflit entre mages gui ébrania lacité 1y
a tant de siécles. Ceux qui ont survécu se sont
cachés et sont restés pendant longtemps dans la
plus parfaite clandestinité. Mais depuis quelques
temps, ils se sont réorganisés. Actuellement, ils |
essaient. de ne jamads faire parler d’eux, se conten- }
tant de reconstituer leur ordre. Leurs pires enne- |
mis sont les magiciens de Nenya, ceux d'Heyra et i
ceux de Kalimsshar. Ils suivent les enseignements I
de labéte immonde gui sommeille encore aujour- I
d’hui dans les Mondes des Réves et des Canche-
mars, Bien que cette chose ait été vaincue,
ses fragments fowrnissent encore 4 ces
magiciens Pénergle magique
dont ils ont besoin.




Flora anux mille
visagies

I n’est pas que les
fuemains powr quitter les
structures rigides
d’Onyr. Flora — c'est
sous ce nom qu'elle se
présente aux hunains —
est une fille de Nenya
qui a choisi la bohéme.
Dragonne trés
puissante, elle prend le
plus souvent la forme
d'une humaine a la
peatu laiteuse et aux
cheveux roux... Flora
n’est pas Cymbaline,
elles sont amies et
purfois Uune remplace
Uautre i la téte de la
cité de Nenya. Bien
entendu, la Chimére est
au courant de la petite
ruse de ses deur
compagnes et approuve
le procédé. Cela permet
une liberté plus grande
pour agir discréfement
st la situation Uexige.
Ce que Cymbaline
ignore, c'est que Flora
prend Uapparence
d’autres personnes,
dans d’autres villes, et
fait ainsi vivre une
vingtaine de
personnalilés, toutes
plus fausses les unes que
les autres, Ce n'est pas
de lu schizophiénie mais
un simple jeu. Li
encore, Nenya approuve
et Flora sait qu’elle
n'est pas seule d...
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a hiérarchie globale de la Caste des

Mages n'est pas trés complexe. En

revanche, la lérarchie imterne de chaque
école et de chague Sphére est d'une grande lowr-
deur. A tel point que beancoup se demandent
comment un tel systeéme pent fonctionner. Les
membres de la Caste des Combaltants, en part-
ticulier, sont ahuris par une telle diversités de
madtres, d'écoles, de conseil, efc,
Au sommet de la hi¢rarchie, on trouve le Sei-
gneur Chimére et les Matires Flémentalistes.
Cependant, ils intervierment trés rarement dans
les affaires de la caste, leur prérogatives étant.
beaucoup plus générales. A I'instar du Couseil
des Sages, ils s’cccupent plus de la cohésion de
Tensemble que des détails de chague institution,
Le Seigneur Chimere est désigné directement
par Nenya quti indique son choix en visitant ses
mages par le réve. Il s’agit généralement du
Grand Maitre des Réves mais 11 est aussi pos-
sible que Nenya désigne um individu de Statut
inférieur.
Ie Conseil des Maitres Flémentalistes est
constitué des spécialistes de chaque discipline
au sein de chaque Sphére — Grand Maiire Ins-
tinctif, Grand Maitre Iuvocateur et Grand
Mattre Sorcier. Ils sont les conseillers privilé-
giés du Seignetr Chimeére et on pour principal
objectif d’éviter des dérapages dans telle ou
telle Sphére de Magie.

La véritable hiérarchie de la Caste des Mages
esl dominée par le Conseil des Grands Maitres.
Ces derniers, maitrisant chaque discipline de
letr ¢lément, et reconnus pour leurs grandes
prouesses magiques mais aussi leur sagésse,
s’occupent de toutes les aftaires concernant leur
domaine et les relations entre les différentes
écoles. Ce sont généralement des persopnes
assez Agées, liées dwun dragon. Ce conseil dirige
directement 'Université des Huit Sphéres,
constituée de trois écoles, chactine d’elles spé-
cialisée dans mne discipline mais dans aucune
Sphére en particulier. Le Conseil est constitué
de onze membres, les Grands Maitres de

chaque Sphére —sauf celle de 'Ombre - et les
Grands Mattres des trois disciplines.

Apres viennent les Directoires de chaque type
d’école — aunombre de onze, si I'on exchzt I'E-
cole de I’Ombre. Selon les écoles dirigées, ces
Directoires peuvent porter d’autres noms.
Chagque Directoire est constitué de Grandg
Mages.

S magiques

Les Universités des Huit Spheres et les trois
écoles spécialisées : ces universités sont
récentes et restent peu répandues. On y
enseigne la magie de maniére trés générale sans
privilégier aucune Sphére en particulier —~bien
que la Magie de ’Ombre v soit officiellement
interdite, On les troave wniquement. an coeur
des plus grandes cités. Chacune de ces univer-
sttés compte trois écoles se consacrant chacune
4 une discipline particuliere.,

Les Universités des Huit Castles : ces universi-
tés ont été crédes au cours de ce siécle, Elles
ouvrent, leurs portes 4 toutes les casles. On y
apprend Pétude de la magie appliquée & d’autres
corps de méters. Les artisans et les bardes sont
souvent les plus intéressés par cet enscignementl.
Mads enseignement quiy est dispensé n’est pas
4 sens unique. Ainsi, tous ceux quid ne sont pas
magiciens qui viennent en ces lieux apprenment
aux mages leurs propres secrets.

Les Feoles des Neufs Sphéres : chaque école
affili¢e & un Dragon particulier portent un nom
qui la caractérise. Les Sanctuaires sont les
Ecoles des Réves (Nenya) ; les Foyers, celles du
Feu (Krorymn) ; les Nids, celles des Vents (Szyh) ;
les Citadines, celles des Cités (Khy) ; les
Grandes Torges, celles du Métal (Kezyr) ; les
Refuges, celles de la Nature (Heyra) ; les
Sources, celles des Océans (Ozyr) ; les Fosses,
celles des Ombres (Kalimsshar) et les Domes,
celles de la Pierre (Brorne).
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it des écoles

Te Directeur d’école : chaque école ou univer-
sité est dirigée par un Grand Mage qui est res-
ponsable de ses actes devant le Directoire dont
il dépend. Non serdlement un direcleur doit &tre
versé dans 'art de la magie mais en plus, il se
doit de savoir gérer et administrer son établis-
sement,

Le Conseil Académique : il aide le Directeur &
gérer sa charge et c’est aussi un contre-pouvoir
aux prérogatives du Directenr. Ce type de
conseils a un nombre de membres variable,
dépendant de importance de 1’école ou de
1'université. Il est généralement constitné de
Grands Mages, de mages et de sages, de com-
mercants, de politiciens, etc.

Les Maitres de Discipline : chague école onumi-
versité dispose de quatre Maitres de Disciplines
— généralement des mages ou des Grands
Mages. Trois d’entre eux sont spécialisés dans
une Discipline et Ie quatriéme est un généra-
liste. s ont pour charge d’organiser les cours
el de diriger les maitres d’études.

Tes maitres d’études : le nombre de mailres
d’¢tudes dépend de 1a taille de 'école ou de
Tuniversité. Chacun d’eux est 4 la téte d'un
groupe de mages engeignants dont ils sont res-
ponsables.

Les mages enseignants : ils apprennent leur
savoir aux éléves. Ils sont presque loujours
spécialisés dans une Discipline et dans une
orientation particuliére. Ainsi, v mage ensei-
gnant peut se consacrer uniquement a la créa-
tion d’objets magiques, & 'art du combat, aax
soins, etc. Ce sont généralement des mages
du troisiéme Statut.

- Les mages assistants : ces mages sont souvent
des Initiés ou des éléves apprentis particuliere-
ment doués qui assistent les mages enseignants.

De plus, chaque Sphére a wme hiérarchie gui
Yui est propre el qui vient s’ajouter ala lourdeur
administrative de la Caste des Mages.

{ LE SEIGNEUR CHIMERE
Le Seigneur Chimére actuel, Nathiaél, n'est pas
un des quatre Grands Mattres de la Spheére de
Nenya, bien qu'il soit du cingquiéme Statut. I1a
séduit le Grand Dragon de la Magie par son c6té
Téveur et créatif et par sa grande commaissance

du comportement hamain. Bien qu’il soil 4g

de plus de cinguante ans, il en parait 4 peive
trente. I est toujours souriant et peut paraitre
un peu enfantin, mais ce serail mal le connaitre.
C'est un homme bon, un gestionmaire fantas-
tigque. Tl sait parler aux gens et dénouer les
crises les plus graves. Personne ne I'a jamais vit
en compagnie d'un dragon duquel il semblerait
particuliérement proche. Certains disent qu’il
serait lie 4 Nenya en personne.

{ Les GRANDS MATTRES DES SPHERES

Le Grand Maitre du I'en

Colérique, impétueux et fougueux, Alde Baran
est un personnage a 'image de Kroryn, Ce n’est
pasun manvais homane, qud souflre des mémes
maux que cetx qui affligent le Dragon du Feu,
Ne se sentant vivant que sur un champ de
baiaille, il a beaucoup de mal 4 comprendre la
philosophie des mages de Nenya. Il est lié Aun
puissant. dragon rouge, nommé Syst, que T’on
dit beaucoup plus calme que lui,

Le Grand Maitre des Cités

Clestun persormage trés mystériei, connu sous
de nombreux noms différents. Comme la plu-
part des mages de Khy, son apparence est rare-
ment 1la méme. On accepte ce mystére au sein
du Conseil des Grands Maftres, mais certains
souhaiteraient tout de méme savoir qui est véri-
tablement leur colleégue.

Le Grand Maitre du Méial

Puissant mage artisan, Oknar Kryll, est un mage
vénérable qui s’occupe aussi bien de magie que
des enchantements d’objets, Il a commencé sa
carriére en tant qu’artisan avant de rejoindre la
Caste des Mages et de démontrer sa maitrise
dans ce domaine, C'est un individu ferme et la
plupart des gens qui ont étudié 4 ses cotés
reconnaissent en lui un professeur magistral
mais impitoyable. 11 est digé de plus de soixante
ans. I est lié au dragon Kitastyr.

La Grande Maitresse de la Nature

Loreena Asselya est une femme & la beauté
envoiitante et dime grande sagesse. Agée de
soixante dix-huit ans, sa magie lui permet
d’avoir I'apparence dune demoiselle de vingt
ans, Elle est plirtdt volage et aime séduire les
jermes gens. Blle se rend rarement en ville car
elle 8’y sent oppressée. Elle est liée avec un
dragon tellement vieux, qu’on raconte qu'il fuf
un des premiers enfants d’Heyra. Ce dragon,
Solstice, est une créature débonnalre qui aime
ge reposer  Pombre des arbres. H est plein
d’humour et aime jouer avec les
humains (de maniére ami-
cale).

(

... pratiquer ce type
d’exercices. De fuil, les
enfanis de la Chimére
sont bien mietx
implantés dans les
affaires des royaume
qu’on powrrait le croire.
En général, ils
prennent Papparence
de philosophes, de
conseillers ou de
saltimbangues. Mais
Flora, comune ses fréres
et sceurs, partagent une

profonde haine pour
tout ce qui est science
et Humanisme. Moins
démonstratifs que les
agents de Brome, ils
fauchent les
humanistes dans leurs
réves et les
transforment en
légiomes vivants,

L’étrange ressemblance
physique
qu’entretiennent
Cymbaline et Flora,
lorsque celle-ci prend
Sforme humaine, «
permis aux deux
“scetrs” de déjouer de
nombrewx complols
pisant & déstabiliser le
pouvoir politique de la
caste. Cependant, la
puissante fille de
Chimeére utilise
également ses dons de
déguisement  ses fins
propres fins, sans
SJorcément en avertir sa
compagne.




ans, le Grand
Maitre de la Sphére
des Réves est une
femme - ce qui
n’était pas arrivé
depuis prés de deux
sigcles. Ancienne
mage itinéraite,
Cymbaline fut choi-
ste par Nenya pour
son incroyable
empathic naturelle
et sa maftrise inéga-
lée des déplace-
ments onirigues.

( Depuis bientot cing

CYMBALINE,
REVEUSE ILLUMINEES
MAGICIEN (STATUT §5)

TOR 6 RES 7
INT O VOI, 9
CO0 9 PER 6
PRI 9

EMP

La Grande Maiiresse des Océans
Pya Tellyan est une fermme éfrange et poten-
tiellement dangereuse. Elle a en effet vencontré
des membres de 1'organisation des Sorciers Obs-
curs. Ces derniers, par dhabiles discowrs, I'ont
presguie persuadée de la justesse de leur cause.
Depuis, le doute a germé en elle. Sa grande cré-
cilité fait d'elle une femme fragile. On peut faci-
lement la faire douter en utilisant de bons argu-
ments. 1 faut dive que le dragon avec lequel elle
&tait Hée est mort dans d’atroces souflrances,
victime du Fléau. Pya ne s’en est jamais remise.

Le Grand Maitre de la Pierre

Courash Kell est un viedl homme de plus de
soixante-dix ans qui, tel la pierre, est monoli-
thique, ferme et terne. It parle peu, mais sa pré-
sence en impose, Il est jugé souvent trop alar-
miste par ses confreres, car il voit des complots
partout, veut ériger des défenses partout ot il
passe et 8’'oppose formellement 4 toute relation
avec les Magiciens de 1"Ombre. Il a perdu ses
{rois enfants el sa fermme an cours d'tme bataifle
contre les Fatalistes. Sa haine & leur enconire
T'aveugle totalement et il est prét a tout pour les
déiruire, méme a se laisser séduire par le Sor-
ciers Obscurs. 11 est assez égocentrique et se
considére bien supérienr aux auntres homines,
Tl est1ié 4 un dragon qui n’apprécie pas trop les
humains, hait les Fatalistes et abhorre les
Humanistes.

La Grande Maitresse des Réves

“ymbaline, la Réveuse Tlluminée, a tout pour
séduire Nenya. Elle est aime la poésie et Ies
arts, elle apprécie ce qui est bean et ne prend
jamais rien au sérietx. Nenya elle-mé&me U'ob-
serve souvent quand elle se rend en pleine
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nature en compagnie de son amie, Loreena
Asselya, pour des ballels aériens en compagnie
des petits 2tres de la forél. Ses réves seraient
magnifiques. Mais sa légéreté est son point
faible. Llle reste sourde atx conseils de cenx
qui Ventourent, Elle refise de voir la moindre
malice dans les créatures vivantes et se met sou-
vent en danger par son inconscience. Henren-
sement pour elle, elle est entourée d’amis
fidé¢les, dont plusieurs avenluriers, qui veillent
sur elle. Elle est liée & un splendide dragon des
réves (tendance femelle), Assyanata, dont la
beaulé est presque égale a celle de Nenya.

Te Grand Maitre des Venis

Tadd Lenkel, est un homme d’une quaran-
taine d’années et d’une intelligence remar-
quable. Il prend rarement partie et ne
repousse avcune idée a priori. Hn revanche,
c’est un des plus virulents adversaires des
Sorciers Obscurs. Il apparait rarement en
ville, préférant passer son temps au sommet
des plus havtes montagnes. Il est 1ié & un
jeune dragon nommé Sezylo.

La Grande Maitresse de 1’Ombre

Kalisshya Assandreck est une des lavorttes de
Kalimsshar, avec lequel elle enlretiendrait des
relations trés intimes. Cest une femme avide
de pouvoir, d’une intelligence hars du
commun, Son pouvoir est immense car elle
pourrait revendiguer pour elle seule, les quatre
titres de Grand Maitre de la Sphere de
I’'Ombre. On dit que sa maitrise est telle
qu’elle approcherait la puissance des dragons.
On raconte méme qu’elle peut adopter leur
forme. Elle est servie par deux Dragons des
Ombres : Oschen (lendance méle) et Syrka-

nelles. Cela ne veut rien dire ?

et ceux qui la comprennent”.
Peseriplion : Cette femme
d’une trentaine d’années n'a pas
tovjours été dans le systéme.
Quand Nenya l'a choisie,
beaucoup de maitres ont été
surpris, et certains décus, car elle
ne correspondait pas vraiment
aux critéres habituels. Celle
rouguine é lo peau laiteuse et

colorées et passe son temps i

décision (autre choc pour les
conservateurs) fut de faire ventr

Kroryn, pour Sgayer un peu les
rues d'Onyr.,

La seconde fut de disparaitre deux

semaines complétes, avant de
revenir les bras couverts de
tatouages d’origine inconnue.

Pen importe, j'aime cette phrase

toujours habiliée de grandes robes

des danseurs, initiés des écoles de

L’HOM M E

lissh (tendance femelle). Bien qu’elle semble dgée d’a peine
quararnte ans, on retrouve sa trace dans des récits viewux d’au
moins deux ceints ans.

{LEs GBANDS MATTRES DES DISCIPLINES
Le Grand Mailre des Invocaiions
Soder Fendrick est surnommé le Mar-
chenr des Mondes, bien qu’il rie &
chaque fois qu’on 'appelle comme cela.
Tl maitrise totalement la science des
Portails, mais refuse de donner son
avis quand on lui demande si les
Portails donnent sur d’autres
mondes ou pas. Soder se désin-
téresse completemnent de Ia civi-
lisation. Il se consacre exclusive-
ment 4 'Invocation et se fiche des
conséquences de ses actes. Fort henreusement, ses conseillers

s’occupent pour toi de penser aux autres. Clest

un individu égoisie et imbu de lui-méme,

ot Te Grand Maitre de I'Instinet
Y Aldur le Gris est 4 la téte des mages
* combattants., Cest un individa fier,
respecluenx des lois et particuliére-
ment ferme avec ceux qui swivent son
-enseignement. 1l aime 'ordre autant
que les batailles. On le dit particulie-
rement sévére avec ceux gui utilise-
raient n’importe comment les dons
de la magie. Il respecte profondé-
ment Nenya et ses mages, malgré le
fait que leurs philosophies scient
assez éloignées.

i i
La Grande Maitresse de la Sorcellerie

Cette femme d’un cinquantaine d’années n'est pas
réputée pour sa grande beauté. Plutdl forte avec un
visage dodw, elle a toujours refusé de faire appel aux
arlifices de la magie pour altérer son apparence.
Agatha Sadryk, estune femme 4 la bonté chevillée an
corps. Clest tne guérisseuse particuliérement talen-

tueuse qui aime aider les gens et prouver que la
magie est une bonne chose.

{ QUELQUES DERSONNALITES

Thade I'lInstructenr

Thade fait partie d'une branche assez
particuliere des Gardiens. Cest 1'un’ des |
trés raves mages recratenrs, Cet ordre fut créé ! [
par Scillion de Navar, un Grand Maitre dela ([}
Magie des Réves qui avalt constaté que beancotp
de gens ignoraient qu’ils étaient naturellement doués pour la
magie. Les recruteurs ont done comme objectif de trouver ces
individus et de les étudier. Tls doivent déterminer s'il serait
bon de leur faire découvrir lewr don ou s'ils constitueraient un
danger en acquiérant un jour le pouvoir de la magie. Thade
est un des meilleurs recruteurs. I exerce son activité a Ouyr

dans n'imporie quel iaverne ou dans les différentes vniversi-

et aux alentowrs de laville. Clestumn
individu honorable, suivant les
enseignements de Nenya.

Systul le Commercant

Systul a fréquenté trois castes au cours de sa vie. I fut tout
d’abord artisan de troisiéme Statut, avant. de devenir magi-
cien de troigsieme Statut également, pour enfin embrasser la
carriere de marchand au sein de la Caste des Commercants.
Dans son échoppe, la Boutigue de Tous les Bonheurs, il vend
tout el n'importe quoi. Si vous cherchez un ingrédient par-
ticulierement rare, il ¥ a de fortes chances que Systul
puisse vous le procurer. Personne ne sait comment il peut
accuunuler autaut de bazar dans sa boutique. Il crée Jui-
méme pas mal de composants el d’objets, mais cerlains
affirment qu’il maitriserait suffisamament la Technique des
Portails magiques pour aller s’approvisionner }a ot il faut.
Systul est un individu fort sympathique et pas méchant pour
un rond.

Elysia ’Enchanteresse

Membre des Guetteurs de 'Ombre, cette magicienne de qua-
triéme statut, est une des meillenres espionnes de Kalimsshar,
Blle est cormmue commne le loup blanc et compte un nombre
impressionnant d’amis dans tous les milieux. Officiellement
¢’est une riche femme d’affaire un peu excentrique gui passe
son temps A fréquenter les tavernes et les universités. Elle est
d’tne grande beanté. Sa chevelure blonde et ses yeus bleus
azur ne fornt qu’accentuer son charme naturel. Fine psycho-
logue, sachant faire parler n’importe qui, elle sait 4 peu prés
tout au sujet des différentes factions présentes en ville, Hlle
pewut g'avérer un guide trés utile en échange de quelques sex-
vices. Elysia est totalement neutre et ne privilégie aucun
groupe. Cependant, il est arrivé qu'elle se prenne d’affectio
pour certains individus, qu’elle aide alors de son mienx,

Marcus I'Inventeur
Ancien directeur d’une école de mages ingénieurs,
Marcus est un persomnage excenlrique qui est régulié-
rement accusé d Humanisme. Comme il réprouve celie
tendance, il passe son temps & inventer des choses qu'il
détruit le lendemain. Tl veut arviver & créer des usten-
siles 4 la fois mécaniques et magiques qui ne soient pas
considérés comme héréliques. Chaquie fois qu'il pense
avoir résolu son probléme, il vient crier la nouvelle
dans toutes les tavernes de la ville. Non seulement
il finit totalement ivre mais en plus il recoit géné-
ralement la visite de la milice aprés avoir été
accngé d’étre un Humaniste. Ce vieux honhomme |
de quatre vingt seize ans est totalement inoffen-
sif mais ¢’est un inventeur né. On peut le rencontre

tés en train d’essayer de convaincre les autres
mages de 'intérét de tel ou tel appa-
reil. Beaucoup de ses
confréres estiment que
cet homme est
fou. '



Fes
Compétences
de Magic

Les trois Disciplines
et les neuf Sphéres
Elémentaires sont les
seules Compétences
de Magie existantes,
mais les nouvelles
Compétences de
Méditation, d’En-
chantement, de Psy-
chométrie ou d’Ana-
lyse peuvent étre
considérées comme
magiques. Elles sont
donc Réservées a la
caste des mages et
peuveit faire Vobjet
d’une Spécialisation.

(méprravion (prarigue)

Permet de regagner des Points de Magie dans
les Réserves de son choix, en rénssissant un
jet de Méditation + Bmpathie + Niveau de
Statut contre une Difficulté de 15. Si le jet
est réussi, le personnage regagne 1 Point de
Reserve de Volonté + 1 par Niveau de Réus-
site, qu'il peut attribuer 4 n’tmporte quelle
Réserve Blémentaire — du moment que cet
élément est présent dans son environnement.
Cette Difficulté est valable pour un médita-
tion de 3 heures el est angmentée de 5 pour
chaque heure sacrifiée. 1l est impossible de
méditer moins d'une heure ou de méditer

i anicun mage ne ressemble A un autre,

c’est parce que chaque membre de

cette caste évolue en fonction de ses
envies, de ses talents et de ses rencontres,
vers un idéal de perfection qud hd est propre.
Ainsi, les nouvelles Compétences qui sui-
vent, ainsi que les Priviléges et Optiques de
carriéres gpécialisées, permetiront aux per-
sonnages de se diversifier et de se rappro-
cher de la conception que s’en font leurs
joueurs,
Toutes ces nouvelles données techniques sont
accegsibles aux membres de la Caste des
Mages. I achat des Priviléges et le dévelop-
pement des Compétences obéit aux régles
décrites dans Prophecy. Dans tous les cas, le
meneur de jeu reste libre d’interdire cer-
taines nouveautés aux personnages ou, a I'in-
verse, d’en modifier les caractéristiques.

NI compétences

Les Compéiences qui suivent sont réservées
i la Caste des Mages.

{ANALTSE (pRATIQUE}
Permet de délerminer avec précision les éner-
gies conlenmes ou mises en ceuvre dans un
soriilege, un effet magique, un objet ou un
liers enchanté. En établssant un contact phy-
sique, le personnage peul. effectuer un jetl de
Mental + Analyse coutre une Difliculté de 10
pour découvrir qu'un objet est enchanté. En
angmentant cette Difficulté de 5, il peut
demander A apprendre une information sup-
plémentaire, telle que la Sphére on la Disci-
pline impliquées, la puissance de la magie
présente, ses effets, etc. Chaque information
augmente de 5 la Difficulté de base du jel.

Cette Compélence peut étre utilisée pour
reconnaitre un effet an moment oit celui-ci est
déclenché, mais la Difficulté de base est aug-
mentée de 5. Elle peut également &tre
employée sur un &tre vivant, mais ce dermier
anra droit 4 un jet de Mental + Volonté contre
une Difficulté de 15 pour comprendre gu'il
fait I’objet d’une recherche.

