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a forge résonnait du choc du métal contre le métal. .
La, dans les profondeurs d’une caverne éclairée par la seule ueur des
braises ardentes, un homme trapu, d la barbe en bataille, tentait de

maitriser le plus pur des métaux. Depuis des mois, il tuttait pour dmnpter‘

une parcc,lle du corps de Moryagorn, infime fragment de métal aut pouvoir insondable, muais
plus il croyait madeler les courbes de Uélément capricieux, plus le métal, feignant de céder
sous le feu et les coups de marteau, semblait prendre plaisir a se rebeller.

Du métal... Comment nomuner cette malicre, cet éclat doté d’une vie et d'une consctence
propres ? Comment dompter cet élément capable, pour peu qu’un artisan parvienne a le
soumettre a sa volonté, de créer les plus fabuleuses des armes ?

1 bui avail suffit d'un regard, plongé au plus profond des ombres de cette mystérieuse petite
échoppe de Dungard pour repérer Uéclat incomparable des pépites encore brutes. A ses
questions, Uinfirme chenu qui tenait la boutique avait répondu par des propos évasifs, sa
face grélée dissimulant un sourire. Le prix qu’il en réclamait était sans rapport avec les
possibilités fabuleuses qu’Ornack sentait envahir son esprit. Obrubilé par le sac crasseux
issu d’une mine quelconque, il avait jeté sa bourse aux pieds de Uhomme avant de repartir
en serrant contre son tablier le mystérieux métal. Jamais il n’aurait pu dire pow ot il aocit
remarqué la boutique, ni méme ce qu'elle contendit d’auire ou méme pourquoi il en était le
seul client...

Remarqué par Kegyr luiinéme, surnommé le Fagonneur par ses compagnons de caste, Onarck
avait tout de Uartisan talentuews et passionnée, Des mois durant, il était resté attelé d
Pouvrage, les yeux luisants de sueur et d’excitation. Jusqu'a ce soir, oit trop absorbé par son
travail pour entendre résonner la lourde porte de la forge, il ne remarqua pas Uentrée de
Vindividu dont Uombre, démesurément amplifiée par les flammes ondoyantes de la forge, se
découpe soudain sur les parois de la caverne, puis sur les marches taillées de Uescalier de
pierre, pour s'avancer dans Uanire du forgeron.

- Le corps de mon pére ne se laisse pas dompier fucilement.

Si Onarck qvait été surpris par le nouveau venu, il n'en laissa rien paraitre. Il marqua un
temps d’arrét et, a Uaide d'une tenaille, brandit devant tui lu lame incandescente.

~ Ce métal est prodigicux, réponditil. Il exige la perfection, tout comme moi. Il ne tolére
aucun défaut. Je crois que, cette fois<i, il est satisfait.

En effet, la lame ne se tordait plus et demeurait telle qu’Onarclk Uavait forgée. L'artisan
allait ln plonger dans le bac d’eau qu(md Uoinbre encapuchonnée retint son geste.

- L’eau ne peut reﬁ'otdtr une lame rougie au feu de Kroryn, une lame issue du corps de mon

pére. Donne-la moi !

La silhouette mystérieuse rejeta en arriére la lourde capuche qui masquait son visage altier,

Llle tendit le bras pour saisir le métal incandescent & pleine main puis, passant Uautre main

sur la lame, lui conféra une feinte argentée et lumineuse.

- Rien ne powrra jamais calmer la fureur de cette arme. Que le Sang de Kezyr Uapaise, qu’il
soit le fourreau de son feu prodigieux, et que 'homme puisse enfin Uhonorer de sa mai.

Le forgeron regarde sans mot dire s’accomplir le prodige puis, quand Kezyr eut terminé, il
récupéra la lame. Flle était tiéde, mais trés agréable au toucher. Les yeux du forgeron
brillaieni d’admiration. Jamais une arme ne serait @ la fois plus légére et plus résistante.
— I te reste & lui donner la parure qui lui convient.

- Que vat-elle devenir 7 demanda Onarck, sans quitter U'arme des yeux.

- Quand le moment sera venu, répondit Kezyr, je révélerai aux forgerons le secret de ce métal.
Pour Uinstant, conservela avec soin.

Le Grand Dragon quitia la forge, laissant Onarchk seul avec sa eréation. Ce dernier posa la
lame sur Uenclume et s’attela & lo fabrication d’une garde digne de son chef d’couvre. Aprés

Plusienrs heures d'un labeur acharné, il sentit la futigue Uenvahir et gagna sa chambre pour
se reposer. La forge était redevenue silencieuse. On n'y entendait plus que le crépitement
des braises du foyer et un léger murmure qui semblait émaner de Uépée enchantée. Soudain,
dans un recoin de la grotte, les iénébres s’animérent. Une ombre ondula vers Uenclume, tel
un reptile vaporeux. L'obscurité prit forme et, quelques instants plus tard, un homme
contemplait Uarme fabuleuse. I tendit la main, saisit Uobjet de sa convoilise et Uobserva un
long moment. Puis, dans un souffle, il disparut en emportant son butin.

Méme de nuit, les rues de Dungard sont touyjours trés animées. Quand le sombre
voleur réapparut dans les ombres de la Cité du Métal, il resta tapi quelques instants
dans Uobscurité de la nuit, puis quitta prompilement la ville. Dés qu’il en fut
suffisamment éloigné, sa morphologie se modifia. Son corps devint énorme, couvert d’écailles.
et d’excroissances ossetises, ses bras el ses jambes s’allongérent pour se transformer en
prissantes paites griffites, son cou s’étira démesurément et ses traits devinrent un cauchemar
de cartilages fendu par une gueule hérissée de dents i ivoirines. Sur son échine jaillirent deux
gigantesques ailes d’ombres.
Queliues souffles plus tard, le dragon s'envola majestucusement, étreignant dans l'une de
ses griffes un morceau de métal palpitant. Son périple le mena jusqu’awr nuages soufiés
d’Ankar, la Cité du Feu qu’il swrvola silencieusement, avant de surplomber les noires cintes
de la Chaine de la Griffe, puis les terres de Uempire Zil, la cité de Griff; lu forét de Solor et
la Pomyrie, enfin, qu'il atteignit avant aube. Ld, il se détourna des grandes villes et se posa

© prés d’un petit village situé au sud, d la frontiére des Terres Galyrs.

Le dragon y connaissait un forgeron, particuliérement habile et versé dans certains arts
magiques. Reprenant son apparence humaine, il pénéira dans Uatelier pour y déposer Uarnte
putis, sans bruit, se faufilant dans les ténébres, il se rendit dans la chambre & coucher. Iartisan
et sa femme dormaient profondément. Le dragon se pencha sur le vieil homme et ui susurra
@ Loreille quelques mots qui suffirent a graver dans ses réves les secrets de U'épée.

Au matin, lorsque le forgeron découvrit avix cités de la lame merveilleuse un minerai semblant
Jait de iénébres, il se mit inmédiatement au travail et méla Uor et Uargent é Uobscurité, Du
métal fait d’ombres, il fit la plus belle des gardes, travaillunt sans reléche, prenant & peine
le temps de se reposer ou de se nowrrir. Puis, un matin, le ca:lm(, revint dans son atelier. Le
forgeron §'était endormi.

Aprés son réveil, Uépée avait disparu.

Tout ceci n uvmi,-il éié qu un réve ? Il aurait 46 tenté de le croire s'il n ‘avail, tout au fond
de lui, la certitude d’avoir été Uinstrument d’un dragon qui, pour le récompenser, lui avait
Jait du don du secret et offert de fagconner la chair méme de Moryagorn.

Ce secret, il devrait le transmettre, car telle était la Loi du Compegnon.

Sornal décovvrait le doute.

Depuis des semaines, il vivait en ermite dans le marais des Ombres, cherchani vainement
comprendre ce qii ui était arrivé, Lui, membre de la caste des combattants, fui qui avait
refenu Uattention de Kroryn, avait tout abandonné pour sauver un * hérétique . Avjourd i,
il se trouvait banni de la société draconique. Loin de partager pas les idées humanistes, peu
désireur de se soumeitre a@ Kalimsshar, il devenait...un homine sans idéal.

Prés de sa hutte improvisée, Sornal restait prostré, les yeux rivés sur le feu qu'il avait réussi
& allumer avec quelques branches mortes. Perdu dans ses pensées, il ne prétait aucune
attention 4 ce qui Uentourail. .

- Des questions, lovjouss des questions, dit une voix aussi vieille que le temps.

Sornal tourna lentement la téte. 1 n’était pas surpris que le dragon d’ombre soit revenu.
Aprés tout ¢’était cette créature qui les avait envoyés, lui et ses compagnons, cher cef
hérétique.

- Que viens-tu donc encore manigancer, servitetr de Kalimsshar ? ditil d'une voix désabusée.
Le dragon s’approcha et se coucha prés du feu. Sornal avait beau se sentir tout petit, face
G celte énorme masse de muscles, de pointes et d’écailles, il n’éprouvait aucune peur.

= Je t'apporte un présent qui, je U'espére, saura t'aider é trouver des réponses.

~ Je ne veux rien de toi, fils du Corrupteur !

~ Tss, tss ! dit le dragon en secouant son énorme téte. Feoute ce que jai d te dire avant de
refuser mon offre. Je peux t'aider & trouver ta voie. Je ne demande rien en échange !
Discutons, comme deux solitaires que nous sommes, peut-étre en sortira-til quelque chose
d’utile | Quant & mon cadeau, je te le laisserai aprés notre conversation. Tu seras libre de
Paccepter ou pas. Cela ne me vexera nullement.,
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I’histoire du monde, telle que la décrivent les
premiéres pages de Prophecy, n’a rien du récit
que pourraient en faire les fils de Moryagorn,
seuls €tres vivants capables de retracer la
véritable évolution des hommes et de la Terre
Sacrée des Dragons. Ces pages, accessibles a
tous, ne regroupajent volontairement que les
grandes phases, les principales légendes d’un
passé connu par 'ensemble des historiens et
des bardes qui, par lears contes, dévoilent
T'histoire du monde aux jeumes générations.
Pour offrir au meneur de jeu toute la lumiére
dont il a bescin, les textes qui suivent
présentent sous leur vrai jour les errances
méconnues, alliances interdites et autres
découvertes que les nenf Grands Dragons,
présents a ’origine du monde, restent les
seuls &4 connaitre. Il va sans dire que ces
révélations fondamentales constituent autant
de secrets que les joueurs, et surtout leurs
personnagdes, ne doivent apprendre gu’an prix
de certaines précautions...

Phusieurs fois, au cours de leur
longue histoire, les Dragons
s'isolérent dans lewrs domaines
privés pour méditer et songer a
’avenir. Ainsi, Khy passa de
longues années au bord de I'obs-
curité, Heyra sommeilia au plus
profond de ses foréts et Ozyr,
dans 1'intimité inviolée de ses
océans, contempla silencien-
sement I’évolution de ses fréres
et soeurs. Ces terres, ofl les
Grands Dragons disparaissaient,
constituaient bien souvent de
véritables sanctuaires dont ils

'DANS LE SECRE'

interdisaient 'accés aux autres descendants
de I'Bire Primordial. C'est 1a qu’ils créaient
des nouvelles espéces - avant de les détruire,
comme un sculpteur qui cherche la perfection.
Toutes sortes de plantes, d’animaux ei
d’esprits y vivaient, sous 1'aile bienveillante de
leur eréatenr. Dans la majorité des cas, il ne
s’agissail que d’étres ou de végétaux issus de
T'élément brut du Grand Dragon, tels les
chiens de fen de Kroryn ou les ondes
aquatiques avec lesquelles Ozyr conversait
longuement. Ces contrées élémentaires furent
en partie détruites lors des guerres fratricides,
puis lorsqee les Dragons se lignérent contre
EKalimsshar, mais il est toujours possible de
8’y rendre. Ainsi, chaque fois qu'un magicien
ouvre un portail, il a toujours une petite chance
de créer un passage vers ces antiques refuges,
5i les Eeries ne ressemblent bien souvent qu’a
de grandes vallées dépourvues de vie, oit seuls
quelques roches inanimées brisent le paysage,
il est toujours possible d’y rencontrer un
dragon, fils du souverain des lieux, furieux
qu'un intrus ose pénélrer dans cette région —
aun pire, une créature survivante des temps
anciens qui prendra soin de réduire 4 néant

e

les importuns et antres mages aventureux...
Quelques uns de ces sanctuaires furent
épargnées par les ravages de la guerre, Par
exemple, les Eeries d’Ozyr restaient trop
profondément enfouies sous les flots pour étre
accessibles, et certaines de Nenya, nichées
dans I’'Ether, ne comportent aucun lien
physique avec le monde des hommes,

Les Feries ne constituent pas un univers
“parallele”, bien que I’imagerie populaire
fasse grand usage de ce genre de terme
magique, mais de véritables lieux physiques,
existant soit sur le monde, soit dans celud les
réves. Sources de puissance élémentaire,
refuges dune vie onbliée ou bannie par ’his-
toire, havre de paix ou de désolation, les
Heries sont capables d’alimenter toutes sortes
de légendes et d’aventures, powr peu que les
meneurs de jeu respectent les proportions de
ces sifes, sans commune mesure avec celles
de Kor, et la nature magique indissociable des
moindres de leurs habitants,

Au regard de Phistoire, beaucoup d’hommes
ont tendance 4 minimiger 'influence du
Grand Dragon des Vents, longtemps considéré
comme tm simple amoureux de la vie, a la voix
et aux actes moins importants que ceux de ses
pairs, Mais il est tn événement que personne
ne conte et que méme Khy, qui en fut le
témoin, n'a jamais mentionné.

Les faits remontent 4 ’époque ol le fils de
Kezyr, revenu des ténébres recouvrant la
moiti¢ du monde, 8’abimait dans la contem-
plation des Btoiles, Szyl vint se poser i ses
cOtés et tenta de le raisonner. “Nous sonmes
tous fils de Moryagorn, frére...” avait-il
commencé. “Nous sommes unis par le sang.”
Mais Khy restait silencieux, observant les
Bitoiles avec mme intensité que rien ne semblait
pouvoir affaiblir, Furieux, Szyl 8’éleva dans les
airs et interrogea les astres du regard, ne
découvrant qu'un mutisme aussi profond que
celui de son frére. Il prit alors de Paltitude, &
la recherche d™une réponse, et s’¢leva de plus
en plus haut, crevant bientst le dernier des
nuages pour gofiter au froid de 1'espace et du
vide. Jamais un Dragon n’avait franchi
pareille limite. Mais comme il ne trouvait
toujours aucune réponse, Szyl poursuivit son
périple et s’égara dans le vide, flottant de
longs sigcles durant sur les courartits éthérés
de l'espace. La, dans le silence infini, il
observa longuement les contours de Pastre o
sommeillait Moryagorn, s’attachant aux
moindres reliefs, anx plus infimes détails.
Grisé d’excitation et de solitude, il 8’empara
d'un météore qu’il garda dans sa griffe, en
souvenir vivant de son périple, puis, alors qu’il
se dirigeait vers un champ d’Btoiles, il

LES TOURMENTS DE L’HISTOIRE

entendit une voix résommer dans son esprit.
“Que fais-in si loin des tiens, fils des réves et
du vent ?” tonna la voix, lourde de reproche.
Le Dragon chercha d’oil venait la question et
avisa une [toile, plus brillante que les antres.
Heurenx de découvrir une conscience, il
n’obtint pour seule réponse A ses appels qutm
chant grave et profond, dont les accents attei-
gnirent bientdt les aigus les plus stridents.
Pris de vertiges, Szyl perdit conscience et lila
vers Kor tel une cométe, lachant son météore
dont I'impact creusa un cratére de la taille
d’Yrig, Prostré sur le sable du gigantesque
désert du Nord, le Grand Dragon des Vents
passa de longs moments 4 méditer sur le
chant de I'Ftoile. Sous les accords percanis
de celte mélodie stellaire, il avait percu
d’infimes fragments de savoir, visions &parses
d’un univers bercé par les lumiéres ténues
d'un million d’astres scintillants. Peu aprés
Khy, le fils de Nenya avait donc & son tour
approché les Froiles et fr6lé la conscience du
monde, garante des vérités primordiales, mais
il avait été repoussé.

Désormais, riche de quelques poussiéres d*un
savoir jalousement gardé par les seuls astres,
Szyl repense rarement 4 cet incroyable
moment o, de retour sur le corps de PEtre
Primordial, il médita sur la naissance de
Moryagorn et les révélations offertes 4 Khy.
5’1l n’a jamais fait part de ses découvertes, le
cratére creusé par son météore témoigne
encore de son incroyable périple — pour peu
gquun aventurier se risque 4 franchir les
sables du Grand Désert: qui borde la frontiére
Nord de Kor.

11 est des crimes que méme les Dragons
cherchent a cacher,
Ainsi, Tors des guerres fratricides, Kezyr et
EKroryn, tous deux avenglés par 1a haine,
voulurent décupler leur puissance. Leurs
armées s’affrontadent en vain, car leur
force était égale, et chaque fois que I'un
d’enx inventait une nouvelle arme, Pk
l'anire y découvrail une de,
y para
Kezyr vint donc trouver Nenya,
pour en appeler 4 sa magie, /4
mais Kroryn devina ses projets
et parvint sur les lieux en méme
temps que son fréve. Contraints d user de diplo-
matie, tous deux demandérent & la Chimeére
qu’elle leur offre une partie de sa puissance ;
mais Nemya refusa. Etrangére 3 leurs guerres,
elle ne comprenait pas Pobjet de leur affron-
tement et condamnait ouvertement leurs envies
de puissance. Furieux, les deux dragons
fondirent en méme temps sur elle, cherchani
a arracher la geimime, source infinic de
pouvoir, dont était serti son front.

]
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LES TOURMENTS DE L'HISTOIRE

A pnx_d un ulﬁmejeﬁ"ort deJa meurtne par_
comb

La Chimeére ne put rien contre les assauts de
ses fréres. .

o) ;alt giiere la désinvolture et le
manque ‘de dérieux, mais il abhorrait plus

“encare le crime de ses jeunes (réres. Fou de

colére, il offrit son aide au fils de Nenya et,
ravalant son envie de vengeance, recueillit sa
sceut en son antre pour teoter dunir &
nouveatt les fragments de la pierre. Mais tous
ses efforts restérent vains. Le mal était fait,
et seul wn sacrifice semblait capable de rendre
4 la gemme sa puissance originelle.

Brorne céda alors une partie de son propre
coeur de pierre et, commandant 4 Szyl de [aire
de méme avec son Ame éthérée, unit les deux
éléments opposés aux éclats de la gemme.
Une explosion titanesque balaya le domaine
de Brorne, vague d’énergie qui ébranla le sol
et le ciel, résonnant jusqu'anx consciences
coupables de Kroryn et de Kezyr. Lorsque le
flot s’apaisa, la pierre étail reconstruite et
seule une minuscule fissure — toujours visible
atjourd’hul - attestait de ses anciennes
blessures.

Une fois Nenya sanvée, Brorne s’envola vers le
champ de bataille et ¢’est pour faire justice
qu'il prit part aix guerres fratricides. Szyl et
Nenya se réfugiérent dans le domaine de P’air,
se coupant du monde et de 'avenir des confliis
draconiques. Nul ne sait si Nenya porte encore
rigueur 4 ses fréres pour leur crime, mais
quand Kezyr lui demanda son pardon, elle se
contenta de murmurer gqu’elle n’était pas
rancuniére, mais qu’elle avait de la mémoire.

Suite 4 la hataille de Khyméra el a la fareur
meurtriére de Kroryn, Brome s’iscla dans son
domaine dévasté et se plongea au coeur des
ténébres d’une grotte profonde. I1 v demenra
de longues années durant, coupé du monde et
des siens, hurlant dans les profondeurs de
Kor en maudissant la folie de ses [réres et ses
sceurs. La partie du coetr qu'il avait donné

pour sauver Nenya hud manquait terriblement,
et il en souffrait. De ses délires et de sa folie
furieuse, il ne tira qu’une seule conclusion : si

 les: Grands. Dragons, avaient &té assez

Stupxdes pout seivir de jouetls & Kalimsshar,
leg Trnmoitels ne manqueraient pas de tomber
ANY le:méme piege.

raqut’il quitta son antre, bien décidé a agir,
e destin.de I'homme était déja scellé par le
¢ des Maudits. Libéré du joug de son
immortahte gtérile, Phomme se mettail 4 son

. tmn atéver, & batir et 4 enfanter. En apprenant

qiwe deux des derniers Inunortels avaient refusé
le don de Kalimsshar, Brorne courut le monde
4 leur recherche, questionnant chaque homme,
chaque étre... Mais en vain. Lorsqu’il retrouva
ses fréres, choyant de leurs dons humanité
naissante, il offrit aux mortels la rigueur,
Tordre, 1a force de la pierre et la mémoire du
roc. Mais dans le méme temps, il créa le projet
de I'Inquisition, une faction secréte dont la
vocation serait de protéger I'homme contre les
déviances de Kalimsshar et de ses corromptis,
Le drame de Mars Ezutor ne fut pas umne
surprise pour Brorne. Le Grand Dragon se
doutait malheureusement du danger que
courait son {ils et c’est lui, en dommant 4 Mars
Iidée de 'Inquisition, qui I'aida 4 fonder et &
organiser cette faction dédiée an combat conire
le mal et la corruption. Plus tard, c’est tout
ausst naturellement que I'Tnquisition a orienté
son champ d’investigation vers les trames des
Humanistes — chez lesquels Brorne devinait, &
tort, une nouvelle ruse de Kalimsshar.
TL’aversion de Brome pour Ealimsshar accablait.
son coeur et son Ame depuis plusieurs siécles,
et I'Inguisition devint son exutoire. Ce n’est pas
sans raison gue beaucoup volent les Inguisi-
teurs comme des fous ayaut trouvé un dérivatif
légal au sein de cette organisation ~ et cest
sans doute pour cette raison que la majorité des
dragons, sans condamner ouvertement lenrs
méthodes, ne prétent. que rarement main forte
aux extrémistes de Brorne.

Alors gue Phumanité découvraii, chaque jour
davantage le monde des Grands Dragons, les
cites Est de Kor devinrent le premier
thédtre d’une série d’incidents qui valurent
a4 l'océan le nom Jd’Interdit. Quand les
Immortels recurent 1’'dme, dérobée aux
Grands Dragons par Khy et Kalimsshar, Ozyr
fut & jamais choquée par les conséquences de
cet acte. Dévouée, comme ses pairs, a la

naissance de 1'humanité, elle déplorait

cependant gue rien ne piit jamais combler le
vide de sa conscience spoli¢e. Trop absorbés
par Phomme et ses prouesses d’enlant, les
autres Grands Dragons ne prirent. pas méme
le temps d’y réfléchir. Mais le constat d’Ozyr

LES TOUEMENTS DE L'HISTOIRE

était sans appel. L’homme, de par sa seule
venue au monde, privait la race des dragons
d’une partie de sa puissance. Elle en vint
rapidement & voir en "homme incarpation
d'une tromperie, image vivante de son échec
et de celui des siens.