{(ENCHANTEMENT (TECHNIQUE)
Permet de conférer & un objet 1a faculté de
déclencher un sortilége connu du personnage.
Pour cela, il faut tout. d’abord réussir un jet de
Mental + Enchantement contre une Difficulté
de 10 + B par Niveau du sortilége employé,
puis effectuer le jet correspondant au lance-
ment. du sortilége. Toutes les conditions
nécessaires a4 Dincantation doivent &tre
réunies au moment de 'enchantement, y
compris les Points de Magie, que le person-
nage doit impérativement dépenser. Une fois
enchanté, I'objet pourra déclencher le sorti-
lege sans avoir besoin de Points de Magie,
exceplés ceux permettant d’augmenter la
portée, la durée ou les effets du sort, qui res-
teni & la charge de T'utilisateur.
Si le mage le désire, il peut angmenter de 5
la Difficulté du premier jet d’enchantement
pour permettre 4 un autre personnage d’uti-
liser I'objet. Dans ce cas, il n’est pas néces-
saire de nommer le bénéficiaire, mais ce der-
nier devra connaitre la Clé de déclenchement
indispensable, et ce sout les caractéristiques
magigues de 'enchanteur qui seront utilisées
pour gérer le déclenchement.
Un méme objet ne peut &tre enchanté que par
un seul sortilége a la fois. L’enchantement
prend 1 heure + 1 par Niveau du sortilége
impliqué, mais le sortilége reste gravé sans
limite de durée.,

plus d'une fois par jour.

{psTCHOMETRIE (DRATIQUE)

Permet, & I'image du Privilege des artisans,
de ressentir le passé d'un lien ou d’un objet
grice aux énergies magiques. IIn réussissant
1w jet de Mental + Frpathie contre une Dif-
LGculté de 10, le personnage peut apprendre
une information par Nivean de Réussite — évé-
nements majeurs qui s’y sont déroulés,
combat, rituel, awra magique du porteur
d’une arme, ete. Ces informations se tradui-
sant par des couleurs, des émotions, le per-
sommage reste dépendant de la “puissance”
de ce qu’il observe pour ce qui est de 1a qua-
lité des renseignements. Ainsi, une vulgaire
lame d’acier ne pourra guére informer le
mage, tandis qu’une clairiére ot se déroulent
de nombreuses cérémonies lui offrira des
informations trés précises — et méme de véri-
tables visions.

ouv

Les Priviléges qui suivent sont réservés 4 la
Caste des Mages.

{ruea(3)
Permel au personnage de posséder une aura
magique, visible uniquement par les
membres de sa caste et les créatures fée-
riques, qui traduit par des mmances de cou-
leurs le niveau de sa puissance, son Statut,
ses Disciplines et Sphéres de prédilection,
ainsi que ses particularités magiques — pou-
voirs spéciaux, Lien, elc. Tanl qu’il ne précise
pas le contraire, cette aura peut étre sondée
et ohservée par tous les mages. Dans ce cas,
elle confére an personnage un bonus égal 4
son Statul. pour tous les jets de Social qui
concernent sa situation hiérarchique, ainsi
que lors des rencontres avec des créatures

élémentaires. Pour tenter de la masquer, il
faut réussiv v jet d’opposition Mental +
Volonté conlre Mental + Empathie de Pob-
servateur,

{evparuie éLémenTane (5)

Permet au personnage d’éire tellement en
phase avec les courants élémentaires qu’il
peut, en effectuant wn simple rituel, puiser
dans 1’énergie magique d’un lieu pour rega-
gner des Points de Magie. En effectuant un
jet de Menial + Empathie conlre une Diffi-
culté de 10, le personnage regagne 1 Point de
Magie par Niveau de Réussite, Ces points
sont gjontés a la réserve élémentaire corres-
pondant & la Sphére invoquée par le mage,
qui doit clairement énoncer Pélément avec
lequel il souhaite entrer en contact. De fait,
la Difficulté du jel peul élre augmentée ou
diminuée en fonction de la puissance de cet
élément aux alentours.

(prép1sposITions (3)

Permet sz personnage de disposer d'une affi-
1nité particuliére avec une Sphére ou une Dis-
cipline qui, lorsqu’il tente d’apprendre un sor-
tilége de ce genre, réduit de 5 la Difficulté
de Tapprentissage. The fois la Sphére ou la
Discipline choisies, il est impossible d’en
changer. Ce Privilége peul &tre choisi deux
fois, pour deux Compétences différentes.

Weleleliled de carcicre

Les prolils qui suivent n’ont rien de contrai-
gnant et ne correspondent qu’aux voies, aux
carriéres que suivent certainsg mages. Nim-
porte quel membre de la caste peut décider
d’en suivre ume, du moment qu’il a atteint le
Statut d'Initié ou qu’il ’appréte & Poblenir.
En effet, ces carriéres constitnant ume optique
d’évolution pour le personnage, il est indis-
pensable que celui-ci posséde certaines bases
avant de s’éloigner quelque pen des ensei-
gnements fondamentaux de la caste.

Pour s’engager dans vn de ces profils, le per-
somnage doit juste remplir les conditions pré-
cisées et passer 1'épreuve d’entrée —résumée
sommairement avec la description de chaque
carriére. Ensuile, tout en conservaut les Béné-
fices et Techniques correspondant a4 son
Statut de mage, il développe naturellement
wn nonvean Bénéfice propre A sa carriére.

Les corps de métier qui sui-
venl ne sont pas limi-

Hes

spécialisalions

I'n personnage peut
développer une
nouvelle Spécialisation
chaque fois qu’il
atteint un Statul
supérieur, mais il ne
peut posséder qu’une
Spécialisation par
groupe de
Compétences, sauf'si le
Bénéfice de son Statut
précise le contraire.

Il n’est en aucun cas
possible de se
spécialiser deux fois
dans la méme
Compétence.




Changer de
carriere

Lorsqu’un personnage
décide de changer de
carriére, il conserve
son Statul de mage,
ainst que les Dénéfices
et Techniques qui en
découlent, mais perd
Vusage des Bénéfices
spécifiques d sa
carriére — conséquence
de Uarrét de leur
pratique et du
changement d’optique
du personnage.

11 lui est ensuite
possible de choisir une
nouvelle voie, mais le
coiit de toutes les
Compétences
spécifiques a cette
nouvelle carriére sera
doublé. Par exemple,
un guérisseur repenti
souhaitant devenir
invocateur devra, en
sengageant dans celie
voie, dépenser deux
fois plus de points s’il
veut développer Magie
Invocatoire

~ Compétence
correspondant a la
Spécialisation de sa
nouvelle carriére.

De plus, tous les
Privileges de caste
voicni désormais leur
cotit augmenté de 2.

talifs — le menewr de jeu resle libre d’en créer
de nouveaux en s'inspirant de ce modéle. Us
sont décrits de la facon suivante :

Devise : une simple phrase suffit souvent 4
résumer I'idéal d’un personnage...

Motivations : I'idéal du personnage déter-
mine son comportement, ses ambitions et ce
qu’il privilégie par-dessus tout. Plus il se rap-
proche de cetl idéal, plus il a de chances de
progresser. Plus il ’en écarte, plus son évo-
lution sera difficile,

Interdit : certaines carriéres imposent au per-
sonnage un code de conduile et de compor-
tement qu'un nouvel Interdit vient résumer.
&'l le brise, il en subira les conséguences.

Requiert : pour endosser une carriére spé-
cialisée, le personnage doit posséder un cer-
tain nombre de connaissances, qui se trachai-
sent par des valewrs de Compétences, de Ten-
dances, etc. Si le personnage, une fois Ta car-
riere endossée, fait défant 4 ces restrictions,
il ne perd aucun avantage mais ne peut espé-
rer atteindre le Statut supérienr tant qu'il ne
répond pas aux conditions.

Spécialisation : chacune des carriéres défi-
nit une Compétence qui, si elle ne Pest pas
déja, doit élre développée comme une Spé-
cialisation par le personnage. Dans tous les
cas, que le personnage 'ait déja développée
on non, le coiit de progression sera doublé
dés 'entrée dans cette voie,

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

{Le GENERALISTE

Devise : “Puisse ma vie étre assez longue
pour en conlempler tous les secrets.”
Motivations : Apprentissage, maitrise et
découverte.

Tnterdit : “Tine Copposeras 4 ancun élément.”
Requiert : Trois Sphéres & 4, trois Disciplines
4 3, Mental 4 5.

Spécialisation : Connaissance de la magie - le
personnage ne petl se spécialiser dans ancune
Sphere, pas plus que dans une Discipline.
Bénéfice : Le grimoire de Nenya.

Chaque fois qu’il atteint un Statul, supérieur,
le personnage peut apprendre gratuitement
un sortilége de son choix ~ ala diserétion du
meneur de jen — sans effectuer aucun jet. Lors-
qu’il embrasse celte carriére, le personnage
peut immédiatement. choisir un sortilége,
qu'il apprend amtomatiquement.

(& SpECIALISTE ELEMENTATRE
Devise : “La seule force est celle que procure
la maitrise.”
Motivations : Conirdle, expérimentation et
mafirise.
Interdit : “T'u ne vivras que pour un élément.”
Regquiert : Une Sphére 4 7, Volonté 4 6, Empa-
thie 4 B.
Spécialisation : Une Sphére - le personnage
ne peut &tre spécialisé dans ancune auire
Sphére, pas plus que dans une Discipline.
Bénéfice : Guidé par I'Flément.
Chaque matin, au réveil, le personnage peut
elfectuer un jet de Memial + Sphére spéciali-
sée contre e Difficulté de 10. S’il réussit, it
gagne pour la journée un nombre de Points
de Magie de sa Sphére égal 4 son niveau de
Statut + le nombre de Niveaux de Rénssite
du jet. Les points non dépensés sont perdus
le lendemain matin.

{vinvocaTeur
Devise : “Que les sceaux de Nenya s’entron-
vrent devant moi.”
Motivations : Ltude, contréle et tradition.
Interdit : “Tu ne mettras pas 1’équilibre en
péril.”
Requiert ; Magie Invocatoire 4 6, Volonté 4 5,
Empathie & 6, Dragon ou Fatalité 4 8, Homme
a0,
Spécialisation : Magie Invocatoire - le per-
sonmage ne pent étre spécialisé dans aucune
aulre Discipline.
Bénéfice : Mafttrise des Porlails.
Te persontage ajoute son nivean de Statut aun
score de base de tous ses jets d’Invocation.
De plus, une fois par jour, il peut dépenser
des points de Maftrise aprés un jet dTnvoca-
tion, qu’il soit rénsgsi oun raté, dans la limile de
son niveau de Statut,

{LT SPECTALISTE DES RITUELS
Devise : “La clé de toute puissance réside
dans la tradition.”

Motivations : FExpérimentation, tradition et
découverte.

Inierdit : “Tu suivras la Voie du Secret.”
Requiert : Sorcellerie A 6, Intellect el Coor-
dination 4 5, Dragon ou Fatalité 4 3.

Spécialisation : Sorcellerie - le persomnage
ne peut éire spécialisé dans ancune autre Dis-
cipline.

Bénéfice : Maitrise des Rituels.

Le personnage ajoute son niveau de Statut an
score de base de tous ses jets de Sorcellerie.
De plus, une fois par jour, il peut dépenser
des points de Maitrise aprés un jet de Sor-
cellerie, qu’il soit réussi ou raté, dans la
limite de son niveau de Statut.

(L’ENCHANTEUR
Devise : “Heyra crée la vie, Nenya la
sublime.”
Motivations : Créalion, curiosité et inmova-
tion.
Tnterdit : “Tune créeras aucume forme de vie.”
Requiert : Dewx Sphéres 4 B, i Artisanat. a
5, Coordination a 6, Empathie 4 b,
Spécialisation : Sorcellerie — le personnage
ne peut étre spécialisé dans ancune autre Dis-
cipline.
Bénéfice : Le toucher de Nenya.
S'1 réussit son jet. d’Enchantement, le person-
nage gagne automatiquement un Niveau de
Réussite supplémentaire. De plus, en rénssis-
sant un jet de Manuel + Sorcellerie + niveau de
Statut contre wme Difficalté de 20, le person-
nage peul conférer un bonus égal 4 son nivean
de Statut & n'importe quel objet, et ce pendant
1 minute + 1 par Niveau de Réussite. Ce bonus
peut se traduire, 4 la discrétion du meneur de
jeu, par une angmentation momentanée des
dommages, un bonus au totcher, ete.

(L’S MAGE DE COMBAT

Devise : “La noble arme du combat n’a ni
garde, ni lame.,”

Motivations : Courage et perfection.

Interdit : “Tu ne t'opposeras pas aux faibles.”
Requiert : Magie Instinctive a 8, Coordina-
tion & 6, Maitrise a4 5.

- Bpécialisation : Magie Instinctlive — le per-
sonnage ne peut étre spécialisé dans ancune
autre Discipline.

Bénéfice : Le feu du combat.
An début de chaque tour de combal, le per-
sonnage peut ajouter son nivean de Statut ala
valeur de 1'm de ses dés d’Initiative. De plus,
5"l se bal sans arme el en usant de magie, 1l
ajotite son de Statut 4 ses dommages et divise
par deux Uindice de protection de Parmure
adverse.

{Le GuérisseUR
Devise : “le mage a le devoir de protéger la

Motivations : (zénérosité, respect et paci-
fisme.

Interdit : “Tu ne refuseras pas ton aide.”
Requiert : Sphére de la Nalure 4 5, Empa-
thie et Volonté a 6, une Tendance & 3.
Spécialisation : Sphére de la Nature - le per-
sonnage nte peul élre spécialisé dans aucune
autre Sphére.

Bénéfice : La séve qui nous lie.

Sans effectuer le moindre jet, le personnage
peut transférer vers lui n’importe quelle Bles-
sure causée 4 un &lre vivant, qu’il soit
humain ou animal. La Blessure est effacée,
purement et simplement, et infligée au per-
sonnage en échange — les malus afférents
s’appliquent directement. Au moment du
transfert, le persommage peut éviter de subir
une Blegssure en utilisant sa force intérieure,
Pour cela, il dispose d'un point par niveau de
Statut - chaque Blessure ainsi annulée Tui
consommani un point.

(

En plus des combats
rituels et des
épreuves de passage
de Statuts, les mages
de toutes écoles s'af
frontent réguliére-
ment pour tester
leurs réflexes el prou-
ver la supérioriié de
leur technique.




(L 1INGgENTREUR
Devise : “Toul s’expérimente, tout se calcule
- méme la magie.”
Motivaiions ; Créer, modifier et révolution-
ner.
Tnterdit : “Tu ne trahiras pas tes Péres.”
Requiert : Mécanismes & 4, Sorcellerie i 4,
Intelect et Volonté 4 B, Coordination i 6,
Homme a 3.
Spécialisation : Mécanismes — le personnage
doit déja posséder cetle Compéience au
moment oft il devient ingénieur.
Bénéfice : Le rouage invisible.
Les connaissances du personnage en matiére
de magie et de technologie lui permettent
d’user de 'une pour influencer autre. En
effectuant un jet de Mental + Mécanismes +
nivean de Statut contre une Difficulié de 15,
il peut déclencher ou empécher le déclen-
chement de n’imporie quel objet mécanique
- comme une arhaléte, par exemple. Si 1’ob-
Jjet est manié ou retenu, le mage doit oblenir
at moins un Niveau de Réuggite et réussir un
jet d’opposition Mental + Volonié + niveau de
Statut contre Manuel + Coordination — ou
Force — de Padversaire.
511 souhaite orienter le déclenchement de
cet objet, le mage effectue son jet d’attaque
avec Mental + Perception contre une Diffi-
culté de 1B - augmentée de facon classique
en cas d’attaque spéciale.

(e réveur
Devise : “La vérité n’est pas de ce monde,
mais de celui des Réves.”
Motivations : Observer, comparer el analyser,
Interdit : “Tu ne perturberas pas ’ordre natu-
rel.”
Requiert : Sphére des Réves 4 6, Empathie
a7, Memntal & 5.
Spécialisation : Sphére des Réves — le per-
sotmage ne peut &tre spécialisé dans aucune
autre Sphere.
Bénéfice : L'illusion du corps,
En plongeant dans le monde éthéré de Nenya,
V’esprit du persormage peut quitter son enve-
loppe charnelle et voyager quelques temps
dans la réalité de Chimére, Pour cela, il doit
effectuer un jet de Mental + Sphére des Réves
+ niveau de Statut contre une Difficulté de
15. §'il procede & un rituel de préparation, le
mage peut dépenser des points de Maitrise
et des Points de Magie de sa Sphére des
Réves pour augmenter son score de base. Si
le jet est réussi, il quitte corps son pendant 5
minutes + 2 par Niveau de Réussite,
Une fois désincarné, le mage n’est plus

soumis A aucune contrainte physique et peut
donc, par exemple, traverser librement la
matiere. 11 lui est également possible d’in-
fluencer le monde réel — faire bouger un
objet ou toucher quelqu’un, par exemple —
en dépensant 1 Point de Réserve de Magie
de Volonté et en réussissant wn jet de
Mental + Volonté contre une Difficulté de
15. 8’il obtient un Niveau de Réussile, il ne
dépeunse rien. Tl est impossible d’effectuer
le moindre dommage direct de cette fagon,
d™atiliser des pouvoirs ayant des effets phy-
siques ou de parler. Les pouveirs mentaux
fonctionnent normalement, du moment gue
le mage réussit son jet et dépense 1 point si
besoin est,.

Cependant, tant qu'il est dans I'éther, le per-
sonnage n'a ancune conscience de ce que res-
sent son corps — sauf, bien siir, 8’11 'observe
depuis I’é¢ther. En cas de contact physique,
de douleur ot de grand bruit, le mage peut
néanmoins effectuer un jet de Mental + Empa-
thie contre une Difficulté de 15 pour com-
prendre le danger.

Ce pouvoir peut étre utilisé une fois par jour.
Si le personnage dort, la Difficulté du pre-
mier jel est réduite de 10 ~ mais il continue
de dépenser ses poinis normalement.

{Le fidéle de Chimére
Devise : “Méme aveugles, nous sommes tous
Flus de Nenya,”
Motivations : Pratique, discipline et tradition.
Tuterdil : “Nenya sera ton seul maitre.”
Requiert : Trois Spheéres a 4, deux Disciplines
a4, Mental 4 5, Dragon 4 3.
Spécialisation : Connaissance de la Magie.
Bénéfice : Guidé par Neuya.
Chaque matin, au réveil, le personnage peut.
elfectuer un jet de Mental + Empathie contre
une Diflicutte de 10, Sl réussit, 1l gagne pour
la journée un nombre de Points de Magie de
sa Sphére égal A son nivean de Statut + le
nombre de Niveaux de Réussite du jet, Les
points non dépensés sont perdus an lende-
main matin.
De plus, en établissant un contact physique
avec un &tre vivant, wi objet ou un lien, le per-
sonnage peut effectuer un jet de Mental +
Empathie contre une Difficudté de 10 pour
déterminer quelles énergies sont présentes.
Si plusieurs Spheres sont présentes, le mage
apprend une information + une par Niveau de
Réussite. En sacrifiant un Nivean de Réus-
site, il peut obtenir une précision sur la puis-
sance d'une Sphére qu’il a d’ores et déja iden-
tifiée.

enya est.le dragon le plus mystigue, le plus
incompris et le plus décalé de tous les Dra-
gons. C'est aussi le seul enfant de Morya-
gornt qui ne soit pas considéré comme 1 véritable
Dragon mais comme mme Chimeére. An nivean cos-
mique, Nenya représente Ia magie. A une échelle
plus petite, elle est aussi 1a Maitresse des Réves
(toutes les créatures vévent, méme les dragons) ef
& ces titres, elle peut prélendre A la méme puis-
sance et au méme respect que tous ses fréres et
sceurs. La seule différence, c'est qu'elle ne montre
Jjernads vraiment sa puissance. Il en va de méme
pour ses serviteurs et les rares mages qui osent
suivre sa voie.

Tes magiciens de Nenya sont souvent méprisés
par leurs collégues. Souvent la téte ailleurs, gaf-
feurs, ils semblent vivre dans leww monde imagi-
naire. On ne peutl pas vraiment compter sur eux.
Mais parfois, d*une parole ou d’un geste, ils don-
nent le bon conseil, résolvent les situations les plus
alambicuées. Certains prélendent que la magie
de Nenya rend fou, d’antres, qu'elle vend sage.

“Qnand Moryagorn créa Nenya, ils puisa dans ce

que le monde avail de phus fEerigque, dans ce qu'il
y avait de plus idéal. La magie élait née de la per-
fection, pour toucher 4 la perfection. Si Kroryn
considéra que son idéal était de créer des boules
de fen, 11 faut savoir que la magie ne se vésume
pas A ca, tout au contraive. La magie est avant tout
créatrice. Cest grace 4 elle que les Dragons purent
enfanter, générer, construive leur monde. Clest
dans les écoles de Nenya que sont mis an point les
nowveaux sort, C’est grice 4 Nenya que les plus
grands poétes gravent leurs mots, tous ces joyaux
impalpables sont les dons de Nenya.
Mais la chimeére a aussi tn role d’arbitre et d’équi-
librage des forces cosmiques. Méme Kalimsshar

“Les hiboux ne sont
pas toujours ce qu’ils
semblent”

- Enigme de Nenya

qui la méprise lui recommait cette fonction. La
magie peut done parfois servir 4 la destruction
pour le progrés et le renouveaut.

Nenya est ln Cassandre des Dragons. A ceci prés
qtie, quand les catasirophes arrivent, elle inter-
vient pour les prévenir. 1 en va de méme pour ses
mages.

CQuand les Imumortels devinrent des humains, cer-
tains denlre etx se tournérent vers la Chimeére.
On sait que lewr quéte fut longue - cf. 1a construc-
tion d'Onyr ef la course-poursiite aprés Nenya —et
qute beaucoup renoncérent. Mais quand ces puis-
sants mages arrivérent & capter son attention et
qu’elle daigna tourner son regard vers eux, ils
n'avaient pas contpris le premier mystére de la
magie. Tous les efforts déployés, toufe Ia prissamce
utilisée pour déplacer des tours, tout cela était
déja 'ceuvre de la Chimeére. Cette capture n'en
était pas une, mais devait étre considérée comme
une récompense, une promesse d'aider les mages
dans leur recherche de la perfection.

Pourtant, Nenya comprit bien vite que les motiva-
tions des hommes n’élaient pas aussi pures quelle
Tanrait vouln, s s’attachaient plus 4 la méthode
qu’an résultat. Ils voulaient la magie pour la perds-
sance et non pour Fidéal. Elle décida done de n’on-
vrir ses secrets qu'aux magiciens les plus proches
de sa conception du monde. It pour que ce savoir
ne tombe pas dans de mauvaises mains, elle
marqua ses Flus.

Cest ainsi que les mages de Neuya se retirérent
rapidement des affaires du monde de Kor, Non
qu'ils solent devenus des ermites, 1ais jamais ils
ne participérent directement aux grandes actions
qui changérent Ia face du monde. Dans toutes les
histoires, les légendes, les sagas, ils apparajssent
en axriere fond et donnent le bon conseil au héros,
an bon moment, Mais rares sont les bardes qui
chantent les aventures des sorciers de la Chimeére.
En revanche, et ¢’est de notoriété publique, il ne
faut jamais s’atiaquer & un magicien

de Nenya. Hs madtrisent Uart de




oniriques :

( Les voyages oniriques

La grande évolution de la magie de Nenya commenga quand les
hommes purent intervenir dans les réves des autres créatures,
Ainsi, les mages découvrirent que les plantes et les animaux
pouvaient réver au méme titre que les humains. Un nouveau pas
fut franchi lorsqu’il fut possible d’ouvrir un Portail sur le réve
d’un étre révant. Les premiéres expériences se résumérent @ créer
des fenétres pour observer. Mais rapidement, les mages les plus
iéméraires franchirent les portails et disparurent dans Uesprit de
leur cible. Julius Carax fut le pionnier de Uexploration.

q Malheureusement, le réveur se réveilla et le réve s’arréta,
emportant le mage trop téméraire. Nenya alla elleméme le
sauver et posa les régles qui régissent a présent les voyages

~I est interdit de se rendre dans le réve d’une personne pour lui

ia malédiction et g’arrangent souvent pour faire
payer le prix fort & ceux qui désirent leur nuire.
Méme quand {ls débutent, 1ls ont déja de quoi se
protéger. De plus, les mages de Nenya sont (juste
devanl ceux d'Ieyra} les grands spécialistes de Ia
Magie Invocatoire. Une part des secrets de Nenya
est justement lée A cet art et aux mystéres des
fameuses [leries.