Certes, Ozyr offre toujours 4 'homme la
connaissance et la sagesse, mais la parci-
monie et la violence dont elle fait souvent
preuve sont éElroitement liées a4 cette
conception réductrice et profondément
méfiante qui'elle a de la race humaine. De
méme, elle reste I'un des rares Dragons (avec
Brorne) a détruire sans état d’éme les
mortels qui osent braver ses interdits -
comme naviguer loin des cdles ou détowrner
son saveir pour créer des machines et des
concepts par trop modernes, Aujorrd’hud, tout

comme Brorne voue une haine sans faille anx

corrompus de Kalimsshar, Ozyr reste la plus
farouche ennemie des ITwunanistes et de Khy,
qu’elle soupconne de lancer 'humanité sur le
chemin de I'indépendance.

On pense souvent que la haine que Kezyr-

voue 4 Kalimsshar est née a ’'épogue des
guerres fratricides. C'est en partie vrai, mais
il existe une origine plus fondamentale
encore a ce différent qui oppose — et opposera
toujours - les deux Grands Dragoms. A
I’époque des guerres fratricides, Kezyr et
EKroryn conclurent mme tréve qui donna lieu &
une des seules périodes de paix de toul ce
sinisire épisode de l'histoire,

Désireux de faire le vide dans son esprit, le
Dragon du Métal congtruisit en son domaine
une tour gigantesque. Cet édifice, plus haut
que la plus haute des montagnes était, selon
son créateur, indestructible et éternel. Méme
EKroryn en fut impressionné. Mais lorsque

Kalimsshar ¢’approcha de 1a tour, il la toucha
négligemment du bout de sa griffe et le métal
s'effrita, laissant le batiment s’écrouler dans
un terrible nuage de poussiére ocre. Kezyr fut
si surpris, si afiligé par son échec, qu'il ne
concut aucune colére 4 1’égard de son frére. Ce
dernier Id expliqua que quoi qu’il fasse, qui
qu’il soit, 'étemité restaitl son seul domaine et
quancun de ses fréres ne serait jamais capable
de créer une ceuvre qu’il ne piit réduire en
cendres. Quiconque oublierait cette loi immua-
ble devrait en subir les conséquences, Encore
sous le choc, Kezyr laissa Kalimsshar rejolndre
ses ombres, mais il se promit de fabriquer vn
jour quelque chose d’éternel, prouvant ainsi
que son ténébreux frére avait. tort,

Tne fois la tréve rompue, le Maitre du Métal
reprit le combat et, au phus fort de la bataille,
repensa aux paroles de son frére maudit. Si
Kalimsshar avait le pouvoir de perdurer a
toute création de ses pairs, pouvait-il
également détruire le joyau de Kezyr, 'ceuvre
i laquelle 1l restait, et resterait a jamais, le
plus attaché : son propre fils ? Dés lors, Kezyr
ne conserva en: mémeoire que la menace voilée
des mots de Kalimsshar et jura, plus que
toute autre chose, de détruire le Seignetr des
Ombres pour aider la vie 4 perdurer. Clest
sans doule pourquoi il a tant soullert de 1’éloi-
grnement de son fils et dépense, anjourd hui
encore, tant d’énergie pour faciliter les
moindres entreprises de 'homme.

kalimsshar

Assez étrangement, le premier des Grands
Dragons & avoir tissé de véritables liens avec
Ealimsshar ne ful autre que Heyra. Les deux
&lres partageaient une passion pour la création
et, au cours d’interminables conversa-
tions, Heyra créait, Kalimsshar
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détruisait, tous deux prouvant 4 Pautre les
bienfaits et les failles de leur entreprise
comumume. Une part de Pévolution des Syrass est
due aux réflexions du Dragon de la Nature, car
contrairement a Kezyr, Heyra
comprenait la mnotion de
caducité de tout élément
de 'univers, Elle ne voyait
pas le temps comme un
adversaire, mais cotme
™y, un facteur d’équilibre
J et d’évolution. Bien
= entenduw, les méthodes
de Kalimsshar n’ont jamais pht
& Heyra, mais elle en avait pris
son parti. C'est peut-Stre
- pour cetle raison qu’elle
, tenta vainement de le
: raisommer au phus fort
de la bataille de
i Khyméra. Lorsque
" son  frére éventré
{ rejeta sa proposition de
o Daix avec dédain, elle en
fut meurtrie, plus que
tout auntre. Elle ne
repartit jJamais dans
les terres obscures
pour créer avec son
frére, mais an bout.
" awne € plusieurs siecles,
“ c'egt Kalimsshar Tui-
- méme qui revint vers elle.
Elle fe1gu1t alors de ne pas entendre, mais il se
placa & ses ctés el tenta, par un long monologue,
de lui expliquer que les ombres, la mort et le
temnps faisalent partie intégrante de son éire.
L’entropie du meonde était une fatalité, et nul n’y
pouvait rien, pas mé&me lui. 1l n’avait pas choisi
son role, et ne pouvait guére gue 'assumer.
A cette phrase, Heyra tourna son regard vers lui
et 8’apercut que le Dragon regardait fixement
les Etoiles. “Oui, ajouda-t-l, sije pouvais choisir,
je ne serais pas cetui que tout le monde abhorre.
Je ne serais pas celui dont on crache le nom
comme une malédiction. Je ne serais pas le fils
indigne, cynigue et sans coeur...”
“Alors pourquoi semer la discorde parmi
nous ?” demanda froidemenn Heyra,
“Je ne veux plus t'écouter, ni méme
patler avec 1oi. Tt es le venin de la
terre, le poison de notre monde.”
Le Dragon se détotrna et s’envola
d'un coup d’aile. En partant, il
hurla tellement fort sa peine que
les légendes affirment que le brait
du vent n’est autre que I'écho de ce
cri. Deux larmes coulérent de ses
Jjoues noircies, formant des lacs que
I'ombre du Grand Dragon margua
4 jamais de sa tristesse. Sa colére
anéantit les créatures magnifiques,
phus belles encore que les Syrass,
qu’il avait créées pour Heyra. [ est

Avant Uinterdiction
- formelle d’engendrer de
- nouvelles espéces, les

. dragons ont donné

- naissance i un grand

- nombre de créatures,

. d’engeances et

- d’hybrides draconiques.
' Bon nombre d’entre enx
| sont encore connus de

| nos jours, ayant parfois
. construit de véritables

i civilisations.

dit gque 'une de ces créatures échappa a la

mort et trouva refuge au bord d'un des lacs, ot
elle chante encore les réves et les déceptions
de son pere.
De toutes les créatures de Kalimsshar, ce]le-a
est la seule qu'Heyra ait interdite 4 ses hordes
de détruire,

" Die tous ses freres et soeurs, Ieyra est de loin

celle qui contribua le plus 4 1a naissance de
nouvelles espéces. Avant que les Edits Draco-
niques ne lui interdisent de créer d’antres
formes de vie, elle cachait sous son aile protec-
trice une poignée d’Immortels amourenx de la
Terre, ainsi gu'un peuple sylvesire aux
individus variés et curieux de tout. Lors du
pacte, les Immortels choisirent d’accepter la
fécondité et, aprés de longues amnées de
marche sur les chemins de Kor, finirent par
regagner le domaine de Heyra. L4, ils retrou-
vérent les enfants des bois et s’accouplérent
avec eux, engendrant ainsi une nouvelle race.,
Cette race est contue sous diverses de ses
formes, mais I'imagerie populaire les assimile
généralement aux peuples des fées. Si les
Fenn’danns profitérent de la protection
bienveillante de Heyra, ils n’évoluérent pas
aussi rapidement que le reste des hommes,
Suite & 1ne violente scission qui leur altira la
malédiction éternelle de Heyra, ceriains
Fenn’danns changérent 4 la fois de statut, de
comportement et de nom - devenant
Fendreds, qui signifie “déchus”. Autant les
Fenn’danns évitent les humains, autant les
Fendreds les chassent impitoyablement,
rendant leurs voyages en forét aussi périlleux
qu’imprévisibles. Les deux peuples, qui
comptent un nombre incroyable de races, se
vouent désormais une guerre sans merci. Les
accouplements avec les humains sont
possibles, mais déja fort rares et dans la
limite des morphologies de chaque espéce,
mais les croisements entre Fenn’danns sont
presque inconcevables.

Une légende veut que Nenya se présentit un jour
aux portes dun royaume de Kalimsshar pour hui
présenter un de ses enfants : Dwan-Tereg, le
premier dragon bicéphale de toute Ihistoire de
EKor. Intrigué, le Maftre du Temps vint 4 sa
rencontre et découvrit avec stuperr que chacuine
des tétes semblait riche d’une conscience propre
- la preniére se prénomanait Dwan, et la seconde
Tereg. Qnand Kalimsshar s’étonna que Nenya
ait tenu 4 hui présenter ce dragon, elle 'inter-
rompil et laissa parler Dwan, puis Tereg. Dwan
salua le Fataliste comme on salue 1 oncle que
Pon n’apprécie guére, mais Tereg honora Kalim-
sshar comme on salue vn pére - et un maitre.
Dés sa naissance, Tereg s'était réclamé de
Kalimsshar, ¢t non de Nenya - mais, les denx
1&les s’entendant & merveille, la Chimeére ne
pouvait se résoudre 4 éHminer la conscience
rebelle. Kalimsshar ui-méme en demeura
perplexe. En sus des domaines oniriques qu’ils
avaient en conunun, les deux Grands Dragons
entretenaient depuis toujours une relation
énigmaltique, passionnelle et indécise , Aprés de
longues discussions avec sa sceur, Kalimsshar
convint & son tour que Dwan-Tereg pourrait vivre
en paix et servir 4 la fois les Réves et le Temps.
Nenya proposa au dragon bicéphale de régner
sur une cité relativement discréte pour qu'il ne
subisse pas la haine des Grands Dragons, tant.
a cause de sa différence que sa filiation avec le
Maitre des Ombres. Kalimsshar fit donc
construire Myriand par ses serviteurs et Nenya
la protégea d*une avra magique qui la rendit.
invisible. Dwan-Tereg s’y installa, mais la
conscience fataliste du dragon 'emporta
rapidement sur sa jumelle, Myriand devint alors
la ville des réves perdus, la cité des canchemars.
Quand les Immortels devinrent hommes, Dwan-
Texeg laissa certains d’entre eux s’installer dans
les ruines de Myriand, sans jamais se montrer
4 eux - devenant tme sorte d’éminence grise au
sein de son propre domaine, Par la suite,
inspirés par la présence langible du dragon, de
nombreux magiciens ouvrirent de grandes
écoles de magie qui contribuérent & la
réputation de la cité invisible.

Mais Brorne vint a survoler la ville. La magie de
Nenya avait beauw en cacher les murs, la présence
de Dwan-Tereg et son affiliation 4 Kalimsshar
teintaient la région comme une braise vive
embrase un lit de bois sec. D'un geste rageur, le
Grand Dragon de Pierre déplaga une montagne
de sable quir’il fit s’abattre sur Myriand et ses
habitants, emprisonnant Dwan-Tereg dans son
écrin de magie.

A présent, 'on pense que Myriand se trouve
enfoule aux frontiéres d’Yemir et des terres ziil,
setiles ses tours les plus hautes dépassent des
dunes. Des hommes &’y tendent et creusent fe
sable solidifié pour y trouver de nombreuses
reliques des temps anciens, mais rares sont cetx

qui ont réussi A rallier les
salles englouties par le
sable. Si Nenya et Kalim-
sshar n’ont phus ressenti
la présence de Dwan-
Tereg depuis ce jour, rien

r’indigque qu’il soit mort lors de I'attaque de
Brome - ni que les habitants de Myriand,
protégés par la magie de Nenya, aient péri sous
de simples flots de sable...

Sila plupart des conflits trouvent leurs sources
dans Phistoire de Ancien Temps, il est un
récent événement qui risque & lui seul de
tourner une triste page de Pavenir des honmmes.
Guide et fondateur de la caste des voyageurs,
Szyl n'a jamais ménagé ses efforts pour
permelire aux hommes de découvrir chaque
jour les merveilles de Kor. Depuis quelques
années, il avatt pris sous son aile wne faction de
voyageurs qu’il encourageait 4 pousser toujours
plus loin leurs recherches. Les aidant parfois
directement, il voulait créer une dynamique qui

'ne serail pas en opposition avec les principes

conservateurs de ses fréres et soeurs, Si aucune
loi dracomique n'interdit aux hommes de
parcourir le monde, le probléme des voyages en
mer e posa rapidement en ternes de violation
du territoire réservé d’Ozyr. Plusieurs expédi-
tions disparurent sous les griffes du Grand
Dragon des Océans et de ses fils qui, guidés par
Ozyr elle-méme, s’attaquérent avec rage a
toutes les embarcalions. '

La mort de tant de voyageurs attrista profon-
dément Szyl, mais le fils de Nenya hésita i se
dresser face 4 Ozyr jusqu’au jour oft I'un de ses
protégés, fitlu de grande valeur, fut & son tour
victime de la fureur aguatique. Szyl laissa alors
libre court & sa colére el se précipita vers les
océans, odl il déclencha une tempéte qui causa
la mort de nombreuses créatures marines —
dont certains jeunes dragons d’Ozyr. Attirée sur
les lieux par les remous, la Maitresse des
Océans jaillit des entrailles de la mer et obligea
Szyl 4 1a suivre dans les profondeurs pour livrer
un combat sans merci, hors de la vue des
simples mortels. Nul ne pourra jamais conter
les détails de cet affrontement titanesque,
comparable aux guerres fratricides de 1’ Ancien
Temps, mais il fallut Pintervention de Nenya et
de Heyra pour séparer les deux Dragons et
mettre un terme aun carnage — dont la faune et
la flore sous-marines portent encore les affres,
& quelques kilomeéires au large d’Oforia.
Séparés par leurs pairs, Szyl et Ozyr se jurérent
une haine éternelle, dont résullent proba-
blement les incroyables marées qui déferlent
depuis peu sur les cotes est de Kor.

Au détour
d’un chemin...

Les personnages

== décourrent les restes
- d’un convoi dévasté.

. Sous les décombres,

. gémit une créature

. plaintive comme jamais
{ ils n’en ont vu. Avec

. elle, les ennuis

{ commencent : elle

- semble vraiment porter
- o poisse aux gens.

| Comprendronéils

| qu'une bande de

| fanatiques purificateurs
| est 4 leur poursuite

| pouwr faire disparaitre

. ce témoignage du passé
de Kor ?




On raconte qu’'un
> jour, quand

| Kalimsshar sera las du
- lourd fardeau qui est le
- sien, il bondira vers les

E ciewx, avalera son coeur
el replongera duns

i Poubli

LE SEIGNEUR
DE L’ OMBRE

Kalimgshar est né des réves tourmentés de
Moryagorn, de son inquiétude, de ses doutes.
Il est né car le Premier des Dragons pensait
que son cenvre resiait inachevée. En quelque
sorte, le Grand Dragon de 1'Ombre et du
Temps n'est autre que l'incarnation de
Vinconscient du pére des Grands Aflés. Ceux
qui voient en lui 'essence du mal se trompent.
Comme il le dit lui-méme, il n’est, dans le pire
des cas, que celui qui donne du sel a la vie..,
Son manteau est tissé de ténébres, car
comment apprécier le jour si on ne connait pas
la nuit ? Ses griffes sément. la mort pour donner
un sens 4 U'existence. Il incite 4 la corruption, &
la trahison et 4 1a Jacheté, pour que le courage,
la fidélité et homnéteté trowvent leur juste
valeur. Kalimsshar revendique tout ce que ses
fréres renient, non pas parce que telle est sa
nature, mais parce que cela est nécessaitre.

Sont histoire en est I'illustration parfaite. Sa
naissance engendra la nuit, mais son premier
acte firt de favoriser le foisonnement de la vie
- et surtout Ia création de I'étre launain, Des
sa venue an monde, Kalimsshar a poursuivi un
seul et méme ohjeclif’; rendre les &ires vivants
mortels et périssables an regard du temps.
Pour ce faire, il n’eut d’autre choix que d’uti-
liser ses propres armes, en dressant les Grand
Dragons les uns contre les aulres avant d’unir
ses [réres contre lui. Beaucoup pensent qu’il a
&1¢ vaincu au cours de la bataille de Khyméra,
mais Kalimsshar savail pertinemment ce qu’il
adviendrait de lui. Pour devenir ce qu’il est
awjourd ’hud, le Maitre des Ombres devait se
débarrasser de ses dottes et de ses émotions.
Cuand Kezyr lid arracha le coeur, ce firi chose
faite. On raconte qu’un jour, quand Kalimsshar
sera las du lourd fardean qui est le sien, il
beondira vers les cieux, avalera son coeur et
replongera dans Poubli,

Ayant compris trés rapidement que Uimmortalité
n’engendre que la stagnation, le Seigneur du
Temps par ses machinalions, réussit 4
s'imposer comme le champion de Pévolution en
proposatit aux étres humains de devenir mortels,
Ce dor - car il g’agit bien d’un don, et non d'ne
malédiction — allait enfin permettre 4 'homme
de prospérer et de s’imposer dans ce monde
comme ’espece dominante. A I'instar de Khy,
dont 'amour pour les hommes ressemble phis
4 un espoir, Kalimsshar comnait le véritable
potentiel de cette espéce. I sait quun jour ou
Tautre I'ére des dragons sera révolue et que ses
fréres et lui n’anront d’autre choix que de
rejoindre leur pére dans son éternel sominedl.

Aagjourd’hui, le Dragon des Ombres continue de
veiller 4 ce que rien ne puisse entraver 1’évo-
tation de ’homme. Il s’oppose a tout Dragon un
peu trop ambitietx, mais aussi aux hhwmains
susceplibles de menacer la création ; il séme le
trouble deés que le besoin s'en fait sentir, pour
attiser la flamme de ["movation. Si un empire
stagne dans son développement, il vy a fort a
parier que Kalimsshar saura le mettre 4 bas,
(hi'une ville devienme un peu trop florissante et
il saura créer des troubles pour éviter que ses
dirigeants ne se reposent sur leurs lauriers.
Mais Kalimsshar sait aussi venir en aide aux
dégespérés el, quand le sort s’acharne sur une
communauté, il arrive qu'un des fidéles du
Seigneur du Temps vienne secrélement porter
assistance atx malheurenx. Cependant, le prix
d’une telle aide est souvent exorbitant - il ne
faut pas perdre de vue gue les fideles de Kalim-
sshar sont les plus fidéles adeptes de la Fatalité,

Lé ﬁyaume de Kali, également appelé Royau-
me de POmbre, est 4 I'origine de nombreuses

1égendes et de récits terrifiants de véracité. Sa
seule évocation suffit & emplir d’effroi le coeur
des plus braves. laconnée par Kalimsshar lui-
méme, c’est tme terre sombre et violente o
seuls les plus forts peuvent espérer survivre.
Ses habitants, parias et sans caste rejetés par
le reste dumonde, ignorent la piti€, le remords
etle doute. Les morts v cHtoient les vivants, le
soleil n'y réchauffe jamais les coeurs et
T'automne semble étre la seule saison connue.
Toul ce que Thumanité peut. engendrer de pire
prolifere sur ces lerres maudites. Encore une
fois, le Dragon des Ombres s’approprie tout ce
que rejettent ses fireéres et sceurs. Ainsi, le
Royammne de Kali rémmit en son sein toutes les
déviances de I"humanité et offre a {tous ceux
qui le veulent un asile oit ne régne qu'une seule
loi : celle du plus fort. Les dragons de 'Ombre
v cftolent les humains en toute liberte, en toute
“Egalité” - ce qui signifie que si v honain tue
un ailé, cela ne choquera pas plus que
lorsqu’un dragon se nourrit de la population...
Une telle liberté impligue naturelflemnent que les
individus les plus malfaisants 8’y taillent la part
du lion, mais si 'on en croit les récits de certains
voyageurs, le Royaume de 1'Ombre abriterait
également des merveilles sans égales. Car siles
étres malfisants v abondent, ceux qui cherchent
une liberté totale dans leurs expériences sont
toul aussi nombreux, Beaucoup d’artisans,
d’érudits et de savants &'y installent pour
progresser et alteindre le sommet de leur art,
loin des contraintes de la soctété dracomnique. De
méme, les ordres noirs instaurés 4 Kali et Nadjar
accueillent toute personne désireuse de g'élever
de 1a masgse et d’essayer de faire ges preuves.
Tout individu a méme le droit de se présenter 4
Tordre noir des mages pouar bénéficier brement
des prémisses d’un enseignement mystique ; les
meilleurs se verront peut etre proposés le Lien
par un dragon de Kalimsshar et accéderont atx
secrets de la Voie de I'Ombre...

Dans ses récits, Lamsar I'érudit évoque des palais
de marbre et de jade enfouls sous Nadjar et
n’hésite pas 4 allirmer que Kalimsshar offre asile
aux plus grands architectes du monde. H parle
¢galement des artisans de ’Ombre, capables de
créer des bijoux d’une splendeur sans pareille,
mélant ténebres et lumiére, vie, mort el &ternité,
5i le Seigneur du Temps n'intervient que trés peu
dans les affaires de son royaume, préfécant laisser
son peuple se débrouiller seul, il n’hésite pas 4
protéger certains érudits ou artisans qui ont trouvé
grice & ses yeus,

Le royaume est divisé en liefs plus o moins
importants, dirigés par des seigneurs de
guerre, des sorciers ou des dragons. Ces petits
€lats sont perpétuellement en guerre, mais il
serait imprudent de croire que cette sitnation
affaiblit les défenses de Kali. Si un envahisseur
massail ses armées aux portes du royaume, il
y a fort 4 parier qu'il aurait A affronter une
nation unie.

LES TOUBMENTS DE L’HISTOIRE

La Cour de I'Ombre et ses méandres font partie
des mystéres les plus insondables de tout Kor.
Basée 4 Nadjar, Ia capitale des terres de Kalim-
sshar, elle regroupe les créatures les plus viles,
les plus sombres et les plus instables qui solent,
I1 n’est donc pas étonnant que personne, y
compris le seigneur et maitre de cette organi-
sation, ne connaisse ’ensemble des rouages et.
des membres de la Cour...

Pour mener a bien ses projets, mais aussi pour
s’informer de tout ce qui se passe au sein de
son domaine el du reste du monde, Kalim-
sshar s’appuie en permanence sur un grand
nombre de créatures, de coteries et d’organi-
sations, La Cour de ’'Ombre en est la plus
célebre et la plus puissante. Composée des
plus fidéles serviteurs du Grand Dragon du
Temps, elle permet 2 Kalimsshar d'exercer une
influence politique et militaire permanente sur
son royaume, en inspirant ses séides pour
guider les actes des créaiures et des hommes
qui vivent sur ses terres.

La Cour posséde des relations trés imprécises
el indéfinies avec les organes plus officiels de
1a politique de Nadjar : les bourgmestres et le
Sénat, Alors que les bourgmestres se chargent
de P'administration des diflérents quartiers de
Nadjar, que les Chambres Noire et Blanche du
Sénat s’apprjent sur ces bourgmestres pour
faire appliquer leurs décigions poliliques et
écomomiques, la Cour ceuvre depuds les ombres,
Les membres de 1a Cour hantent la cathédrale
de Kalimsshar, Dans ses jardins diaphanes et
ses alcdves sépulerales, la Cour manipule,
conspire et ceuvre pour son selgoneur, 4 la

maniére de favoris décadents complétement. -

dévoués i leur messie.

5i P'on ne sait pas grand chose de cetie mysté-
rieuse Cour, dont le changement semble étre
la seule constante, les témoignages de diffe-
rents observateurs ont permis de dénombrer
quelques-tms uns des serviteurs les plus
influents. Plusieurs ordres noirs, équivalents
nadjari des castes, regroupent apparemment
les serviteurs de Kalimsshar au sein de diffé-
rentes congrégations, responsables des princi-
pales initiatives du royaume.

Les Séides sont les plus nombresx. Ces servi-
teurs hnnaing, qui embrassent la Tendance du
Falalisme, sont enlieérement dévoués a Kalim-
sshar et font office de porte-parole au sein des
cités et des autres organisations patrormées par
le Seignewr de I'Ombre.

Les Corrompus sont des morts en sursis, dont.
la vie est prolongée par la puissance du Seigneur
du Ternps. Beaucoup plus puissants phyei-
quement que les Séides, ils servent




souvent de bras armé a Ralimsshar, qui les
emploie autant comme des soldats que comme
des ambassadeurs de la mort.

Les Cauchemars tourmentent les vivants dans
lexns réves. Tolalement immatériels, ils semblent
n'avoir aucune implication dans les discussions
des dilférents conseils et passent leur temps 4
s’insinuer dans les pensées des vivants, hommes
et dragons confondus, pour semer le doute et
troubler les certitudes de chacun,

(pant anx Syrass, descendants de la premiére
race créée par Kalimsshar, ce sont des &tres
exlrémement puissants, mais qui répugnent i
user de leurs pouvoirs, Aujourd’hud encore, ils
restent les serviteurs les plus proches de
Ralimsshar, qui leur confie les réles les plus
importants lors de toutes les opérations qu'il
lance — quand les Syrass ne les enireprennent
pas d’etix-mémes.

d Importance

Le Culte du Crépuscule forme les assassins les
plus redoutés. Cette organisalion religieuse
vénére Ralimsshar en tant que Seigneur des
Ténébres. Ses adeptes portent tous un bandean
de cuir sur les yeux et ont appris a vivre dans
le noir total. Ce sont des fanatiques qud ntilisent
des drogues capables de décupler leurs
autres sens. Pour devenir membre de
Pélite de ce culte, il faut se crever
les yeux,

Les Ailes de Cuir sont
des petits humancides
ailés, d’une dizaine de
centimétres de haut,

qui grouillent sur tout
le territoire de Kali.

Conslitués d’ombre, ils

sont les yeux et les

oreilles de Kalimsshar,

Les Maitres de 1'Ombre forment une organi-
sation de voleurs, d’espions, de trafiquants et
de déstabilisatenrs. Cest un ordre politique g,
agit avant tout contre les autres nations. La
nuneur veut qie ses membres pratiguent tous
la plus noire des magies.

TLes Abominations sont des créatures issues des
manipulations des sorciers de Kalimsshar. Ce
sont. des étres difformes, sans dme et sans intel-
ligence, qui ne sont animés que par tme
insatiable soif de destruction.

ILes Augures Noirs maitrisent la Sphére de
I'Ombre. Bien qu’ils soient tous de puissants
sorciers, ils se donnent le titre de “prétres” et
servent directement le Seigneur du Temps, &
la facon dvme divinité.

La Légion des Ténébres est un corps d’élite
présent presque uniquement & Nadjar. Cette
wnité est formée de soldats ayant quelgques
connaissances dans le domaine de la Sphére de
1'Ombre, mais dont le principal atout est de
frapper de terreur tout ennemi qu’elle combat.
Ses étendards, ornés de la sithouette de Kalim-
sshar, seraient enchantés par le Grand Dragon
hii-méme.

Les Esprits Tourmentés sont nombretx dans le
Royaume de Kali. Ces étres désincarnés exrent.
sur ces terres inhospitalieres, a la recherche de
victimes auxquelles ils veulent faire partager
lenurs souffrances, Ainsi, un individa mort de
chagrin cherchera A posséder un vivant pour
que ce dernier meure A son tour de tristesse -
I’esprit pourra alors trouver le repos,

Les Tentateurs sont. des agenis assez particu-
liers, dont Iobjectif est de faire fanter les
vertieux. Ils sont présents partout et maitrisent
partaitement art du verbe, ainsi que les arcanes
psychologie himaine. Lewrs cibles préférées sont
les champions valeareux, les honnétes
marchands ou les maris fidéles, qu’ils bercent
d’illusions pour mieux les pousser 4 Ia faute.

Les Vagabonds sont des &lres sl mystérieux que
certains, incapables de deviner lewrs origines,
affirment qu’ils ne seraient rien de moins que
des incarnations de Kalimsshar. Ils sont dotés
d’un redoutable pouvoir qui leur permet de
confronter un individu A ses péchés, dans le but.
de le convertir an Fatalisme en lui prouvant que
la voie qu’il a choisie n’est qu'hypocrisie et
mensonge. Bien entendu, il faut que la victime
ait quelque chose i se reprocher - mais quin’a
jamais fauté ? Surtoul que ces créatures
connaissent toul des écarts qu'un individu a pu
commetire depuis sa naissance... .

LES TOUBMENTS DE L’HISTOIRE

LaTendance

fatalté

La Tendance Fatalité affranchil ’homme de tout
ce qui peut limiter sa quéte de connaissance ou de
pouvoir. Elle se manifeste aussi bien chez le bandit,
qud n'aura aucun scrupule & tuer femmes et enfants
pour leur dérober leurs biens, que chez V'artisan,
prét a tous les sacrifices pour atteindre la maitrise
ultime de son art. Pour wm fataliste, tous les moyens
sont bons pour atteindre son chiectil. Phus il laisse
cette Tendance le dominer, plus il se renfermera
sur ld-méme et en viendra A considérer gue tout
ce qud Pentoure n’existe (ue pour servir ses projets.

L'histoire de Ganesh de Dungard illustre bien cet
état d'esprit. Artisan de renom, salué par Kezyr par
ti-méme, Ganesh n’était jamais satistait. C'était
1 homme bon et vertuet, jusqua ce quiil se Inisse
consumer par sa soif de création. I céda pen d pen
au Patalisme, s’isolant de plus en plus de ceux qui
Tentouraient puis, tn jour, il tua sa femme et ses
enfints pour faire naitre de leur chair, de lewr sang
et de leurs os, ce qu'il appela sa “grande ceuvre”.
Les enquéteurs qui Parrétérent découvrirent que
I'atroce sculpture était décorée d’ombres, de
lumiére et de larmes - les trois éléments les phus
difficiles 4 modeler. Ganesh était vraiment un
grand artisan, car malgré I’horreur de sa création,
il en émanait une telle perfection qu’on pouvait.
mourir rien qu'en la regardant, terrassé par ce
mélange de beauté et d’épouvante.

Ce cas est bien entendu exiréme. La Tendance
Fatalit¢ s’illustre beaucoup plus souvent par
Pattitude insouciante des individus : tn voyageur
qui fait un feu sans se soucier de déclarer un
incendie, tn marchand ambulant qui vend des
produits toxiques en gnise d'élixirs, un combattant
qui passe son chemin alors que des voyageurs sont
attaqués, elc.

Le plus désastreux avec cette Tendance, c’est que
les actes d*un individu qui 'adopte peuvent faire
naftre les prémisses de la Patalité chez ses

victimes. Ainsi, beaucoup d"hommes ayant souffert
des abus de certains se mettent & maugréer, i
modifier leur &lat d’esprit, & concevoir de la
rancocur, puis deviennent fatalistes, sans méme
s'en rendre comyrte.

I existe tme autre interprétation de la Tendance
Tatalité. Certains pensent en effet qu'il est de lewr
devoir de faire le bonheur des hommes quels que
soient les movens employés. Cela passe tout
d’abord par le rejet de la saciéié draconique, puis
par I'élaboration de lois extrémement rigides. Un
individu fidéle i cette doctrine sera un adversaire
farouche des dragons, mais il se montrera aussi
prompi A aider cenx qui Fentourert - tant que
ceux-ci respecteront SA loi. Malgré les
farouches protestations de Brome et de
ses enfants, beaucoup pensent anjourd it
que les Inquisiteurs, préts A tout pour
anéantir les déviances humanistes et
fatalistes, seraient les parfaits exemples de ce
Tatalisme déguisé qui combat le mal par le mal,
détruit la vie pour protéger la vie et brise les lois
en place pour mieux imposer les siennes.

ouvoirs communs

upart des corrompus - serviteurs de Kalim-
sshar, adeples de la Patalité et habitants de
Kali, hommes ou créatures ~ peuvent disposer
des avantages stivants :

L Vision nociusne

Particuliérement habitué a4 Pobscurité, les
corronipus voient normalement dans les
ténébres naturelles et ne subissent




Les Faveurs et les
T pouvoirs qui sont

- décrits dans ces pages

| ne sont gue des

| evemples dont le

- menewr de jeu pourra

| s'inspirer, en vue de

| créer ses propres

- bénéfices,

... LES TOURMENTS DE L’HISTOIRE

pas les malns & leurs jets de Perceplion - tous
sens confondus — dus A 'obscurité ou 4 la nuit.

sens de la vie

Aforee de ctituyer les morts, les corrompus et les
créatures de 'ombre ont développé un sens aign
de la perception et peuvent, en réussissant un jet
de Mental 4+ Perception contre une Difliculié de
B, sentir la prégsence de n'importe quelle forme
de vie dans un dismétre de 100 meétres, La portée
de cette détection double pour chaque NR obtenu
4 ce jet.

fayeus

La nature inquiétante des corrompus suffit 4
inspirer un profond sentiment de dégofit, de
répulsion et de peur chez leurs interlocuteurs.
Chague fois qu'tn étre humain ouun animal fait
face a un corrompuy, il doit réussir un jet de
Mental + Volonté contre une Difficuité de 15 pour
éviter de se sentir en danger, vulnérable, et de
recevoir tn malus de 5 & toutes ses actions pour
les detx minutes A venir, La Difficulté peut étre
augmentée de 5, voire de 10, ¢’il s’agit d'une
créature particulierement monstrueuse ou d'un
gervitenr puissant de Kalimsshar.

! Le decnier soupic

En établissant 1n contact physique avec un étre
himain ou une créature morte, les corrompus
peuvent partager ses derniéres é&motions — visions,
sentiments, etc. Il leur suffit de rénssir un jet de
Mental + Empathie + Tendance Fatalité contre.
une Difficulté de 15, augmentée de 5 pour chaque
demi journée écoulée depuis la mort. Un jet réusst
donne une information vague, mais chaque
Niveau de Réussite permet d’obtenir une infor-
tnation sapplémentaire.

faveurs er cécompenses

Les pouvoirs qui suivent peuvent &tre considérés
comme des Faveurs draconiques, conférées par le
Lien, on comme des récompenses accordées direc-
tement par Kalimsshar. Car en plus du Iien
Obscur et de Paffiliation 4 Ia Tendance Fatalité, 1a
corruption que propage le Seignenr de 1'Ombre lui
permet de distiller une partie de sa puissance dans
I'ame, le corps ou Pesprit de n’importe quelle
forme de vie.

Pour bénéficier d'une de ces Faveurs, quel qu’en
soit le nivean, il suffit de posséder 1 point en
Tendance Fatalité el de se fidre remarequer par une
action conforme a la mentalité de Kalimsshar.
Ces I'aveurs peuvent également. étre employées
comme des “malédictions” ef, en renforcant la
corruption d'un individu, freiner sa progression
dans I'une des deux autres voies, Chacune des
récompenses octroyées par Kalimsshar s’accom-

pagne antomatiquement d'un gain de cercles de
Tendance Fatalité égal 4 3 fois le niveau de Ia
Taveur accordée, Ainsi, si un personnage obtient
une Faveur de niveau 3, il gagnera axtomati-
quement 9 cercles de Fatalité, an risque de voir
cette Tendance évoluer de 1 point.

Si le bénéficiaire tente d’éliminer toute corruption
liée 4 cette Faveur, il perd I cercle par semaine
duranl laquelle il refuse d'utiliser la Faveur.
Cependant, pour effacer 1 point de Tendance, il
doit procéder 4 un rituel plus complexe - laissé 4
Pappréciation du meneur de jeu - et réussir une
action suscepiible de lud faire gagner 1 point. dans
T'une des deux autres Tendances. Chaque fols qu'il
{ait appel & cette Faveur, il gagne antomatiquement,
1 cercle de Tendance Fatalité qu’il ne powrra
effacer avant la semaine suivante.

sensaiion de la faute
> (¢aveur de niveau z)

Cette Favenr permet de percevoir cher 1 individu
une ou plusieurs des fautes qu’il a commises an
cours de sa vie, Généralement, plus la victime a de
remords, plus son péché sera facile & détecter.

Pour 1'utiliser, le joneur doit effectuer un jet de
Mental + Empathie contre un jel de Mental +
Volonté de sa cible. Si le jouewr Pemporte sur sa
cible, il découvre une fmde comimige par sa victime,
plus une pour chagoe Niveau de Réussite obtenu.
La Difficulté peut étre réduite si le personnage
dispose de certaines informations lui permettant de
mieux connailre le passé de sa cible ou si cette
derniére est. particulierement rongée par le temords.

| cocruption (eaveur de niveau 3)

Cette Faveur permet de faire naitre Ia corraption
dans Pesprit d mme victitne, Cetle derniére, si
elle cede A 1a corruption, pourra cormmetire des
actes épouvantables - comme irahir ses
camarades on massacrer des innocents.

Le joueur doit effectuer un jet en opposition de
Mental + Volonté conire sa cible, qui subit un
malus 4 ce jet égal 4 sa propre Tendance
Fatalité. Si le jet est réussi, la corruption s’est
introduite dans I'esprit de la victime. Pour
chaque Niveau de Réussite obtenn, la victime
sera sujette 4 un accés de corruption qui lui fera
commetire des actes barbares, viclieux ou
contraires 4 son éthique. Il appartient au
meneir de jeu de décider de la manifestation
exacte de chacun de ces “accés”. Pour tenter
de résister, la victitne peut effectuer un jet de
Mental 4+ Volonté contre une Difficulté de 15
pour la premiére crise, de 20 pour la suivaate,
puis de 25, elc. Les crises cessent une fois que
tous les accés de corruption ont été gérés —
qut'ils soient réussis ou ratés — et que la victime
en a subi les éventuelles conséquences (gaing
de cercles de Tendance, sanctions, ete.),

Note : un personnage n’effectne aucun jet s’il
accepte de son plein gré ou ne manileste atcumne
réticence.

LES TOUBRMENTS DE L"AISTOIRE

- gemords (raveur de niveau 4.)

Cetlie Favenr permet d’accroilre le remords
guéprouve un persomnage pour tn acle qu’il a
commis dans le passé. Il faut nécessairement
comnaftre la nature exacte de cet acte (grice  la
Taveur Sensation de la Faute, par exemple) pour
pouvoir utiliser cette Faveur.,

Le jouenr doit effectuer un jet de Mental + Volonté
en opposition contre sa cible, mais cette derniére
subit comme malus la valear de sa propre tendance
Fatalité, Si la réussite est normale, la victime
éprouvera un profond remords et sera en proie an
doute pour le reste de la journée, Avec un Niveau
de Réussite supplémentaire, la victime gagne 3
cercles de Fatalité et s'emporte dés que 'on aborde
le sujet, au risque de provoquer de violents conflits,
Avec dewx Niveaux de Réussite, elle gagne 5 cercles
de Fatalité et sa fintte le ronge, se transformant en
une véritable paranoia. Avec trois niveaux de
réussile, 1a victime gagne automatiquement 1 point
de Tendance Fatalilé el devient véritablement
obsédé par sa faute, remetiant en cause 'engei-
gnement de sa voie, 1a parole de ses amis, ete.
Lavictime de ce pouvoir peut se libérer du remords
en réparant son erreur ou en acceptant 1 point de
Fatalité quelle ne pourra effacer quivme fois sa fanie
rachetée.

¢ ombre Traliresse

(saveur de niveau g)

Cette terrifiante Faveur permet d’animer 'ombre
d’une victime pour la faire altaquer son propriétaive.
Le joueur effectue un jet de Mental + Empathie
contlre une Difficulté de 10. L'ombre reste animée
1 tour + 1 par Niveau de Réussite obtenu. Elle
attacue, en tentant de élrangler, avec les mémes
Caractéristiques et Attributs physiques que sa
prole, mais augmentés de 1 point pour chaque
Nivean de Réussite obtenu. I'ombre inflige des
blessures physiques et des domrmages corres-
pondant aux armes, 4 la Force et aux bonus
éventuels de son double, mais ne peut saisit on
influencer ancune antre matiére physique que les
copies des armes dont dispose sa victime ; de plus,
elle ne bénéficie pas des Bénéfices, Techniques,
Privileges, Faveurs oun accés 4 la magie du
personnage copié. Blle ne peut étre atteinte que par
son double et ne subit que 1a moitié des dommages
physiques et magiques infligés par lui. Par contre,
elle se volatilise immédiatement dés qu’elle
disparait physiquement 4 la vue — dans d’autres
ombres, par exemple, ou 4 la tombée de la mit.

praiiques spéciales

Tes fidéles de Kalimsshar ont & lewr disposition tm
grand nombre de rituels leur permettant de se
rapprocher de lewr mailre. Fn voici quelques
exemples.

d La cérémonie des revenants

La cérémonie des revenants permet aux fidéles de
Kalimsshar de revenir d’enire les morts, ot qu’ils
se trouvent et quelle que soit la raison de leur
trépas. Ils deviennent alors des Revenants
corrompus, Celle cérémonie a généralement. lieu
dans les temples souterrains des Augures Noirs,
une organisation de prétres maléfiques versés dans
les arts de la nécromancie. Les idéles offrent une
partie de leur &me a4 Kalimsshar et recoivent en
échange la marque des corrompus, tn tatonage en
forme de croc qui se greffe dans nn endroit discret
de leur corps. Nul ne sait A quoi Kalimsshar
emploie ces revenants, mais ils ont été apercus an
cours de nombreuses guerres, ainsi que dans
certains complots politiques de grande envergure.
Considérés par la sociéié nadjari comme de
mauvais augures, les revenants découverts sont.
Jetés dans le goudlre, Parfols, certains géneurs ont
¢té sommairement défenestrés sur ces allégations. ..

La cérémonte de pecversion

7 En régle générale,

> les pouvoirs conférés
par Kalimsshar influent
& la fois sur le mental et
sur le corps, wiilisant la
faiblesse de la chair, In

tentation de U'dme et ln
- fragilité de Uesprit pour
| imposer ses voloniés,

| Enire les mains d'un

| corrompu, les vices, les

- regrets, les funtasmes et
- les aspirations les plus

. honteuses sont donc des
- armes aussi meurtriéres
. que Dacier et le feu...

Pour les lier éternellement 4 lud, Kalimsshar offre 4 ses fidéles 1a
possibilité de gagner un point de Tendance Fatalité que rien ne
pourra jamais leur éter. Siles adeptes du Seigneur du Temps consi-
dérent cette marque comme unvéritable honneur, les victimes non
conserttantes y volent plaitt une malédiction. .. Il arrive en eflel que
des agents enlévent des individus powr les soumettre a celle
cérémonie. Les matheureux perdent alors 1 point de lenr Tendance
la plus forte et gagnent 1 point dans 1a Tendance Faialite,
Celle cérémonie est longue et complexe. Pour un individu volon-
{aire, il fart une semaine par point de

Exemple : un honnéie marchand a éié victime de P'atilisation de ce pouvoir
parun agent de Kalimsshar, qui a oblenn trois Niveaurs de Réussite. Quelques
Jjours plus tard, I'agent corrompu propose an commercant une affaire
haudement illégale, comme la vente de drogues mortelles, par exemple. Le
marchand subit immeédiatement un accés de corruption qu'il peut tenter de
refréner en réussissant un jet contre wne Difficudté de 10, Qu'il triomphe on
non, I'agent de Kalimsshar pourra le tenter encore deux fois, La denxiéme
{entation aura yme Difficulté de 15 et la troisieme, tne Difficulté de 20, Sl
échoue 4 'un de ces jets, il subira automatiquement les conséquences de
son acte et pourra, par exeniple, s'attirer les fondres d'vm Ifla de Khy, gagner
5 cercles de Fatalilé, perdre I'une des ses Favews, efc.

mation eflectuée.

la magie des ténébhres.

Fatalité déja acquis. Le personnage se rend
généralement dans un temple des Augures
Noirs et n'en ressort qu’une foig la {ransfor-

Si la victime résiste, elle doit effectner un jet
de Mental + Volonté contre une Difficulté de
15 au terme de Ia premiére semaine. La diffi-
culté angmente de b points par semaine
supplémentaire. Pendant tout ce temps, la
victime doit étre en permanence sonmise 4




" Le voyage de Khy
dans Uombre du

L monde constitue U'un des
- épisodes majewrs de

. Uhistoire de 'Ancien

. Temps. Car en quittant
la tumiére pour chercher
. des réponses d ses

. angoisses, le fils de

. Kezyr apprit des astres

- le secret de la Genése,

- les origines de

. Moryagorn... et de
Uavenir des hommes,

LE COMPAGNO
DES HOMMES

Des neuf Grands Dragons, seuls sept sont
véritablement les enfants de Moryagorn. Tout
comme Szyl fut engendré par Nenya, Khy fut
créé par Rezyr et, méme si chacun d’eix porte
ajourd’hui le nom de Grand Dragon, ils
restent tous deux considérés comme plus
Jjeunes, et surtout moins puissants que leurs
pairs. C'est un point trés important pour qui
veul comprendre les relations conflictuelles
entre les Grands Ailés - et notamment les
rapports que Khy entretient avec les fréres et
soeurs de Kezyr.

Dés sa naissance, Khy se démarque par sa
curiosilé insatiable et par la solitede qu'il
préfere 4 la compagnie des autres Grands
Dragons. Fils du Métal, il est fasciné par les
ténebres. Porteur des espoirs de toute une
famille, il se refuse & partager ses états d’ame
et passe son temps, assis & la lisiére de 'Ombre,
a scruter I'obscurité qui voile la mottié du corps
de Moryagorn. C’est 'ensemble de ces particu-
larités qui le pousseront 4 s’aventurer dans les
terres obscures, alors qu'ancun membre de sa
faunille n'’en avait jamais éprouvé le besoin., Dans
ces territoires plongés dans la nuit éternelle,
Khy fit plusieurs découvertes qui allaient
changer a jamais sa vie.