IR de magie

11y a dewx fagons trés dilférentes de suivre la voie
des réves. La premiére, la plus conrante ant début,
est rés scolaire. Les jeunes mages ne voient en
Nenya qu’un professeur aidant 3 créer mme magie
plus complexe. Ces rats de bibliothéque oublient.
parfois de vivre 4 force de rester le nez dans les
grimoires. Ils finissent professeuns dans e aca-
démie, pestant sur les éléves et citant des savanis
dont personne ne se souvient plus depuis des
lustres. La seconde maniére de vivre dans les
traces de la chimére est axée sur la bohéme. T est
1m moment ot les livres deviennent des instru-
ments de torture, Le mage prend donc son balu-
chon et quitie son académie pour partir 4 Paven-
ture. Il commence une quéle moing théorique et
plus dangereuse. Il va chercher la magie de Nenya
14 ot elle se trouve, c'est-a-dire en lui-méme. Peu
de mages y arrivent, souvent subiugués par Ia
beauté du monde.

La hiérarchie concerne donc surtout les mages
qui axent leur vie sur 'étude de la magie. Les

autres non seulement ne reconnaissent. aucune
structure 1égale mais, en plus, refusent qu’on
les catalogue dans une catégorie complétement
artificielle. En termes de jeu, le personnage qui
choisit la bohéme n'aura pas de titre an scin de
sa caste, mais il awra tn nivean comme n’im-
porte quel antre personnage.

Le senl point. commun que pettvent. avoir ces mages
c’est. le Désavantage “Marque de Nenya” ~ voir
phus bas —, signe de supériorité pour les autres
mages de la Chimére.

I apprenti, aussi appelé le novice, 11 passe son
tenips A chercher de nonveanx parchemins, d’aca-
démie en académie, pour sor maitre scolastique
— quti Jone parfois ses services, Clest souvent pen-
dant celte période qgue le mage choisit de quitier
la structure scolaire pour partir 4 Taventure. In
général, cette rupture est assex violente et défini-
tive —le maitre étant décn.

La Sphére de Nenya doit étre de 8, en plus des
obligations inhérentes an niveauw.

L'initié ou le Chercheur - c’est son titre - n’a pas
eticore d’éléve mais prend de "indépendance par
rapport & son maktre. Sile mage arrive a passer
cette péricde de sa vie sans rejeter Ja strcture de
son école, c’est quil y restera, saud accident, jus-
qu’a la fin de ses jours. Le statut de Chercheur
n'est pas enviable car le magiclen prend gofit 4 la
liberté mais est souvent rappelé a 'ordre par ses
maitres ~ & qui il doit obéissance.

La Spheére de Nenya doit éire de B, en plus des
obligations inhérentes au niveau.

phobie ou pour le ramener d’un coma profond, les mages de
Nenya se lancent parfois dans Uaventure.
Muais il fout savoir deux choses : Le voyage est physique, c’est i
dire que les mages entrent réellement dans le réve. Tous les
dommages qu'ils peucent y subir sont bien réels. Ensuite, si le
réve s'arréte, il disparait dans les limbes avec tout ce qu’il
contenait. Ia mort est immédiale et sans appel, sauf
intervention directe de Nenya, semble-til.

Un seul sortilége permet le voyage onirique : le Psychonaute — il
n'est accessible qu’aux mages marqués par Nenya. Les
magiciens capables de le lancer sont extrémement rares, mais il
permet de faire passer plusieurs personnes dans un réve — voir le
grimoire technique plus bas.

D’aprés les rumeurs, un réve est un mélange de sentiments

confus - peur, ainour, haine, érotisme, douleur, ete. -

nutire, personnalisés dans des créatures fantasmées, humaines ou pas.
~Il est interdit de se rendre dans le réve d'une personne sans la Les caractéristiques de ces étres ne correspondent pas a la réali
prévenir (si possible) mais a Uimage qu’en a le réveur, Ainsi, un souricequ sera-t-il
~J1 est interdit d’ouvrir une porte dans le réve de quelqu’un pour  terrifiani de pouvoir si le réveur a peur des rongeurs. L'inverse
le mélanger avec un autre réve. est vrai et ceriains éléments oniriques peuvent étre magnifiés.

Vous trouveres plus d’éléments destinés au meneur de jeu dans
le supplément sur les grands dragons (& paraitre). Avant de
vous lancer dans une telle expérience, il faut s’assurer que les
aventuriers ont hien compris les dangers liés a ce type de voya

Bien entendu, la passivité de la Chimére fait que ces régles
sont bafouées et qu’il n’y a aucun controle. De plus, il est
possible d’aider une personne en s'immiscant dans son réve,
Soit powr lui rappeler quelque chose, pour y combatire une

Te Mage, il ge fait anssi appeler Docte. Il a en
charge une recherche trés particuliére, une mis-
sion quil détermine parfois lui-méme et il engage
parfois des éleves ou des aides pour mener 4 bien
cette quéte. On peul considérer que quand il est
arrivé 4 ses fins, le Docte devient Archi Mage. Ses
aides pervent ne pas &ire des magiciens mais des
membres d’autres castes — méme non affiliés 4
Nenya. On fait aussi appel au Docte pour trancher
des affaires liligieuses : justice, magie, elc. Ace
nivea, qu’il soit dans une structure ou hors de 1a
structure, on commence A écouter le magiclen.
La Sphére de Nenya doit étre de 6, en plus des
obligations inhérentes au nivean,

Le Grand Mage ou Archi Mage : c’est la premiére
récompense, la rénssite de la quéte d’un Docte,
est-un grand moment. I devient done Archi Mage
- c’est son titre. 11 peul soit entreprendre une nou-
velle guéte, ce que fout la majorité des mages de
Nenya, soit monter une étude, c’est-d-dire une
petite école de magie. La vie d'ime Ftude - qui
n'est qu'une guilde de magiciens — est souvent.
mouvernentée et pext donner liew & des avenfures
tmprévues. Plus I’étnde grandit, plus son direc-
teur a tne chance de voir les hautes instances
d’Cnyr s’intéresser 4 son cas et proposer des sub-
ventions. Généralement, ¢’est. un enfant de Nenya
qui apporte sa bénédiction au nom de la Chimére.
Un Archi Mage est quelqu'un de respecté et
d’écouté dans sa région. On linvite généralement
4 participer aux conseils.

La Sphére de Nenya doit étre de 8, en plus des
obligations inhérentes an niveau,

Le Grand Maitre. Il n'y a qu'un seul Grand Maitre
de Nenya et c’est une femme nonumée Cymbaline
—voir sa fiche au chapitre suivant. On'appelle la
Réveuse Hhinninée et elle dirige la plus importante
¢cale de Magie Invocatoire d’Onyr. C'est Nenya
elle-méme qud I'a choisie. Six jorrs avant chagque
déplacement d’Onyr, elle réunit 24 conseillers.
Ces personnes sont souverit envoyées dans les pays
en guerre. Rares sont les monarques qui osent leur
fermer leurs porles on les maltraiter. Clest la
Réveuse Ihuminée qui a les pleins pouvoirs, mais
personne ne genl esl jamais plaint car ses choix
ont toujours &t¢ judicieux. Quand les Grands
Maitres des Neuf Spheéres se réunissent, elle parle
toujours peu et en dernier.

TUn personnage joué ne peul étre Grand Maitre, &
moins d’avoir é1¢ choisi par Nenya elle-méme,

{A propos DEs €coLes
Ta spécialité des mages de Nenya reste 'invoca-
tion et Touverlure de portes vers d'autres mondes.
Ia maitrise des réves en estun exemple. Les sanc-

tuaires de Magie Instinctive et de Sorcellerie sont.
moins répandus mais ls existent tout de méme,
Contrairemnent i d’atfres Sphéres dans lesquelies
chaque école a une architecture propre, les sanc-
tuaires de Nenya sont tous identiques. En géné-
ral, il g'agit de conglomérats de tours, d’escaliers,
de tunnels et de trompe-l'eeil. Les vofites des
portes s'avérent étre des arches de ponts ; certains
couloirs se terminent par des murs, suivant le sens
dans lequel on les prend ; des portes donnent sur
le vide alors que lorsqu’on recule, elles donnent
sur un batiment, Bref, excepté les maitres archi-
tectes - voir plus bas - persomme n'est capable de
se retrouver dans ce dédale,

Ce n'est qu'une légende pour la majorité de la
population mais 11 faut savoir que tous les sanc-
tuaires sont reliés enire eux par des Portails
magiques et que beancoup de sorciers s’en ser-
vent pour se déplacer en cas d urgence. Attention !
T faut &tre au moins Docte pour avoir cette infor-
mation,

Dans les trois types d’écoles, il faul. passer des
épreuves pour entrer, Pidéal élant d’étre parraing,
en choisissant Pavantage de caste Tutewr ou Tidenr
spécialise, Si I’éléve réussit haut la main, il est
gignalé aux enfants de Nenya et généralement
contacté en réve. il semble le mériter, il peut
étre marqué par Nenya elle-méme — voir le Désa-
vantage “Marque de Nenya™, Tl sera alors pris dans
T’école de Damoiselle Cymbaline et suivra un
enseignement de (ualité 4 Onyr. En termes de jeu,
il aura acceés & tous les nouveaux Avantages de
casle, les nouvelles compétences et certains sorts,
marqués dun astérisgue,

LES SANCTUAIRES FILANTS

La Magie Instinctive n’est pas la spécialité de
Nenya. Flle répond trop aux réactions d'un envi-
ronnement ancré dang la réalité. Powrtant, on pent
{rouver ce type d’école un peu partout, ne serait-
ce que pour répondre aux demandes des acadé-
mies des autres Sphéres. En général, il g’agit
d’¢tudes, c’est & dire de petites structures dune
dizaine de personnes au plus. Notez gue méme
dans les petits sanctuaires, 1l est possible de se
perdre, Les éléves sont triés sur le volet et doivent
passer quelques épreuves daus les grandes écoles
avant d’étre redirigés vers les études.

{(1es £COLES DE MAGTE INVOCATOIRE

i existe trois types de sanctuaires dédiés a I'in-
vocation. Les premiers sont tournés vers les Feries,
les seconds sont spécialisés dans les téves et les
derniers, dans tout le reste — forces, esprits, créa-
tures, elc.

Les sanctuaires du voyage sont
dédiés a P'ouverture des

Lorsqu’on leur parle
des Eeries, de
nombreux habitants
de Kor pensent a
des créatures de
U'Ancien Temps
liées @ Nenya ou a
Kalimsshar. Cette
confusion sur le
nom des sites
enchantés et des
sources élémentaires
de Nenya a
provoqué de
terribles méprises - @
la plus grande joie
du Maitre des
Ombres.




La nuit offres ses
SJaveurs aux mages de
la Sphére des Réves,
mais elle peut
Sgalement nidre au
soinmetl des
imprudents, ennemis
des Flus Ethérés ou
adepies de la
Chimére, qui voient
leur repos se
transformer en un
insondable
cauchemar

portes sur les leries, En général, ce sont des

Poriails qui ne font que passer par les contrées
de Nenya pour déboucher vers 1n autre point
donné, Mais il en est d’aulres qui n'ont pour
vocation que d'amener dans le domaine privé
de la Chimére. Si vous &tes meneur de jen,
reportez-vous aux secrets des Grands Ihagons
pour en savoir plus sur les Feries Nenya et
Heyra. Ces écoles ont généralement un petil
musée remph d’objets étranges ramenés par
les voyageurs de la Chimére - comme ils s'ap-
pellent entre eux.

Les sanctnaires oniriques apprennent le plus
souvent d enlrer dans les réves d’une personne,
soit pour I'agresser, soit pour la soigner —voir
Tannexe : voyages oniriques. C'est surtout dans
ces écoles que 'ont trouve les magiciens mar-
qués par Nenya. La vie y est trés dure et les
¢leves doivent, respecter un réglement trés
strict. La magie qu'ils manipuolent est plus dan-
gereuse que n'importe quelle antre, pour leur
cible comme pour eiix, Si les maitres de 1’école
considérent avoir donné un savoir A une per-
sonne qui I'utiliserait 4 des fins criminelles, ils
entrent dans son esprit el ravagent towt. La vic-
time est alors {ervassée par une crise cardiaque
on termine sa vie en légume humain, Tl n'est

il

pas rare de voir des maftres de magie termi-
ner leur vie comme des mendiants séniles.
Les sancluaires élémentaires sont les écoles les
plus dassiques de Nenya. [illes serveut souvent
de facade pour les autres mages — qud mépri-
sent, du coup, les capacités des serviteurs de
la Chimére. Dans 1a majorité des cas, il s'agit
d’études tres spécialisées qui louent leurs ser-
vices. L'entrée dans ces écoles est plus simple
et il n'est pas rave d’y voir des mages de Szyl et
d"Heyra. Bn revanche, les mages de Kezyr et
de Kroryn y sont ravement les bienvenus,

{LeS ECOLES DE SORCELLERTE
Les écoles de sorcellerie sont irés nombreuses
et réputées dans tout Kor. Lin effet, les sorti-
léges quion y développe et.quion y enseigne sont,
destinés A renforcer Ia puissance magique d'un
élément (créature, objet ou sortilége). Les
mages de {oules les sphéres viennent y passer
quelques temps et du coup ces études sont
assez cosmopolites. Seuls les mages de Eroryn
'y sont pas admis, en théorie. Il n’est pas rare
que setd le fondateur de I'étude soit un servi-
teur de Nenya et que tous les professeurs mani-
pulent les mitres Sphéres,
Tous ces cours sont payants.

———
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prés ces données générales sur la place des

Mages dit Réve dans 'univers de Prophecy,

oici comment, en termes de jew, les incar-

ner. Vous trouverez Ici des données spécifiques

aux mages de Nenya, des nouveanx sorts, des pré-

cisions sur les écoles de magie et des nouvelles

Clés. Tout ce nouveau malériel doit &tre approuvé

parvotre meneur de jeu avant d'8tre utilisé - pour

éviter une éventuel décalage entre personnages

d’un méme groupe. Sachez aussi que si votre M.J

peut accepler de nouveaux traits en votre faveur,

les mages de Nenya sont affectés par des limila-
tions qu'il peut anssi vous imposer.

i GS IIIO,(g'GS (] G NGDYO
Attention, sans le chapitre qui va suivre, certains
Avantages, Compéiences, Priviléges ou sorts, ne
peuvent &tre acquis que par des magiclens ayant
le Désavantage qui correspond. Iis sont tous mar-
qués d'um astérisque.

{un NOUVEAU DESAVANTAGE

Marque de Nenya (0)

La Marque de Nemnya n’est pas un désavaniage
quantitatif mais qualitatif. La Chimére confie ses
plus grands secrets & cenx qui le méritent, Mais
ils dojvent en payer le prix. Quand elle pose sa
griffe sur eux, pendant vme seconde — aussi longue
quune vie ~ils peuvent contempler la perfection
du monde. Tls sont alors illuminés et passent Aun
niveau de conscience supérieur. Cetle ouverlure
de leur esprit permet de comprendre et de mai-
lriser certains sorts inaccessibles aux auires
mages. Mais le choc a été tel que lear espritnel’a
pas supporté. Hs vivent done des périodes de
contemplation qui peuvenl survenir n'importe

LCS M()Jg'GS

quand, durant wn combat, wne discussion, une
poursitite. Une réminiscence de cette expérience
accapare leurs pensées.

Lin termes de jeu, le mage de Nenya ne peut se
concentrer sur nue tdche trop longtemps el
aura des moments d’absence. A vous de déci-
der, 4 la création du personnage, ce qui peut
déclencher ces temps morts. Soit c’est le
meneur de jen qui vous les signale, soit vous
les inlerprétez librement. Cela prendre plu-
sieurs formes : anmésie partielle et momenta-
née, parler 4 des objets ou des animaux, schi-
zophrénie légere, etc.

{compérences
Un Magicien du Réve a le droit de développer
quelques Compétences particuliéres. Certaines
sont comumunes 4 d’antres mages.

Interprétation des réves (Théorigue)

Le mage peut expliquer les réves qu’il fait ou qu'on
lui raconte. 5'il y a message, il samra uterpréter.
Dans la majorité des cas, le réve estune réminis-
cence mais parfois il peut aussi &tre le reflet da
fubur ou du présent. Ainsi, si la personne analysée
est confroniée & vn probléme, ses réves peuvent
tui apporter inconsciemment la solution.

Soins oniriques (Pratique)

Quand un mage de Nenya ulilise celle Compé-
tence, on a I'impression qu’il chante tne simple
berceuse. Fn fait, ce chant plonge wn blessé ouim
malade dans un profond sommeil, ce qui multiplie
par denx la vitesse de récupération —fatigue, Points
de Magie, Blessures. Cette compétence fonciionne
aussi pour les mages affligés de troubles du som-
meil, comme certains Magiciens du Feu. Si le mage
aun instrument de musique et (qu'il réussit & Pubi-
liser — diff, 15 — en méme temps, il gagne

un bonus de 5.

Les dewr voies
qgu'offre Nenya pour
partager ses secrets
poussent les futurs
adeptes vers les
écoles de magie, a la
hiérarchie stricte et
sévére, ou sur les
routes de Kor, pro-
pices au voyage et i
Uexpérience person-
nelle - deux chemins
trés différents, mais
qui confrontent les
mages a des
épretves tout aussi
éprouvantes.




Magie et
expérience

Pour acheter un
nouveau sortilége, il
faut étre en mesure
de Uapprendre de
fagon réalite, puis
dépenser 5 Points
d’Expérience par
niveau du sort.

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

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

Ceite Compélence
étant Réservée, le
coiit en Points
d’Expérience est
doublé pour tous
ceux qui
n'appartiennent pas
i la Caste des
Mages.

Cartographier les réves™ (Pratique)

Cette Compétence trés spécialisée permet 4 un
mage ayant acces aux réves d'une personne de
savoir 8y diriger sans s’y perdre et de pouvoir anfi-
ciper 1m réveil. Seuls les mages possédant le sort
Psychonante ont I'utilité de ce savoir. Les autres
peuvert s'en servir pour comprendre la structure
meniale d'une personne, sa psychologie, sans plus,

Touche de pertection (Pratique)

Celte Compétence, partagée avec les mages de
Kezyr, doil &lre associée 4 une autre ayant un
caraciére artistique on artisanal. Le jet, doit avoir
él& 1mn succes et le mage peut ensuite utiliser cette
Compétence pour ajouter un Niveau de Réussite +
1 par Nivean de Réussite supplémentaire.

Chants oniriques® (Influence)

Cette Compétence permel an mage — accompa-
gné ounon par de la musigue - de subjuguer un
auditoire par son chant. Mélange de mélancolie,
de féerie et de voyage, la mélopée peut apaiser
les guerriers les plus ivres. Le mage peunt aussi
Tuifliser pour accompagner quelgu’on dans la
mort ou calmer un animal.

CLES

Les mages de Nenya utilisent des Clés assez par-
ticulieres. Iilles sout utilisables par d’autres
mages, mais destinées uniguement & la Magie du
Reve. Vous trouverez aussi quelgues explications
supplémentaires concernant les Clés déja lournies
dans le livre de base (page 198).

Rumes

Magie Instinctive : Pointillés (bromillard), el
fermé

Magie Invocatoire : Ovale (comme une ouverture),
éclat.

Sorcellerie : Symbole des réves (lamme enrotilée
4 sa base).

Postures

Les danses de Nenya sont gouventutilisées en fin
de féte pour apaiser les invités et faire voyager
leurs esprits. Elles sont généralement accompa-
gnées 4 1a harpe et 4 la voix.

Magie Instinctive : Mains posées sur les yeu, posi-
tion du lotus.

Magie Invocatoire : Mains ouvrant une bréche ima-
ginaire,

Sorcellerie : Balancement de droile & gauche, tour-
nolement. lent.

Composantes
Magie Instinctive : Poudre de getnmes, paillettes
d’or.

Magie Invocatoire : Encens, funtigéne (composante
autorisée par les dragons).

Sorcellerie : Miroir i dilfraction, instroment de
musique, larme.

Voix, regard, odeur, dotit

Le chant des mages de Nenya est principalement
feminin, haut perché et trés harmonique. Si c’est
w1 homme, le pouvoir viendra plutdt des paroles
de sa chanson et de la suggestion qu'elles provo-
quent. Les cheeurs des mages de Nenya sont
connus pour lear beant? et lewr puissance. I est dit
que méme Kalimgshar a suspendu son vol des-
tructeur pour les écouter.

Magie Instinctive : Chant (rapide et éleve), plon-
ger son regard dans celui de la cible pour sender
son esprit.

Magie Invocatoire : Chant (supplication, invitation),
yeux perdus dans le vide (clé commune & Szyl).
Sorcellerie : Chant (crescendo), sel.

Sentiments

Magie Instinctive : Admivation, subjugation,
mélancolie.

Magie Invocatoire : Amour, apaisement,
Sorcellerie : regret, déstr.

{priviLEges
De méme, la formation des Magiciens du Réve est
telle qu'ils ot des Priviléges de caste particuliers,

Sortilége Fétiche du réve (4)*

Permet de maitriser parfaitemnent la technique de
lancement d’un sortilege du réve. Gréice & ce pri-
vilege, le magicien gagne 1 bonus de 4 chaque
fois qu'il lance ce sortilége précis. 1l est possible
de choisir ce Privilege deux fois (sans compter le
Privilege Sortilege Fétiche simple).

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

Tuteur spécialisé (2)

Permet de bénéficier de 1’aide et de la bien-
veillance d’un mage, mais anssi d'un mattre
voyageur d'un Statat supérieur. Towt comme le
tutentr - voir page 106 des régles — ce dernier
peunt aider le mage par ses relations et ses
conseils, contre rémumération on un service,

Protection des Eeries (1)

Le personnage peut recevoir I'aide des espriis du
réve mais ausai celle des créatures d'Heyra, Cette
aide n’est jamais prévisible et n’arrive jamais an
moment ot on Pattend, Le mage sunta, par exemple,
plus de chanice de traverser sans danger des bois
conris pour gbriter des terribles loups de Tabasse,
Ce privileége est commum aux mages d’Heyra,

Privilége de voyageur (variable)

Le mage peut choisir un Privilege de son choix,
mais pas réservé aux mages de Szyl exclusive-
ment, parmi ceux de la Caste des Voyageurs.
En général, ce sont les mages hors des struc-
tures qui choisissent ce Privilége de caste.

Messager onirique (5)

H est un esprit des réves, baptisé le fluix, quia
la capacité exceplionnelle de passer dun réve &
lautre - don que seule Nenya posséde naturel-
lement. Ces oiseatix aux ailes bleues et argent
exisltent aussi physiquement 1 peun partoud
dans le royaume de Kor. Ce que settls les Mages
des Réves savent, c’est qu'ils sont les yenx et
les oreilles de Nenya — voir plus bas : les fami-
liers. Ils peuvent donc envoyer un message 4
quelqu'un, méme s'il est particulierement loin
- voire dans les Eeries on le réve d’une per-
sonte,

Lo magic ASYAILE

La magie de Nenya est appréciée dans tout le
Royaume de Kor. Les méres Putilisent naturel-
lement pour endormir leur enfant, les artistes y
puisent tne part de leur talent el certains ani-
maux s'en servent pour leurs parades amou-
reuses. Clest une magie de I'apaisement et de
la poésie, mais parfois de la mélancolie et du
souvenir - ¢’est dans le caractére de Nenya. Les
humains le sentent bien, la magie est brisée,
nul ne sait par qui et pourquoi — sauf les Dra-
gons eux-mémes.

{1es OBIETS MAGIQUES MINEURS

Les instruments de Nenya

Onyr est conmue et réputée pour regrouper les
plus grands luthiers de tout le Royaume de Kor,
En général, il s’agit de mages qui enchantent &
petites doses tous leurs instruments de
musique. Ainsi, les artistes peuvent-ils sortir
les sons les plus purs et les plus justes. Ces
petits bijoux de lutherie sont onéreux, vingt fois
le prix normal, mais donnent wn bonus de 5 4
ceux qui les utilisent.

Le miroir aux illusions perdues

Ce miroir est en acier car la réaction des gens
qui regardent dedans est parfois brutale. Cet
objet de foire vous permet de vous admirer tel
que vous désireriez etre. Il n’a aucune utilité
autre mais remporte un certain succés dans les
marchés.

La roue i venl.
Cet vbjet est le premier cadean que Szyl fit a
sa meére. C’est une rouve 4 vent musicale. Les
artisans de Kezyr ont tenté plusieurs fois de
la reproduire, mais ce sont les mages de
Nenya qui ont le secret de sa fabrication, La
roue esl composée de clochetles, de cordes
pincées ou frappées, de percussions, de
cloches tubulaires et elle réagil au moindre
souffle. Le vent, toujours différent, permet
d’obtenit des mélodies toujours harmonieuses
et variées. Les rols aiment 4 montrer qu'ils
possédent une roue & vent. Les sages qui en
possedent une la cache de peur de se la faire
voler.