Le fils de Kezyr y découvril les vertus de la
nuit, qui sied particuliérement a la méditation
el au repos, mais la plus importante des
révélations fut certainement de voir pour la
premiére fois les Etoiles qui illuminaient le
ciel. Ehy fut tant fagciné par ces diamants
célestes, qu’il resta de longues journées &
contempler, jusqu’a ce que les astres humineux
s’adressent 4 hui pendant son sommeil pour hui
révéler les grandes lignes de son futur - et de
celid du monde.

En s’aventurant an plus profond du domaine
cbscur, Khy sentit une présence. Tl sentit que
quelque chose vivait dans ces ténébres, quelque
chose qui n’avait pas encore de forme, qui n’était
pas encore défini. H voulut découvrir ce que
c’était et finif par comprendre qu’an travers de
ces terres vierges, il touchait une partie de
Moryagorn, pére des Grands Dragons. Le fait que
Tame du fils de Kezyr futt touchée par cette entité
explique 4 Jui seul le lien qui unit le Grand
Dragon des Cités a Ealimsshar.

Khy percut alors les doutes et les angoisses du
Premier des Dragons. Son esprit ful baigné
d’images d'un sartre temps, d'une époque & venir
oit la terre serait peuplée de nombreuses races.
T sut gu’il serail 'artisan de ce foisonnement de
vie et qu’un jour, un Dragon viendrait tni offrir le
dernier des dons de Moryagorn.

Le voyage de Ehy 1’éloigna un pen plus des autres
Aiflés. Tl ne comprenait pas encore la signilication
de toul ce qu'on lui avait révélé. Sa place dans
Tordre naturel Iui échappait et son cour étajt
lowrd de doutes et d’inquiétudes. Se sentant
fondamentalement différent de ses congénéres,
il g’isola pour réfléchir afin de comprendre ce
qu'on attendait de lvd. Méme la création de Szyl
ne put apaiser ses tourments, Bien que le Dragon
des Vents fut, comnne hii, engendré par tn enfant
de Moryagorn, il ne se posait ancune question.
Khy n’avait pas besoin d'un camarade de jeu,
mais dun étre avec lequel il pourrait discuter,
disserter du monde et de son équilibre, de ses
vérités. L'arrivée de Kalimsshar permit & Ehy de
s'accomplir et de trouver sa voie, Désormads, il
serait le compagnon de Thumanité et des cités
que ’homme érigerait un jour.

De tous les Grands Dragons, seuls deux savaient
ce gquwimpliquerait Parrivée de Phomme sur
Moryagorn : Khy et Kalimsshar. Le premier, en
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prenant sous son aile humanité, se doutait des
conséquences que cela entrainerait. Il se sentait
phus proche des humains que des dragons. Ainsi,
quand son pére lui arracha un eeil, il n’éprouva
ancun regret 4 rompre ses lHens avec les Alés et
a renoncer A sa forme draconique. Que lui
importait cette apparence grotesque et bestiale ?
Khy choisit done de ne plus apparditre que sous
ses formes humaine ou élémentaire. 1 est avjour-
d’ld persuadé que les dragons, en tant que tels,
sont appelés & disparaitre - que leur forme
bestisle n'est qu'une sorte de cocon qui'its délais-
seront pour n’élre plus, dans un lointain fittur,
que des forces élémentaires. Ainsi Kalimsshar
redeviendra ténébres, Szyl s’évanouira dans le
vent, Brorne se muera en pierre... Les majestuensx
dragons t’existeront plus que dans les réves et
les légendes.

Il est bien évident que cette opinion n'est pas
partagée par ses congénéres et que cela ne
contribue qu’a I'isoler un peu plus, mais Khy a
pris le parli de "humanité, et rien ne pourra
jamais I'éloigner de celte voie. El si un conflit
oppose un jour les dragons an genre humain, le
Dragon des Cités luttera pour ceux qu’il
considére aujourd’hui comme ses véritables
fréres et soewrs.

EKhy est le premier 4 avoir conternplé les Ftoiles
et 4 avoir entendu lenr chant. Contrairement aux
autres dragons, qui les craignent, le fils de Kezyr

.est fasciné par ces astres lumineuns. Tl a toujours

poussé les hommes 4 les éludier car il pense que
les Etoiles sont intimement liées i avenir de
{humanité - méme 'l ignore le role que les astres
Jjouent véritablement dans le destin de 1'univers.
{Juand Khy poussa Moryagorn & faire tourner le
monde, il voulait apporter le calme de la muit et 1a
splendeur du jour 4 toutes les régions de la Terre

Sacrée. Mais au fond de lui, il avait le désir de
permnettre aux Etoiles d’lluminer chaque parcelle
du corps de Moryagorn, Jusqu'a la création de
Phomme, les autres Grands Dragons ignorérent
les astres. Quand les humains levérent la téte et
commencéreint & se poser des questions sur leur
signification - et leur r6le - dans le destin de
I'humanite, les ailés sentirent poindre une terrible
menace : les Bloiles pottrraient les supplanter dans
le coeur des hommes, Encore vne fois, Khy et ses
congénéres s’opposent sur le sujet ; le Grand
Dragon des Cités encowrageant les hommes 4
percer le secret des Bioiles, les autres considérant
toute recherche dans ce domaine comme une
hérésie. A instar de Kalimsghar, Khy pense que
les astres conslituent vme puissance supérieure A
celle des dragons. De plus, il a émis hypothése
que Moryagorn, étant yme force primordiale, parta-
geait lui aussi la puissance des Btofles - et serait,
en quelque sorte, Jui-méme e Fioile.
Avgourdui, aucun Grand Dragon ne se doute de
laffinité qui existe entre le fils de Kezyr aux Etoiles
- et surtout I'une d’entre elles. Mais Ehy est en fait
le premier des Tnspirés, Guidé par M1an, 'Etoile
gui permil Ia naissance de Moryagorn, le Grand
Dragon des Cités fut choisi entre tous pour incarner
les Motivations de celfe entité cosmique ‘et
répandre, par le Lien et Péchange, le message de
liberté et d’espérance & toute chose. Si ce secret
reste le mieux gardé de tous, c’est pent-&tre parce
que méme le principal inféressé n'est pas vraiment
an fait de cette inspiration. De par sa nature
magique, le Grand Dragon des Cités ne ressent pas
I"Inspiration de son Fioile comme peuvent. le faire
les Inspirés humains qui courent le monde, 11
pense naturellement que ses actes, ses doutes et
ses élams découlent de son &tre, de son élément, et
non d’une entité supérieure - bien qu’il se sente
profondément 13 4 son créatewr, Moryagorn, avec
lequel il partage une foi inébranlable en la
conception du monde et de 1a vie.
Lorsqu’il insuffla aux hommes les notions
de liberté et d’indépendance, qui
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“dopnéraient un jour naissance a ’Tlumanisme, Khy
ne se doutalt pas qu’il appliquait les Motivations
de M’lan. Plus tard, en offrant malgré tui I'Tllinmi-
nalion anx rebelles humains, il devait une fois de
plus servir de messager inconsclent enfre 'agtre et
les hommes, 4 la facon d'un prophéte aveungle,
incapable de lire et d’appréhender les textes de
Venseignement qu’il propage.

Tous ces éléments font de Khy un personnage
complexe, 4 la fois conscient el innocent des actes
et des bouleversements dont bénéficiérent les
hommes. Uni par le Lien atx Flus de ses fils,
inspirateur de PHumanisme et catalyseur des
Miracles conférés par I'Nhumination, il reste un
Grand Dragon renégat, amoureux de son
humanité et destiné 4 transmettre le message de
son Btoile sans jamais comprendre sa véritable
nature d'Inspiré.

La Tendance Tomme est celle des curieux, des
cherchenrs, des rebelles, des inventeurs, de tous
les insatisfails de la sociéte telle quielle est,
empreinte de son origine draconique. Cette
tendance peut. étre bénéfique, si elle sert les

intéréts de humanité, mais aussi néfaste si elle
sert ceux d'un seul homme ou d’un petit nombre,
Cette Tendance a certains points cominuns avec la
Tendance Batalité, car elle pousse celui qui la gnit
4 loujours rechercher le changement el 4 utiliser
son enmvironnement pour progresser. I n'est
d’alllewrs pas étonnant que certaing fatalistes
finissent par embrasser la Tendance Homme - el
réciproquement.

Si tous les hommes sont d’accord pour dire que
T’homne a bien été créé par le dragon, ne vient-il
pas un moment ol tout etre laisse partir sa progé-
niture voler de ses propres ailes. Malheuren-
sement, jamais les Grands Ailés ni leur descen-
dance directe n’ont daigné accorder 4 I’homme le
droil de s’émanciper. La Tendance Homme repré-

EHY, LES COMMERCANTS
ET LA SOCIETE DEACONIQUE

Méme si par bien de ses comportements Khy a
décidé de se couper de ses parents draco-
niques, il n’en garde pas moins une emprise
considérable sur la société de Kor, En effet, Ia
caste des commercants est 'un des piliers de
Tordre draconiques, garantissant Ia prospérité
et la stabilli¢ financiére. in s’assurant du bien
étre général de la population, Khy continue de
veiller st "humanité et évite par la méme bon
nombre de gnerres. Les commercants, pour
leur majorité, sont de bons citoyens draco-
nistes, simplement plus préts que les autres
“adapter” les régles draconiques, et donc plus
proches de la Tendance Homme, Au dela de
cette tolérance el cette auwtonomie bien
imnocente, les commercants n'adhérent pas
réellement 4 la philosophie Humaniste, car
briser les bases de la société qu'ils ont bati et
enrichi leur parait bien inutile. Khy a bien
conscience de cel état de fait et ne doute pas
que le jour ven, il saura donner 4 sa caste les
orientations subtiles qui 'améneront 4 refuser
l'ordre draconique pour embrasser la cause qui
est la sierme. Iici [4, Khy veille 4 g’assurer la
mainntise sur le commerce et la satisfaction
des hommes, n’ayant pas hésité a accueillir
dans sa caste certaines professions honnies
comme les voleuss et les espions. Khy sait-bien
que toute soclété a ses parasites et que leur
présence est signe de prospérité. A ses yeux,
mietx vaut surveiller ces profitenrs bien
innocents et les utiliser pour aiguillonner les
marchands, plitot que de ladsser Kalimsshar
en prendre le contrile complet. Khy est en effet,
bien réaliste quant an caractére viscéral et
indéléhile du Héraut de la Fatalité et ne s’est
jamais laissé prendre 4 cerlains de ses
mensonges, Et l'expérience a prouvé que
voleurs el marchands savaient intuitivement se
comporter en hommes de commerce et s'uti-
liger les ums les autres....

sente en fail ce besoin d’émancipation. L'homme
a passé son enfance sous la divection des Grands
Dragons. Anjourd hud adolescent, il veut quitter le
nid familial pour explorer ses propres voies, faire
ses premieres découvertes senl et apprendre 1a vie,
guitte 4 faire des erreurs et 4 les reconnaftre. La
Tendance Homme représente le passage de
Phomme 4 un autre dge. Il désire explorer les
domaines qui hii sont inconnus, découvrir les
secrets qui Tui sont cachés et gofiter aux [roits gqui
Tud sont défendus. Ressentant a société draconique
comme propre 4 ses parents et inadaptée 4 ses
désirs, il la reponsse pour forger sa propre voie.
Ies personnes qui suivent la Tendance IHHomme
sont en général curieuy, ventifs, cherchant i aller
an deld de 'ordre établi par les dragons, privilé-
glent 1a technique et 'expérimentation persormetle
4 la magie el 4 la parole des anciens. La majorité
de ces personnes ne se démarque pas énormément.
daus la population de Kor. Leur tendance s'exprime
dans leurs paroles moins empreintes de respect
envers les dragons, quand on les entend parler
d’autres systémes sociaux, politiques, judicaires
ot de technologies...

En définitive, si I"Homme ne s’oppose pas
forcément au Dragon, cette Tendance passe par un
refus discret mais souvenl systématique d’une
grande partie des applications des Irterdits et des

~ lois sociales draconiques. Les humanistes an sens

large sont done plus des libres-pensenrs et des
sécessionnistes modérés que de farouches
ennemis des Grands Dragons. Pour preuve, il n’est
pas rare que la Tendance Homme soit représentée
au sein des conseils locaux ou des assemblées
gérant I'évolution d’une cité, d'une caste ot dume
faction urbaine.

’ar contre, si adepte de la Tendance Homme suit
les Lois draconigques, c’est que ne plus les
respecler signifie la clandestinité ou la mort. Tes
plus farouches opposants des Ailés rejetient en
bloc tout ce qui provient des dragons, plus on
moins snbtilement. Is n’ont done souvent d’atre
choix que la clandestinité, Ce sont des extrémistes
que réprouve et chasse la société draconique. On
les appelle les Humanistes.

Si Khy a bel et bien poussé les hommes sur la voie
de Tumanisme, il ne I'a jamais revendiqué en tant
que tel. Il tie craint pas le courroux de ses congé-
néres, mais, bien plus, redoute que les homines
puissent se croive manipulés par un dragon - ce qud
est loin d'gtre le cas, son réle se limitant A

.constituer I’élincelle qui allume et alimente le

brasicr de 'Hitnanisme.
Euncore une fois, le Dragon des Cités reste en refrait.
du mouvement rebelle. Il observe et intervient le
moing souvent possible, pour permetlre aux
humaing de trouver lewr propre voie. Par contre, il
n’hésitera pas 4 intervenir pour se dresser contre
les manigances de ses congéneéres qui voudraient,
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4 Yexemple de Ozyr, anéantir ce courant. de pensée.
Les Humanistes sont considérés comme des
rebelles par les dragons et leurs fidéles. Ils
rejettent totalement la domination des Ailés et
revendiquent lerr indépendance, refusant qu'une
attorité inhumaine leur indique ce qu’il faut on
ne pas [aire, croire ou ne pas croire. Rejetant les
lois des dragons, en marge de laloi, de la société
ou isolés des foyers denses de dragoms, les
Humanistes imaginent de nouveaux systémes |
politigques, sociaux et 1éganx, débarrassés des |
influences draconiques. ILes Humanistes |
explorent aussi tout les domaines jugés
hérétiques par les Grands Dragons : Ia techno-
logie, les sciences, le progrés, la médecine,
Pastrologie... On sail, par exemple, que les
communautés humanistes whilisent fréquemment
la chinnrgie pour soigner wne blessure - ce qud est
considéré comme de la torture par les sociétés
draconiques. Ils metfent également au point des
armes mécaniques, telles que les arbalétes, et
cerlaing prétendent méme que les savants de ce
mouvement séditieux observeraient les Biloiles
griice i des appareils permettant de mesurer
leurs déplacements.

L’Humanisime a pour effet secondaire d’ameniser
le lien qui unit "homime au dragon. Plus Thomme
progresse sur cette voie, plus il s’éloigne du giron
draconique, allant jusqu’a briser définitivement
tout attachement, toute croyance en la suprématie
des ailés, voire méme A lutter contre cette supré-
matie, théoriquement ou physiquement., Bien
entenduy, les Humanistes sont pourchassés en Kor,
Leurs communantés fleurissent done en dehors de
ses frontiéres on an sein de cités permetiant 'exis-
tence d'une activité clandestine. Certains voyageuss
font mention d’immenses villes, construtles au cour
des foréts ou dans des vallées montagneuses, ol
des milliers de personnes vivraient coupés du
monde et des lois des Grands Dragons.

Mais les Humanistes ne sont pas totalement
absents de la société draconique. Sans étre tolérés,
quelques activistes et militants de la modernité
sont aurtorisés tacitement 4 vivre au sein des cités
draconiques, tant qu’ils ne vont pas trop loin dans
leurs recherches on n'incitent pas ouvertement &
la rébellion. D’awutres, plus suspicieux, préferent
toul simplement rester cachés et vivent dans une
clandestinité totale. Ces derniers peuvent étre
isolés les uns des autres o, an contraire, organisés
en factions secréles.

LQ Deuxieme croisade
‘et ’exode de pyr

Une grande majorité des habitants de Kor ont
découvert l'existence de 'Humanisme en méme
temps que celle de PInquisition, 4 P"occasion du
triste incident de Parchipel de Pyr, it les armées
draconiques nettoyérent la région verdoyante qui
servail de refuge aux premiers rebelles hmains,
Depuds ce jour, les dragons ont repris leurs
droits sur I'flot de nature, mais
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{'Humanisme n'en est pas mort pour autant - bien
au contraire, semble-t-1l, puisque 'activité des
insoumnis n'’a fait que se renforcer depuis ce drame,
Augourd’hui, si peu de voyagewrs sont A méme de
tracer un chemin vers le bastion de la résistance,
il est de notoriété publique que 'Empire Nésora
abrite les chels de file de ce mouvement contesta-
taire. Py et Salia en téte, toutes les cités d'impor-
tance de la région sont ouvertement inspirées par
des principes de modernité, d’éducation libérale
et d’étndes scientifiques qui, 8’ils ne sont pas
Papanage de I'Humanisme, restent fortemeni
teintés par la Tendance Homme. Les dragons y
sont. accueillis avec de lourdes réserves, les colleges
enseignent e libre arbitre, les Fitus sont rares et la
magie est globalement absente, remplacée par la
science et la médecine.

Ami meneur de jen, Pheure n’est pas venue de
livrer tous les secrets de I'Tlumanisme et de ses
principaux membres - 1on pour vous priver
d’intrigues palpitantes, mals pour éviter aux
personnages d’étre trop 16t confrontés aux réalités
de cette philosophie. Tout ce qu’il est important
de savoir, c’est que Py, (qui sert de fief principal au
bastion humaniste, abrite la forteresse depuds
laquelle les guides spiritucls de "Humanisme
donnent lenrs ordres et leurs conseils. Cette gigan-
tesque église, baptisée Cathédrale, est sfirement
Tun des monuments les phus impressionnants de
toul de Kor, On raconte chez les voyageurs que
cette église est teilement teitée d hwmanité el de
ferveur que les dragons eux-mémes répugnent 4
s’en approcher. Ce qui esl siir, c’est qud si les
Ihumanistes avadent eu le temps de béitir cette
Cathédrale avant la Croisade contre P’archipel de
Pyr, toul aurait ét& diflérent.

L’ensemble de I'Empire Nésora est impliqué dans
la résistance et la propagation du mode de vie
humaniste, mais vous restez libres de créer toutes
sortes de relais, de factions mineures et de sites
ofi Jes personnages, envoyés ou poussés par la force
des choses, pourront découvrir quelques uns des
secrets de PHumanisme. Dans la suite des suplé-
ments, des scénarios introductifs et des descrip-
tions précises de cette Voie vous permettront de
disposer de tous les éléments indigpensables - de
la politique 4 'organisation du mouvement, en
passanl par le nom el les fonctions de ses
membres.

L’1llumin

Tout comme les Grands Dragons peuvent offrir,
par le biais de leurs fils, une partie de leur pouvoir
aunx Flus, certains HMumanistes bénéficient d™un
rapport privilégié, 1me sorte d’exaltation mystique,
avec 'entité maitresse de ce courant de pensée
rebelle - M'lan. Comme 1l 'a été dit, le fils de
EKezyr n'est pas conscient de son implication dans
le processus. Premier des Iuspirés de M'lan, Khy
sert simplement de catalyseur, de relais entre

l'astre et les Tthuminés. Clest lui qui permet, en
fedérant les Humanistes autour d'une foi
comumune, la transmission des pouvoirs conférés
par U'Litoile. Les [Hhuminés ne sont done rien de
plus que des Tnspirés. Mais en plus de leur rapport
complexe avec P'esprit de Khy, ils disposent d’un
lien unique avec leur Eloile - qui leur offre sa
puissance et partage leurs actions 4 la facon d’une
divinité, d'un principe fondamental, el non d'un
idéal. Autant les Inspirés “ classiques » ont
conscience de servir les Motivations de letr Eioile,
autant les Hluminés pensent avoir foi en un diew,
une entité supérieure aux Grands Dragons - et
méme 4 Moryagorn. Leur conception est i ce point,
complexe qu’elle letr domme impression de renier
les Grands Dragons, en développant 1a foi, alors
qu’ils bénéficient des mémes avanilages que tous
les autres Inspirés et que Khy, le premier d'entre
eux, est Jui-méme un Dragon n’ayant ancune
conscience de son réle.

Pour atteindre I'Tlhumination, les Mumanistes
obéissent exactement an méme processus que les
Inspirés. s sont touchés par M'lan, 1'une des plus
puissantes Floiles, dont ils développent progressi-
vement les Motivations et les pouvoirs,
L'impression de “ foi ” que pronent les uminés
est juste renforcée par leur nombre, qud influe
directement sur 1'Envergure de 1'Bloile et le
comportement religieux des fidéles - qui se
réunissent, prient, vénérent et amplifient par leurs
messes I'aspect divin de leur rapport 4 'Etoile.
I’ensemble des Iluminés étant fédéré au sein
d’une gseule et méme Compagnie, I'Envergure de
M’lan s’en trouve considérablement renforcé. De
plus, avec un Eclat actuel de 7, Etoile bénéficie
d’une position de force considérable vis-A-vis des
Grands Dragons,

Une fois développée, I'Tllumination se gére comme
PTnspiration,

Les Mmirocles

Les Ihwninés disposent des mémes pouvoirs que
les Inspirés classiques, mais, en plus, ils
développent une capacité - appelée Miracle - quils
peuvent utiliser en fonction de letrr nombre. Ces
Miracles g'utilisent exactement comme les pouvoirs
contérés par n'imporie quelle Ftoile, du moment
que les Iuminés sont suffisamment nombreux,
Tous les TThuninés ont aceds 4 ces Miracles, mais
certains ne peuvent &tre utilisés que si I'un des
trois réles est représenté - Guide, Archiviste on
Main du Destin.

(égaremeni

Un Muminé seul peut utiliser ce Miracle.

Ce Miracle permet 4 n’importe quel Iuming de
semer un poursuivant dans les méandres d’une
cité. Pour cela, il doit réussir un jet de Mental + Vie
en cité en opposition contre celid qui le poursuit.
Llluminé gagne un bonus en fonction de la taille
de la cité, de +1 pour un village d*une vingtaine de
maisons 4 +10 pour une cité draconique. Thne
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intense agitation (comme une folre marchande, par
exemple) pent angmenter ce bonus - toul comme
des rues désertes peuvent le réduire. Tes Elus de
Kliy ne petivent pas étre sbusés par ce Miracle.

ﬁmp osition des mains

Un Ithumning seul peut utiliser ce Miracle.
I’imposition des mains permet, en réussissant un
jet de Mental + Empathie conire une Difficulté de
B, de soigner un cercle de blessure, plus un par
Niveau de Réussite. Pour chagque point que le
bénéficiaire de ce Miracle posséde en Tendances
Dragon et Tatalité, la Difficulté est augmentée de
5. Ce Miracle est sans effet sur les créatures et les
étres humains possédant. plus de 2 points dans
Pune des deux Tendances opposées - Dragon ou
Tatalité. 11 est possible d*ntiliser ce pouvoir sartant
de fofs par jour que I'TIluminé posséde de points
en Tendance Homme.,

] " r
@MHHEI‘C céleste

Nécessite 1a présence d’an moing 5 Ilumings,

Ce Miracle, qui ne peut &tre utilisé que la nudt,
permet de faire jaillir ume délicate lumiére céleste
dans un rayon de 100 métres. Les étres baignés
par la lumiére subissent (Tendance Dragon +
Tendance Fatalité)/2 cases de blessures 4 chaque
tour (arrondi an supérieur). Il faut un tour de
concentration complet pour faire apparaitre la
clarté diaphane. Elle s’évanouit lentement et
continne d'éclairer la scéne pendant quelques
minutes, ILes Mluminés ne peuvent effectuer
aucune action offensive durant les dewx tours qui
suivent ’apparition de la lumiére.

(Yﬂle fantdéme

Nécessite la présence du Gidde et d’an moins 5
Muminés.

Ce Miracle permet de fagomner I'ilfusion d'une
ville, Ce n’est gu'un mirage, sans existence
tangible, mais au sein duquel 1l est cependant
possible de se reposer, de se cacher, de semer
des poursnivants on d’échapper 4 des prédateurs
animaux - qui feront tout pour éviter 'endroit.
Tl suffit de réussir un jet de Mental + Volonté
contre une Dilficulié de 10 pour faire apparaitre
1a ville fantdme, qui se maiérialise en moins
d’une minute. Si le jet est réussi, le mirage
s’étend sur un diamétre de 100 métres autorr du
groupe d'Thuminés, plus 50 métres par Niveau de
Réussite. En angmentant le Difficulté de B, il est
possible de créer une iflusion supplémentaire,
comume Ia présence d’habitants, de systéme de
défense, eic. :

La ville fantfme disparait au boul de 2 hewres +
1 par Nivean de Réussite oblenu. Elle se volatilise
immédiatement dés qu'une goutte de sang
humain est versé sur son sol. Les magies draco-
nique et fataliste sont perturbées par la nature de
Pendroit - toutes le sphéres sauf celle des Cités
subissent un malus égal 4 2xTendance Homme la

plus élevée parmi les luminés (donc souvent
-10). Ce Miracle ne peut étre utilisé qu'une fois
par jour, et seulement en plein jour.

Gésurrecﬁon

Nécessite la présence du Guide ou de la Main du
Destin et d’an moins 10 Hluminés,

Ce Miracle permet de rendre Ia vie 4 un individu
récemment  décédé. L'Hluminé servant de
catalyseur - généralement, la Main du Destin - doit
effectuer 1m jet de Mental + Empathie contre une
Difficalté de B, augmentée par plusieurs facteurs.
Sile corps est mort depuis plus d’une heure, elle
est augmentée de B. Ensuite, par journée écoulée,
la Difficuité angmente également de 5, jusqu'’a un
maximum de +20. Si le corps est mutilé ou
décomposé, la Dilliculté peut étre augmentée de 5
4 20, en fonction de 1'état physique du corps (+5
pour une blessure Grave, +10 pour un membre
manqguant o uie blessure Fatale, 420 s’il ne reste
plus qu'une partie du corps, ete.). Chague Thiminé
présent confére un bonus de 1 point au score de
base du jet, puis, une le jet effectus - qu'il soit
réusst ou raté - perd le droit d’uliliser n’importe
quel Miracle jusgu’an lendemain matin. Un
personnage ressuscité perd antomatiquement 1
point en Tendance Dragon et gagne 1 point en
Tendance Homme. Ce point ne peut. &tre effacé
d’aucune maniére, sauf si le personnage effectue
une action susceptible de lui rapporter 5 cercles de
Fatalité ou Diragon dum coup.

Ge grand miracle

Le Grand Miracle ne peut étre déclenché que si
TOUS les Iuminés sont. présents,

Lorsque le besoin sen fait sentir, les Mluminés se
réumissent sous les vofites de leur Cathédrale,
érigée 4 Py, et procédent & une grande messe qui
les plonge dans une sorte de {ranse mystique. Une
fols la transe entamée, le Guide lie les consciences
de chacun de ses fréres et otvre les portes immaté-
rielles du temps, permettant 4 la communauté
d’entrevoir certains événements du passé on de
Pavenir, Pour des raisons évidentes, aucun jet n’est.
nécessaire et le meneur de jen reste senl juge des
informations que les Iluminés parviennent a
obtenir au cowrs de ce rituel - aussi rare
qu’éprouvant. Cependant, il est envisageable de
leur accorder une divination relativement précise
des jours & venir ou passés, ainsi que Porientation
générale des mois firturs, Clest en effet par ce biais
que les Ingpirés de M’lan apprennent. les grandes
lignes de I"évolution du monde - telles que 1’écla-
tement d'une guerre, Pavénement d’mm royaume ou
la venue d’un groupe d’aventluriers.

Aucun éfranger ne peut participer, nl méme
assister 4 ce Miracle.




Alors que le monde se remetiait doucement des
affes de la guerre, 'homme découvrit le chemin
de I'évolution et sa langa, guidé par les présents
des Grands Dragons, dans Pexploration de Kor.
Aucun de ceux qui avaient connu les fils de
Moryagorm, setiles entités susceptibles de domer
un sens A la vie, n’aurait imaginé qu’un signe
viendrait du ciel. Curieusement, tout le monde
se souvient précisément de la date a laquelle
Alya, alors Maitresse de la caste des érudits,
révéla i ses proches ce que lui apprivent les
Etoiles.

El powrtant, ce jorr allait marquer un tournant
sans pareille dans I'histoire de Ilumanité,

Pour comprendre la Prophétie, il faut faire un
bond dans le temps el remonter 4 1"heure oit
Moryagorn n’était encore qu'une vague conscience
dans I'espace et le vide. Une fois de plus, le Bien
s'opposait au Mal, le Tout affrontait le Rien en1n
combat rituel, mélant les explosions d’étoiles aux
deéflagrations cosmiques les plus inconcevables.
Et une fois de plus, aucun vainqueur ne semblait
poindre. Au choc des deux Forces, 'univers
explosa. Une cométe s’aggloméra en ultime
régidu de 'explosion. Puis cette cométe se lendit,
s’ouvrit conmume un ceul, et bient6t le Premier des
Dragous sillouna Pespace.

Porteur de tous les espoirs, Moryagorn décotrvrit
donc la vie et apprit des Etoiles, poussiéres affai-
blies des deux protagonistes, la raison de sa
venue au monde. Aprés de siecles d’errance, il
relrouva enfin 1a seule ? lerre oii reposer son
corps et créa ses Gls, qui créérent les hommes,
qud créérent Vespoir.

Si Alya ne [ut pas la premiére 4 percevoir
V'influence des Etoiles sur Uorigine du monde,

elle fut celle qui hérita de la Révélation, du
Secrel, celle 4 qui les Etoiles choisirent d’offrir
le choix de répandre sur le monde 1a véritable
histoire. Bien avant elle, Kliy avait déji senli la
présence de ces astres résiduels qui, condamnés
4 flotter dans le vide, n'attendaient déja que
Theure oi ils pourratent se retrouver, s’absorber,
se fondre, pour que renaissent les deux principes

fondamentaix — et qu’éclate 4 nouvesn le combat.:

Telle firt 1a Prophétie révélée i Alya, Comme elle
était née, la vie ne servirait qu’a guider les Floiles
vers 1Yissue fatale d’un nouvel affrontement. En
g’anéantissant mutuellement, les principes de
Tordre cosmique donnérent naissance i une
muktitude d’astlres scimtillants qui, tels les parties
d'un tout, n’auraient pour seule motivation que
de chercher 4 g’umir. Avec la création de
Ihumanité, les Eioiles virent le signe d'un grand
changement —car en inspirant les hommes, elles
poumiraient enfin orienter 1'issue du combat et
tenter de faire pencher la balance.

Ainsi naquirent les premiers Inspirés.

des compagnies

Rares sont ceux qui devinent, derriére 'inspi-
ration gu'elles procurent aux membres de leurs
Compagnies, le jen aucuel se livrent axjourd hud
les Etodles. Pourtant, comme 1l I’a été révélé
Alya, les deux entités contradictoires n’auront de
cesse de rassembler leurs forces pour g’affronter
de nouvear. Ainsi, en tant que fragment des deux
priucipes, les Eioiles se heurteront les imes aux
autres pour mieux s’entre-déchirer, éliminant les
Plus faibles et laiswant les plug fortes se préparer
au combat, Vu a Péchelle humaineg, toul n’est
gu’une question de temps...

L’histoire est tm éternel recommencement, mais,
avec Dapparition de Thomme, les FEtoiles

LES TOURMENTS DE L'HISTOIRE

disposent cetle fois dun nouvean vectetr. En
inspirant les humains, elles peuvent en effet
faire évoluer leurs orientations - les Motiva-
tions — sans jamais entrer physiquement en
contact, laissant leurs Inspirés régler a leur
place les questions “lechniques™.

Ce qu’il est imporiant de savoir, c’est que
chaque fois qu'ime Etoile perd tous ses
Inspirés, elle ¢’éteint, Ainsi, en éliminant
Iintégralité de In Compagnie, il est possible
de détruire directement...une Iitoile - et il
n’est pas rare que les asires envoient leurs
Ingpirés 4 la rencontre des élus d’une Eioile
opposée. Surtout que lorsgu’un astre meurt,
les Tnspirés qui ont participé 4 sa
destruclion gagne une partie de sa
puissance et permettent, par le biais du lien
cosmique, que leur propre Btoile évolue.

La Prophétie révélée 4 Alya décrivait parfai-
tement ce mécanisme d’absorption, Il y a
plusieurs siécles de cela, 1'érudit savait déja que
les Inspirés seraient guidés an devant des élus
des Etoiles et, en cherchant & accomplir les
volontés cosmiques, contribueraient 4 ce que le
combat séculaire ait lied une nouvelle fois.

Car toutes les Etoiles ne mowrront pas.
Absorbées une dwne, elles se retrouvercnt toutes
finalement englouties dans le flot de deux
entités comtradictoires qui, cormme par le passé,
se jetteront 1'une vers autre pour se défier de
Tetr prrissance.

La Prophétie décrivait ces deux forces.

51l est évident que la Prophétie constilue le phus
fondamental des secrets du monde de Prophecy,
il n'est pas dit que les joueurs et leurs person-
nages n'auront ancun moyen de la découvrir -
ou, toul. da moins, de Ia sonpeommer, Cependant,
si les Inspirés découvriront vite que la mort
d’une Compagnie entraine 'extinction d'une
Etoile, il est important qu'ils prennent
conscience d’enx-mémes du destin du monde et
du combat final. Veillez donc 4 ne pas trop en
dire, mais n'oubliez pas que cette quéte de
puissance, motivée par Paccomplissement de la
Prophétie, vous permetira d’envisager toutes
sortes de nouvelles intrigues, Les Compagnies
agissant directement sous 'autorité d’une Etoile,
il est évident qu’un grand nombre d’entre elles
chercheront tit ou tard a éliminer leurs rivales
— dans le but d’absorber une partie de leur
puissance el de congtituer, au final, Thume des
deux entités du grand combat.

Chaque fois quirme Hioile g’éteint, ’asire qui
inspire la Compagnie responsable de sa mort
gagne tne partie de son essence. Concre-
tement, cela se traduit par le choix qu’ont les

Inspirés d’échanger une de leurs Motivations
avec une autre, appartenant 4 UEtoile qu’ils
viemnent de détruire.

Pour cela, deux choix sont proposés. Soit le
meneur de jeu défermine aléatoirement les
Motivations, en lancant un dé sur chacune des
six listes de Motivations, soit il les choisit lii-
méme, de facon 4 orienter 'évolution de sa
Compagnie,

Dans tous les cas, ce changement est permanent,
Lavaleur de celte nouvelle Motivation est égale
A celle de Pancienne, délaigssée par les Inspirés.

De plus, les Ingpirés bénéficient d’un affhix de
puissance qui se traduit par un gain de points
d’expérience de groupe. Pour caletiler ces points,
il faut tout d’abord déterminer 1"Eclat et
I'Envergure de UBtoile déchue. En multipliant
ces deux valeurs, on obtient le nombre de poinis
gagnés par la Compagrie.

Pour vous aider 4 gérer le déroulement de ces
combats sanglants, gardez & esprit qu'il existait,
4 Thewre de la création des Immortels, prés d'un
million @’Etoiles. Méme en admetiant qu’il en
meure tne centaine par an, ce qui est déja consi-
dérable, il en reste encore plusieurs milliers —
c’esl-di-dire, dans tous les cas, suffisamment pour
vous permettre de feur attribuer les Motivations,
I'Eclat et I'Envergure de votre choix.

La seule chose qud soit importante, ¢’est que les
Motivations des deux Htoiles qui participeront
an combat final sont peul élre d’ores et déja
déterminées... Pour laisser planer une ombre de
suspense, seules les Motivations de quelques
Eloiles majenves vous seront ici révélées.

La premigre Eioile d'importance n’est autre que
M’lan, aslre qui gnide Khy el les Humanistes,
mais il n’est pas dit qu’elle participera
au combat final.

Lorsque'ils
= parlicipent @
Pextinction d'une Etoile,
les Inspirés peuvent
échanger une de leurs
Motivations avec Uune
des six de VEloile
déchue,
De cetie fucon, chaque
Ftoile qui s'éteint laisse
une partie de son étre
dans celle qui la
engloutie ~ & la fugon de
goutielettes de mercure
qui se fondent, powr ne
phus former qu'une seude
enlité compacte et
mouvante.




A ce jour, cing astres semblent également suscep-
tibles de joter tn réle important dsns les temps
avenir : Zemd, T'lod, K'ent, E'mtf et O'rah.

Toutes ces Eloiles étant appelées i prendre part
dans les conflits fiturs, il n’est pas imutile de
prendre en compte les agissements de leurs
Inspirés ou mé&me, pour les plus courageux
d’entre vous, d’en préciser certaing détails.

z'eMp

Zemd est commne pour deux de ses
Motivations, discorde et corruption, ainsi
que pour les lens étroits que ses Inspirés
entretiennent avec le Fatalisme. On dit
que ses inspirés seralent de vrais agent
d'un chaos aveugle et dévastateur. Dans
les cercles d’indtiés Inspirés, on ne fait que
murmirer leur nom, symbole de mort et
de mauvais présage.

T'LOD

T'lod est 1VApatride, Ses membres
mandits ont pour destin de parcourir Kor
en expiant les fautes des autres. Une
légende dit que leur quéte ne s'arrétera
que lorsque ses Inspirés, séparés dans une
dizaine de Compagnies pour ne plus
s’abandonner 4 la discorde, auront pu
tentrer en contact avec Moryagorn assoupi
pour i demander le pardon que prone
leur Etoile. Tous les membres s’inter-
disent de renier la douleur des hommes
et désirent partager cette souffrance avec
eux. Vu seg Motivations singuliéres, T"lod
peul tour 4 tour se trouver alliée et
ennemie de la Compagnie des jonenrs,

K’ENT

K’ent, plus modéré, semble plus respec-
tuense des lois draconiques. Ses princi-
pales Motivations sont engagement,
harmoniser et obélssance. On sait pen de
choses sur ses Inspirés, méme si I'on est
en droit de penser que bon nombre de
citoyens d’importance de Kor se trouvent
sous son halo protecteur et concilient
habilement Inspiration el citoyennets,

Pour finir, si ces Motivations vous sont fournies,
c’est. également dans le but de permetire a vos
joueurs de s’impliquer dans D’évolution du
monde. Si lewr Etoile, par tn hagard on un aulre,
posséde le méme profil que I'un de ces quatre
Ftoiles majeures {et des autres, & venir),
pourquot ne pas les intégrer au dérotlement des
combats - ne serail ce que pour les opposer a
leurs ennemis ? En effet, avant de parvenir an
combat. final, les Ftoiles s’allieront, se combal-
iront, se trahiront, se réconcilieront pour assurer
ler propre destin, A travers lemrs Inspirés.

E'MTS

E'mif est la Génitrice. Sa seule Compagnie
abrite ses 10 Inspirés, prudents, liches,
mais soudés pour oublier la solitude qui
les ronge. Tls cherchent & créer la vie
malgré 'Inferdit des Dragons. E'mtf
prépare ses Inspirés pour leur fiture
désillusion, méme s'ils n'accepteront
jamais d’abandomer, Alliance de mages
draconistes et fatalistes et de sclentifiques
humanistes, la Compagnie de la Génitrice
ceuvre dans le secret. Nul ne sait quel but
étrange poursuil réellement E'mif mais
elle cherche activement des Etodles faibles
pour pouvoir les éliminer et changer ses
Motivations. Actuellement, de nombreuses
Floiles verlent se débarrasser de E'mitl, en
utilisant d’autres pions que leurs Tnspirés
par peur d’absorber une des Motivations
négatives de cette étrange Fioile...

O'RAH

(Frah, enfin, reste trés mystérieuse. Ou ne
sait presque rien de sa Compagnie, ni de
ses ambitlons, mais ses Motivations sont
cependant bien connues des sages qui
observent, sur 'impulsion de ses Archi-
vistes, les signes émanant de l’espace -
sagesse, découvrir, renier et solitude sont
quatre de ses Motivations, Derniérement,
de nombreux astronomes ont cru relever
que ’éclat de O'rah semblait phus fort au
dessus des Marches Alyzées, mais ces
propos subjectifs laissent une bonne place
& Pinterprétation...




ornal écoutait depuis de longues heures le monologue du dragon
d’ombre. Il parlait, parlait pour ne rien dire, débitant un flot
d’inepties aussi inutiles qu’ennu yeuses. Le temps qu’il faisait, la
R P température de Ueau des marais, la vé Jetatlon putride, tout y
paqsatt C’et(ut a se demander si Uailé ne cherchait pas d fester la patzenw du
guerrier. Mais, de la patience, Sornal en avait a revendre, surtout face a une
créature de plusicurs métres pesant des tonnes et dotée de crocs aussi longs que des
épées. Comme il ne pouvait pas obliger son interlocuteur a le laisser tranquille,
Uancien membre de la caste des combattants résolut d’élever un peu le débat.”
- Parle-moi de Moryagorn, ditil en interrompant le dragon en plein discours sur
I’écologie des vers de terre.
Le dragon ne sembla pas s’en offusquer, bien au contraire. Ses yeux se plissérent
comme s’il souriait, si toutefois une telle chose est possible pour un éirve tel que lui.
~ Morgagorn... commenca lentement le dragon. Il est la terre que tu foules, Ueau
que tu bois, Uair que tu respires, le feu qui te réchauffe... Moryagorn est celui qui
nous o engendrés. C'est étrange que tu me parles de lui. Mon présent est, en quelque
sorte, étrangement lié au Pére de tous les dragons. Mais nous verrons cela plus tard.
Pour en revenir au Premier des Dragons, sache que Kalimsshar en est certainement
UVinccrnation la plus fidéle. I est né de ses espoirs, confrairement aux auires Grands
Dragons qui ont élé créés, Et je ne dis pas ga pour flatter mon maitre. C'est un fait
que le Maitre des Ombres est un fragment de la pensée de Moryagorn.
~ On dit que Moryagorn est né d’une étoile, est-ce vrai ?
— Il est né de la plus lumineuse des étoiles !
- Mais pourquoti les Grands Dragons se méfient-ils donc tant des Inspirés et de ceux
qui étudient le firmament,
- Ils ne s’en méfient pas, dit le dragon en approchant sa téte de Sornal, ils les
craignent | Les Grands Dragons se considérent comme des étres omnipotents, ils
haissent ce qui peut les dépasser, ce qui échappe G leur entendement. Si Uhumain
en venait & vénérer les étoiles pour leurs dons, au lieu de révérer les Grands Ailés...
- Tu penses que les étoiles sont plus puissantes que les Grands Dragons ?
- Ce n’est pas en ces lermes qu’il faut considérer la chose | Les étoiles inspireni
Phomme, mais peut-élre aussi inspirentelles les dragons sans que ceuv-ci veuillent
Uadmettre.
— Mais si Moryagorn est né d une étoile, se powrraitil qu'il puisse inspirer un étre
vivant ?
— Il est possible qu'un individu qui se sent rejeté par la société draconique et qui ne
trouve sq place ni chez les Humanistes, ni chez Kalimsshar, soit un Inspiré. Ft si,
lorsqu’il contemple les cieux, il ne voit pas Uétoile qui Uappelle, peut-étre est-ce parce
qu'il ne regarde pas li ot il foudrait. Si Moryagorn est une étoile, cetie derniére brille
au centre de la terre. i si, dans tes réves, ¢’étail ['étoile de Moryagorn qui
t'inspirail ? N'y as-tu jamais songé ?
Sornal resta un long moment sans rien dire. Quelque chose en lui venait de s’éveiller,
comme si un nouvel espoir faisail batire son cceur.
— Pourquoi me révéler tout cela ? demanda Sornal. Tu n’espéres tout de méme plus
que je rejoigne les disciples de Kalimsshar ?
— Contine beaucoup, tu te méprends sur le role du Héraut de la Fatalité. Mais ce

n’est pas étonnant, car tu as recu Uenseignement de Kroryn... Lorsque Khy et

Kalimsshar scellérent leur pacte pour donner aux humains un fragment de la
conscience des Dragons, mon matire ne le fit pas pour asservir Uhumanité. En
agissant ainsi, il exécutait la volonté de Moryagorn.

— Kalimsshar n’est que perversion, corruption, cauchemar et destruction ! cracha
Sornal, comment pourrait-il accomplir la volonté de Moryagorn ?

Le dragon secoua lentement la téte.

= Mon maitre est effectivement ce que tu dis, mais il est ausst bien davantage. Quand
il apporte la mort, il donne un sens a la vie. Quand il détruit, c’est pour permeitre
de rebdtir. Quand il soumet un étre a la corruption, il permei au vertueux de

ronge que le fiuit pourri. Kalimsshar ouvre toutes grandes les portes de la
liberté et de la découverte, Il offre Uunivers aux hommes. Libre (i eux de choisir
leur voie. Libre a eux... Quel autre Dragon permet i Uhomme d’éire fotalement
libre de ses choix ?

- Khy, répondit Sornal, se racecrochani @ ses derniéres certitudes.

— Khy ? c’est possible. Mon maitre et lui ont beaucoup de points communs. C'est @
croire que le Dragon des Cités était I'ébauche de Kalimsshar.

Le dragon d’ombre laissa échapper une sorte de rire assez sintstre. Il semblait
particuliérement amusé par ce qu’il venail de dire.