{Les saMILIERS

Les fhiix

Ces oiseaux tant appréciés des mages sont en
fait de véritables espions. Nenya est partout
dans le Royaume de Kor, omniprésente et
omnipotente contne ses fréres et sceurs. Mais
¢lle aime & utiliser ses oiseaux pour observer
e monde. Le fluix esi. un volatile bleu et argent,
relativement stupide, qui se dirige toujours
vers 'ouest. On dil un tas de choses 4 son
propos — qu’il apporte le printemps, qu’il porte
chance, gqu'il est particuliérement intelligent —
mais toutes ces choses sont généralement
fausses,

Les mages de Nenya aiment aussi avoir un
fluix, maig pas en cage. Son chant est une mer-
veille ; il ne peut done que plaire aux Sorciers
du Réve.

Les papillons oniriques

Il ne s’agit pas d'un spécimen mais d’une
myriade de papillons multicolores. Nul ne sait
vraiment pourquoi, mais ils ont une préférence
marquée pour les serviteurs de la Chimere,
s volent autour d’eux et on en a déja vu atla-
quer, ou du moins géner 'attaque, d'une per-
sonne mal intentionnée. Auire avantlage,
quand on monire une rune aux papilions, ils
sontt capables de la reproduire, ce qui donne
une Clé utilisable tant qu’ils sont alentour. On
les trouve au printemps, en été et au début de
Tautomne,

Les sexrviteurs d"Heyra et de Szyl
Les excellentes relations qu’entretiennent
Szyl et Heyra avec Nenya font que de nom-
breux animaux, velants ou non, sont suscep-
tibles d’accompagner 1 mage de Nenya dans
ses périples.

Les interdits formu-
Iés par Nenya pour
réglementer les
voyages oniriques
ont pour but d’éviter
les débordements,
mais aussi d’assurer
la sécuriié des voya-
geurs - le souvenir de
Julius Carax, pion-
nier de Uexploration,
reste tristement
gravé dans les
mémaoires.

11 est interdit de s'in-
troduire dans un
réve pour nuire.

11 est interdit de s'in-
troduire dans un
réve sans prévenir le
réveur.

I est interdit d’ou-
vrir une porte com-
mune sur deuwx réves,




Les Clés jouent un
réle important
dans le processus
de création d’un
sortilége, aussi les
mages prennent-ils
soin de les
sélectionner en
fonction de la
Sphére et des
effets du sort,
mais surtout de la
Discipline utilisée -
qui détermine
souvent les
conditions de
lancement. Ainsi,
les Clés d’un rituel
seront
complétenment
différentes de
celles d’un sortilé
ge instinctif, basé
sur les gestes et la
parole.

10QTe
msrinctive
{ApmMIRATION

Nivean : 1

Cotit: 5

Temps d’incandation : 1 action

Difficnlté : 15

Clés : Posture (indiquer quelque

chose), rune du réve,

Effets : Te magicien montre du

doigt quelque chose 4 se cible

(généralement derriére elle). Celte

derniére doit faire wo jet de

Volonté (diff. 15 + 5 par Nivean de

Réussite) ou regarder dans la

direction indiquée pendant 2

actions (+1 action par Nivean de

Reéussite).

(COULEURS DE NENYA
Nivean:1
Colit: 6
Temps dincantation : 2 actions
Difficutte : 15
Clés : Rune du réve, regard péné-
trant.
Tiffets : Toules les conleurs dans
le champ de vision de Ia cible sont
inversées, Le résullat est une
perte complete des repéres el un
malus de 10 pour toutes les
actions pendant 3 (+1 par Nivean
de Rénssite) actions.

{(srouiLLARD
Niveau : 2
Cofit ; 4
Temps dincantation : 2 actions
Dilliculté ; 20
Clés : Poudre de genmme.
Eiffets : Le magicien fait tomber

la poudre de ses mains ; elle se @
transforme enun épais brovillard -~

(sur un périmétre de 10 méfres +2
melres par Niveau de Réussiie). On
ne peut pas volir 4 phus dum métre

L’HOM M €
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dans la brume mais le magicien,
lud, n’est pas affecté par le sort.

{croiste
Nivesa : 2
Codit ; 1(
Temps d’incantation : 8 actions
Difficults : 20
Clés : Paillettes d’or, voix forte.
Liffets : Le magicien attire Vatien-
tion de 5 +2 par Niveau de Réus-
site personnes dans son entourage.
Toules les attentions sont focali-
sées sur I pendant 1 tour com-
plet. Ce sort est dangerenx en
combat car toutes les attagues sont
dirigées vers le mage en question.
Pour un coiil de 20, il est possible
de lancer ce sort sur une personne.

{ILLUSION CAUCHEMARDESQUE
Nivean : 3
Cofit : 15
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 85
Clés : Rune (ceil ferme), poudre de
gemmes, chant (Innlement),
Effeis : La cible doit fadre un jet de
Volouté (difl. 20 +5 par Niveau de
Réunssite). En cas d’échee, elle se
retrouve au coeur de son pire cau-
cliemar. Ce peut &tre n'importe
quoi : ce qu'il y a de pire dans l'es-
prit de la cible (torture, réminis-
cence d'umne scéne horrible,
impression de mourir, ete.} Si la
cible échone & un second jet de
Volonté (dHf 15, sans malus cette
fois) elle perd tmmédiatement la
moiti¢ de ses poinls dTnteltigence
(arrondie & linférieus),

nvocaroire
{(BromEs tTHéREES
Nivean: 1

Codit.: 6

Temps d’incantation : 8 minutes
Difficulié : 15

Clés : Eacens (réduit en poudre et
disposé en rune d'ceil fermé).
Effets : Ce sort est strictement
interdit dans les sanctuaires, car
il ouvre une bréche d’oil sort un
filet de fumée mauve. Respirer
cetle fumée fait perdre momen-
tanément la moitié de ses points
d'intelligence et de ses points de
volonté mais fait beaucoup rive et
donne parfois Pimpression de
voler. Ce n'est qu'une impression
car, sitht les effets dissipés, il ne
reste quun terrible mal de créine.
Ce sort est parfois utilisé pour
nuire & la sérénité de réunions
importantes.

(BENEDICTION DB KIIYMERA
Niveau : 1
Coiit: 5
Temps d'incautation : 6 mimtes
Difficulte : 15
Clés : Rume en forme de croissant,
chant (invitation).
Effets : Le mage ouvre une bréche
sur wm endroit. de Kor oi 1a lune
Khywméra est pleine. Il obtient non
settement de la himiére (blafarde)
mads aussi un bomis de 10 pour
tout sort lancé (per lui on un autre)
dans le rayon de hune.

{cuvcHoTeEMENTS
Nivean: 2
Cofit : 20
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 20
Clés : Voix, rune de Téve (ovale
horizontal).
Eflets : Ce sorl est utilisé pour
perdre wn poursuivant, Tous les
bruits que peut f(aire le mage sont
déplacés daus tn périmétre de 20
ntétres + 10 métres par nivean de
réussite et de maniére aléatoire.

{rentTrE ONTRIQUE®
Niveau : 2
Coiit.: 13
Temps d’incantation : 10 minutes
Difficulté : 20
Clés ; Rune d’explosion, postire
(mains ouvraut une bréche imagi-
naire), chant bercant,
Effets : Ce sort est la premiére étape
avant le Psychonaute, Il permet
d’ouvrir une fenétre sur le réve
d’une cible et de I'observer en se
promenant dedans sans pouvoir
intervenir. Cela permet davoir tne
premiére approche avant le grand
saut. Sila cible w'est pas consen-
tante, elle peut fhire un jet de
Volonté (diff. 15 +5 par Niveau de
Réussite) pour résisler.

{reruge”
Nivean : 2
Cofit : 6 + 4 par personne protégée
en plus (maximum 2)
Temps dincantation ; 2 actions
Difficulté : 20 + 5 par personne pro-
tégée en plus (maximeom 2)
Clés : Rune (rond), posture (mains
écartant le vide), fumigéne.
Effets : Le magicien ouvre un repli
dans la réalité pour 'y faufiler. 11
peut rester 4 minutes dans sa
cachette (+3 mimutes par Niveau
de Réussite). Ce repli peut étre
dans un arbre, vn mur, dans le
vide, etc.

(s1mtNe o h

Nivean : 2

Cofit; 8

Temps d’'incantation : 3 mitutes
Difficulté : 20

Clés : Hypnose, mélopée envofi-
tante.
Effets : Le mage invoque une

petite siréne qud flotte 4 cote de
lul. I i domme un message
qu’elle va transmetire & nne per-
sonne — oft qu’elle soit, qui qu’elle
goit — et peut obtenir, s'l le désire,
e réponse. I peut y avoir antant
d'aller-retour qu’il y a de Niveaux
de Reussite. La siréne &iant {rés
rapide, le dialogue est quasiment
instantané.

{psvcHoNAuTE”
Niveau: 3
Cofit.: 15
Temps d’incantation : 1 heure de
préparation, 1 minute pour le lancer
Difficults : 25

Clés ; Rune de réve, sentiment
d'apaisement, chant lent et profond,
posture de méditation.

Effets : Le magicien ouvee une porte
sur le réve dume cible et peut ainsi
¥ entrer, avec d’antres personnes.
Reportez-vous a Iencadré sur les
voyages onirigues, IE it cependant
toujours garder i Pesprit que si le
réveur se révedlle, tous les voyagetrs
disparaissent en méne temps que
le réve se dissoul - 8 secondes an
plus,

(voix pE NENYA®

Niveau : 3

Cofit : 20

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 25

Clés : Chant, posture (apaisement).
Effets : Ce sort d’invoceation extrém-
ment puissant nécessite souvent la
présence de plusieurs magiciens,
car l'incantation prend la forme d'un
chant harmonieux, complexe et
mélodique, qui tranporte ses notes
jusgu'an domaine éthéré de Nenya.
Si la musique sonne juste, la
légende veut que le Grand Dragon
des Réves se déplac en personne et
bénisse de sa présence les plus
folles entreprises. Ainsi, dans une
situation désespérée, avant wme
bataille perdue d’avance, les mages
andacietx ne mangueront pas d'in-
voquer 1a clémence de la Chimére,

(KI:NCBAUX
ivean ; 1

Cofit: 7

Temps d’incantation : Vatiable
Difficutié : 16

Clés : Un pincean, des couleurs
mélangées avec la poudre de
gel'l].'[ﬂ(is.

Effets : Ce sort permetl d’encharnter
potir Pélaboration d'une cevvre pré-
cise les pinceanx et les peintures
utilisées, L'arliste gagne un bonus
de 10 +5 par Nivean de Réussite au
moment de Penchantement.

(BANDEAU D& VISTON®

Niveaun:1
Cofit ; 7
Temps d'incantation : 1 henre de
préparation

Difficudte : 15

Clés : Rune (cefl fermé), posture de
concentration, voix filante.

Effets : Le mage chausse le Ban-
deau el pendant un tour +1 par
Nivean de Réussite, 1l rend aveugle
une cible et prend le contrile de ses
veux. [1 peut ainsi voir ot elle se
trouve, Si la cible dort, e magicien
verra son réve.,

(llElN'l‘UBE MULTICOLORE

Niveaun: 2

CofiL: 8

Temps d'incantation : 1 jowmée par
coulenr

Difficuité : 20 + 5 par counleur ajou-
tée

Clés : Peinture blanche, rune de
réve, chanl mélodienx,

Liffets : La peinture blanche change
de couleur eny une seconde et surun’
simple mot. Cette peinture est wiili-
sée dans les villes par les voleurs qui
veulent se fondre dans la foule. Ils
enduisent leurs vétements du
liquide et passent ainsi du vert au
rotge an coin de fa rue.

(BAUME APAISANT

Niveau : 2

Coiit.: 6

Temps d’incantation : 1 jownée de
préparation

Difficutté : 20

Clés : Créme, poudre d'or, plume
de fluix.

Effets : Passé sur lapeau, le Baume
dégage une odeur particulierement
envoiitante, capable de faire perdre
la téte A& une personne du sexe
opposé. La victime doit faire un jet
de Volonté (diff. 10 + 5 par Niveau
de Réussite) pour résister a 1Mnvi-
tation. Ce banme peut &tre tm dan-
gerenx instroment, car il éveille tes
passions libidinenses de gens qui le
sentent —mais pas le porteur.

{(cuarior pES RbvEs

Niveau : 3
Cofit.: 17
Temps d’incantation : @ heures
Difficulte : 25

Clés : Runes de réve (Hamme
recowwrhée 4 Ia base), mélopée,
poudre d'or et un plateamt d’acier.
Effets : Le platean se souléve puis
s’enfonce dans la terre d'un coup.
Le magicien est transporté dans un
lieu de son choix en passant par le
domaine de Nenya. La vitesse est
telle qi’il n'a que quelques visions
fagaces du refuge de 1a Chi-
méxe,
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Créer de
RONVCANUX
sortileges

Pour créer un
sortilége, il faut :
Fitre membre de la
caste des mages,
posséder les
Disciplines et
Sphéres adéquuies,
posséder la Sphére
a4 un niveau
suffisant, étre d'un
Statut égal ou
supérieur au niveat
du sort et avoir
réuni les Clés
nécessaires.

Un sortilége doit
impérativement étre
déterminé par sa
Discipline, sa
Sphére, son niveau
et ses effets, qui
intégrent les notions
de portée, de durée,
de temps

de dommages et -
d’éventuels jets de
résistance aulorisés
d ses victimes, ainsi
que les Clés
indispensables a
son lancement.

I . et
d'incantation, g

our eréer vn sortilege, il faut
impérativement appartenir 4
la caste des mages ct

posséder au moins une Disci- @"“

pline de Magie. On ne powrra L~ B

bien sfir créer un sort que dans 1me
des voies de magie que I’on maitrise.
Ensulte, il faut posséder la Sphére
élémentaire choisic 4 un nivean au
moing trois fois supédienr A celui
du nivean du sort que 1'on souhaile
créer, [ faudra done 3 points dans
la sphére pour créer un sort de
wiveau 1, 6 points pour un sort de
niveau 2 ef 9 pour un sort de
nivean 3.

On ne perd créer tn sort. dun nivean
supérieur & son Statut. Ainsi, un
Initié ne pourra pas créer un sort. e
niveau 8, puisqu’il est de Statut. 2.
En revanche, un magicien de Statut
supérient aun sort qu'il désire créer
aura des bonus 4 la création.
Aunmoment de la conception, on doit
posséder les Clés que on pense
nécessaires au lancement dua sorti-
Iege. La création d’un sort est un
acte pratique, pas sealement théo-
rique, el1'on n'est certain qu’il fone-
tionne gu'aprés un lancement réussi.

La formule de base est la suivante :
Mental + Connaissance de la magie
contre tme Difficulté de 20

“Commaissance de la magie” prend
une nouveile signification : c’est la
capacité a discerner el choisir les
bous éléments pour la construction
d'on sortilége. Le fait de trouver la
bomne Clé, d’ordonner acte
magique pour une plus grande effi-

cacité ou de jauger de la puissance

d’um sort pour nte pas déclencher un

effet qu'’en ne maitriserait pas.

L'effet : gue veut obtenir le magi-
cien ? 1 doit détenminer avec préci-
sion 'acte magique voulu. Faire pous-
ser mne plante, aller plus rapide-
ntent, faire apparaitre une picce d'or,
ete. Letlet doit &tre simple, ne néces-
siter quiune action. Leg sorts powvant
avoir plusienrs effets sont trés rares
et trés puissants. L'effet inchf aussi
les ¢éléments techniques, tels quele
aivean du sort, sa portée et le

nombre de cbles quil va affec- -~

ter — paramétres 4 déterminer @

avec le meneur de jet. Attention, :
quand on parle du nombre de cibles,
on n’évoque pas la possibilité quol-
frent certains sorts de {oucher plu-
sienrs persomies en augmentant la
difficutte.

La nature du sort : il fant décider de
T'école la plus appropriée. Certains
sorts de Magie Invocatoire sont tel-
lement rapides qu'on les classe
dans la Magie Instinctive. En {erme
de difficulté, cela ne change rien;
c'est le temps d’mcantation qui sexa
différent.

L'¢tape suivante consiste A choisir
la Splhiére appropriée. Cest un choix
délicat, car un sort ne met jamads vm
seul élément en avamt. Par exemple,
Tinvocation d'un champ de lave
reléeve-t-il de 1a magie de Kroryn on
de Brome ? Clest an jouenr de le
déterminer et au meneur de ac-
cepter ou non.

Tnfin, it faut choisir les Clés adap-
tées. C’est sans doute la partie la
plus délicate, car les bonnes Clés
donnent des bonus 4 la création,

Les grimoires auront beau
consigner toutes les merveilles
du monde, un jour viendra oix
les mages voudront créer lewrs
propres sortiléges, leurs propres

alchimies - el je ne peux que les

encourager...

-Cymballine

mais lewr multiplication rend le
lancement. du sort plus long et plus
difficile — plus d’éléments 4 mani-
puder, I faut done trouver un juste
équilibre au niveau des bonus et
malus que cela impligue.

Clest alors au menetr de jen de vali-
der le tout et d’appliquer les divers
bonus et maluas suivant les choix de
sou joueur, Ce travail peut &tre pré-
paré A Pavance par le jounenrs — sur-
tout &°ils tentent de créer le sort. pen-
dani une partie, ce qui risque de pro-
voquer un temps mort pour les
autres joueurs.

LE NIVEAU DU MAGICIEN

On nie peut créer un sort d*un nivean
supérienr a celui de son Statut, mais
linverse reste tout & fait possible, et
donne méme len A des bonus.

Sort d'un niveau inférienr an magi-
cien : +5

Sort inférieur de 2 niveaux au
magicien : +10

Sort inférieur de 8 niveaux an
magicien : + 15

LE NIVEAU DU SORT

1 détermine la complexité du sort
mais aussi la difficulié 4 le créer.
Sort de nivean 1 : difficulté de 20
Sort de nivean 2 : difficulié de 25
Sort de niveau 3 : difliculté de 30
DISCIPLINE

I n’yapas de bonus ou malus liés 4
Ia Discipline, 81 ce n'’est que le magi-
cien doit Ja posséder pour porevoir
créer un sort en dépendant.

SPHERE
La Sphére dominante du magicien
a une grande importance ici. llle va

déterminer la réactivité de la magie
par rapport 4 sa personne.

Un magjcien ne peut créer un sort
que dans une Sphere qii'il posséde.
Suivant sa Sphére dominante et la
Sphére du sort qu’il comple créer, il
faut appliquer des bonus ou des
malus en se référant 4 ce tablean des
correspondances.

Ensuite, il ot appliquer des borms
en fonction de la maitrise du joueur

" dams 1a Sphere wtilisée. Tl awra v

point de honus par point qu'il pos-
séde dans la Sphére en question,
plis un point de homus par point
dans la Spheére dn Réve. S5i le sort
concerne cetbe Sphére, les poitits de
bonus sont doublés,

LES CLES

C’est Je choix le plus important de
la création du sort, il va délerminer
la facilité avec laquelle le magicien
génére un effet magique. Plus il v
aura de Clés, plus il sera aisé de
créerle sort, mais plus le lancement
du sort sers long et cofitets,

Le jouenr va devoir réussir un jet
de Discipline + Sphére contre une
Difficudté de 15 + 5 par Clé supplé-
meataire.

Le jet se [ait a résultat caché der-
riére le paravent du meneur de jeu,
mais le joneur peut faire un jet de
Mental + Discipline de magie pour
savoir &i son choix a été pertinent.

Nous conseillons au joueur de choi-
sir les Clés en [onction du cdté
visuel de Pincantation et de 1'effet
désiré. Une simple rume et une
plume sont certes plus aisées a
déplacer mais elles sont anssi
moins belles. Le menenr est invité
—en dehors des régles formelles -
4 donner des bonus et des malus
en fonction de loriginalité et de a

créativité du sort.
La régle qui s’applique ici est de
réduire de 5 la difficalté pour
chaque bonne Clé el de I'augmenter
de 10 pour chagque niauvaise.,

Thne fois que tous les paramétres
sont pris en compte, il faut se
lencer dans la création du sort.

CREER LE SORT

La formule est toujours :

Meuntal + Connaissemee de la magie
comtre une Difficulté de 20

Aumomart ofi e joueaw: va lancer son
dé, son personnage va non seule-
ment créer le sortl, mais surtont le
lancer. Clest pourquoi les créations
de sorts offensifs se font générale-
ment a 1'écart, loin de victimes
potentielles,

- Réussite critique : le mage crée le
sort et gagne un bonus de 5 pour le
consigner par écrit ou U'apprendre
& un autre magicien. Il ne perd pas
de Poinis de Magie

- Réussite simple : le mage crée Te
sort el perd la moitié de ses Points
de Magie. Les Clés sont détrisdtes,

- fichec simple : la création est un
échec. Les Clés sond détruites et le
mage doit tout reprendre 4 zéro. 11
perd la moitié de ses Points de
Magie.

- Fichec critique : la création est un
échec. Le magicien perd tous ses
Points de Magie et doit tiver deux
contrecoups dans la table -page 208
des régles de base — et les appliquer
si possible tous les dewx. Les Clés
sont détruites et le mage ne pourra
recoirmencer expérience avant un
mois complet.

LE SOBT BST Chbu ?
T reste des données a préciser :

sort n'a aucune influence sur la dif-
feulié 4 le lancer ou 4 le créer. Elle
est simplement liée 4 la puissance
du sort. Clest au menewr de jeu de
déterminer celle dépense selon un
critére : le degré de modification de
la réalité.

Cela comprend :

- La puissance. Destruction, dispa-
rition, altération, illusion, n’ont pas
le m&me impact.

- Ta durée. D'ane action 4 tme ammée,
une charge ou plusieurs.

- T/amplitade. Une cible, plusienrs
cibles, une zone on e zone mon-
vante.

- La distance par rapport a la cible
- contact, vue, hors de vue.

- Le nombre de Clés utilisées — le
magicien investit &4 chaque fois un
peude magie dans chague Clé pour
Tactiver. On peut estimer Ia dépense
& deux Points de Magie supplémen-
taires par Clé.

En moyenne, un sort codite 5 points.
Ap meneur d’ajouter des points ou
d'en retrancher selon le sort. Un sort
ne peut &tre gratuit,

Le temps d'incantation : it n'y a pas
de régle précise mals il existe
quelques constantes :

La Magie Instinctive se quantifie en
actions. La Magie Invocatoire se
quantitie en tours, parfois en action,
pour les gorts de défense. La Sor-
cellerie demande des périodes
d'incantation atlant dun tour a
deux jours, Les enchantements
d’objets sont les plus longs a pré-
parer.

De phis, le nombwe de Clés utilisées
fait varier ce lemps. 11 faut compler
minimam une action par Clé, les
chants et les danses en prennent
souvent plus.

Le cofil.: I'énexgie dépensée pour unt

Difficnltés
de base

Créer un sort ;
Niveau 1 : 20
Niveau 2 : 25
Niveau 3 : 30

Lancer un sort :
Niveau 1 : 15
Niveau 2 : 20
Niveau 3 : 25

CONSCIYer

i sort

Une fois le sortilége
créé, le magicien
doit réussir un
dernier jet de
Mental + Discipline
contre une
Difficulté de 15
pour le conserver.
Sl échoue, la
Difficulté sera
augmentée de 5 la
prochaine fois qu’il
utilisera son sort, A
chaque nouvelle
utifisation, il
pourra retenter sa
chance, au risque
d’augmenter encore
la Difficulté.

Sl y peorvient
enfin, il aura
mémorisé son sort
et pourra le lancer,
TROTS (QuUsst
Uenseigner a un
auire magicien.,

SPHERE DU SORT

Tien Meétal

S])[ItBE DOMINANTE DU MAGICIEN

“ilés Veuts

Océans

Réve Nature

Pierre

Qmbre

5 -5

10

10 5




Nenya, Grand
Dragon de la Mlagie

L"HOM M E

enya s'est trés vite montrée intéressée par
ce phénoméne &trange qud permet 4 un

humain de se lier & un jeune dragon. A Vin-
verse de bien d’antres Grands Dragons, elle n'a
pas vu en cela une occasion d’aceroitre son pou-
voir ou d’accroitre le nombre de ses disciples en
vue de concurrencer ses fréres el scetirs, Méfiante
et distatte, elle ne s’est pas précipitée sur cette
opporiunité et a continué A observer le manége
des Blus. Au fil des ans, sa philosophie du Lien
était de plus en plus claire. Le Lien serait son arme
pour comprendre les humains et les amener 4
s'imprégner de Pessence primordiale (la magle)
el, ainsi, de montrer respect et déférence aux étres
primordiaux (les Grands Dragons). Nenya accorde
avec parcitnonie sa confiance et sélectionne ses
Tths avec vme grande rigueur, tout en provant Uim-
portance du Lien et en encourageant les enfants
de ses fréres et sceurs 4 se trouver un compagnon
humain, De tait, dans Pombre des songes, Nenya
manipule bon nombre de ses congéneéres en vue
d’étancher sa soif de connaissance.

De par sa nature, Nenya est le théme - pour ne
pas dire la source ~ de nombrenses légendes. Cer-
taing tai prétent des penchants humanistes, va
son attention toujours grandissante pour les
humains. Iantres accusent de sontbres machi-
nations, comme, par exemple, d’avoir influencé un
fils de Kroryn pour qu'il se lie & denx combattants
ou encore d’avoir engendré un fils 4 deux tétes,
lorsqu'il ne ’agit pas, tout simplement, de mar-
puler les réves des puissants. De loutes ces
rumewrs, il ¥ en a une qui tend & se propager
aupres de toutes les classes sociales.

Alors que Nenya survolait la partie septentrionale
de Kern, son esprit fut attiré par tme petite forme

réves,”

“Méme un ceeur de
pterre pleure dans ses

~Illina Endyna,
Elue de Kroryn

gémissantie el agonisante. Intriguée, la Chimeére
plongea et atterrit en plein milieu des restes d’un
carnage vieux de plusiewrs jours. La fiéle forme
sanglotante n’était aulre qu'nne enfant de cing ans
qud avail assisté an massacre des siens par on ne
sait quelle troupe de guerriers. Fmue par le spec-
tacle et intrignée par la force d’fime qui poussait
ce petit &tre 4 survire malgré le malhewr qui s'était
abattu, Nenya décida de faire don du Lien 4 1a
petite Ilina Endyna. En échange, enfant fut
contrainte de conserver sa pureté d’dme et son
iimocence. Ainsi, depuis lors, une enfant de cing
ans parcourt, sans reliche, le Royaume de Kor et
sensibilise les humains réceptifs aux mystéres de
1a magie. De nombreux sans classe affirment avoir
déja croisé la premiére Bhue et quitme telle ren-
contre ne peut &lre qu’un bon présage. Une autre
version de Ia légende précise que Nenya aurait
remplacé le coetr de Penfant par 1me pietre owi-
rique i permettant de vivre continnellement dans
le Monde des Songes et de ne plus souffiir des
périls dit monde des vivants.

Certains pensent, sans oser I'affirmer, que Neuya
a choisi cette Tlue afin de prouver a Brome et
Kroryn que la valeur et le courage ne somt pas ton-
jours 14 ot on les attend.

ggetlonirique

Le regard que porte Nenya sur les humains est
teinté d’interrogations et de fascinations. Sa moti-
vation premiére est de percer les secrels de 'ame
humaine, de comprendre comment T'on peut
accepter et se réjouir de sa condition de mortel,
de percevoir le bontheur de la naissance et le mal-
heur de la mort. Derriére cette fagade irés atten-
tionnée, Nenya se montre, en fait, d'vm pragma-
tigme froid et distant. Son objectif réel -
est de comprendre les




ILLINA ENDYNA
Premiére dme éthérée

Caste : Mage (Grande

Maitresse des Réves)
FOR 2 ROS 2
INT 8 VOL 7
CO0O 5 PIR 7
PRE 6 EMP 7
Physique : 1
Menial: 7
Manuel : 4

Social : 6

Chanee : 1
Maitrise : 6

Armure ; 5
Tnitlative : 3d

Seuils de Blessure
Tgratignure 000
Légere o0 41
Grave 0O 3

Mort 0

Interdit : La loi du Par-
tage

Priviléges : Anonymat,
Prévovance, Style, Leurre,
Sortiléges de prédilection
(Arc en Ciel des Passions,
Somme du Bienheuretx).
Faveur : Toutes celles de
Nenya,

Tendances :
Dragon : B
Homme : 0
Fatalité : 0

Compétences : Sphére
des Réves 12, Magie Ins-
tinctive 10, Magie Invoca-
toire 8, Sorcellerie 7,
Connaissance des dragons
7, tous les sorliléges de la
Sphére des Réves — dont
cerx qu’elle a inventés,

Fatale 0 54
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humaing pour mieux les dresser et leur faire
prendre conscience de la majesté des Grands Dra-
gons et de 'immensité de leurs pouvoirs.

Nenya et ses enfants se font toujours trés distants
et n'abordent jamais les hunains de front, Ils
aiment &lre omuniprésents mais discrets. Cela se
traduit parune forme anloin, une belle femme qusl
vous observe mais reste insaisissable, 1m senti-
meitt permanent d’étre observé, des mouvements
d’ombres on encore des réves étranges. Tous les
moyens sont bons pour la Chimére, en vae de
cerner 'me humaine el de sonder ses proles au
plus profond de leur étre. A l'inverse de ses fréres
et soeurs, Nenya nie jette jamais son dévola surun
stéréotype d’humain, De méme, elle n’attend pas
le coup d’éclat ou I'événeinent révélatenr. Nenya
guette, A chaque moment, 4 chaque instant, la
Chimere reste, tous les sens en éveil, dans I'at-
tente de ces petits actes qui hd apprendront plus
sur Phumain. Certains jeunes dragons sont
coreaincus que lenr mére a déji. consacré quelques
secondes de son existence 4 tous les humains, pré-
sents ou passés, vivant dans le Rovaume de Kor,

Nenya peul se sentir atlirée, intéressée, tantdt par
des hnmains qui démontrent un sens inné pour
les actes magiques, tantdt par des himains 18tus
qui démontrent ime grande force de caractére en
vie d’atteindre leur but. Elle sera toujours plus
sensible aux actes d’un homain qud démontre 1m
grand respect pour les dragons et la magie que
pour des étres fougueux et sanguinaires,

dr racomques T

Comme leur mére, les enfants de Nenya envisa-
gent "humain comme un sujet. d’expérimentation.
Tls aiment e metire 4 1'épretive, non pas pour qu'il
démontre leur supériorité; comme le réclament
les fils de Kroryn et Brorne, mais afin qu'tl dévoile
un pen phus de sa personnalité et de sa facon de
faire. Un humain, et & fortior un By, qui a attiré
Tattention des fils de Ia Chimére vivra une épreuve
perpétuelle,

Ces dragons sont parliculiérement sensibles atx
théses humanistes qu'ils rejettent et considérent.
commmie une aliénation de la beauté de ’dme
humaine. Observer cette déviation cher, ttn humain
sur qui leur dévolu était posé, peut les conduire
dans une rage folle. Dés lors, ils n’auront de cesse
de reconduire la brebis égarée dans le droit
chemin, usant. et abusant de manipudations oni-
riques, de conditionmements et parfois de violence.

Avant d’établir un Lien avec un compagnon
humain, les enfants de Nenya vont observer de
nombreux individus et faire lenr choix posément.
Leur premier contact se fera toujours par Ientre-
mise d’un fiére qui usera de fourberie pour tester

le fitur Blu, Cette premiére rencontre a souvent
pour but de motiver la cible 4 tisser un Lien pri-
vilégié avec un jeune dragon d’une autre lignée. Si
Ihumain accepte, ¢’est qu'il n'était pas encore prét
arecevoir la sagesse de Nenya. De plus, tout n'est,
pas perdu car observer le comportement des Flus
des autres Grands Dragons est toujours des plus
instructifs au sujet de la nature humaine et des
différentes facon d’interagir avec les étres pri-
mordiaux. Au contraire, si "humain refuse de se
lier & d’antres dragons, le préhude peut commen-

cer et enfant de la Chimere se dévoile,

Une fois identifi¢ comme un Filu de Nenya, le per-

sonnage bénéficie d’enseignements considérables
mais, en contrepartie, doit livrer beaucoup de lui-

méme & un compagnon tojours en quéte duue

explication on d’une justification. I Blu peut rare-

ment entrer directement en contact avec son com-

pagnon qud préfére toujours les chemins détour-

nés des chuchotements et du réve. La structure

hiérarchique entre Flus est, quant a elle, impli-

cite, Elle repose exclusivemnent sur la sagesse dont
font preuve les Flus,

Le Lien qu'offre le Grand Dyagon des Réves 4 ses
Tlus est continuellement. ambigu, car parsemé de
mises & I'épreuve et de récompenses —une alier-
nance que Nenya juge propice  Pétablissement.
des notions de respect, d’appréhension, d’espoir
et de dépassement de sol qu’elle affectionne par-
ticulierement.

LE PRELUDE

Le Prélude, toujours tortueux et chargeé de mys-
tere, differe d’un Bhu 4 antre, Une fois que le tra-
vail préparatoire est accompli par ’un de ses
congénéres, le dragon met en scéne une révélation
envue de faire comprendre & son fiubm compagnon
Thotmenr qui id échoit en étant choisi. Cepen-
dant, 4 ancun moment il ne se présente person-
nellement en face de son Flu. Il choisira des che-
mins tortnenx, faisant alterner Papparition de
signes dans Uenvirotmement duo personnage, des
messages oniriques et de véritables traguenards
intellectuels. L'enfant de Nenya améne subiile-
ment son compagnon 4 démontrer étendue de
ses compétences magiques ; Pimportant est que
T'humain pense rester maiftre de son destin ! Une

L'"THOM M E

fois cette seconde prise de contact ~ qui peut durer
plustenrs mois o quelques hewres — (erminée, le
dragon convie son [lu & 1me cérémonie secréte au
cours de laquelle 1l est intromisé.

{LEs Brves
Laprogression du Lien se caractérise par deux élé-
ments : Paspect inattendu du passage de nivean
et I'absence de régularité, chacun des dragons
élant seul juge de Pépancuissement de son Tl

Malgré le manque de régularité, certains faits sont
immuables. Lorsqu’un Elu se montre trop impa-
tient de progresser, les enfants de la Chimere
aiment organiser une fausse cérémonie de pas-
sage durant laquelle le présomptuenx est confronté
a toutes ses faiblesses, Cetle cérémonie se solde
toujours par un échec culsant pour Thumain, qui
Poblige ainsi 4 se remetire en cause et & entre-
prendre un nouvelle quéte. IYantre part, de nom-
breux [lus disent ressentir I'imminence d’un
changement de statut. Tls se sentent de plus en
plus scuvent observés, de nombrenx “accidents”
étranges se produisent dans leur vie et leur acti-
vité onirique angmente de fagon considérable. Cela
dit, aussi sage soit-il, auctm Blune peut prévoir le
moment crucial avec certitude.

Preamier niveau : Onirien

Aprés mw Prélude fort tortueus, I'Eha potirra enfin
montrer sa valeur aux yeux de tous. Le futur com-
pagnon draconique s’arrange pour organiser une
cérémonie secréte & laquelle participent des Elus
et des enfants de Nenya sous forme humaine.
LBl doit prouver & cet aréopage sa maitrise d'une
des Sphéres de Magie. Cette cérémonie se ter-
mine de facon 1m pen abrupte, laissant Flu seul
tace 4 ses réflexions. La bomne nouvelle hui sera
communiquée par i message onirigue lors de sa
prochaine nuit de sommeil.

Deuxiéme nivean : Voile chimérique

Pour prétendre accéder au deuxieme niveau, vn
[ilu doit avoir montré son intérét pour les Sphéres
— une Sphére & minimum 5 - et Disciplines
magiques ~une Discipline an moins égale a 4. De
plus, 1l doit avoir pris conscience de sa Tendance
Dragon (sninimurm 2) an détriment de sa Tendance
Homme {(maximum 2), Enfin, il devra se montrer
capable de connaitre et dutiliser un sort de niveau
2. Alors senlement, Elu sera contacté par son
compagnon afin d’organiser la Valse onirique.

La Valse onirique est une cérémonie nocturne au
caractére secret. que Pllu doit organiser hui-méme.
H juge de 1a pertinence des invités et se trouve res-
ponsable du déroulement de cetie nuit. Le per-
sonnage est conscient qui'on attend de lud qu'il

reléeve wn défi intellectuel mais ne posséde ancun
autre indice quant aiix attentes des dragons. A lui
d'interpréter ce quest un bon défi : un combat de
magie, la création en commun d’un nouveau sort,
un exposé théorique 4 Passemblée réunie, ete. Une
seule chose est. certaltie, son compagnon draco-
nique convie 4 la Valse des invités surprises qui
testeront Ia pertinence des réactions de I'Blu. Iei
aussi, la soirée se cloture sans que I'humain ne
soit certain de son sort. La réponse s'imposera 4
TElu par ses réves dans les semaines qui sui-
vront... Limpatience est un vilain défaut.

5ile personmage ne reléve pasle gant, la vie conti-
nue comme si de rien n'élait mais jamais il ne rece-
vra le signe jusqu’a ce que son compagnon hui
soufile I'idée d’organiser une nouvelle Valse.

‘Troisiéme niveau : Ame chimérique

Pour prétendre accéder aun troisiéme nivean, wun
Elu doit avoir développé wme Spheére de Magie au
nivean 6 et sa Sphére des Réves doit au moins
égaler 3. Il doit anssi démontrer la maitrise de
deux Disciplines (minimum 5) et maitriser un sort
de nivean 3. De plus, sa Tendance Dragon doit
étre de 3 minimum et sa Tendance Homme ne
peut excéder 1. Des lors, IBlu peut enfin rencon-
trer en chair et en écailles son compagnon. A deux,
ils préparent la Quéte chimérique. Cetie dermniére,
élaborée par d’autres enfanis de Nenya, sinon la
Chimere elle-méme, a pour but d’amener les deux
inséparables A parcourir ensemble le Royaume de
Kor en vite de renforcer le Lien qui les unit. Tes
objectifs de la Qnéte sont variables et dépendent
des deux protagonistes. Les anciens, qui en choi-
sissent les tenants et les aboutissants, évaluent
les {raits de caractére des compagnons et fagcon-
nent une mission teintée de sagesse et de
recuedllement qui les ponssera dans lans dernders
retranchement moraux.

Onatriéme nivean : Voile éthéré
Pour prélendre accéder a ’avant-dernier niveaun,
T'Flu doit maitriser une Sphére de Magie & 8 et la
Sphére des Réves a 7. I doit aussi avoir imposé
son nom auprés des autres Flus de Nenya par la
création d*un sort de niveau 1. Enfin, 11 doit aussi
renfer solennellement toutes les valeurs pronées
par les Humanistes — Tendance Homme 4 0. Dés
lors, U'filu peut participer 4 sa premiére commu-
nion onirique. Toute son intromsation se déroule
dans ses réves, De nombrenx participants s’y
immiscent pour le défier, lui prodiguer des
consedls, ldd rappeler ses errances, ete, Cette céré-
monie ne tolére pas I'échec. L'Blu devient un
Voile éthéré ou sombre dans la folle.
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Cinquiéme niveau : Ame éthérée

Seul un étre 4 la sagesse et au savoir étendus peut
prétendre devenir un Blu de cinquidme mivean.
Nenya n'accorde cef ultime cadeau qu’a de irés
rares Inunains, Atteindre la perfection impligue
que TEla soit devenu un maitre dans le domaine
des arts magiques - In Sphére des Réves aun nivean
10, Jes trois Disciplines an niveau 7 et la création
de deux sorts de Niveant 2 — et que sa Tendance
Dragon soit de 5. Pour le reste, nul ne sait com-
ment se passe I'inlronisation an cingti¢me nivean,
On murmure que cela se ferait en téle & tte avec
la Chimére elle-méme...

¢l sanciions
Les enfants de Nenya sont d'une discrétion exem-
plaire. Tls se montrent trés ravement 4 leur Flu,

préférant les conversations oniriques ou les mes-
sages disséminés de-ci de-14, et toujous's ot on ne

les attend pas. Perpétnellement en quéte de savoir,
ils atment proposer & leur compagnon des énigme
dont le prix de la résolulion est une simple ren-
contre en téte A téte. §'ils se doivent dintervenir
pour une raison ou une audre, ils se débrouillent
toujours pour teiter leur intervertion de faux-sem-
blants : ils viennent accompagnés, détachent un
émissaires ou un frére, utilisent la magie ou mari-
pulent les chiméres. Malgré cette distance de
rigueut, les fils de la Chimere sont certainement
les dragons qui accordentt le phus de poids an Lien,
De ce fait, ils tentent, chaque jour, de facon détour-
née, de faire progresser lewr Blu vers 1a voie de Ia
sagesse et de la connaissance.

En des trés rares occasions, Nenya doit faire appel
dum champion pour la représenter, Cetle décision
ne se prend pas a la légére et toutes les autres
options sont préalablement envisagées. Lorsque
la promotion d'm humain 4 ce rang devient inévi-
table, la Chimeére s’octroie le temps qu’fl faut pour
désigner U'Elu. Il sera foujours celui qui est le plus
améme d'apporter une solution innovante au pro-
bléme rencontré. Autre constance, Uflu sera tou-
jours choisi parmi les pratiquants de magie de
haute valeur, sans qu'il s'agisse pour autant d'un
membre de la Caste des Mages. Il va sans dire
que PEhu désigné sentira peser sur lui de nom-
breux regards curieux.

LES FAVEURS

{Empathie onirique (premier mivean)
A Pinverse du monde éthéré, "Empathie onirique
peut s’imprégner du réve d’un autre. Durant; Ia
nuit, et pour peu que sa cible dorme, "Bl peut
tenter un jet de Mermtal + BEmpathie comtre une Dif
ficulté de 10, si la cible est un compagnon, de 15
si elle est connue de vue ou de 20 8'il s’agit d’un
nconmu. De plus, cette Difficulté est fort sensible
4 la distance, & un mauvais environnement ou 4
une mauvaise préparation - elle peut donc étre
modifiée, 4 la discrétion du meneur de jen.

Tichec : Ia victime semble ne pas réver cette muit-
14, Te vertige s’empare de 1'fln.

Réussite simple : 'l voit indistinctement les
scénes révées. Les images restent flowes mais peu-
vent tre intexprétées.

1 Niveau de Réussite : I'flu voit distinctement les
scénes révées.

2 Niveaux de Réussite : 1'Blu voit distinctement
les scénes révées et certains élémernts importants
pour le réveur prennent des teintes ou des pro-
portions étranges, selon qu'it les juge négatives on
positives pour Ind. Par exemple, un objet repré-
sentant un danger pourra &tre plus grand on plus
sombre que dans la vie réelle.

3 Niveaux de Réussite : comme précédemment,
si ce n'est que les détails inutiles sont gommeés du
téve pour laisser place aux gentiments du réveur.
1Blu peut donc ressentir 'angoisse, la peur ou le
plaisit qud animent le réveur.

1t Niveaux de Réussite et phus : PElu est conscient
du sens caché des éléments qui spparaissent dans
le réve. T peut done, avec certitude, connadire 1'im-
portance d’un élément ou Pautre par rapport A la
vie réelle.

Transe onirigue (deuxiéme nivea)

Durant. 1a nudt, et pour peu que sa cible dorme,
"Bl pent tenter un jet de Mental + Volonté contre
une Difficulté de 10 + Tendance Dragon + Volonté
de la cible pomr provoquer une crise de somnam-
Inilisme. La persomne visée ge lévera et se com-
porlera en accord avec le réve qu'elle est en lrain
de faire — elle peut done parler, se battre, se dépla-
cer, etc. La crise cesse dés que le réve prend finou
dés que la victime subit des dommages. Sice réve
n’est pas induit magiquement, le menewr de jeu
peut déterminer aléatoirement son contenn :

1-2 : réve érolique

84 : réve paisible

5-6 : cauchemar angoissant
7-8 : canchemar terrifiant
9-0 : véve héroique.

Rémanence (deuxiéme niveau)

Cette Faverr permet au personmage de partager
1n souvenir récent d’un tre humain avec quiila
établi un contact — une simple discussion suffit
généralement. Fn réussissant un jet de Mental +
Empathie contre mne Dilliculté de 10, il parvient
A ressentir et 4 visnaliser sommairement le sou-
venir qui “hante” le plus son interlocuteur, Avec
une réussite simple, le souvenir doit élre frais de
moins d’une heure. Avec 1 Niveau de Réussite,
Pévénement pent avoir en lieu dans la journée ;
dans Ia semaine avec 2 Nivearx de Réussite, dams
le mois avec 8, dans l'année avec 4, elc. De plus,
en dépensant 1 Niveau de Réussite, le personnage
ped bénéficier d'une dimension supplémentaire
—comme le son, les sensations, elc.

Si Iinterlocuteur du personnage tient & masquer
ce souvenir, 1l faul effectuer un jet d’opposition
Mental + Volonté. La Difficulté du jet peut étre
réduite de B, voire de 10, si le personnage est par-
venu & instaurer une ambiance propice 4 la confes-
sion, & la réverie, etc.

Le Mentor éthéré (troisiéme mivean)
Le persormage peut appeler chaque nuit, sur la
réussite d’un jet Mental + Empathie + Tendance

(SAN CTIONS ©T INTERDITS

Dragon contre mme Difficulté de 15, un familier
chimérique, Celui-ci lud prodiguera des conseils
el hui obéira jusqu’a 'aube. De plus, le Mentor
peut agir sur son environnement — il peut donc
combattre. 1Bl est convaincu de voir A ses coté
un individu de sexe opposé d'une grande beauté.

MENTOR CTHERE

Tous les autres observatenrs distinguent diffici- F(?R 2 RES 3
lement une forme fantomatique. S'ils réussissent INT 6 VOL 8
un jet de Mental + Volonté contre une Difliculté €00 B TER 5

PRE 10 EMP 8

de 10, {ls discermeront I'étre qud hante leurs fan-
tasmes les plus inavoués ; cette image sera d’an-

tant plus parfaite que le nombre de Niveaux de Physique : 1
Réussite est Eleve. Meantal : 6
La perte de son Mentor — pour des causes Marrael : 4
magiques ou parce qu’il se fait tuer dans un Social : 9
combat — plonge I'Elu dans une crise de dépres-
sion profonde qui hui fait remetire en cause tous Acmure : 10
ses acquis. La Tendance Dragon du persommage Initiative : 3d
est réduite de 1 et sa Sphére des Réves, de 2

Seadls de Blessure

points.
Blesse (01-40) : 0000

Absence (quatriéme niveaw) Mort @ et ) : 0D

Tour utiliser cetie Faveur trés puissante, le per-
sonnage doit tout d’abord établir un contact
physique avec sa cible. Ensuite, en réussissant
un jet de Mental + Empathie conlre une Diffi-
culté de 10 + Volonté de son interlocuteur, le
personnage peul lui poser une question + une
par Niveau de Réussite - questions auxquelles
ce dernier répondra par I'entiére vérité el sans

Compélences : Sphére
des Réves 9, Magie Ins-
tinctive 8, Toucher 7
(dommage : 8%).
Sortiléges : Déviation sub-
tile, Blocage mental.

méme s’en rendre compte. La victime de cette * La victime subit égale-

Faveur ne garde atcun souvenir, mais peut avoir ment un sott de Résis-

I'impression d’avoir eu une absence passagére, tance magique d'mm

commie si elle était perdue dans ses songes. Elle nombre de Niveaux de

ne peut bien évidemment répondre qu'a des Rénssiie égala 8 +

questions dont elle connail la réponse - et peut, f\rﬁ"ejfx de Réussite du
oucher.

at hesoin, effectuer un jet de Mental + Intellect
pour y réfléchir,

Les Interdits de Nenya sont, comme le reste de
son comnportement, paradoxaux :

La Loi de Primauté draconique : “Jamais tu ne
seras trop humain,” Le personnage doit veiller
4 loujours se souvenir que son statul d’Flu
demeure un don draconique. Une Tendance
Homme supérienre a 1 doit ainsi &tre considérée
comme une hérésie et ym renoncement aux
valeurs primordiales. !

La Loi de PAbsolue Nécessité @ “Tu brilleras par
ta compréhension des choses et ta curiosité insa-
tiable.” Nenya utilise ses Flus 4 ses propres fins :
un Blu curienx qui réfléchit lui permet d’ac-
croitre son savoir.




La Loi de I'’Ambiguité : “Jamais tu ne feras état
de tes privileges d’Bli.” Tes Klus doivent préfé-
rer étre besogneux et obéissants pluttt que van-
tards et bien en vue.

Les sanctions

Les sanctions infligées par Nenya sont variables
et n’ont jamais la saveur de 1a pundtion. Par prin-
cipe, le Grand Dragon des Réves pardonne &
ses enfants, préférant chescher dans Tirratio-
nalité des Flus humains les causes de erreur
onde 1'échec. Tes petits écarts peuvent se voir
sancltionnés par la suppression momentanée de
Faveurs, 'impossibilité 4 utiliser la Sphére des
Réves ou plus simplemernt des troubles du som-
meil. Ces “petits” désagréments ne durent
jamads trés longtemps et ont pour objectif de
rappeler 4 'Blu quel est le droit chemin de la
sagesse. Lorsque le contrevenant commet des
crimes plus importants, la sanction la plus
courue est de Iui adjoindre chaque nuit un
Mentor éthéré qui lud fera la morale et orien-
tera ses choix de carriére, 5i cela ne suffisait
pas ou, pire, si 'Rl venait 4 étre tenté par les
théses humanistes, la Chimére prend la déci-
sion de I'éliminer - ce n’est. qu'um humain aprés
tout — de facon subtile en polluant ses jours et
ses naits @ illnsions, cauchemars, difficultés a
pratiquer la magie, etc.