- IYailleurs, n’ont-ils pas travaillé ensemble ? reprit-il. La création de 'homme est
leur ceuvre ! Ils ont engendré les Immortels. Et c’est d’ailleurs mon maitre qui, une
fois encore, a su insuffler un nouvel élan & Uhumanité, Fn offrant aux hommes de
les dépouiller du lourd fardeau de la vie éternelle, il leur a permis de s’accomplir.
Seuls les mortels peuvent espérer évoluer. Tu noteras qu’ils étaient libres d’accepter

le monde...

Sornal percut trés nettement la note de dédain qui accompagnaii cette derniére
phrase. Les Iinmortels ne devaient pas étre totalement inconnus du dragon.

~ Tu les connais, n'estce pas ?

- Qui ?

— Les Damnés !

- Mon maitre sail beaucoup de choses a leur sujet. Ce ne sont pas des gens
fréquentables pour un saurien. Leur puissance dépasse Uentendement, pour un
humain bien stir, et ils vont de par le monde, cherchant de quoi subsister : U'énergie
magigue. On raconte qu’ils seraient & Uorigine du Fléau, la peste des dragons |

— Le Fléau ?

-~ Un mal qui ronge notre espéce, un mal qui se nourrit de notre énergie magique el
qui transmet aux Damnés la nourriture dont ils ont besoin.

Sornal percevait la colére qui percail sous chaque parole du dragon.

- Tu sembles trés concerné par ce probléme !

- Le premier dragon contaminé par cette horreur étail mon pére. Et crois-moi, pour
nous autres dragons, il n’est de pire adversaire que celui.que I'on ne peut combattre.
Nous préférerions affrotiler des armées entiéres plutét que de succomber a cause
d’une chose invisible a Uceil nu.

- Ce mal ne s’attaque-til qu’aux dragons ?

- Pour Uinstant, il semble que oui. Mais il r’est pas e_tclu qu'un jour de puissants
magiciens humains en soient victimes a leur tour.

Le dragon s’interrompit un moment. Il roula sa lourde téte sur le coté et la frotta
contre un arbre moribond. Cela semblait lui procurer beaucoup de plaisir.

o
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étudié. Il est fiéle, certes, mais tu n’imagines pas combien il est difficile pour nous
de se déburrasser des parasites qui se logent sous les écailles.

Sornal profita du lourd silence qui sutvit pour alimenter le feu. Puis il contempla
le ciel ou brillaient les deux lunes du monde : Khyméra et Shar, On racontait que
la premiére était Ucedl de Khy et la seconde, le coeur de Kalimsshar. Le draqon nota
Uintérét que portait le guerrier auwx dewr astres.

- Les hommes ont surnommé Shar “ la maudite . Nous, nous Uappelons la lune du
destin ou la lune de la futalité. Nombre de mes fréres aiment voler jusqu’a elle et
s’y reposer. s y dorment d’un sommeil paisible, bercés par les battements du coeur
de notre maitre. Elle n’a rien de maléfique, mais il est vrai que lorsqu’un événement
majeur survient, elle brille de tout son éclat...

triompher et exalte sa valeur. Quant & la perversion, mon ami, elle ne’

ou de refuser. D'ailleurs, il me semble que deux d’entre ewr errent toujours de par

~ Vois-tu, repritil, les humains ont la chance d’avoir un corps particuliérement bien .




Symbole

LES FACTIONS
SECRETES

Si les Fdits draconiques, les castes et les Blus,
dignes représentants de Pautorité et de la
sagesse des Grands Dragons, se portent
garants de la bonne marche de la société des
hommes, il est des influences plus quoti-
diennes, plus concrétes, qui altérent sensi-
blement le monde de Prophecy, Souvent quali-
fiées de “secretes™, les faclions constituent une
force non négligeable, capable de fédérer les
hommes autonr d’idées et de motivations
communes — et surtout de tenir téte aux
dogmes draconiques, souvent trop rigides pour
réagir avec promptitude aux événements.

Certaines des factions qui sulvent sont direc-
tement affiliées aux Grands Dragons, véritables
extensions de la mentalité on de la caste de
T'in d’eux, mais d’autres sont totalement
indépendantes, composées des seules volontés
de quelques hotntmes — ou créatures — désivenx
de modifier le développement du monde.

Tssue des délires paranoiaques de Brome et de
la doulewr de Mars Exutor, cette faction avait
pour vocation d’étre secréte. Dans les faits,
I'Inguisition est connue de tous, mais elle garde
de nombreux secrets et laisse surtout planer de
nombreux mystéres sur ses méthodes et son
organisation. On la croit souvent supérieure i la
faction des Questeurs, car ses membres penvent
mener des enquétes sans réellement demander
d’autorisation. Si la chasse aux agents de Kalim-
sshar reste Ia quéte originelle, la croisade contre
les Humanistes est un tout auntre probléme. Fn
effet, si Brome peut aider 4 dénicher les
adeptes du fatalisme, il peine contre les rebelles
qui cherchent 4 s’émanciper. C’est principa-
lement 4 cause de cette difficulté — et des
dérapages qui en découlent - que les Tnquisi-

teurs ne sont pas aimés. Te massacre de
T'archipel de Pyr (453 AdE) est resté dans les
mémoires, désignant les inguisiteurs comme de
vérilables bouchers. Autant on leur permet tout
pour combattre 'ombre, antant ils peuvent
commettre des erreurs de jugement graves
guant aux Humanistes. Tt le pire, c’est qu’il
semble que ce soient les dragons de I'Inqui-
sition qui mancuent le plus de discernement...
Actuellement, les serviteurs de Brorne ont

plutél que de trahir un secret. Aucune

découvert de nonveaux adversaires potentiels :
les espions aux ordres de Kezyr (voir plus bas).
Les deux factions ont beau avoir des buts
commums, leurs méthodes sont radicalement
différentes, ce qui provoque parfois des
conflits. La TTaute Incuisition soupgorme méme
que certains de ses membres soient des
espions de Kezyr...

‘Hiérarchie

Obéissance, mérite et expérience sont les {rois
secrets de la progression au sein de 'Tnquisition.
Les grades sont tenus secrets des non initiés, mais
il est comm qu'il existe 1n concile de seize Grands
Inquisitenrs — dont Brorne fait partie — qud votent,
les décisions les plus graves, En ce qui concerne
PI'Inquisition, Brorne applique 4 lui-méme les
régles gu’il impose aux autres. Il ne dispose
d’ailleurs que dune seule voix et 'emploie an
mé&me titre que les autres membres du concile,
Tl existe au sein de cette faction une branche
redoutée qui ne iraite que des problémes
internes: la Haute Inquisition. Elle compte au
moins un membre pour vingt inquisiteurs et tous
ses agents restent anonymes. Seul Brorne les
conmait, et ils regoivent directement lewrs ordres
de Ini. Cette police inquisitoriale a tous les droits
sur tout Elre vivant ou mort. Quand ils doivent
agir au grand jour, ces Inquisitenrs portent tous
des masques terrifiants et ne parlent que par
sons guliuratx,

Admission

L’entrée se fait par concours et cooptation, et
il faut préalablement avoir servi dans un ordre
militaire de Ia caste des protecteurs et avoir
atteint le Statut de Lieutenant.

Kezyr n’a jamais accepté 'existence de 1'Tngui-
sition, Il réprouve les méthodes trop directes et
trop brutales de Brorne, dont il comnait le
charisme et la facilité A mener les hommes sur
le champ de ses combats personnels. Lors du
massacre de Pyr, Kezyr est personnellement
intervenu pour savver des innocents qu'il savait
fidéles aux Grands Dragons. Son service de
renseignement est constitué de vérilables
espions — touf aussi professionnels que les
combattants des castes de ses deux fréres ainés,
Les agents de Kezyr possédent un langage de
signes qu’ils ne transmettent 4 personne
d’autre. Ils connaissent tons an moins une
technique de combat et seraient préts & mourir

® piécacchie

Les espions de Kezyr sont contactés par des
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puissance ne les manipule ; au
contraire, il arrive souvent que des
intervenants extérieurs agissent
pour lewr comple sang méme le
savoir. Cerlains corrompus, et
mémes des Humanistes, sont
parfois les marionnettes de Kezyr
-~ qui considére que les inlrigues
de Kalimsshar sont souvent plus
dangerenses que les révolies des
humains.

Actunellement, les espions de
Kezyr orientent leurs invesliga-
tions vers le lien réel qu'entre-
tiennent Khy et Kalimsshar, aingi
que vers la querelle secréte
qui oppose Szyl 4 Ozyr,

suite 4 Vincident -
survent au large des coles
d’Oforia.

Pyramidale et trés cloisonnée, cetie
faction compte ses menibres par
équipes de quatre individus, hommes &

et dragons confondus, anxquelles Kezyr
transmet ses ordres 4 'aide d’envoyés de
confiance. Chaque membre de 1’équipe
commande 4 son tour 4 une équipe de quatre,
mais personne ne connait les subordommés des
autres, ni cenx qui se trouvent sous la tutelle de
ses propres subordonnés. Antre particularité, les
mermnbres ne connaissent ni lewrs trois compa-
gnons, mi les noms de lewrs quatre subalternes
éventuels, et encore meins celiri de leur supérieur
direct. Toutes letrs actions sont coordonnées par
leur supérienr secret. Cependant, cette organi-
sation semble 'une des plus actives el des plus
efficaces. La trahison est punie de mort et le
simple fait de refuser un ordre peut entrainer de
terribles conséquences,

‘admission

vétérans qui leur proposent de se joindre 4 une
organisation secréte an service des Grands
Dragons. Aprés une période d’observation, on
leur révéle Pexistence de la faction des espions
de Kezyr. Par contre, si un membre de la
faction trahit le moindre secret, il est généra-
lement retrouvé mort, &toudlé et briilé par du !
métal en fusion coulé au fond de sa gorge. T
N’importe quel citoyen, membre des castes des |
combattants, des voyageurs ou des commer-
cants peut espérer rejoindre la faction - qui

emploie également un grand nombre de sans i
caste et de renégats connus de Kezyr et de ses ;
fils. Cependant, aucon Blu - pas méme
de Kezyr - n’a jamais été admis.




A moins
; d’accomplir des

actes véritablement
exceptionnels, ou en
conclusion d’une
campagne, jamais un
personnage re powrra se
voir attribuer les

pouvoirs d’'un Gardien. &

1l est cependant
possible, powr un laps de
temps relativement
court, gue Nenya
accorde @ un
personndge une partie
de sa puissance en vue
de lui permettre -
souvent d son insu - de
faire aboutir un de ses
projets. Toutes sortes de

Nenya a toujours été différenie de ses fréres et
sceurs, Sielle n'est jamais en quéte de puissance
pout prouver sa supériorilé, elle sait depuis
Pagression de Kezyr et Kroryn que I'aveuglement
d"um dragon pourrail un jour détruire P'ceuvre de
Moryagorn. Les Gardiens sont donc des sentinelles
de 'équilibre des forces. On ne parle pas ici de
Hatalisme on ’Humanisme, mais directement des
Spheéres, des énergies primordiales liées 4 la
magie des Grands Dragons. Neaya veille 4 ce
qu’aucun de ses [réres et sceurs ne prenne trop
d’importance - ou dCappétit démesuré. Les
gardiens agissent pen, souvent 4 une échelle hors
du commun, et les moyens magiques que leur
préte la Chimeére lors d'une mission sont excep-
tionnels. Adnsi, de nombreuses 1égendes refatant
ies hauts faits de héros ne sont ni plus ni moing
que les exploits méconims de Gardiens mandatés
par Nenya.

#

miérarchie

I v’y a pas de véritable hiérarchie chez les
gardiens. Nenya, par le biais de ses enfants on
direclement, contacte des personnes qu'elle juge
susceptibles de la servir ou de servir ses intéréts,
Cnelgues habitués semblent poavoir donner des
ordres, mais toujours avec la confirmation d*un
dragon de Nenya ot de Nenya elle-méme.

;_/

bonus sont alors @ AdmiSSiOD

envisageables : Atiribut
Mental et réserves de
magie doublés,
nouveaux sortiléges, efc.

" Récemment, dans

™ le nord des Marches

- Alyzées, la mystérieuse
disparition d’une
compagnie d'astrologues
itinérants jette un
trouble dans les rangs
des Historiens, Il semble
en effet qu'aucun des
fidéles d’Ozyr ne soit
impliqué dans cette
affaire.

Seuls les membres de la caste de Nenya ayant
fait leur preuve peuvent se voir proposer
d’entrer de facon permanente dans la faction
secréle des Gardiens. Il n'y a pas d’épreuve 4
passer, si ce n'est un entretien onirique avec
Nenya elle-méme. Ceux qui survivenl 4 la
puissance de ce réve peuvent servir la Chimére.

D’HOMMES ET DE DRAGO

51 cette faction venait 4 étre découverte par les
hommes, 'Humanisme et le Fatalisime feraient
un bond prodigieux. FEn effet, sous cette
dénomination “d’Historiens” se cachent les
plus grands spécialistes de la propagande et
de la désinformation. Les Historiens font et
refont histoire au gré des demandes d’Ozyr.
Si gquelqu'un trouve des prenves accréditant
une theése inverse a la leur, il v a trois
solutions : soit il esl countacté el “repro-
grammeé”, soit il est publiquement discrédité,
soit il est eliming, purement et simplement, an
méme titre que ses proches collaborateurs. Tl
en va de méme pour les humains qui auraient
inventé un objet Lrop moderne au goiit d’Owyr.
Apres tout, personne ne s’étonne de voir un
laboratoire clandestin prendre feu...

Les Historiens sont

done 4 la fois des

matipulateurs d’information et une source de

renseiguements importante pour les dragons,

mais également tme taction d’assassins des plus

efficaces. Dans les viles les plug libres de

I'emprise des Dragons, les Historiens sont

toujours présents et organisent la répression

discrétement. Actuellement, ils cherchent. plutdt
4 combatire les Humanistes et leurs savants,

® yiéracchie
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Ozyr gére elle-méme cette faction et donne des
ordres 4 cing de ses enfants, qui dirigent des
petites cellules de deux 4 six personmes. Les
informatlions circulent trés rapidement et les
groupuscides locanx d’Historiens se rencon-
trent fréquemment, tant pour échanger leurs
derniers rapports que pour lancer ensemble
d’importantes campagnes.

P

Les Historiens sont conlactés par des enlants
d’Ozyr ou des hauls personnages de sa caste. En
général, soit ils acceptent d’entrer dans Ia faction
secréte, soit ils frouvent la mort en tombant
bétement sur la lame de leur couteau. 1 est donc
irés rare de voir des érudits refuser un tel
honneur...

il
le concile des sages

Aucun dragon n'a jamais revendiqué la création du
Concile des Sages. Fn réalite, c’est Szyl, le plus
volage des Grands Dragons, gud est 4 Porigine de
cette faction. A force de survoler la misére du
morde, il a décidé d’agir et, pour ne pas subir les
pressions de ses pairs, de procéder dans la plus
grande discrétion. Si Nenya a appris son secrel, par
le biais de leurs réves partagés, elle n’a jamais laissé
planer le moindre doute guant atix activités de son
fils. D'une certaine facon, les actions des Sages et
des Gardiens sont assez complémentaires. Ozyr
soupconne le Dragon des Vents d’étre 4 Porigine du
Concile, mais elle préfere pour le moment garder
cet atout secret, en prévision d’une influence future.
Actuellement, les Sages tentent de résoudre les
conflils liés aux Tendances — et non aux Sphéres,
comme les Gardiens. Le principal probléme reste
le pen d'ouverture d’esprit de 'Inguisition qui
refise de réviser ses méthodes. De plus, traiter avec
Ie Patalisme est un exercice dangerenx. Aprés cing
échecs powr une seule réunssite dans les missions
de sa faction, Szyl cherche vainement tune solution.
11 Pignore, mais Qzyr infiltre pen 4 peu le Concile
pour en prendre le contrdle et, si elle ne peut le
manipuler, le détouire totalement. 1éja, ceux des
Sages qui commencent. 4 avoir des soupgons sont
éliminés par la facton des Historiens.

P
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On compte trois cercles de neufl Sages silués 4
Oforia, Kern et Yris. Ces derniers dirigent des
commissions spéciales chargées d’étudier les
problémes locaux et nationaux, 4 ’échelle de tout
Kor. Le Concile envoie des émissaires répuiés
neutres pour trouver une sclution, sans pour
autant que le diplomate solt au courant de Uexis-
tence de la faction. :

@ Admission

En général, une personne ayant accompli un acte de paix
el pouvant &tre utile pour le futur peut étre contactée par
le Concile. Il 'y a pas d’examen ou d*épreuve, mais juste /f
une conversation avec les plus anciens membres de la ¥
faction, Un Sage est admis par cooptation, mais peut | ‘
refuser cetle charge sams ancime pression. Tout le monde, |
¥ compris un dragon, peut entrer dans le Concile des Sages.

Les membres de cette faction secréie ne
dépendent d’ancin Dragon et ne sont influencés
par aucune Tendance. Kalimsshar les aide de
temps 4 autre, lorsque leurs intéréts sont
cotnmuns, mais aucune collaboration 4 ong terme
n’a jamais été conclue. De méme, Szyl influence
parfois les vents en leur faveur, mais juste pour
provoquer la colére de sa tante, Ozyr, qud ne peut
rattraper les bateaux de contrebande voguant loin
des coites pour éviter les patrouilles.

De plus en plus puissante, ’"Assemblée semble
entjourdhui en passe de devendr la faction secréte la plus influente de tout de
Kor. Méme I'nquisition regarde cette pegre d’nn mauvais ceil. Les Questeurs,
eux, en ont fait lewr cible privilégice.

‘. fﬂv. , .
@ miéracrchie

L’organisation interne de I’Assemblée est trés structurée. Essentiellement
urbaine, cette faction est pyramidale et cloisonnée par dilférents secteurs
d’activilé : poison et drogue, prostitulion, meurtre, racket et attaque de
caravane, protection, chantage, ete. Dans chaque ville, il existe une “famille”
qui régne sur son “domaine”, son champ dinfluence, et touche un
pourcentage sur les aclivilés illégales réguliéres la concernant. Les
gapne-petit qud sohaitent travaitler dans ce secteur doivent payer
un impdt. $'ils refusent, on 'ils ignorent la présence de la
faction, 'imp6t est doublé. Et en cas de non-paiement, c’est
la mort agsurée,

La force de cette faction réside dans le solide réseau qui
empéche toute fuite d'une ville 4 Pandre. Quelqunn qud
trompe ou vole ’Assemblée se condamne A Ia mort — on
4 lexil,

Pour &tre contacté par UAssemblée, il
it avoir fait ses preuves dans tous les
domaines illégaux posaibles. Volenrs,
tueurs, contrebandiers et autres
faussaires sont tous susceptibles d’elre
un jour accostés par cette faction.
Attention : seuls les malandrins uifles
peuvent intéresser |’Assemblée. Ainsi,
les vicleurs, les psychopathes et antres
malades sont le plus souvent refoulés
- ou éliminés an nom dun des rares
élans de morale dout font preuve les
membres de cette concentration de
truands sans fod nd loi,




LES ORPHELINS

Si les plus Aigés des dragons peuvent prendre

Au dét()l_u“ forme humaine pour se méler 4 la population, le
. d’un chemin...  pouvoir d’endosser ces atours de chair reste
Un dragon de la congidéré comme la preuve d'une grande

“nature (qui peut puissance el d"une grande érudition. Tout comme
méme se dissimuler sous  le falt de connatire et de maitriser leur langage, la
forme humaine) confie faculté qu’ont certains descendants des Grands
aux PJs un enfant un Dragons de se fondre dans les nations nnnaines
peu bizarre, qu'ils a de toul temps profondément changé le cours de
doivent porter i Heised leur histoire. Qnel tre humain pourrait résister
L6 (le plus grand aux charmes dun dragon du sexe opposé el rester
Prodige), pour quil insensible a 'intensité de ce regard de braise, de
Véduque. De nombreux cette voix limpide ? Si les Edits interdisent la
phénoménes magiques création de nouvelles espéces, aucun Dragon n’a
parsément leur route, et Pt empécher ses fils et ses filles de séduire,
semblent prendre d’abuser - et de s'unir.

naissance chex Uenfunt Ainsi naquirent les premiers descendants des
hommes et des dragons,

(qui est en fait un
Orphefin). Des
Fatalistes tentent de

- s'en emparer, mnais une

- troupe de Prodige les
recherche aussi de fugon
| inquiétante, en fuit pour L& premier de ces “hybrides”, rapidement baptisés
les aider... Orphelins, laissa une marque sombre dans les
mémoires des historiens. Fils de Kroryn et d’une
humaine trompée sur la véritable nature de son
amant, Oral ful adopté par un serviteur bienveillant
dt Grand Dragon du Fen et grandit. dans le hixe et
Populence. Imbu de sa personne, il iImposa vite ses
quatre volontés a son ertourage, vivart am gré de ses
seuls caprices et jouant de sa nature hors du
commum, Bientdt, il prit un tel ascendant sur le
domaine de son pére adoptif qu'une rébellion
s’organisa, dirigée par les {ils légitimes du vieil
homme. Impitoyablement chassé dn domaine, il
déclara, sans rien perdre de sa supetbe, que la
région ne pourrait jamais étre prolifique sans lni.
Pour settle réponse, 'un des fils Tui planta sa lame
dans le coewr et 1e tua sur le coup.

Jamais les affaires du domaine ne furent aussi
bien menées.

I humanité est un choix que vos

fills nont jamais ei.”

Kroryn fid contraint de reconnaitre que cette
expérience n'éiait puere concluantte et, en accord avec
ses fréres et sceurs, formula I'nterdit de s*urir avec
d’atttres mortels, Cette interdiction est encore en
viguetr de nos jours, méme si aucun dragon n’est
vraiment dupe ~ car personne ne respecte cette régle.
Par la suite, Rroryn se vanta de nombreux exploits
et il est connu que Heyra se trouva 4 plusicurs
teprises enceinte d*un humain, De plus, les 1égendes
humaines foisonnent de ces héros, enfomts d’amours
confre niature, qui mirent leurs fornddables pouvoirs
au service du bien, oa de la destruction.

S'ils n’ont pas d’existence officielle, les Orphelins
n’en marchent pas moins stir les routes de Kor, En
général, leur véritable nature n’est pas connue et ils
dirigent des réglons, parfois des royeauunes, en restant
considérés comme de simples “persomalités”.

les orphelins
Les Orphelins ne disposent d’ancume organisation
spécifique. Isolés, paranoiaques, vivant parfois
méme dans 1ignorance totale de leur condition, {ls
ne gont guére enclins a se rassembler. Si certains
Orphelins sont restés dans les 1égendes, beaucoup
ont connu des destinées tragiques.

Les Orphelins n’ont rien de ces enlités rayoimantes
de pouvoir que de nombreux contenrs — et menenrs
de jeu — aimeraient 4 s'imaginer. Ta plupart souffre
en effet de sa condition et, plis que d’accomplir de
gramdes actions, téve lout simplement de mener une
vie normale. Les plus chanceux se transforment un
Jjour en dragon et vont rejoindre les leurs. Les autres,
abandonnés 4 leur sort, sombrent dans la folie ou
mettert un terme i leurs jours.