{’ApDEL AU DRAGON

Les dragons, méme liés et quelque soit leur
lignée, restent avant tout des étres indépendants,
Que 1'Elu fasse entendre son appel n'implique
pas forcément des réactions stéréotypées de la
part de son compagnon draconique. Chacun
d’entre eux a son propre cavactére, ses propres
motivations, ses défauts, ses qualités el ses exi-
gences. Les jeunes dragons aiment donner nne
touche persommelle 4 leur fagon d’aborder les rela-
tions avec les humaing, ils aflicment ainsi leur
persomualité. Certains seront toujours heurenx
d’apporter lewr alde, tandis que d’autre se feront
prier pour accorder Ia moindre faveur,

Quelle que soit sa lignée, tout dragon a la pos-
sibilité de soigner les plaies huwmaines. Le soin
des blessures les plus mortelles, en revanche,
n’est Papanage que des lgnées de Heyra, Szyl,
Ozyr et Brorne. Lorsqu'un dragon désire soi-
gner un humain, que ce soit suite & vn appel
o sur sa propre initiative, le meneur de jen
lance un nombre de dés égal 4 la Tendance
Dragon dublessé. Chaque tranche de 5 points
obtenus permet de récupérer une case de Bles-
sute en commencant par les plus sérieuses.
Les dragons peuvent aussi utiliser cette faculté
pour soigner un autre humain que lenr Bl
anquel cas, celui-ci doit avoir une Tendance
Fatalité strictement inférieure 4 sa Tendance
Dragon. Sile dragon aceepte, le meneur de jen
lance un dé de moins ~ mintmum 1.

L’awtre alde draconique souvent réclamée par
les Blus consiste en la demande dintervention
physique du dragon. En effet, tous les dragons,
hormis les enfauts de Kalimsshar, respectent
la Toi du Lien et acceptent d’intervenir pour
défendre les intéréts de leur Blu, sans pour
autant provoquer & chaque fois un combat ou
une confrontation. Le dragon metira un point
d’honneur 4 apporter sa collaboration si les
raisons évoquées sont fondées et que 'Blu, on
ses compagnons, ne soit pas responsables de
la colére du dragon opposé. Afin de dégagerla
responsabilités des humains dans le conten-
tieux, le compagnon draconique préférera tou-
jours proposer 4 son frére élémentaire une
entente ou un marché et ne recourra au duel
qu'a des rares exceptions - si ce n’est dans le
chef des fils de Kroryn. Ces interventions res-
tent cependant chéres & honorer et ne se fon-
dent que sur une profonde confiance enlre com-
pagnons de Lien ainsi que sur des promesses
de retour, Ces dettes peuvent prendre des
formes diverses, allant de Paction d’éclat pour
les Elus de Kroryn, & une longne méditation
tntrospective pour les filus de Nenya.

FLa mort d’un compagnon

Lorsque leur Elu décéde, les fils de Nenya s’enferment dans leur souffrance et connaissent une longue période méditative. Ils
ressassent les bons moments, tentent de comprendre les causes de la fin — tragique — du Lien et tirent les enseignements de la
relation privilégiée qu’ils ont vécue. Cette longue errance peut durer de quelques mois a plusieurs années. Durant cette période,
il n’est pas rare que le dragon hante les réves des proches du défunt afin de réveiller en eux certains souvenirs et de glaner ainsi
d’autres indices dans sa quéte de compréhension.

Lorsquun Efu perd son compagnon draconique, il est frappé de plein fouet par une vague de mélancolie. Il dort mal la nuit, il
est hanté par le souvenir de son compagnon. Il ne cesse de remuer ses bons ef mauvais souvenirs, qu’ils concernent ou non son
ancien compagnon. Au bout de quelques semaines, le personnage commence & avoir des crises d’hallucinations dans lesquelles
il pense voir ou entendre son compagnon défunt. Cellesi seront fonction de Uintensité du Lien qui les unissait et dureront de
quelques semaines d plusieirs années.

Certains viewx dragons des réves peuvent, i leur mort, marquer une région entiére de leur griffe. Certaines légendes évoquent
des villes “ fantémes ” qui réapparaissent au gré des saisons, ou encore le retour inopiné d’Elus morts depuis longtemps.




quéte d'dmes @ dévorer.

Une pluie battanie s'abattail sur la ville depuis maintenant plus d'une e
Trois hommes engoncés dans de lourdes capes noires bravaient la boue des bas quarticrs
d'un pas décidé. La nuil et Ia pluie leur donnaient 'apparence de spectres maléfiques en

( Et pendani ce
temps... dans
UEmpire de Solyr
Des rumeurs
préiendent qit'un
quartier entier d'Yris
aurait été détrit par
un Grand Dragon de
Kroryn devenu
subitement fou. Seule
lintervention rapide et
violente d'une dizaine
d'autres Grands
Dragons a permis
d'éviter de plus
grandes destructions.
Nul ne semble savoir ce
qui aurait pu
provoquer cette crise de

Jfolie.

1'Age des Conquétes firt une époque de légendes et
de héros, de sages guidant Thumanité sur les voies
de la comnaissance, de guerriers capables de mille
provesses. Mais ce fiit anssi une époque violente et
terrible qui conniit son lot de créatures monstrueuses
et de fanatiques sanguinaires.

Parni eux, un nom s'illusira de centaines de massacre.
Karnage était 1'élu d'un Grand Dragon de Kroryn.
C'élait un feune homme plein de force et de fougne,
doté d'un charisme capable de soulever des nations.
Nul ne sait. ce gui le {it basculer dans la folie. Tes
archives nous apprennent cependant qu'il emmena
avec hd vn Grand Dragon de chague faction. I sut les
corrompre, il parvint & les assujettir 4 sa volonté. Les
amées qui suivirent ne sont que bain de samg et mas-
sacres sans nom. Sesnombreux adeptes se firent appe-
ler les Mangeurs d'ﬁmes, el raison de leur habitude
de se nourrir de 1a cervelle de leurs victimes.

Clest aprés plusieurs atmées que Karnage fist détroil
par mne alliance de Grands Dragons, Mgme les
sonibres seigneurs sexviteurs de Kalimsshar partici-

perent 4 sa mort, Karnage firl démembré et se restes
éparpillés dans tout Kor. Les Mangenrs d'Ames et les
dragons qui Tui avalent préié allégeance furent pour-

chassés el exterminés. Son histoire fut effacée de

nombreuses archives et bientdt, son nom ne fut phus,

dans la mémoire des hommes, que Ie soavenir des

pires atrocités commises & T'époque des conquites.

Désormais, bien des hommes parleut de “carnages”

sans connaitre le lourd héritage de ce mot.

Arrivés a cété du puits du quartier, ils s'arrétérent. Le plus petit d'entre eux sortit alors
une curieuse boule de verre de sous sa cape. A la lueur des quelques rayons de lune
parvenant a passer Uépaisse couverture nuageuse, la boule, grasse comme une téte
humaine, semblait scintiller d'une faible lucur blewtée. L'homme la lanca alors dans le
puits, avant de quitter précipitamment les lieux avec ses compagnons.
Hs disparurent rapidement dans la pluic et la nuit.

Le lendemain matin, les gens du quartier furent nombrewx & venir puiser U'eau du puits...

Cependant, & travers les Ages, les Mangenrs d'Ames
onl survécu. Secrétement, patiemment, ils ont
reconstiné lenrs forces. Aujourd'hud est le jour de
tewr grand retour, Aprés des siécles de recherches,
ils ont enfin le moyen de ramener 'esprit de Kar-
nage & la vie. Mais sa toute puissance ne pourra
s'éveiller gque sur le ptus atroce des charniers,

Il ne reste plus 4 espérer que vos personnages sail-
ront éviler une telle chose.

Vos personnages se frouvent dans la cité de Guiff
depuis déja quelques temps maintenant. J1 n'est
pas impossible qu'ils y aient déja des contacts inté-
ressants, des amis influents — notamment s'5ls ont
Jjoug le scénario La ot reposent les morts du sup-
plément consacré & Kroryn. Depuis maintenant cing
jours, la pluie tombe sans discontinuer sur les
quatre cercles de la cité.

Les cercles intérienrs de la ville se trouvant légére-
ment plus hauts que les quartiers extérieurs, leurs
rues ont été lavées par la pluie torrenticlle. En
revanche, les quartiers extéricurs se retrouvent bai-
gnés dans vme couche de boue et d'immondices de
plus d'une dizaine de centimeétres de haut. Mais la
ville a appris 4 vivre avec ces imtempéries. Chaque
année, de telles pluies s'abattent sur la cité durant
une dizaine de jour. Les habitants de Griff se sont
adapiés A de telles conditions. Afnsi, le vez-de-chaus-
sée des biliments des bas quartiers est souvent 1ége-
rement surélevé et dépourvi de menbles trop sen-
sibles. De plus, les puits de Ta ville ont &té astucien-
sement construits par les premiers Humanistes de la
ville. Les eanx de plide salies par les défritus humains
sort pen & peu aspirées par des systémes de siphons
puis filtrées par un ingénienx réseau soutertain de
plantes concues artificiellement A cet usage et ne
requérart que pett d'entretien, avant de se retrouver
dans les réserves d'eau souterraine de la ville. Les
parois des puits ne laissent pas fillrer les eaux usées,
lenr eant reste done pure et propre 4 la consommation.

C'est donc sous mme phide torrentielle que l'aventure
va venir frapper 4 la porle des personnages.

(UN CET DANS LA NUIT

11 est. tard lorsque les personnages décident finale-
ment de guitter l'accueillante taverne ot ils ont trowvé
refiige le temps d'un bon repas et de nombreuses
big¢res. Clest done le ventre plein, les jambes lourdes
et V'esprit embrumé qu'ils bravent la nuit et 1a pluie
pour rejoindre le confort de leur auberge.

Au détoter d'un passage, des cris retentissent, puis le
bruit de lames d'acier qui s'entrechoquent. Siles per-
sommages décident de rentrer se coucher... Tant pis
powr eux ! L'aventie passera & c6té d'eux — il vous

-sera possible de les réintraduire par {a sudte ou de

simplement vous servir de celte aventure comme
d'une toile de fond pour 1'un de vos propres scénarios.
Avme me de 13, un homme torse nue est assailli par
trois individus encapuchomnés. Les persomages pour-
rout rapidement remarguer que la victime a subi wne
profonde blessure au flance. De plus, ses trois adver-
saires semblent avoir parfaitement 'habitude de con-
battre cbte & cote. L'issue du combat ne fait pas le
moindre doute.

Si les persommages interviennent — quelques petits
malus en perspective en raison de 1'alcool, et de
Vépaisseur d'eau et de boue... —1ils devront affronter
trois griffes de Karnage. Les hommes se battront
vaillament mais sawront rompre le combat si les
choses tournalent trop mal. Leur grande connaissance
des rues de la ville devrait alors lewr permetire de
parvenir 4 s'échapper sans trop de problémes.
Malheureusement, la victime de V'attague aura suc-
combé A ses blessures. Une fouille rapide permettra
de trouver, dans son poing solidement fermé, la note
suivante dont Tencre a été complétement délavée par
1a phade -

Tne telle note devrait, 11 faut 1'espérer, éveiller L'in-
L&rét de vos joueurs. ’

Le cadavre ne porte aucun autre objet intéregsant, Si
les personnages ont ¢liminé I'uin des assaillants, ils ne
trouveront. rien d'intéressant sur i, si ce n'est wme
petite fiole contenant un liqrdde ambré attachée atttol
du cou. I s'agit d'un poison particuliérement violent.
Cependant, il apparaitra vite que sa forte odeur et sa
coulewr caractéristignes le réservent au suicide.
Dans les bas quartiers, de lelles aliercations ne déran-
gent plus persomme, les persoimages powcront done

L’AVENTURE

pregadre lenr temps pour foniller les corps et s'é¢loi-
gner des lienx.

(I.ES GRAINES DE LA DESTRUCTION

Depuis plusierus sideles, les Mangeurs d'Ames se sont
répandus dans toutes les plus grandes cités du
Royaume de Kor. Les recherches des érudils de 1a
secte ont dévoilé qui'il existait un moyen permettant
de ramener l'esprit de Karnage d'entre les morts. Au
cours des temps, Ia secle est parvenue 4 retrouver 'ar-
nmre et 'épée de Karnage. a suite dnrttuel demsmde
deux choses différentes.

Dans un premier temps, il est nécessaire de lui
recréer tn corps A partic dn comps de neal Blus. 1 fut.:
1a téte d'un Flu d'Ozyr, Ia poitrine d'vn Tin de Kroryn,
le bassin d'un Bl de Kalimsshar, le bras droit d'un
I d'Weyra, le bras gauche d'un Biln de Khy, lamain
droite d'vm Bl de Eezyr, la main ganche d'mm Blu de
Neitya, Ia jambe droite d'un Ehu de Szyl et Ia jambe
gamche d'm Flu de Brome. 1enlévement aura lien
durant la nuit séparant le jour du Volean de celud de
1Ticwme - le récapitulatif de Tordre des jours est en
page 26 du livre de base. La cérémonie atra lieu le
lendemain.

Dang un deuxiéme temps, une fois Karnage réincarné,
un sacrifice hwmain de grande échelle lud permettra
de recouvrer tous ses pouvoirs d'antan. Powr ce fadre,
les sorciers de la secte travaillent depuis des siécles
a1'élaboration de la graine de la destruction, T1 g'agit
d'une racine transhicide et gélatineuse mesurant
moins de cing centimetres de long, Cette plante peurt
survivre dans de l'ean des années durant, sans chan-
ger d'état. Elle ne commence 4 croitre qu'apres avoir
été ingérée par un &tre vivant, Fn l'espace de moins
de cing hewres elle envahit alors le corps de sa vic-
time, Ces hewres sont des moments d'agonie atroces
pouir la victime qid se trouve alors incapable d'autre
chose que se tordre de douleur. Muis la victime
explose littéralement sous la pression des racines qui
vout alors rapidement s'enfoudr an plus profond de Ia
terre. Il ne reste plus alors qu'une masse sanguing-
lente de chair et d'os éclatés entourant un amas
sombre de racines. Au coeur de celte étrange plante,
le cervean de Ia victime continuera & vivree et 4 souf-
fiir éternellement, on jusqu'a ce ¢u'une fime chari-
table mette fin 4 ses souffrances en détruisant la
plante. Si l'amas de racines est ouvert par la force
dhine lane, il libérera e dizaine de racines trans-
lucides et gélatineuses qui se déplaceront lentement
vers le point d'ean le plus proche,

Les Mangeurs d'Ames comptent polluer les puits de
Griff avec quelgues milliers de racines le soir du jout
de 1'Arbre. La somme de douleur qui en résultera pex-
mettra alors an ritnel des sorciers de la secte de redon-
ner une grande pariie de sa puissance 4 Karnage.
Les racines sont censées arriver au port
de Griff, st le quai 8, le soir du
jour du Roc.

( Gl

Il s'agit d'une grande
cité divisée en quatre
quartiers circulaires,
sépards par guatre
murailles successives.
Le quartier intérieur
est le centre
administratif de la
ville, c'est ausst un
lieu hors de toute .
mesure humaine
puisqu'il abrite en
Pernanence e
dizaine de dragons.
Des informations
complémentaires sur
Griff pourront étre
trouvées dans le
scénario du
supplénent consacré a
Kroryn.

A noter : il est tout a
fait possible de situer
cette aventure dans
une autre ville de Kor.

Fit pendant

ce {emps...

en Pommgric

Une caravane de
bateleurs auratt
découvert une créature
magnifique ¢ la bordure
de la forét de Solor.
Des foules entiéres se
déplaceraient en
Pomyrie afin
d'entendre le chant
merveilleux de cette
étrange créature.




L’AVENTURE

Nos waillants aventuriers se trouvent done asec un mes-
sage pour le moins obscur, un ou plusieurs cadavres
sur les bras, et une pluie battante sur les épaules.

Phusieurs opportunités s'offrent désormais 4 eux. Ts
vont ainsi avoir la possibilité de tenter de se rensei-
gner auprées d'érudits et de mages de la ville, ils pen-
vent assi se renseigner auprés des autorités por-

Ef pendant ce tuaires, ou stinplement décider d'altendre la snite
temps... dans des événements an guai 8
U'Empire Ziil ' )

Il semblerait que la
nouvelle alliance de
tribus située i Uouest
de l'empire Ziil soil
parvente & capturer de
nouvelles oasis et
verrouiller de maniére
efficace le désert
intérieur, Pour
Pinstant, le probléme
reste inferne G la
nation Zil, mais
certains marchands
commencent i

{14 roUR DU sAvOIR

Le quartier intérieur de Griff abrite une tour aw pro-
portions cyclopéennes. Haute de prés de denx cents
métres, elle fait plus d'vne centaine de métres de dia-
métre. Seule la magie des dragons et le génie de cer-
tains architectes humanistes permettent A un tel Hen
d'exister. La Tour du Savoir est le haut lieu de la
connaissance dans Griff. Les premiers étages sont le
domaine des administrateurs des lieux, ce ne sont
qu'enchainements de salles encombrées de papiers
volanis, de poussiére et de répertoires.

Pour pouvoir accéder aux niveaux supérieurs de la
tour, it estnécessgaire de se procurer bonnombre d'au-
torisations, de payer Ja taxe d'usure Hée atix ouvrages

1 ..
$ ,l n'qut‘eter L d consultés — plus le livie est ancien, plus le montant.
;i:i’fg;;{;va tl;:rf de est éleve. 1l faudra déployer des dons de diplomate et

de négociateus hors paire pour parvenir 4 accéder a

la situation. des archives intéressantes dans le courant de Ia jour-

née. Les barriéres administratives élant souverd bien
plus difficiles & vaincre gque des hordes bavanies et
griffues.

Si les personnages négocient 1 aceés, 1ls pourront aloss
découvrir que la tour est en constante construction,

Arnuure 1 40 (Cotte de mailles
enchantée)
Tnitiative : 6d

EARNAGE

FOR 12 RES 14
INT 8 VOL 12
(OO0 11 PER 10
PRE ¢ IMP 8

Senils de Blessare
Fgratigne 000

Légere 0000 -1 Compétences : Armes (toules) 9,
Physique : 10 Grave 000 -8 Bouclier 9, Corps & corps 9, \
Mental : 6 Tfatale Q0 -5 Escuive 9, Stratégie 9. '
Manuel ; 8 Mort O
Social : 7 Fquipement :

Priviléges : Adaptation, Dotte Armure de plagque
Chance : - secréte, Double attaque, Ingage- (40+1D), Espacon

Muitrise : 10 ment, Feiste, Riposte, Vigilance. {dom. bB0+1d).

Karnage est une véritable monstruosité reconstituée & partir des corps de nenf Elus
de prés de deux métres, il irradie le Mal. Pour autant que U'on puisse fuire la
comparaison, Karnage est un Antéchrist, un champion du chaos et de la
destruction. Il représente le Mal & un point tel que méme certains servitewrs de
Kalimsshar powrraient esiimer imporiant de le détrutre plutot que de le laisser
agir. Au stade ot il en est actucllement, Karnage n'a pas encore retrouvé la
mémoire et il n'est gu'au seuil de la puissance qui fut la sienne. Son apparition
dans de futurs suppléments vous permettra d'apprécier son évolution.
Potentiellement, Karnage a la possibilité, dans le futur, d'étre lié & un dragon
corrompu de chacun de neuf Grands Dragons. Cela vous laisse présager de ce qu'il risque
de devenir.

Avantages : Ambidextre, Résis-
tance & la magie, Sens du combat.
Désavantages : Amnésie, Anomalie,
Appel de 1a béte, Frénésie, Mauvais
ceil, Trouble mental.

Des étages ne cessent d'glre rajoutés au fur et A mesure
deVaccurmilation de nouveanx ouveages, Chaqgue élage
est plus owmoins dédié a des thémes particuliers — his-
toire militaire, commerce... —et il est possible de trou-
ver de nombreux ouvrages humanistes. 11 est aussi
important de noter que chaque étage est sous la titelle
d'un chef de strate. Cet homme dirige les nombreix
copistes travaillant & son &lage et il est fondamertal
de s'attirer ses bonnes grices pour pouvoir accéder aux
ouvrages les plus intéressants de son étage.

A noter amssi qu'tm service — payant — de monte-charge

permet d'accéder aux étages de la tour. Inutile de pré-
ciser gue cet accessoire fait gagner bien du temps
pour accéder aux plus hauts niveaux de la tour.
Voici quelques individus fréquentant la Tour du
Savoir

- Fidelus Adelandor, maitre de la strate des récits de
grandes batailles, Il s'agit d'un homme prdssant, grand
et fier, tacitiune et solitaire. De toute évidence, on s'at-
tendraitl plus & le rencontrer sur un champ de bataille
que dansvme bibliothéque. Cet ancien combattant ne
peut cependant plus se déplacer qu'avec une grande
difficulté. 11 a perdn ses deux jambes att combat, et
elles ont depuis été remplacées par des prothéses
lwmanistes. Tl poterait devenir un ami de choix si les
personnages parvienment 4 g'en fhive apprécier.

-'Till Nez-de-rat, guide. Till est un homme grand, trés
grand, Du haut de ses deux métres vingt il ne manque
pas d'impressiouner ses inlerlocuteurs. Mais Till est
aussi 1m homme maigre, trés maigre. Ceel avec une
paleur maladive et son habitude de murmurer plus
que de parler fait de lni 1'vum des résidants les plus
étranges de la tour, Mais Till est aussi I'un des
meillenrs guides des lieux.

- Radagost, maitre archiviste. Petit et rondouillard,
Radagost a vu visage avenant et le sourire d'un mar-

chand de tapis. Malheureusement, il est aupssi l'indi-
vidu le plus procédurier et le plus tatillon de la tour. TL
esttogjonrs aimable, mais 1 fndea cependant répondre
4 milte questions, remplir mille formulaires pour pou-
voir avolr enfin wne chance de fouiller les archives.

Peu d'informations pourront &tre trouvées ici, en voici
quelques-unes unes :

- 11 est difficile de trouver des ouvrages faisant réfé-
rence sux Mangeurs d'Ames. Le pen d'information
au'il est possible de glaner permet de comprendre
qu'il s'agissait d'une secte adorant un élu nommeé Kar-
nage. Cette secte atmait && détrite 4 la fin de 1'Age
des Conquétes.

- Les seules informations disponibles sur Karnage
concernent son lien avec un ancien dragon de Kroryn.
Kearnage eurait ét¢ choisi t¢s jetne — une douzaine
d'années — el se serait rapidement illustré. Cepen-
dant, passé ses premiers hauts faits plus ancune infor-
mation n'existe swr cet Bin,

- Aucune information ne pourra &tre trouvée sur les
graines de la destruction.

Si les personnages déploient des trésors de diplo-
matie — et probablement quelques piéces dans la
bhonne main — ou s'ils ont des contacts bien placés en
ville, ils pourront alors apprendre que la Tour du
Savoir cache des volumes de connaissances phis obs-
cures. Sous la tour existe le Puits de la Cormaigsance,

(LE PUITS DE LA CONNAISSANCE

Sous la Tour da Savoir existent vme trentaine de
niveaux crensés dans le sol rocheux de Griff. Il s'agit
dupendant obscut de 1a tour, En ces lieux sont enfer-
més toutes les connaissances maléfiques, interdites
et obscures. L'acces & ces niveaux n'est possible que
si les personmages parviennent 4 justifier sérieuse-
ment de leur recherche ou grice & quelques contacts
bien placés. Ainsi, chaque maitre de strate étant aussi
responsable du ¢6té obscur de son domaine, 11 est pos-
sible d'accéder atx niveaux inférieurs en s'attirant les
bonnes graces du maitre de strate.

Iin ce lien froid et sombre, il sera alors possible de
trouver gquelgues informalions complémentairves inté-
ressanies.

“Karnage était le plus grand de tous, élu parmi les
élus, puissant parmi les puissants...
Malheureusement, nul ne sait quelle folie le frappa.
Le combattant vaillant et honorable devint un
démon assoiffé de sang ct de massacre. Bientét, sa
route ne fut plus parsemée que de charniers. Vite
rejoint par des adorateurs aussi immondes que {ui,
Karnage et ses Mangeurs d'Ames ne se
nourrissaient plus que des cerveaux de lewrs
victimes, ils ne s'abreuvaient plus que de leur
sang...

Plus terrible que tout, Karnage parvint & corrompre
des dragons. Nombreux furent ceux qui joignirent

L’AVENTURE

ses rangs, oubliant les édits de leur créateur.
Dragons de Siyl, de Kezyr, de Brorne, de
Kalimsshar, de Khy, de Heyra, de Nenya, d'Ozyr et
de Kroryn se frouvérent rapidement sous 'emprise
de la méme folie.

Seule Ualtiance de nombreux Elus, scul le sacrifice
de nombreux dragons permit de meltire un terme au
parcowrs sanguinaire de Karnage, Son corps
démembré fiit dispersé dans tout Kor et ses
adorateurs furent pourchassés et détruits.