(ol qu’il arrive, il est impossible 4 1m joueur
d’incarner un Orphelin. La mentalité complexe et
les origines tonrmentées des ces créatures hors du

comimun les prédisposent mal 4 une intégration an
sein d'un groupe d’aventuriers — dont le principal
intérét est précisement de découvrir les méandres
du Tien et les secrets des Grands Dragons.
Cependant, le passage d’un Ocphelin dans un
groupe, en tant. que compagnon par exemple, peut
ouvrir de nombreuses portes de dialogue, d’échange
et d'intrigues. ..

Et bien que cette option soit 4 réserver a des
meneurs de jeu expérimentés, il est également
envisageable qui'un personnage établisse un Lien
avec un Orphelin capable d’assumer sa forme draco-
nique. Toutes les intrigues sont alors imaginables.

@ pescripiion

le sang des Orphelins leur confére certains
avantages, mais tout autant d'inconvénients. ..

Chaque Orphelin reste protégé par son parert draco-
nique, pére oumére, dont il est issu. Il est considéré
conune un dragon et, si son pére ou sa mére est v
Grand Dragon, tous ses demi fréres el sceurs le
respecteront comme tel. Aucun d’eux ne dévoilera
jamais la véritable nature de 'Orphelin si celle-ci
est secréte — pas méme 4 Ini. Un Orphelin esl
toujours swrveillé dans ses faits et gestes par les
autres dragons. Ces croisements sont des secrets de
famille que Pon préfere tenir 4 Peeil. Ils sont
puissants, parfois autant que les dragons de sang
pur, mais toujours relativement incontrélables.

Les Orpheling jouissent dvne longévité trois fois
supérieure 4 celle d'un humain normal, leur sang
draconique leur donmant la force de Tutter contre le
temps. Ils parlent instinclivement la langue drace-
nique pure et partagent naturellement leur lien
empathique.

Tn Orphelin n’a pas de prédisposition alimentaire
particuliére, méme si une bonne majorité semble
apprécier la viande et la nourriture riche, proba-
blement en raison de lewr métabolisme surnaturel
et exigeant.

Comme ld majorité des résultats de croisement, les
Orphelins sont stériles et ne peuvent engendrer
aucune descendance, ni humaine, ni draconique.
Auncun hinain ne peut dire que du sang de dragon
coule dans ses veines si son pére ou sa mére n'est
pas directernent un dragon.

Sl parvient a apprendre d'un fils de Khy ou de
Nenya le pouvoir d’endosser sa forme draconique,
mn Orphelin pent, une fois par jonr; transformer son
corps physique et bénéficier de tous lés avantages
d’un dragon du plus jeune fige.

En tant qu’humains, les Orphelins sont tout naturel-
lement sujets aux émotions typiquement humaines,
mais aucun d'eux n'est réellement réceptif an
concept de Tendance - a ce sujet, il vant mieux
consulter le Chapitre dévolus aux dragons dans Les
Grands Dragons afin de comprendre les liaisons
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@ pela magic
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particuliéres des ailés avec les trois forces primales
de Kor, En effet, s’ils ne sont pas naturellement
tentés par d’antres intuitions que celles du Dragon,
il peut arriver que les circonstances ou le lignage
puigsent influer sur leur rapport aux Tendances.

Les Orphelins ne peuvent en aucun cas éire jonés
comme personnages, mais il est totjours envisageable
de les intégrer & un groupe d’averrduriers, en qualité
de compagnons, d’escorte on de dragons Liés...

Tout. comme les dragons, les Orphelins possédent,
un len profond avec 1'élément dont est issu leur
parent draconique. De ce fait, ils ressentent les phus
infimes variations de cet élément et disposent de
certalnes facultés naturelles, comme le pouvoir de
faire jaillir des sources, de braver les feux les plus
cuisants, de sculpler le métal, ete.

De plus, ils doivent tomjours se trouver A proximité
de lenr élément d’origine. Un fils d’Ozyr ne pent
guére s'éloigner des riviéres, de Pocéan ou de toute
aulre source d’ean. Cela n’empéche pas les voyages,
mads il ne fnst pas que POrphelin quitte son élément.
trop longtemps, faute de quoi il perdra lentement
tonles ses capacilés et movrma en quelques semaines.

Chague Orphelin posséde Péquivalent dune Compé-
tence & 8 dems la Sphére de son parent draconique
et connaft tous les sortiléges de premier niveau de
cette Sphére. De plus, il peut apprendre et
manipuler n'importe quel antre sortilege de cette
Spheére comme s'1l possédait les trois Disciplines
de Magie au niveai1 6. Ses réserves de magie sont.
toutes deux angmentées de 35,

caractécisiigues

En tant que persormages non joueurs, les
Orphelins doivent étre créés sur le modéle
que n'importe quelle tranche d’dge on caste.
Hsbénéficient de 12 points de Caractéristiques

supplémentaires (max, 12), tous leurs .&“"\‘;—-‘5

Attributs sont angmentés de 2 (Max, 12) et EZ

ils regoivent 80 Points de Compétences .
quils peuvent attribuer et dépenser f~-

normalement dans n’importe quelle
Compétence, en foncltion d'une
éventuelle caste d’adoption (saul pour les compé-
tences de magie, qui leur sont lovjours Réservées).
Le concept de caste est toul & fait applicable aux
Orpheling, qui passent souvent par enseignement
d’une école avant de se lancer dans aventizre. Pour
les autres, qui préférent vivre par eux-mémes ou
rester solitaires, le modele de la caste peut aider le
menetr de jeut 4 concevoir ces personnalités en ¢'ins-
pirant d'une caste pour leur attribuer des Compé-
tences, Avantages el Désavantages,
Techniques, etc.
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De nombreuses
™ légendes présentent
les Immortels comme

des étres vicietiy,
titanesques et
corrompus. Pourtunt, a
en croire le véritable
enseignement de
Phistotre, il semble que
ces apatrides souffient
tout autant de leur
condition...

LES DEBNIERS
IMMORTELS

Lorsque Kalimsshar proposa aux hommes de
renoncer 4 leur immortalité, seuls deux d’entre
enx refisérent. Abandonnsmt lewrs fréres, Jyr et
Sercya quittérent les terres draconiques et
partirent vers le Nord, 4 la découverte de conirées
inexplorées, pour gagner Ia 1égendaire Vallée des
Immortels. 1.4, isolés des regards, ils se consa-
crérent de nombreuses années durant a entretien
de leur amour et & la transformation de la vallée
en un incroyable jardin des merveilles,

Sercya avait le don de la beauté. Toul ce que ses
doigts délicats effleuraient se transformait en
splendeur sans pareille. Jamais on ne vit de fletrs
el d’animeaux aussi superbes que dans ce jardin.
La voix de Plmmortelle était aussi pure que 'ean
cristalline et ses chants attendrissaient le coeur
des animanx les plus faronches, qui venaient se
coucher pres d’elle,

Jyr avait le don de la guérison. A son coniact, les
blessures et les maladies disparaissatent, plamtes
el créabwres se sentaient revigorées en sa
présence, gui suffisait 4 prolonger toute forme de
vie. On dit méme que certaines fleurs, embellies
par Sercya, ne faneront jamais grice aux faveurs
de son compagnon — et que des animaitx, gui
vivenit encore dans la vallée, sont méme devents
immortels.

Les deux amants auraient pi1 vivre tne éternité de
paix el de beauté &'{l n’avaient été touchés parun
mal terrifiant. Un jour, ils se demandérent
pourguoi ils se sentaient de plus en plus faibles
depuis quelques mois ; pourquoi lewrs dons,
Jjusqu’ici infaillibles, w’agissaient soudain plas sur
la faune et la Hore. Aprés avoir fait naitre la vie,
tont ce qu'ils touchaient se {1étrissait et mourait,
comtne ratirapé par la ftalité du temps.

Alors que lewr teint devenait terreux, et que la
force de bouger lenr manguait de plus en plus
cruellement, wn songe partagé leur révéla les

Broriie se plaint constamment de la
“fragilité des hommes, de leur force
“déchite, de leur grandeur passée...
' Mais se sowvientil seulement que le
“monde porte encore deux de nos
-premiers enfints 77 P

raisons de leur tourment. Pour leur matheuwr, ils
découvrirent que le Seignewr de I'Ombre, en
libérant les hommes de I'immortalité et du Hen
naturel a la magie du monde, avait également
fragilisé celud des derniers Immortels, et qu’ils
devraient désormais pulser cette énergie qui
jusqu'alors s’instmait naturellement en enx.
S'ils ne trouvaient an phas vite un moyen de g'ali-
menter, lewr sort risquait de s’avérer plus terrible
encore que la mort — Jonmortels, le repos lenr était
a jamais refiigé et ils allaient lentement se trans-
former en statues de pierre et de sel que balaie-
raient les vents. Les detx Tmmontels déciderent
alors de quitter leur vallée et d’errer de par le
monde, & la recherche de sites gorgés dune
énergie magique dont ils pourraient g’abrenver,

En puisant I'essence vitale de certaines foréils
enchantées, Jyr el Sercya retrouvérent une
apparence convenable et les dons qu’ils croyaient.
perdus leur revinrent. Mais leur joie fut de courte
durée, Les sites magiques s’épuisaient bien trop
rapidement et ils devaient voyager continuel-
lement pour pouvoir se nowrrir. Condamnés 4,
Perrance, ils se repliegrent de plus en plus sur eux-
mémes. Jyr se mit & nourrir une haine de plus en.
plus firouche 4 égard des dragons, et nolarmment
de Kalimsshar, qu'il rendait responsable de son
triste sort. Il devint aigri, arrogant, et sa seule
obsession fut d’acquérir sulfisamment de
puissance pour combatire les grands ailés,
Quant & Sercyn, elle s’isola de plus en plus du
monde extérienr et décida de rester silencieuse,
refiusant de voir ou d’écouter autre chose que sa
lristesse. Flle ne nowrrissail aucune haine vis-i-
vis des dragons, acceptant son triste sort avec
fatalité, Son comportement tissa avec Kalimsshar
un étrange lien que le Gramd Dragon, inconscient
jusqu’alors du devenir des deux Tmmortels,
ressentil profondément, malgré la distance qui les
séparait.

' Le fardeau de Pimmortaliré

Pendant des siécles, les denx Immortels parcou-
rurent les terres sauvages sans rencontrer dme gui
vive. [ls passaient lenr termps 4 développer leurs
dons magiques et & s'linprégner de la magie pure
engendrée par le monde. Jyr devint tn redoutable
combattant, apprenant. & manipuler leg forces
élémentaires et 4 comprendre les mécarismes qui
présidalent 4 la destinée du monde, Sercya
développa quant 4 elle d’étranges facultés, liées
aux réves, A la méditalion et aux formes les plus
fmdamentales de Ia magie. Les Damnés n’avaient
mil besoin de maftre — le monde était leur
professenr. Chagque site magique qu'ils visitaient
renforcait letrs cormaissances et lenrs pouvoirs,
tout en leur permettant de survivre. Ils apprivent
les secrets des créatures fabuleuses qui peuplaient
ces régions, mals aussi la maniére dont ils
pouvaient lewr voler leur énergie magique — les
sites enchaniés se fadsant de plus en plus raves.

1 faflut attendre le début de 'Age des Conquétes
pour que les Dammnés croisent. enfin la route des
mortels, Deux mille ang s’é&laient écoulés depuis
leur exil, deux mille années passées dans la
solitude et Poubli.

Jyr et Sercya approchaient de Kor lorsai’ils ertten-
dirent des rires d’enfants. Ce son était tellement
étrange que Sercya, aprés des siécles de mutisme
volontaire, ne put s’empécher d’ouvrir enfin les
yeux. Persomne ne sait vraiment ce gu’elle
ressentit, mais, depuis ce jour, elle reste obsédée
par le désir d’enfanter. Bt g1 Jyr fut moing
perturbé par cette premiére rencontre, il se
découvrit instantanément une véritable passion
pour les mortels et leur fragilité.

Les deux Immortels voulurent passer le plus de
temps possible avec les communaités qui fleuris-
satent de par le monde. Au débed, cela ne posa.pas
le moindre probléme — Jyr apprenait tout ce qu’il
pouvait au contact des différents peuples et
prolitait ainsi indirectermnent des dons des dragons
faits 4 Thumanité. Mais le feu de la vengeance
grondait an fond de lui et, pen d pen, il appritAne
plus voir en en Phomme qu’un outil, qu’il poureait
un jour utiliser pour abatlre les ailés.

Rongée par le désir d'enfinter, Sercyn explora tous
les arts magiques connus des humains pour
trouver une golution 4 som probléme. Son
obsession 1a rendait de plus en plus impulsive. Ta
crainte et la méfiance du peuple élus des dragons,
mélée a leur recherche d'une nowrriture capable
de les rassasier, poussa les Damnés vers le
Royaume de 1’Ombre. Pendant des dizaines
d’années, ils cotoyérent les peuples corrompus
soumis 4 Kalimsshar et, facilement influencables,
de nombrenses tribus tombérent sous la coupe de
Jdyr —an grand dam de Kalimsshar.

La confromtation entre les Dammnés et le Seigneur
de I'Ombre était inévitable. Sachant qu’il ne
pouvait pas encore se mesurer 4 un tel &tre, Jyr

décida de fitir, mais Sercya
attendil 1a vere du Maitre
du Temps avec sérénité.
Lorsqu’il fondit sur la plaine
déserte, calcinée par les
ponctions quotidienmes des
Immortels, Kalimsshar
découvrit enfin le visage de
cet élre dont il se sentait si
proche depnis des siécles.
La profonde détresse de
T'Immortelle, son fatalisme
sans borne et son ingondable
désespoir toucheérent, 'ame
du Neuviéme Dragon. Il
découvrit que, d'une certaine
Iacon, cette femme était
certainement 1'étre vivant
qud Tui ressemblait le plas —
et incarnait le mienx la
conception qut'il se faisait de
la Fatalité, Percevant son
{rouble, Sercya demanda 4
Kalimsshar de la débar-
rasser du fardean de
I'Tnrnortalité, mals le Grand
Dragon en fist incapable, Elle
Iui demanda alors de lui permetire d’engendrer
des enfants et, encore une fois, il ne put Ia satis-
faire. Folle de chagrin et de rage, elle quitta les
landes mortes pour rejoindre son compagnon,
insensible aws suppliques di Dragon,

® pans ’ombre des hommes

Pendant les sigcles de guerres successives que
conmt "humanité, les deux Immortels parcou-
rurent le monde el intervinrent dans de nombrenx
conflits humains. Hrrant comme des d4mes en
peine, volant sam secours d'une communaudé pour
mieux aider son pire ennemi le lendemain, ils
découvrirent bientbt la politique et se mirent, dans
Tombre, 4 influer sur la destinée des humains.
Cest an cours de celie période que Jyr rencontra
Khy pour la premiére fois depuis plusieurs millé-
naires, De tous les Grand Dragons, ¢’était le seul
envers lequel il n’éprouvait ancune haine. Bien au
cortraire, il se souvenait avec nostalgie de Pamour
qu’il Jeur portait avant le terrible Pacte de Kalim-
sshar, et vint 4 sa renconlre comme un enfant cui
cherche Taile protectrice de ses parents.

EKhy et Jyr conversérent longuement. Te Dragon
des Cités conlia ses espoirs en 'hnmanité et
présenta an Dammé les bases de ce qu’allait
devenir I"'Humanisme, Jyr proposa 4 Khy d’étre
son lientenant, de s’ouvrir au Lien pour Paider
dans son cenvre, mais Khy percut dans sa
demande un moyen dégnisé d’assouvir sa soif de
vengeance contre les dragons, Attriste, le fils de
Kezyr renonga A reconnaitre 'Immortel comme
T'un de ses {ils, et brisa 4 jamais I'ame de
PImmortel. Plus tard, lorsque le

Au détour dun

. chemin...

b/ Un élu du groupe
‘subit des sautes
d'Tuaneur de plus en plus
fréquentes et
indésirables. Tous les
P.Js commencent @
craindre que son
compagnon draconique
ne souffre du Fléau. Leur
lien empatitique est
devenu st lénu que
Uappel est tinpossible,
Quee ferontils face d ce
probléme ? (En fait, le
dragon est en parade
nuptiale et désire un peu
de tranguillité).

i
f
i
f




Le Fléau est une

- affecte Uesprit plus que le
corps. Cerlains de ses

- symptomes chevaucheni
parfois une ligne trouble
entre corps et esprit. La

. maladie s’attaque aux
caractéristiques

- Intelligence, Volonté,

de ses victimes vivantes
(des plus petits animaux
. aux dragons, en passani
par les humains).

- la victime perd chaque
Jour un point & sa
caractéristique la plus

" haute entre Intelligence,
Volonié, Coordination et

ces caractéristiques sont
au méme niveau, le UJ
détermine aléatoirement
laquelle perd un point.
Cette dégénérescence
subtile n’est pas
dotloureuse durant les
‘premiers jours, i arrive
méme que la victime tie
s’en apergoive pas. La
douleur déchirante et les
symptomes apparaissent
petit é petit. Dés qu'une
caractéristique atteint 0,
la cible n’est pas morte
mais c'est tout comme...
Une personne atteinte
du Fléau meurt suite &

i trois circonstances

| précises : par un suicide

la pitié d’un autre étre
vivant, ou quand elle

1 n'arrive plus & subvenir @
| ses besoins (ses quatre

#éro).
Fautil préciser qu'il

n’existe actuellement

du Fléau ?

Rongé par le mal...

o

mouvement lumaniste prit son essor, Jyr jura de
prendre le contréle de la rébellion pour pumir Khy
et en faire une arme capable de terrasser les
dragons. Mais les deux Fmmortels disparurent pen

~ maladie débilitante, qui aprés la fin des grandes guerres, et ce n'est que

récemment qu'ils revinrent parmi les hommes et
les dragons.

Il y a un peu plus d'un siécle, Jyr et Sercya
quittérent les ombres oil ils 8’ étajent réfugiés pour
parconrit 4 nouvean le Kor et retrouver les
hommes. Si lenr mentalité avait subi les affves du
temps, transformant la haine en un froid projet de

Coordination et Perception vengeance, leur attachement & 'Humanisme

restait intact. Jyr aspirait, toujours 4 son contrile
et Sercya, tourmentée par les propos de Kalim-
sshar, y voyait sa derniére chance de devenir mére
grice 4 la science. Cependant, les deux Irnmortels
restérent un moment dans 'ombre. s avaient

- Dés qu'elle est contaminée, o teint un tel nivean de puissance que le moindre

de leurs actes suflirait & attiser la curiosité des
mages, Prodiges et antres observatenrs vigilants
de la sociéié draconique. Reésolus 4 agir contre les
Grands Dragons, ils s’entourérent done d’infinies
précautions pour infiltrer, 4 la facon de spectres,

Perception. Si plusieurs de 1 monde des hommes et de leurs divergences.

Jyr uswrpa I'identité d’un ermite et, de factions
humanistes en communautés rebelles, partagea
son savolr avec les cherchewrs les plus talentueusx.
Dans le méme temps, il incita les dirigeaunts a
adopter un comportement de plus en plus radical
vis-i-vis des dragons, exacerbant les passions
humaines pour mieux faire naitre la révolte. 11 est
fort probable que PImmoriel soit Pinstigatenr de
Vattentat perpétré contre Mars Exator ent 'an 86,

Tl fallut plusienrs années avant que le nom de
Fléan ne soit évoqué, mais les prexniéres victimes
de ce mal terrifiant appararent beancoup phus
rapidement...

5

e mal des bragons

Il y a quelques dizaines d’années, les deux

{conscient ou pas), grice & yymortels furent frappés par un regain dévorant

de leur {aim d’énergle. Bien qu’ayant épuisé la
plupart des principaux sites magiques, ils
hésitaient a s'éloigner des commmantés qu’ils
manipulaient pour découvrir d’autres sources

caractéristiques touchées a d’énergie. Sercya congut alors de puissants rituels

magiques destinés a puiser le flux vital dont ils
avaient besoin au coetrr méme de la terre.,

Nud ne sait si les rituels eurent ’effet désiré, car
Syshar, I'in des fils les phis puissants el les plus

aucun moyen de guert;, 0t corcompus de Kalimsshar, fut guidé sur les lieux
méme de ralentir les effets

dn rituel par les sourdes perturbations de I'égui-
libre magique et fit échouer le rituel par son
arrivée inopinée, Privés an dernier moment de
leur pitance, Jyr et Sercya laissérent libre cours
dleur colére et fondirent ensemble sur le dragon.
Le combat ful titanesque, mais ne trouva aucun
vainduenr. Alors quil s’ apprétait & donner le coup

D’HOMMES ET DE DBAGONS

de grice an fils de 'Ombre, Jyr sentil que le sang
du dragon, qui maculait son visage, diffusait sur
ses joues une insolite chaleur. Ce fut en le
gotitant qu’il comprit que le sang des dragons,
gorgé de magie et d’énergle vitale, suffisudt &
combler 1’incroyable mangue (ue procurait sa
fadin. Syshar ne dut sa survie qu’a cet instant de
surprise — mais les germes du Fléau coulaient
dé&ja dans ses veines,

En comprenant que 1’énergie qu'ils avaient
dércbée au dragon leur permettait de survivre
beaucoup plus longtemps que celle, phus diffuse,
que lenr fournissait Ia magie de laterre et de la
nature, les Damnés décidérent de s’attaquer aux
dragons pour leur voler leur énergie magique. Ce
qu’ils ignoraient, c’est que le lien qu’ils établis-
saient ainsi avec les entités dont ils se nourris-
saient avait &té corrompu par le sang dénaturé
de Syshar. Quelques gotiltes du sang noir avaient
suffit & perturber irrémédiablement laura
magique des Immortels. Chaque fois qu’ils
volaient ’énergic magique d'un étre vivant, ils
Ivi inocrlaient un mélande de corruption, de sang
el d’essence draconique aux effets ravageurs,

1 faltut plusienrs années avant que le nom de
Fléau ne soit évoqué, mais les premiéres victimes
de ce mal terrifiant apparurent beaucoup plus
rapidement.

Quand ils découvrirent ce qu'ils avaient provoqué,
les Dammnés furent incapables, malgré tous leurs
efforts, d’inverser le processus. La faim les
tarandait inexorablement et ils devaient se
nourrir, quel qu'en soit le prix. Aussi, malgré la
mort d’un dragon, puis de deux, puis de prés
d'une dizadne, ils furent contraints de continuer
4 se nourrir de Uénergie vitale des ailés.
Dégoiités de leur destin commun, de voir en
autre le reflet de leur propre déchéance, 1ls
décidérent communément de meilre de la
distance entre eux, Pourtant, malgré leur
séparation, la faim continuait de les tarander. An
cours de leurs pérégrinations, ils semeérent peu
& peu les graines maléfiques du Fléau en Kor.
Lorsque le premier corps fut retrouvé, noirci par
la corruption, les entrailles grouillantes de
vermine, les yeux morts, Jyr et Sercya avaient
déja transmis ’épidémie 4 une vingtaine de
dragons...