Les Mangeurs d'Ames sont de retour, je les ai vus ef
c'est pour cela que je périvai. Mais avant, le monde
doit savoir. Sachez donc qu'ils savent comment
réveiller Uesprit de Karnage, ils cherchent ses armes
el armures et lorsqu'ils les auront trouvés, Kor
saignera & nouveait...

Hier, j'ai eu d soigner un homme atteint dun mal
étrange. Je ne sais soigner les violentes douleurs qui
Vassaillent depuis quelques heures. Je m'interroge
ausst sur les étranges paroles concernant les graines
de la destruction qui seraient i U'origine de ses
MANX...

(Que Moryagorn nous vienne en aide ! Aujourd 'hui,
U'homme est mort, mais rien ne saurait faire cesser
son agonie... Des hommes sont venus chercher ce
qui reste du malheureux, nous avons longuement
parlé et j'ai compris la justesse de lewr voie...

Ce soir, les dotdeurs ont commencé, bientét mon
esprit ira rejoindre celui du porteur de destruction,
Karnage...”

Ces fragiments de textes seromt les seuls éléments
intéressants qu'il sera possible de trouver concernant.
les Mangeurs d'Ames, Karnage et les graines de la
destruction.

(LE HUITIEME QUAI
Ce n'est que tard le soir, sous le couvert impénéirable
d'une nuit sans lune et d'une pluie batiante gquiun fin
navire accostera finalement au huitiéme quead,

I sera nécessaire de fhire pretve de discrétion afin
d'éviter de se faire repérer par les gnetteurs de la
secte des Mangeurs d'Ames, Une dizaine de griffes
protégent le qual. Il sexa cependant facile d'arriver
avant enx et de se dissimuler parmi les nombrenses
caisses qui encombre les quais environnants. Dés1'ac-
costage du navire, une larme de Karnage accompa-
gnée de quatre crocs montera d bord. Quelques
mimites plus tard, wme quinzaine de marins débar-
queront huit caisses, lourdes et volumineuses.

1l s'agit de la cinqui®éme el derniére livraison. Dans les
caisses se Lrouvent des dizaines de boules de verre
soigneusement emballées. Chacune de ces
boules contient une dizaine de racines
translucides baignant dans de
l'eau. Les boules sont

CROC DE KARNAGE

FOR 8 RES 8
INT 6 VOL 7
CoO 8 PHER 8
PRE 4 EMP 4
Physique : 7

Chance : 1
Mailrise : 6

Arnmire : 8 (Cuir souple)
Tnitiative : 4d

Seuils de Blessure
Blessé (G1-6() Q00
Mozt {(51+) O

Compétences ; Alchimie 4,
Armes de distance 8,
Armes mécaniques 9,
Armes tranchantes 7,
Corps éLcorps 7, Esquive 8.

Fquipement : Armure de
cuir souple {prot. 8), Arba-
léte 1égere (dom. 10+1d),
Cimeterre a4 deux mains
(dom. 28+1d).

Les crocs de Karnage
sont les maitres
exéeuteurs de la secte. Ce
sont des assassins hors
puaire, mais aussi de fins
stratéges, Is encadyrent
les griffes et protégent les
larmes. C'est parmi ewr
que Karnage choisira les
membres de sa fiture
garde prétorienne.




GRILEFE DE KARNAGY

FOR 8 RES B
INT 4 VYOL 6
COO 7 PHR 6
PRE 5 EMP 3
Thysique : 5 @lf"'
Mental : 3 -
Manuel : 4

Social : 2

Chance : 3
Maitrise : 3

Armure : 8 (Cuir souple)
Initiative : 3d

Seuils de Blessure

DBlessé (01-40) 000
Mort (415 9]
Compétences : Armes de
distance 7, Armes tran-
chantes 6, Corps & comps 6,
Esquive 6.

Fquipement ; Armure de
euir souple (prot. 8), Arc
long (dom. 17+1d), Hache
&4 deux mains (dom.
28+1d).

Les griffes de Karnage
sont les evécuteurs des
hasses besognes de la
secte des Mangeurs
d'Ames. Aliention
cependant, car il ne
s'agit pas de stupides
combattants, Ce sont
des adversaires
dangereux qud sauront
exploiter la moindre
Juiblesse de leurs
adversaires. Ils ont
Phabitude de combatire
& plusieurs et sauront,
gérer aut miewy un
avantage numérique.

"LAVENTURE

scellées et il fud les briser pour libérer les graines
de la destruction. Au total, c'est plus d'un millier de
racines quii se trouvent dans ces caisses.

Si les personnages se dévoilent, ils seronl aussitft
assaillis par les griffes — attenrtion, ils sont fanatiques
mais pas stupides, ils utiliseront des armes & distance
s'ils le perwvent, tenteront de s'achasmer & plusieurs sur
un adversaire faible avant de s'occuper dn sutvant..,
Les crocs resteront en retrait afin de protéger Ia larme.
La bataille sera violente et il sera impossible de cap-
turer un Mangetr d'Ames vivant. Bn ce qui concerne les
marins, ils ne savent pas ce qu'ils transportent et peu
leur importe, an regard de Ja prime énorme quid leur a
&té promise. Ils pourront toutefois dévoiler que ce char-
gement est le cingui¢me et dernier.

Plusieurs opportunités peuvent se présenter aux per-
sommages. [s peuvent tenter de suivre discrélement
les porteurs de caisses. Ils peuvent aussi &tre inter-
vernis sur le huitieme quali et avoir perdutla trace des
Mangeurs d'Ames.

( SUR LA TBACE DES GRAINES
Si les personnages décident de tenter de suivre les
caisses et les Mangeurs d'Ames, ils devront faire
preuve de leurs falents de discrétion. Les dix griffes
encadrent le convoi de maniére efficace et profes-
slonnelle — trois d'entre eux se déplacent par les 1oils,
tandis que les sepl autres passent par les rues.
Le convoi se dirige jusqu'a wn grand batiment situé
dans le deixiene cercle de laville — le quartier mar-
chand. 11 s'agit apparemment d'une maison de passe,
le “Douzx Soupir™.
Le batiment est composé de plusienrs petites dépen-
dances —une maison de domestiques, 1me auberge et
1me étable ~ et il 8'€léve sur trois étages.
1l {faudra parvenir a se faire accepter comime client
afin de pouvoir entrer dans ke “Doux Soupir”.
Onelgues pigces bien placées et ume allure correcte
— oubliez les anmures lourdes el les armes encom-
brantes, le style de la maison est plutdt du genre gros
bourgeots ou riche marchand — devraient cependant
permetire d'entrer dans les lenx.

{ La p1§TE DES HOMMES MORTS

Si les persormages ont perdu la trace des caisses, il
leur sera néammoins possible de trouver la maison de
passe en menant une enguéte sur les cadavres des
griffes de Karnage. En effet, ces homnmes sont bien
conmms dans fes milieux de la pégre de Grifll

I vous faudra done organiser vne petite descente an
coeur des cercles de jeu, des terrains de combat. clan-
destins. .. C'est en ces lienx que vos personnages pour-
rout rencontrer des individus susceptibles de les infor-
mer sur les cadavres.

Voici quelques personnalités de la pegre de Grilf

- Saliarma la Sombre. Clest tme femme séduisante,
fipte d'une trentaine d'années. Tlie dirige Ie plus grand
résean de cambrioleurs de toute la ville, Blle n'est
cependant gue ravement inquiétée par la milice car,
appréciant peu les auterrs de crimes de sang, elle se
charge de faire respecter tn certain nombre de régles
de conduite trés strictes a ses hommes. Clest une
fermme honorable et méfiante. Confrontée aux preuves
d'une réelle menace pour la vie des habitants de Grilf,
elle pourrait devenir une alli¢e précieuse. ’

- L'Ours, Derriére ce surnom se cache 'un deg hommes
les plus dangereux de la cité. L'Ours dirige les cercles
de combat clandestins. Clest en ces licux que T'ont peut.
voir les pires atrocités commises en ville, nombre de
combattants n'étani pas méme des hommes entrainés,
Jetés en piture & de terribles hétes sauvages, I/Ours
estun homme petit el trapu au créne rasé, Son visage
estconturé d'inmombrables cicatrices. 1 est comm pour
ses accés de violence gratuite imprévisibles. I'Ours est.
un psychopathe dela pire espéce, et aussi un des com-
battants les plus expérimentés de la viile.
Finalement, les personnages pourront. done finir par
apprendre gue les hommes qu'ils ont tués sur les
quais servent de service d'ordre dans la plus grande
maison de passe du quartier marchand, le “Doux
Soupir”.

(LES NEUF ELUS

Clest dams T'aprés-midi de la joumée du Volean que les
griffes de Karnage vont frapper nend Elus de neuf dra-
gons. Les cibles ont été choisies depuis quelques
semaines déja, en raison de certaines caractéristiques
trés précises - 'intelligence d'un érudit, Ia force dvm
combattant, l'endurance d'un protecteur... Sivous le
désirez, il est tout 4 fait possible que I'un des per-
sonnages ait la chance de [hire parti des [lus ! Sicest
le cas, il sera assailli le soir méme par 1 groupe de
dix grifles, trois crocs et une larme. Une telle opposi-
ton est suffisante pour venir & bout de n'importe quel
11t Aussi est-il déconseillé de choisir un Bl desting
4 fournir la téte ou la poitrine de Karnage. Iin
revanche, il pourrait ére parliculiérement intéres-
sant que 1'un de vos personnages — un élu de Kezyr,
par exemple — soit. choisi pour “donner” ga main 4
Karnage. Dans un tel cas, le groupe d'assaut immo-
bilisera le persommage suffissmment de temps pour
Tui trancher la main, avant de disparaitre. A n'en pas
douter, vn tel acte devrait motiver vos personnages
dans la poursuite de lenrs investigations,

Afin de protéger leurs arriéres, les Mangeurs d'Ames
ont tout de méme préva d'attaquer plusiews Blus de
chaque dragon au cours de la méme nuit, ceci de
maniére 4 &tre séir d'avoir bien la partie du corps cor-
respondant, méme si 'm des groupes échoue.

An terme de cette myit, pas moins de vingi-trois Fhis
auront. été tués on nmutilés. Te matin du jour de I'F-
cume, la cité de Grifl sera réveillée par les hurlements

de douleur et de trislesse d'une dizaine de dragon
venant de perdre leur B,

Bien des choses vont se dérouler au cours de cette
journée. Quelles quie soient les actions des person-
nages, les Mangeurs d'Ames vout accomplir wn cer-
tain nombre d'actes. Dégormais, le temps joue contre
le groupe et il fandra que vos personnages agissent
rapidement s'ils veulent éviter le pire,

{éNcarNaTION
A peine les corps auront-ils é1€ récupérés (ue les
larmes de Karnage qu'ils commenceront 4 préparer

le ritnel permettant la réincarnation de lenr guide spi-

rituel, Clest en fin d'aprés-midi que le seipnewr de la
destruction reviendra dans le Royaume de Kor aprés
des millénaires d'absence.

De plus, les crocs s'occaperont de distribuer des boules
de verre contenani les graines de la destruction 4
toutes les griffes de Karnage ainsi qu'a de nombreux
membres inférleurs de la secte ~ sympathisants divers
et variés dans toutes les couches de la population.
Aun moment ot Karnage reprendra vie, un texvifiant
vacarme pourra étre entendu. Le bruit en question
provient du gquartier des dragons dans le cercle inté-
rienr, Sous le choe de la vague maglque qud a déferlé
sur Griff, plusienrs dragons ont momentanément
perdul'esprit. Le chaos qui s'ensuit est considérable.
Les dragons dont les Flus forment désormais le corps
de Karnage perdront définitivement la ralson et s'en-
fidront 4 de 1a ville, non sans avoir au préalable causé
de terribles dégits ~ denx d'entre erex massacrant
méme I'un de leurs congénéres. En ville, tous les magi-
ciens s'avéreront incapables d'utiliser la magie durant
les prochaines vingi-quatre heures. Karnage a drainé
1'énergie de toutes les Sphéres afin de reprendre vie,

(INVES'I‘l(jATlONS ET REACTIONS

Seul une enquéte plus poussée an coeur de 1a maison
de passe du quartier marchand powrra désormais per-
metire s personmages de suivre les événements. De
nombreuses actions différenies sont possible, senles
quelques-unes seront citées, ainsi que les résultats
probables. Cependant, préparez-vous tout de méme &
devoir improviser an gré des idées de vos joueurs.

- Les persotmages peuvent tenter de s'introduire secré-
tement dans le “Doux Soupir”. Tl lewr faudra alors
agir de jour ~ la nuit &lant 1a période d'intense activité
du lieu — et discrétement. De nombrenses griffes mon-
tent la garde dans les couloirs et plusieurs prosti-
tué(e)s sont membres de la secte. Par conséquent, si
les personnages sont repérés, il leur fandra agir rapi-
dement et silencieusement pour gliminer toute oppo-
sition avant que l'aleste ne soit donnée.

- Les personnages peuvent se faire passer pour des

clients alin de se voir ouvrir les portes des lex, Deux
problémes risquent néanmoins de surgir. Il leur
faudra pas mal de dracs pour rester suffisamment
longtemps el comprendre ce qui se passe, De plus, si
une griffe de Kamage a survécu & une précédente
altercation avec les personnages, il est fort possible
qu'ils solent rapidement reconnus.

- s peuvent se contenter de surveiller le batiment.
Cependant, s'ils veulent que leur surveillance soit effi-
cace, il lenr fandra aussi prendre soin d'observer les
‘bétiments adjacents,

- Enfin, 1ls peuvent tenter d'éliminer quelques griffes
afin de revétir leur teme et de se faire passer pour
des Mangeurs d'Ames. Tl ne reste alors plus qu'a espé-
rex pout eux gque leurs talents de comédiens seront a
la hauteur. ..

Différentes informations pourront alors étre glanées
en fonction de votre Inunenr, Vous pourrez aing déci-
der de les laisser assister 4 la cérémonie de réincar-
nation —soigneusement digsimudés - on dune conver-
sation entre des larmes de Karnage.

Mais de toute évidence, les personmages pourront sur-
tout remarquer l'important va et vient qui agite le liew.
I leur sera alows facile de comprendre que ces hommes
et ces fermumes repartent tous avec une boule de verre
corttenant des racines transparentes. Intercepter 1'un
des porteurs devraient alors s'avérer un jeu d'enfant.
pour 1m groupe dTlus tels que vos persormages.

Ce jour sera décisif pour la suite des événements. Tes
Mangeurs d'Ames accompliront la dermidre partie de
leur plan, et il ne restera plus aux persormages gue
quelques heures pour parvenir 4 sauver Criff,

(“SEMONS LES GRAINES DE LA DESTRUCTION, LES
RACINES DU MAL"
Si les personnages parvienment & repérer puis & infer-
cepter um porteur de racines, ils auront alors la possi-
bilité de tenter de le thire parler - gardez cependant.
Al'esprit queles adeptes de cetle secte sont des fana-
tiques de la pite espéce, et qu'il en fandra beaucoup
pour parverndr & les faire craquer. Tes seules informa-
tiong détenes par les porteuirs sont les sulvantes
- s ont powr mission de fracasser les honles de verre
dans les paits de towte Ia ville afin de contaminer les
réserves d'eau souterraines de Griff,
- Il ne savent pas exactement ce que sont les racines,
mais ils savent ¢u'elles permettront 4 leur maitre,
Karnage, de retrouver une pariie de sa puissance
perdue.
Munis d'une racine, ils pourront se rendre 4 a tour
afin de la montrer 4 des érudits pour en
apprendre plus. Les maitres des
strates seront incapables de
les aider. Iin revanche,
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Physique : 4
Mental : 6
Manuel : 5
Social : 4

Chance : -
Maitrise : 8

Armare : 8 (Cuir souple)
Initiative : 4d

Seuils de Blessure
Blessé (01-40) 000
Mort (41+) O

Compétences : Alchimie 8,
Armes mécanigues 7,
Cotps & corps 5, Esquive 5.

Magie : Sphére de 1'Ombre
6, Spheére duFews 5, Magle
Tnstinctive 6, Sorcellerie 5,
Sorts de 1'Ombre et du Ten
de nivean 1 et 2.

Tiquipement : Armure de
cair souple {(prot. 8), Arba-
lete tegere (dom. 1(H-1d),
Dague (cdom, 9+1d).

Les larmes de Karnage
sont les guides spirituels
de la secte. Tls sont les
gardiens des tevtes
sacrés. Ce sont aussi eux
qui assurent la
préservation des riluels
de lu secte. Ces mages
sont aussi cetex quil
raméneront Karnage
la vie, et ce sont ewx gui
ont créé les graines de la
destruction.




ilg pourront petit-&tre kes guider vers des érudits sus-
ceptibles de le faire.

I e seul moyen pour les personnages de parvenir &
comprendre ce que sont réellement ces choses serait
de les montrer & un groupe réunissant des Huma-
nisies, des Fatalistes et des mages draconiques. Seule
1a réunion de leurs connaissances permettra de se
faire une idée précise de ce dont il s'agit.

Et tout an long de leurs recherches, le temps pour-
suivea sa course néluctable. ..

{arerTE

Tl ne reste done plus qu'a espérer que les personnages
seront parvenus a prendre la meswre de ce qui se
passe et de Ja menace qui pése sur Grifl 1 leur faudsa
parvenir A faire réaliser la sitaation aux dirigeants de
la ville — détatllés dans le supplément sur Kroryn.
(Vest dans ces conditions qu'une riposte d'envergure
powta étre entreprise.

Taissez vos personnages maltres des décisions &

Fi pendant ce
temps... dans
Uile de Jaspor
Des centaines de
mercencdires et
d'aventuriers font
actuellement route
vers Jaspor, Ils sont

altirés par une prendre pour éviter la contamination de la populs-
récompeinse tion. Les racines pourronl éventuellement Etre
phénoménale, détruites et les réserves d'ean épurées dans wn firtur
promise par une proche. Une acton immédiate ulile pourrait étre de

recommeander aus habitants de faire bouillir lewr ean,
de récupérer T'eaxt de plude, ou de filtrer 1'eam réeu-
pérée dans les puits 4 'aide d'un drap. De telles dis-
positions prises rapidement permettront de limiter
1'hécatombe. 1 sera nécessalre de trouver des moyens
permettant de prévenir rapidement toute la popula-
tion —laissez & vos joueurs le soin d’imaginer les idées
les plus farfelues qui solent.

Iin revanche, il parait peu probable d'éviter la conta-
mination des puits tant il y en a 4 couvrir et tant le
temps manque.

Enfin, une descente & la téte de la milice au “Doux
Soupir® parait ime option des plus intéressantes. Aux

alliance de princes
marchands @ ceux
qui sauraient
retrouver les traces
d'une mystérieuse
cité oublice. Les
rumenrs prétendent
aussi que plusieurs
dizaines de groupes
mal préparés
auratent disparu au
cours de cette quéte
les menant au coeur

de la forét de Solor. joueurs d'organiser la descente et faire en sorte que
les miliciens ne soient. pas repérés trop rapidement,
ce i provoguerait une fuite rapide des Memgeurs
d’Ames.
-

La nuit donmant sur le jour de I'Arbre sera décisive
pour le futur de Griff, Sexdes les actions et les déci-
sions des personnages permettront 4 la ville de s'en
sortir indemne, ou pas. Enfin, de nombreuses oppor-
tunités s’offrivont aux persomnages A issue de cetie
aventare.

(pénovemenT
i les personnages ont agi afin de prévenir la popula-

tion lu risque encourt par la consommation de l'eau

récupérer plus de puissance en ce Heuw, il décidera

des puils, le désastre sera &vité. Karnage ne pouvant

L’AVENTURE

done de guitter a cité au phus vite, Il sait gque des Tilus
sont désormais an courant de son existence et it
compte bien éviter tout affrontement avant d'avoir
pleinement recouvré ses POLVOILS.

Un assaut du quartier général des Mangeurs d "Ames
vous permettra de vous amuser & gérer une bonne
bataille de masse. 11 vous sera alors possible de jouer
sur plusieurs atmosphéres : une amblance de panique
générale, des hommes combattants dans les conloirs
au milica des cris des femmes el des bourgeois ; mais
augsi une ambiance malsaine 4 souhalt an coeur des
parties du bitiment réservées aux membres de la
secte — il sera possible d’y rouver les pires hor-
reurs —; oi tme ambiance de fin dumonde, en orches-
trant un petit combat avec Kaxnage avant qu'il ne
quitte les lieux rapidement. Cela devrait permettre
aux personnages de se faire une petite idée de sa
puissance. Dans tous les cas, Karnage NE DOIT PAS
mourir. Ce n'est peut-étre pas trés fair-play, mais pett
imporie. 7l se retrouve dans wne situation délicate,
les membres du culte viendront 4 sa rescousse — cela
fonctionne aussi pour les joueurs, $’1ls sont en {rain
de se faire laminer, les miliciens de Griff viendront
i leur secours.

Tn revamche, s'ils ne sont pas parvenus  protéger les
citoyens de la ville de l'empoisonnement, quelquees
heures plus tard, des centaines de personnes soufIri-
ront de Ja présence des graines de la destruction. Kar-
nage ponrra alors profiter pleinement de cetie somime
de souffrances pour gagner en puissance,

( EPILOGUE
Finalement, les personnages seront pent-étre deve-
mms les nouveaux héros de Griff — un pen plus, s'ils
sont déja sorlis victorfens du scénario du supplément
consacré 4 Kroryn. Mads ils se seront aussi fait des
ennemis puissants et dangereis.
Nul doute que Karnage les considérera désormais
comme des adversaires & abattre et il est probable
que les personnages entendent & nouveau parler de
10 dans v futur pas forcément si Eloigné.
Peut-&tre auront-ils envie de remonter la filiére d’ap-
provisionnement en graines de la destruction et qui
sait alors ofi cette piste pourrait les mener -
Jaspor ?...
Les problemes de Griffne sont toujours pas réglés et
pent-&tre les dirigeants de la cité anront-ils besoin de
Paide des persommages afin de trouver tn moyen de
débarrasser les réserves d’ean des racines qui s’y trou-
vent — 1l faudrait aller en Pomyrie demander deTaide
alx mages gui s'y trouvent.
Enfin, gqui sait si un dragon résidant en vifle n'a pas
&té contaminé par tne graine de la destruction, et qui
sait alors quel peut en éire Veflet sur lui — il est pro-
bable que 'effet sera des plus dévasiatenrs. Peal-Stre
s’agit-l du dragon de I'mm des personnages — voild une
bien belle motivation pour tenter d’aller trouver un
remeéde rapidement.
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Cette aide de jeu est faite pour vous permettre de continuer a &ompétences

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

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

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

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

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

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

“"Les Voiles de Nenya

Les marges des pages 32, 33 et 42 disparaissent (voir les
pages 16 et 210 du livre de base 2° Ed.)

L’aide de jeu des pages 46 et 47 est obsoléte, la matrice de
magie étant prévue dans un prochain supplément (Jan.2003)

C Analyse

Peut aider a percevoir une matrice de sort. Elle octroie un
bonus indirect (voir p.171), de +1/NR (Jet Diff. 10) au jet
de Mental+Empathie nécessaire pour percevoir la matrice.
Spécialisation : par type de support (arme, armure,
vétements, bijoux...)

( Enchantement

Chaque objet enchanté ne peut servir qu'une fois et doit
étre ré-enchanté aprés usage. L'activation de I'objet
demande une action et les effets du sorts sont
immédiatement résolus.

Spécialisation : par type de support

(M¢ditation
Spécialisation : selon l'environnement (solitude, encens,
lieu naturel...)

C Psychométrie

Le jet est d'une Difficult¢ de 15 et permet d'obtenir une
information+1/NR

Spécialisation : par type de support (lieux naturels, objets
en métal, batiments...)

o ] Priviléges
~

( Aura

Incompatible avec le Privilége Anonymat.

(Empathie élémentaire (5)

Chaque rituel dure 10 mn et régénére 3+2/NR pts de magie.
Utilisable autant de fois par jour que son Statut.

( Prédispositions (3)
La complexité des sorts, pour la Discipline ou la Sphére

concernée, est abaissée de 5 pour calculer la durée
d’apprentissage.

o Les écailles insoupconnées
~

( Le talisaman éthéré

1 est inutilisable par un personnage possédant 4 ou plus en # Carriéres de mages

TH. La puissance du dragon évoqué est celle qu’il avait a
sa mort (lancer 1D10): 1: Enfant, 2-3: Jeune, 4-6:
Adulte, 7-9 : Vieux, 10 : Ancien.

(Les fragments de la Béte

Le jet de Mental+Empathie est inchangé, les adeptes de
Nenya regroupant les mages, les personnages possédant la
sphére des Réves et les Elus de Nenya. Les dés lancés en
plus sont des dés neutres s'ajoutant au résultat. Apres la
perte d'un premier point de Tendance, les jets de Mental+
Empathie ratés lui font perdre un cercle de sa Tendance la
plus élévée. Ces cercles perdus se tranforment en cercles de
Haine qui finissent par composer une nouvelle Tendance. A
partir de ce moment, le personnage peut lancer 4 dés
lorsqu'il utilise les Tendances au lieu de trois (définir une
nouvelle couleur pour ce dé de Haine). Les cercles (et les
points) de Tendance Haine peuvent étre perdus en roleplay
mais pas en délaissant le dé de Haine... Arrivé a 5 en Haine,
le personnage est consumé. Les soins sont inchangés.

( Généraliste
Requiert : Trois Sphéres a 5, trois Disciplines a 5, un sort
de chacune des trois Sphéres connues
Spécialisation : Ne peut se spécialiser en Connaissance de
la magie.

CLe spécialiste élémentaire
Requiert : Une Sphére a 7,Volonté & 6, Empathie a 7
Spécialisation : Connaissance de la magie (Sphére de
prédilection)

CLinvocateur
Requiert : Magie Invocatoire a 7, Volonté a 6, Perception a
6, Dragon ou Fatalité a 3, Homme a 0
Spécialisation Connaissance de la magie (Magie
Invocatoire). Le personnage ne peut posséder d’autres
Spécialisations de Connaissance de la magie concernant les
Disciplines.



Bénéfice : Maitrise des portails

Le personnage ajoute son niveau de Statut au score de base
de tous ses jets d’Invocation. De plus, il peut dépenser des
points de Maitrise aprés un jet d’invocation raté, et ce
autant de fois par jour que son niveau de Statut.

(Le spécialiste des Rituels
Interdit : « Tu suivras la Loi de la Méditation »
Requiert : Sorcellerie a 7, Intelligence a 7, Manuel a 6, un
Artisanat a 5
Spécialisation : Connaissance de la magie (Sorcellerie). Le
personnage ne peut posséder d’autres Spécialisations de
Connaissance de la magie concernant les Disciplines.
Bénéfice : Maitrise des Rituels
Le personnage ajoute son niveau de Statut au score de base
de tous ses jets de Sorcellerie. De plus, il réduit la durée
d’apprentissage des sorts de Sorcellerie de 10% par niveau
de Statut (de —20% pour un II° Statut 2 a —50% pour un
VeStatut ).

(L’enchanteur

Requiert Deux Sphéres a 6, un Artisanat a 35,
Enchantement a 5 (Voiles de Nenya, p.32), un Don
artistique a 5, Empathie a 7

Spécialisation : Connaissance de la magie (Sorcellerie) ou
un Artisanat. Le personnage ne peut posséder d’autres
Spécialisations de Connaissance de la magie concernant les
Disciplines.

( Le mage de combat
Requiert Magie Instinctive a 7, Physique a 6,
Coordination a 5, Maitrise a 5
Spécialisation Connaissance de la magie (Magie
Instinctive) ou une Compétence de Combat. Le personnage
ne peut posséder d’autres Spécialisations de Connaissance
de la magie concernant les Disciplines.

( Le guérisseur
Requiert : Sphére de la Nature a 7, Empathie a 7, Volonté a
6, Tendance Dragon ou Homme a 3
Spécialisation : Connaissance de la magie (Sphere de la
Nature) ou Premiers soins.
Bénéfice : La séve qui nous lie
[...]. Pour cela il dispose d’un point par niveau de Statut —
chaque Blessure ainsi annulée lui consommant un point et
un point de magie de sa Sphére de la Nature ou de sa
Réserve (a son choix).

( L’ingénieur
Cette profession disparait, tombée en désuétude du fait de
la scission entre mages et inventeurs taxés d’Humanisme. ..

(Le réveur

Requiert : Spheres des réves a 7, Empathie a 7, Mental a 7.
Spécialisation : Connaissance de la magie (Sphére des
réves) ou Cartographier les réves.

Bénéfice : L’illusion du corps : La Difficulté du jet de
désincarnation est de 20 et non de 15. [...] Le jet destiné a
Pavertir du danger s’effectue en Mental+Perception
(Diff.15).[...]

( Le fidéle de Chimére

Requiert : Trois Sphéres a 6, deux Disciplines a 5, Mental
a5, Dragon a 3, 10 en Réserve personnelle

Spécialisation : Ne peut se spécialiser en Connaissance de
la magie

Bénéfice : [...] quelles énergies sont présentes. Chaque NR
peut étre compté comme un bonus indirect pour détecter
une matrice de sort (voir Analyse). Pour les objets
ensorcelés normalement, si plusieurs|...]..

o 1 Désavantage des mages

e

(Marque de Nenya (0)

Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.

Ce Désavantage est une marque psychique indétectable, si
ce n’est par le comportement. La marque n’offre aucun
prestige officiel, mais constitue une marque honorifique
officieuse. En effet, elle est considérée comme une
bénédiction presque enviable, car tous sont persuadés que
ces moments d'absence sont un rapprochement spirituel
avec Nenya elle-méme. un mage qui la posséde devra
veiller a ajuster son jeu en fonction des circonstances et ne
pourra en aucun cas en faire mention dans le but de profiter
d'un prestige bassement matériel.

o ( Compétences des mages
-

( Interprétation des réves

Remplace Psychologie en ce qui concerne le décryptage des
réves en vue de soigner un Déséquilibre mental ou une
Phobie. Cette compétence peut apporter un bonus indirect
en Psychologie si les réves sont utilisés comme base du
travail thérapeuthique. Par un jet d'une Difficulté fixée par
le Mj, elle peut également servir & comprendre les réves
prophétiques des Etoiles ou les messages oniriques induits.
Spécialisation: par sexe et tranche d'age

(Soins oniriques

Chaque quart de journée compte double pour calculer la
régénération durant cette transe.
Spécialisation : par sexe et tranche d’age.

C Cartographier les réves*

Spécialisation : par sexe et tranche d’age.

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

( Chants oniriques*

Ces chants s'utilisent par un jet d'Opposition contre Social+
Volonté¢ de la cible. Le Chant des Ombres de Szyl (voir
foudres de Kroryn p.9) est une application directe de cette
Compétence. Elle est donc acessible aux Ménestrels de
Szyl. Souvent utilisé pour calmer un individu en furie, le
chant peut aussi apporter la joie, l'espoir ou encore le
courage.

Spécialisation: par type de chant (chant des ombres, chant
funébre, chant de joie).



o Priviléges de mages
=

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

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

C Messager onirique (4)

Permet d’éveiller I’ame éthérée résiduelle d’un banal fluix.
Une fois, éveillé, le fluix peut pénétrer dans I’Ether et s’en
servir pour voyager vers qui il désire, tant que ce dernier
posséde un lien normal avec I’Ether. Le corps du fluix
s’endort et sa forme spectrale se détache pour pénétrer dans
I’Ether. Ce Privileége nécessit un fluix. Désincarné, ce
dernier est considéré comme une créature draconique et
s’exprime par télépathie ou apparition onirique.

{Magie usuelle

( Les instruments de Nenya
Leur création s'effectue avec Artisanat ¢lémentaire : Réves
(Difficulté 20) et la dépense d'un point de magic de la
sphere des Réves, un de la sphére des Vents et un de la
sphere de la Nature.
Disponibilité et prix: Onyr /1000 Ailleurs int/1500

(Miroir aux illusions perdues
Sa création s'effectue avec Artisanat élémentaire : Métal

(Difficulté 20) et la dépense de 3 points de magie de la
sphére des Réves.
Disponibilité et prix: Villages int/3000 Villes tr/2000

(Laroue a vent

I1 est impossible de réaliser cette invention sans avoir regu
I'enseignement adéquat d'un mage de Nenya. Sa mise au
point s'effectue avec Artisanat élémentaire : Vents
(Difficulté 25) et la dépense de 6 points de magie de la
sphere des Vents et de 4 de la sphére des Réves .
Disponibilité et prix: Villages NA/-- Villes int/10.000 (sur
commande)

 Faveurs des réves
P

( Empathie onirique

Si le jet est un échec, il est possible de tenter un second jet
avec une Difficulté de +5. Il n'est pas possible d'utiliser
cette Faveur aprés deux contacts infructueux dans une
méme nuit, quelles qu'en aient été les cibles.

( Transe onirique

Le jet d’utilisation est un jet d’Opposition de Mental+
Volonté.

( Le mentor éthéré

Sa mort accidentelle provoque un Trouble mental dépressif
qui dure jusqu'a son traitement psychologique (et son rachat
en points).

( Absence

Le jet d’utilisation est un jet d’Opposition de Mental+
Empathie contre Mental+Volonté de la cible. Il permet une
question +1/NR.




S

(Sorts de niveau o
Admiration

Complexité : 10 o
Discipline : Magie Instinctive
Coiit: 5

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 18

Clés : Rune des réves, claque-
ment des doigts désignant un
point, regard droit dans les yeux
Effets : Le magicien désigne du
doigt a sa cible quelque chose
située a moins de 15 m. Celle-ci
doit réussir un jet de Mental+
Volonté en Opposition contre le
score d’invocation du mage pour
éviter de regarder dans la
direction indiquée pendant 2 + 1/
NR actions. Le meneur de jeu est
libre d’imposer des malus
appropriés, allant d’un malus de -
1 a -3 a I'impossibilité totale
d’agir ou de réagir.

Couleurs de Nenya o
Complexité : 20

Discipline : Magie Instinctive
Coiit : 5

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20

Clés : Runes des réves, souffle,
cendres d’encens de Nenya (a
souffler au visage de la cible)
Effets : Ce sort n’est efficace
qu’a 5 m, distance a laquelle les
cendres sont portées par le
souffle. Toutes les couleurs dans
le champ de vision de la cible
sont inversées. Le résultat est une
perte compléte des repéres et un
malus de -3 pour toutes les
actions pendant 1 + 1/NR tours,
sans  compter  d’éventuelles
incapacités d’action décidées par
le meneur.

Complexité : 10

Discipline : Magie instinctive
Coiit : 4

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 17

Clés : Rune d’ceil fermé, doigt
accusateur, hurlement de terreur
Effets : Le mage désigne une
cible & moins de 10 m. Celle-ci
doit réussir un jet de Mental+
Volonté en Opposition contre le
score d’incantation du mage. En
cas d'échec, elle croit se retrouver
au cceur de son pire cauchemar.
Ce peut étre n'importe quoi, mais
toujours ce qu'il y a de pire dans
l'esprit de la cible (torture,
réminiscence d'une scéne atroce,
impression de mourir, etc.). A
partir de ce moment et pour un
tour par point en Sphere des réves
du lanceur, la cible perd
conscience de son environnement
et réagit comme si son cauchemar
se superposait a la réalité. Si la
cible échoue a un second jet de
Mental+Volonté de Difficulté 15,
elle voit alors sa Volonté divisée
par deux pour une journée. Si le
jet est un échec critique, la
victime obtient automatiquement
le Désavantage Phobie (1) en
rapport avec la scéne.

Brumes éthérées o
Complexité : 10

Discipline : Magie invocatoire
Coiit: 5

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 15

Clés: Encens des réves
(consomm¢), rire, yeux fermés
Effets : Ce sort est strictement
interdit dans les sanctuaires car il
ouvre une bréche a une distance
maximale de 10 m, d'ou sort un
filet de fumée toxique mauve. La
zone envahie est de 25m3.
Respirer cette fumée fait perdre
momentanément la moitié¢ de ses
points d'Intelligence et de ses
points de Volonté, mais fait
beaucoup rire et donne parfois
I'impression de voler. Ce n'est
qu'une impression car sitot les
effets dissipés (en 1+1/NR tours),
il ne reste qu'un terrible mal de
crane. Ce sort est parfois utilisé
pour nuire a la sérénité de
réunions importantes. Eviter de
respirer cette fumée est trés
difficile et demande un jet de
Mental+Résistance d’une Diffi-
culté de 20 (25 en combat).

(Sorts de niveau

Coursier éthéré

Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 12

Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15

Clés : Encens de Nenya, posture
(méditation en tailleur, bras a
I’équerre sur les cotés, yeux
fermés), cercle runique formé de
poudre de nacre

Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumicre violacée qui
jaillissent vers le ciel. Le
magicien attire alors [ attention
d’un fils de Nenya (le plus
proche) pour Iui 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 ou venir de
I’Ether), n'a aucune obligation vis
a vis du mage et ne vient pas pour
se battre (il a d’ailleurs
probablement d’autres affaires en
cours a régler). Le magicien doit
avoir une bonne raison de
demander son aide et un présent
pour service rendu n'est jamais
superflu.

Les dragons de Nenya peuvent
priver I’invocateur de 1’usage de
n’importe quelle Sphere ou
Discipline pour un jour par
tranche d’age s’ils estiment que
sa requéte est futile, mais ne
feront généralement pas usage de
la force. Par contre, ils peuvent
décider de s’investir  ulté-
rieurement dans la psyché du
mage en modifiant ses réves, en y
apportant de subtiles modi-
fications et en orientant son
comportement ou sa vie selon ses
désirs.

Ve

&
Brouillard m
Complexité : 25
Discipline : Magie instinctive
Coiit : 4
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 18

Clés: Poudre de gemme
(consommée), farine (conso-
mmée)

Effets : Le magicien fait tomber
les poudres de ses mains en les



mélangeant. Elles se transforment
en un épais brouillard sur un
rayon de 5 + 1/NR métres et sur
environ 2 m de haut. Le
brouillard se forme en un tour. On
ne peut plus voir a plus d'un
metre dans la brume mais le
magicien, lui, n'est pas affecté par
le sort. Le brouillard persiste
autant de tours que le score de
Sphére des réves du lanceur.
Croisée @
Complexité : 30

Coiit: 6

Discipline : Magie instinctive
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20

Clés : Paillettes d’or (conso-
mmées), rune de majesté (2
tracer sur la cible avec les

paillettes), yeux écarquillés
Effets : Le magicien enchante la
cible (au toucher) qui attire alors
l'attention de 5+1/NR personnes
dans son entourage. Toutes les
attentions sont focalisées sur lui
pendant 1 tour complet. Cette
fascination lui permet de doubler
son Attribut Social sur son
prochain jet de Communication
ou d’Influence. Ce sort est
dangereux en combat car toutes
les attaques sont dirigées vers la
cible en question. Si le sort n’est
pas lancé sur le mage, la cible
peut résister en réussissant un jet
de Mental+Présence contre le
score d’invocation du mage.

En cas d’échec a I’incantation, le
mage voit son Attribut Social
divisé par deux pour le reste de la
journée.

Bénédiction de Khyméra @
Complexité : 40

Discipline : Magie invocatoire
Coiit : 7

Temps d’incantation : 4 tours
Difficulté : 20

Clés : Rune du croissant, chant
d’appel, danse des étoiles (Danse
Diff.15)

Effets: Le mage ouvre une
bréche sur un endroit de Kor ou
la lune Khyméra est pleine. Il
obtient non seulement de Ia
lumiére (blafarde) mais aussi un
bonus de 4 pour tout sort lancé
(par lui ou un autre) dans le rayon
de lune. Ce sort affecte une zone
de 6+1/NR m de rayon autour du
mage. Ce sort dure une heure.

Chuchotements @
Complexité : 35

Discipline : Magie invocatoire
Coiit: 6

Temps d’incantation : 3 tours
Difficulté : 17

Clés : Chuchotement (dans le
creux de sa main, a rejeter
derriére son épaule), rune du
bouleversement, petit morceau de
tissu (& poser sur le front de la
cible, consommé)

Effets : Ce sort est utilisé pour
perdre un poursuivant. Tous les
bruits que peut faire le mage (ou
la cible enchantée au contact)
sont déplacés de  maniére
aléatoire dans une zone de 25+ 5/
NR m2 située jusqu’a 25 métres
du porteur. Ce sort dure 1mn par
point dans la Sphére des réves et
la zone de “renvoi” se déplace
avec le porteur pour rester a
Fenétre onirique*

portée.
Complexité : 30

Discipline : Magie invocatoire
Coiit : 4

Temps d’incantation : 4 tours
Difficulté : 15

Clés : Posture (mains ouvrant une
bréche imaginaire), chant bergant,
encens des réves (consommé)
Effets : Ce sort est la premiére
étape avant le Psychonaute. Il
permet d'ouvrir une fenétre sur le
réve d'une cible (au contact) et de
l'observer en se promenant
dedans sans pouvoir intervenir.
Cela permet d'avoir une premiére
approche avant le grand saut. Si
la cible n'est pas consentante, elle
peut faire un jet de Mental+
Présence en Opposition avec le
score d'incantation du mage pour
résister. Ce sort dure une heure

par point dans la Sphére des
Refuge*

réves.
@
Complexité : 35

Discipline : Magie invocatoire
Coiit : 7

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 22

Clés : Rune du néant, plume de
fluix  (consommée), posture
(tracer dans le vide les contours
d’un passage avec la plume de
fluix)

Effets : Le magicien ouvre un
repli dans la réalit¢ pour s'y
faufiler. 11 peut emmener 1
personne par NR éventuel, qui

doit rentrer avec lui. Ce
mouvement de repli lui prend une
action juste aprées la fin
d’incantation du sort, mais peut
se faire a tout moment dans la
durée d’effet. Le repli existe
durant autant de tours que la
Sphére des réves du lanceur et
peut étre dans un arbre, dans un
mur, dans le vide, etc.

Dans le repli, le mage et ses alliés
restent conscients de leur entou-
rage, mais ne peuvent direc-
tement agir a moins de sortir du
refuge. Il est bien sir possible d’y
effectuer des actions d’incan-
tation ou de soin. Les perso-
nnages  “réfugiés” ne sont
détectables que sous la forme de
silhouettes diaphanes (Mental+
Perception Diff.25) et ne peuvent
étre atteints depuis la réalité.
Siréne

@
Complexité : 30

Discipline : Magie invocatoire
Coiit: 3

Temps d’incantation : 5 tours
Difficulté : 18

Clés : Gouttelette de rosée du
jour (consommée), chant des
cascades d’Ether (Chant Diff.15),
yeux fermés

Effets : Le mage invoque une
petite siréne éthérée qui flotte a
coté de lui. Il lui donne un
message qu'elle va transmettre a
une personne, quelle qu'elle soit,
ou qu'elle soit, et ce en passant
directement par I’Ether. Le mage
peut obtenir une  réponse
immédiate et peut méme ensuite
renvoyer la siréne pour autant
d'allers-retours qu'il a de NR. La
sirecne ¢étant trés rapide, le
dialogue est quasiment instantané
(1 action de délai par voyage).

La siréne doit entreprendre son
voyage dés son apparition, sans
quoi elle perd toute concentration
et se libére du contréle du mage.

(Sorts de niveau @

Psychonaute* @
Complexité : 45

Discipline : Magie invocatoire
Coiit: 10

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 22

Clés : Rune de réve, sentiment
d’apaisement, chant lent et
profond, posture de méditation

Effets : Le magicien ouvre une
porte sur le réve d'une cible au
contact et peut ainsi y entrer avec
d'autres personnes (au maximum
une par point en Sphére des
réves). Reportez-vous aux textes
sur les voyages oniriques (Les
voiles de Nenya et La Colere des
Dragons) pour la gestion de ce
sort. Il faut cependant toujours
garder a l'esprit que si le réveur se
réveille, tous les voyageurs
disparaissent en méme temps que
le réve se dissout.

Voix de Nenya* @
Complexité : 45

Discipline : Magie invocatoire
Coiit : 8

Temps d’incantation : 10 tours
Difficulté : 20

Clés : Cérémonie de vénération
chimérique (Con. de la Magie,
Diff 20), polyphonie éthérée
(Chant, Diff 20 pour chaque

participant), encens de Nenya
(consommg)
Effets : Ce sort extrémement

puissant nécessite souvent la
présence de plusieurs magiciens
car l'incantation prend la forme
d'un chant polyphonique
harmonieux, complexe et mélo-
dique qui transporte ses notes
jusqu'au domaine éthéré de
Nenya. Si la musique sonne juste,
la légende veut que le Grand
Dragon des Réves se déplace en
personne et bénisse de sa
présence  les  plus  folles
entreprises. Ainsi, dans une
situation désespérée, avant une
bataille perdue d'avance, les
mages audacieux ne manqueront
pas d'invoquer la clémence de la
Chimére. Malheureusement, nul
n'a jamais pu prouver que ce
rituel désespéré était un sort a
part entiére et possédait des effets
fixes et prévisibles, car il
dépendrait de la volonté de la
Chimeére...

Pinceaux @
Complexité : 45

Discipline : Sorcellerie

Coiit: 10

Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 20

Clés: Un pinceau de Bonne
qualité, des couleurs mélangées
avec la poudre de gemmes
(consommeées), rune de 1’art
Effets : Ce sort  permet
d’ensorceler un pinceau (ou tout



autre objet d’écriture ou de dessin
tel qu’un fusain, une plume ou
une brosse) dans le but de réaliser
une oeuvre empreinte de la
magnificence de la Chimeére. Le
pinceau peut étre utilis€ durant
toute une  journée  aprés
I’enchantement. Le bonus obtenu
est de 3+1/NR.

Bandeau de vision* @
Complexité : 60

Discipline : Sorcellerie

Coiit : 12

Temps d’incantation : 3 heures
Difficulté : 20

Clés: Rune de domination,
bandeau de soie fine, psaume
sourd

Effets : Le mage enchante un
bandeau pour une semaine.
Lorsqu’il le ceint et pendant 1 +
1/NR tours, il rend une cible
(jusqu’a Sphére x10 m) aveugle
et prend le contréle de ses yeux.
11 peut ainsi voir ou elle se trouve.
Si la cible dort, la magicien verra
son réve. Si la cible meurt durant

cet intervalle, le mage est
traumatisé et  obtient le
Désavantage Phobie (3) ou

Trouble mental (au choix du
meneur). Le bandeau peut étre
utilisé une fois par jour.

Peinture multicolore @
Complexité : 50

Discipline : Sorcellerie

Coiit : 7

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 20

Clés : Peinture blanche, rune de
réve, chant mélodieux

Effets : Le mage enchante de la
peinture blanche qui devient
capable de changer de couleur en
une seconde et sur un simple mot.
Cette peinture est utilisée dans les
villes par les voleurs qui veulent
se fondre dans la foule. Ils
enduisent leurs vétements du
liquide et passent ainsi du vert au
rouge au coin de la rue. On peut
provoquer 1+1/NR changements
de couleur. La peinture reste
ensorcelée durant un jour par
point en Sphére des réves.

Baume apaisant @
Complexité : 50

Discipline :Sorcellerie

Coiit : 10

Temps d’incantation : 3 heures
Difficulté : 20
Clés : Cendres

d’encens de

Nenya (consommée), mélopée de
I’Apaisement Ethéré (Art de la
scéne : Chant Diff.15), huile de
palme (consommeée)

Effets: Ce sort enchante le
mélange de cendres et d’huile
pour le rendre irisé et scintillant
durant une semaine, aprés quoi il
perd tout pouvoir. Passé sur la
peau, le baume dégage une odeur
particuliérement entétante
capable de plonger le personnage
dans une quiétude méditative
incroyable.

A moins de réussir un jet de
Mental+Volonté contre le score
d’incantation du mage, la
personne portant le baume quitte
tout sentiment autre que la
concentration, I’ouverture
d’esprit et le calme. Ce baume est
utilis€  pour  préparer les
cérémonies méditatives de magie,
apaiser les élans de certains
combattants ou encore créer une
ambiance propice a la séduction
ou au commerce. Chez les
commergants les plus influents ou
les diplomates d’état, il est
d’ailleurs traditionnel de se passer
du baume sur les mains en signe
de bienveillance avec son
interlocuteur. Ceci aurait pour
effet d’attirer la sagesse de la
Chimére...

Lorsque ce baume est utilisé, il
octroie un bonus de +3 pour toute
Compétence de  Méditation,
Séduction, Diplomatie, mais aussi
de Marchandage ou d’Artisanat
¢élémentaire. Ses effets durent dix
minutes environ.

Chariot des réves @
Complexité : 60

Discipline : Sorcellerie

Coiit : 14

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 25

Clés : Runes de réve (flamme
recourbée a la base), mélopée,
poudre d’or et un plateau d’acier
Effets : Le mage saupoudre le
plateau de poussiére d’or en
formant lentement une rune des
réves, ce qui a pour effet de le
transformer en une vapeur
iridescente qui drape le lanceur
en un tour complet. Le magicien
est transporté, seul, dans un lieu
de son choix (qu’il doit avoir
visité depuis moins d’un an) en
passant par I’Ether, domaine de
Nenya. La vitesse est telle qu'il
n'a que quelques visions fugaces

du domaine de la Chimére (se
référer a La Colere des Dragons
pour plus ce détail sur cet
environnement).

Ce sort est une forme de voyage
dérivée des célébres transferts des
Tours d’Onyr et qui préfigure
I’accés des mortels a I’Ether.
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