Trés vite, les ailés furent prévenus par lenrs Péres
el se mirent i courir le monde 4 1a recherche des
sotrces de — et surtout d'un reméde a ~ ce mal
implacable. Plusieurs amnées durant, de
nombreux ailés furent victimes de nausées,
d’accés de colére et de crises de folle qui les
poussérent 4 déchainer leurs foudres sur de
simples villages, avant de s'effondrer sur le sol
rocailleux des déserts du Nord — pour ceux qui
trouverent la force de mourir loin des regards.
Devenus de plus en plus méfiants, les dragons
contraignirent malgré eux les Immoriels 4 se
nourrir sur des humains, nolamment des mages
gorgés d’énergic magique, et 4 se transformer en
de véritables parasites...

SERCTA

Sercya est tne fernme s longs cheveux noirs et aux traits
d’'une finesse extréme, dont la haute taille (un pen moins
de deuwx métres) n’entache en rien la beauté envoiitante.
Elle est svelte, d’allure délicate, mais sa seule présence
suffit & remplir I’ inguiétude les plus comagenx. Malgré sa
splendeur, on ne peut la contempler sans partager son
infinie tristesse. De plus, son aura de puissance est telle
que la plapart des hmmains tombent immédiatement sous
son emprise. Cest pour cette raison qulelle utilise souvent
la magie pour atténuer cet effet — elle est capable d’altérer
son apparence 4 volonté et, quand elle est rassasiée,
d’embellir tout ce qulelle touche. Personne ne conmait mietx
qu'elle Part des flenrs. Son jardin serait, dit-on, une
merveille sans pareille ont cerfaines plantes s’épanoniraient,
dolées de propriétés magiques.

Sexcyn est passée maitresse dans la manipulation de toates
les Sphéres de magle et des sclences théoriques.

I¥R

A bien des égards, Jyr est un véritable géant. Haut de
plus de deux métres, sa musculatiure impressionnante
et sa beauté presque animale font tourner la téte
d’autant de fermmes que d’hommes, impressionnés par
la bestialité de cet étre hors du conumim. Ses longs
cheveux blonds et son regard d’acier suffisent a
inspirer aussi bien lamour que la terreur. Son
chatisme est tel qu’a son approche, la plupart des étres
humains se prosternent devant Iod, Bien qu’il pnisse
paraitre moins solidement biti que certains lmmortels
dont les gravures vantent encore les proportions
litanesques, sa force dépasse de loin celle de certains
Jjeunes dragons... Il maitrise tous les arts du combat et
pratique avec grand talent la plupart des Sphéres de
magie. Comine Sercya, il est capable d’altérer son
apparence & volonté, Quand il est rassasié, il posséde
le don de guérir et de prolonger la vie de cenx qu'il
touche. De plus, il est fréquent qu’il ait des visions de
Tavenir, dont il se sert pour atteindre ses objectifs -
notamment scientifiques. Rares sont cettx qui pewvent
rivaliser avec lui dans les disciplines qud concernent
les sciences et les technologles.

les immortels

Sl peut sembler séduisant d’intégrer les
Timmortels dans un scénario, il convient de traiter
la phus infime de leurs interventions avec les plus
grandes précautions — car la nature des Damnés
n'esl en rien comparable A celle, pourtaut
démesurée, des dragons et de leurs Péres. Leur
taille, lewr puissance, leurs pouvoirs et leur
conception méme de la réalité les rendent trés
délicats 4 incarner et i gérer.

Cependant, 1a récente découverte du Fléan etle
lien trés étroit que Jyr entretient avec les
Humanistes risque t6t on tard de mener les
aventuriers sur Ia piste du couple mandit. Aussi,
quelques précisions permetiront aux meneurs
de jeu ambitienx d’inclure Jyr et Sercya dans
leur campagne.

D’HOMMES ET DE DRAGONS

1 semble délicat pour un simple morlel de
parvenir i tuer, ou méme 4 blesser, I'un des
Darmmés. Leur vitalité n'étant liée qu’a Pabsorplion
d’énergie magique, les atteintes physiques leur
font I’effet de caresses ou, an mieux, de simples
gifles. A Tinverse, les dommages qu'ils sont
capables d’infliger 4 1a chair, ainsi qu’i toute
matiére vivante, sont instantanés et irrémédiables.
C'un Damné touche un mortel, et c'est sa vie
qu’il absorbe en (uelques secondes...

Au sujet des rapports qu'eniretiennent les
Immortels et les dragons, il est évident, lorsqu’on
voit que méme les Grands Dragons n'ont pu
altérer leur immortalité, que de simples ailés
n’auront guére d’influence sur Jyr et Sercya. Des
combats peuvent éclater, mais les Damnés
disposent d’une puissance magique et de pouvoirs
surnaturels capables, pour le moins, de tenir en
respect n’importe quel dragon.

Par souci de réalisme et d’intérét ludigue, nous
Jjetterons un voile pudique gur les Caracléristiques
des Damnés...

5l était besoin dme estimation chiffrée, Jyr et
Sercya disposeraient tous detx de caractéristiques
physiques et mentales équivalentes A celles d’un
dragon vieux ou ancien, ainsi qu’un nivean de
Compétence supérieur i 15 dans la majorité des
techniques de combat et des Sphéres de magie,
de tous les sortiléges imaginables et de facultés
spéciales laissées A la discrétion du menenr de jen.
L’idée n’est pas de transformer cey étres hors du
commun en entités omnipotentes, mais de faire
comprendre aux personnages, sans les confronter
4 de ridicules affrontements chiffrés, que la
puissance dont jouissent les derniers Immeorlels
échappe A toute mesure.,

11 est donc plus raisonnable de se contenter d’uti-
liser les Darrmés connme des moteurs de scénarios
phutdt qui’en tant quiacteurs. ..

Au méme titre que la mise en scéne des
Tmmortels, la présentation et le développement
du Fléau ne doivent pas s’accompagner dune
véritable gestion technique — sauf, bien sfir, en ce
qui concerne les atteintes dont peuvent élre
victimes les personnages. Le nombre de dragons,
de sites magiques, d’hommes el de créatures
susceptibles de succomber au Mal des Dragons
reste done 4 la discrétion exclusive du meneur de
jeu —car il est plus intéressant poer hai d’utiliser
le Fléau comme un “élément de décor”, un
principe d’arriere-plan qui lni permellra de
concevoir toutes sortes de scénarios.

Cependand, les persormages pouvant étre amenés
i rencontrer, i citoyer et peut-&ire a contracter
eux-mémes ce mal, la description des effets du
Fléan et les régles permettant sa gestion simplifiée
aideront le menetr de jeu & faire face a
toutes les situations.

Contamination

# Le jet pour éviter
de contracter cetle
maladie dépend du lien
gu’entretiennent le
vecteur ef la victime,
Ceite maladie étant
d’origine surnaturelle, le
Jet est légérement
différent de celui pour les
maladies “ normales ” :
I base reste wn jet de
Physique + Résistance,
mais la victime dott

rajouter d ce jet en honus
sa Volonté (la solidité de
- s psyché) et en malus
son Empathie
- (Vouverture de son esprit
- aux relations).

- La Virulence du Fléau
est de 20, modifiée
comme stiil ;

| -10 si vectetr et victime
ne possédaient aucun
lien ou relation avant le
contact,

-10 si le vecteur n’est pas
un étre vivant (un leu,
un oljet,...},

+5 si un lien mystique

i puissant existe ou se crée

enftre vecteur et victime
(lien de sang, amitié,
amour, haine, Lien
draconique, réve, magie,
amour de la terve,...},
+X, X étant la valeur de
la sphére de magie ln
plus haute du

personnage,

E +8 si le contact direct est

prolongé (au moins une
minute),

+5 si le vecteur est un
dragon,

+15 si le vecteur est un
TImmortel.




Comume il Vs été dit, le Fléan des Dragons est une
maladie surnaturelle, un amalgame d’énergies
magiques corronmpues et contraires que les
Dammnés transmettent aux éires dont ils absorbent
une partie de la vitalité. Personne n’est encore
parvenu 4 identifier précisément la nature du
Tléan, mais on sait qu’il a pour effet de provoquer
utt bouleversement interne qui, en corrompant
Torganisme et 'essence magique, expose la vicime
4 toutes sortes de dérives mentales, physiques et
paychologiques.
. Tout d’abord, quelques jours 4 peine aprés la
™ contraction, la maladie provoque des absences
.5 passagéres, des crises d’angoisse, des
N tremblements et des accés de figvre
, intenses. Les stigmates physiques qui
By, apparaissent alors sont caractéris-
\ tgues de la corruption — plagues
v noirfitres, pustules, décomposition,
k infection des yeux et des organes
%, vitaux, etc. Ensuiie, au boul
d'une 4 deux semaines, le
malade se met & confondre le
‘' bhien et le mal, le réel et I'ima-
ginaire, et laisse sa folie
prendre la forme de tous les
. excés imaginables ~ pulsions
meurtriéres, [rénésie de sang,
catatonie ponctuée de spasmes,
ete. Il est rare que la victime survive plus de trois
semaines. En général, elle meurt de ges
soullrances ou des blessures qu’elle s’inflige, &
meins qirun bref éclair de lncidité ne hei permette
de meitre volontatrement 1 terme 4 ses jours.

TLanature viciée du Iléan, composé d’un ersatz de
toutes les énergies magiques imaginables, en {adt
une maladie 4 évolution extrémement rapide.
D’autant qu’il 0’y a pas que les Dammés qui
puissent propager le Mal des Dragons : toute
forme de vie contaminée est susceptible de le
transmettre , méme aux pris d'une perte de sa
virulence — et ¢’est vraisemblablement de cetic
fagon que les personnages el lewrs compagnons
draconiques risquent de le contracter.

Intelligence : les
réflexions de la
victitme sont plus longues
et laborieuses, elle reste
prostrée devant des

dét;:ls f’_lsgm_ﬁcf"ts‘ ] Enfin, le Fléau pudsant dans Ia corruption de ses
Vo e : a victune croi victimes, les dragons de 1'Ombre et les adeptes
plus facilement les

de 1a Fatalité sont beaucoup plus valnérables que
les autres. Pour chaque point de Tendance Fatalité
que posséde Ia victime, le Difficulté d’un jet de
Reésistance est en effet augmentée de 2.

mensonges, s'adonne &
des vices oubliés ef
relégués au plus profond
de sa mémoire,
Coordination : ln victime
r'est plus cussi habile,
ses mains tremblent, ses
mouvements deviennent
hachés, trop brusques ou
trop lents.

Perception : la cible perd
petit @ petit ses sens, ne
se retrouve plus dans les
environnements fumilicrs.

Tout étre el toule chose peut contracter le Fléan
du fait de Ta nature magicue de cetle maladie, Les
conditions de contamination dépendent de
factewrs relationnels.

La transmission de cette maladie ne suit pas les
schémas habituels. Corrupteur, le Tléan se sert
des ponts, des relations entre les &tres ou les
choses pour les contaminer. Un individu n’a
quasiment aucune chance de contracter le Fléan
sur un simple contact avec mn porteur qu’il ne
connait pas. Par conire, la souche corruptrice de
la maladie profite de toutes les relations qui lient
les &tres les uns aux avtres voire méme aux objets
ou lieux chers a leur coent,

En somme, le Fléan profite des liens 4 la force
occulte communément admise pour contaminer
de nouvelles victimes : les liens de sang (familiaux
ou mysticues), les sentitments exacerhés, les réves
partagés, un contact avec la magie, elc. Le lien
draconique constitue un pont révé entre un dragon
et, par extension, une quantité d’étres humains,
De plus, certaing Hetx peuvent contracter le Tléan
4 cause d'une relation puissante avec un étre
comtaming, telle e effision de sang vicié qui le
souille, 'agonie et le trépas dune créature malade
voire méme la construction d'une ceuvre chére an
coeur du malade en ce lien, que le Fléau wa
atteindre el ronger insidiensement..

Pour gérer la contraction du Fléan par un lieu ou
un objet, le MJ garde toute latitude. Ceci reste
préférable utilisé que comune moteur scénaris-
tique (contraction, purification,...). Tl ne faut pas
oublier qu’aucun remede ou aucun soin n’existe
encore contre le Fléan,

TFinalement, la transmission reste difficile, Tl est
ronigque de constater gtte la corruption du Fléan
{fadt en sorte que les personnes qui partagent une
relation profonde risquent tout particuliérement de
le comtracter, si 1'un des membres est contaming.
L'humain, dont le cycle de vie est bien plus court
que celui des dragons, vit souvent phus infensérmnent
ce qui devrait logiquement entrainer une propa-
gation rapide de la maladie. Mais heureusement.
(quelle ironie encore d'utiliser ce terme), la
progression rapide du Fléau dans un organisme
atteint limite une propagation incontrélable.

Si le jet de Physique + Résistance est réussi, le
vecteur ne contamine pas la victime,

0 et 1 NR : le Fléean n’est pas contraclé A cette
oceasion. Tl pourra peut &lre frapper encore i une
autre occasjon.

2 NR et plus : la victime est iinnmmmrisée an Fléan.
Si cela se sait, de nombreuses personnes
pourraient vouloir faire sur elle guelques
expériences...

Si le jet. de Physique + Résistance échoue face ala
Virulence du Fléan, 'organisme de la viclime
devient vecteur et va commencer sa lutle déses-
pérée pour la vie, Chaque jour, 1e mal briile tme part
des réserves vitales de sa victime el s’é¢tend en elle,
cornme un lierre mortel quui s'épanouirait en elle.
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LES VESTIGES

DU PASSE

L’histoire des hommes est. chargée de récits, de
hauls fails, de vestiges et de religues vantaunt la
toute puissance des Grauds Dragons. De
combats titanesques el de bouleversements
magiques naquirent toutes sortes de 1égendes,
contées par les balading du continent, et antant
de fragments tangibles, ruines et armes
mythiques, ¢ui font aujourd’hui Pémerveillernent
des historiens.

Ces vestiges du passé n’ont rien de comparable
avec les objets enchantés el les hauts Heux de
Kor, Torgés par I'histoire elle-méme, ils sont
souvent issus du sang des Grands Dragons et,
aux yeux des simples mortels, restent aussi
crainis et respectés que leurs illustres créateurs.
Les objets et sites qui sont déerits dans ces
pages n'ont rien de commun. Présentés avec
suffissinment de sobriété pour permetire an
meneur de jeu de les metire en scéne & sa guise,
ils devront toujours étre entourés de précautions,
dans le but d’éviter que de véritables reliques
de "Ancien Temps ne se transforment en de
vulgaires “ohjets magiques”...

' légend QIres

f . L) 7 .
¢ Lo premiece tcallle

Durant les guerres de I’Age des Conquétes,
Brorne, alors sous forme humaine et accom-
pagné d'un seul écuyer, fut attagqué par trois des
plus fabuleux champions de Kroryn, Pris par
surprise, il se jeta au combat et reprit avec rage
ses atours draconiques. Le combat dura peut.
Brorne Iacéra 'un des héros de ses griffes et
briga I'échine d’un autre, tandis que le dernier
luj labourait le dos de coups de hache, A ancim
moment il ne remarqua Ia jeune enfant, fille de

! sttuation actuelle

. “Les homines se glorifient de vos’
:reliques, mes. fréres, mais nul ne’ °,
-trompe éternellement le temps. Un'.
- jour, tout disparaitra. Vos corps de:

chair, vos souvenirs, el votre nom.™.

_-Kal_iﬁisshar.j o

I'mn des guerriers, qui observait la scéne en
sanglotant. En voyant son pére étendu et
mourant, elle se jeta sous les griffes du Grand
Dragon pour tenter de I’en ¢loigner. Alors que
Brorne se retournait pour éverttrer le dernier de
ses adversaires, I’écuyer affolé vit la queue de
son maitre se rabatire vers Penfant. Saisissant
une large écaille sanglante arrachée au dos de
Brorne par les coups de hache, il se jeta alors
que la queue s’abattait, faisant irembler le sol.
Lorsque Brorpe se pencha & terre, intrigué par
Vintensité du choc, il trouva son écuyer
agonisant, les bras et le torse écrasés. L'homme

" Les meneurs de jeu
™ qui souhaiient mettre
| en seéne les reliques de
UAncien Temps devront
- s’employer @ respecter la
nature magique de ces
ohjets hors du commun.
Aucune raison ne
saurait justifier que ces
reliques se retrouvent,
sous une forme ou une
aitlre, réduils au rang

. . ; de simples ohjets
mourut dans son sang, étranglé par e ullime i 5 es 01J1fés ar les
priére d’excuse & son maitre, mais U'enfant grques p P

aventuriers.

restait vivante, protégée par le plus puissent des
boucliers que le monde allait jamais connsitre.

4 Descoiption

La Premiére Fcaille mesure euviron
quatre pieds de haut, pour une largewr de
trois. Ovale, légérement incurvée, elle
semble faite de plusicurs lames d’écailles
soudées. Il &’agit pourtant d'un seud bloc,
issu de la carapace naturelle de Brorne.
Des aspérilés intérieures permettent de
la tenir comme 1un bouclier, mais aucun
outil n’a jamais réussi a la travailler pour
y installer des sangles.

La Premiére ficaille est gardée 4 Kern,
dans la Forteresse des Protecteurs, Elle
est exposée symboliquement dans le Hall
de Réumion, Dans le plus grand secret, il
semblerait que Tasul Th'n Kan, redon-
table chef de guerre Ziil et probable futur
candidat an titre de Chevaucheur du Souffle du
Dragon, soit outré de I'imtilité de I'ficaille ainsi
exposée el gque plusienrs tentatives pour
Iobtenir soient. en cours.




La Premiére
Fcaille est

indestructible, sauf par
les coups directs d'un
Grand Dragon - mais
méme Brorne ne U'a que
légérement entaillée...
Pouwr la manipuler, le
porteur doit disposer
d’une Force de 8.
L’indice de protection
du bouclier est de 15, et

| sa pénalité d'encom-
brement de -5. Si, lors

| d'une parade active, le
porteur obtient au moins
autant de Niveaux de
Réussite que son
adversaire, Pattaque
parée n'inflige aucun

| dégiit, quel qu'en soit le

| type (arme, magie,

L Slément naturel, ete. ).
Le porteur ne subit

- deffet de recul que fuce

- d une attaque physique

- d'un dragon.

- chagtie Immortel.
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La Premiére Feaille ne peut normalement élre
portée que par le Maitre de la Caste des Protec-
teurs, Ugmar Kast pour I'époque actuelle.

Le sourdon d’ébéne
——

Lors de 1a création des Immortels, Heyra savait
qu’elle devrait dommer la Vie, Réfléchissant 4 son
T'implication, elle décida non pas de créer une
vie jeune el inexpérimeniée, mais d’offrir
Pessence méme de la vitalité 4 ses fitturs enfants,
et se tourna alors vers ses plus belles créations,
les Noénes. Ces &tres élémentaires étaient de
véritables incarnations de Ia vie, et leur présence
suflisait & fertiliser les plantes et les animaux 4
des lieues 4 la ronde. Dressant sous le vent leurs
ramures orgueilleuses, les Noénes paraissaient
comme des arbres immenses, dont les fruits
argentés régalaient tous les étres. Comprenant
leur créatrice, ils extirpeérent lenrs racines et
s’assemblérent en un himposant bosquet. Heyra
g’inclina alors pour les enlacer et concenitra toute
lewr énergie en un point focal. Les Noénes se
fletrirent et devinrent cendres, alors que leur
force se condensait attour dit phis vieux d’entre
erx. Il ne resta bient6t plus gue le plus vénérable
qui, gonflé de vie, se rétracta en une branche
noire et rugueuse. Heyra porta cette branche
auprés de chagque corps inanimé et, le touchant
an front, lui inguffla la vie.

En elllenrant le milliéme Immortel, le bourgeon
perdit toute puissance et devint une coquille
vide. Trop occupée par la naissance des
hommes, Heyra I'abandonna derriére elle et
laissa la nature reprendre ses droits,

& pescription
Le bourdon ressemble & un béton calciné
d’environ deux métres de haut, Sa surface est

7 In réussissant un jet de Mental + Empathie + Tendance Dragon contre
une Diff, de 30, un étre humain ou animal peut établir un lien empathique
avec le bourdon afin de s’harmoniser 4 son énergie vitale.

Cette énergie est quantifiée en niveaux. Chaque semaine, le bourdon gagne un
| niveau de vitalité qu'il stocke en vue d'insuffler ou de guérir la vie. Il n'y a

- aucune limite & ['énergie que peut contenir le bourdon.

| Pour utiliser cette force, le porteur doit réussir un jet de Mental + Empathie
contre une Difficulté de 15 et consommer un nombre de niveaux d’énergie
déterminé par Uemploi du bourdon. Un niveau suffit pour soigner une blessure
| légére, deux pour une blessure grave et trois pour une futale, Il en coiitera une
| dizaine pour régénérer un membre meurtri, vingt pour faire repousser un bras
L ou une jambe, cinquante rendre vie & un corps mort ef, au prix d'une centaine
- de niveaux d’énergie, le porteur pourrait méme insuffler la vie 4 des créatures
- artificielles, telles que des automates ou des golems de matiére. Pour exemple,
* on estime qu'il a fally un millier de ces niveaux pour animer le corps de

rugienge et noire, comme une branche briilée
qui se serait fossilisée. Il ne g’effrite jamais et
sa forme physique ne peut étre altéré d’aucune
maniére. Le bourdon d’ébéne est devenn une
entité vivanie dés sa création. Aprés la naissance
des Immortels, il a contitué & vivre el, comme
un arbre qud déploie ses racines, s'est mis a se
recharger d'vme énergie vitale propre.

€ situation actuelle

Le Bourdon est actuellement en possession de
Kasil I'Ermite, un puissanl mage pomyrien

_vivant reclus dans une grotte, non loin des

montagnes de Kali. I1 conserve le Bourdon
depuis des années en viie de créer une créature
magique qui serait son chel-d’ceuvre, an mépris
de Lois Draconiquies et de la colére de Heyra. 1e
porteur doit constamment lutter contre le
Bourdon, guni cherche toujours 4 Hbérer son
énergie pour eréer quelque chose. Kasif vient
récemment de contracter un Lien, mais il ignore
encore tout de la nature de son protecteur, Si les
songes qui lui laissent entrevoir les sombres
écailles d’un fils de Kalimsshar s’avérent prémo-
nitoires, les centaines de niveaux d’énergle que
confient actuellement le bowrdon risquent fort
de servir les intéréts d’une bien triste annbition...

Le sépulcre de solyr

Alors qu’a la fin de I'Age des Conquétes, les
armées incroyables de Brorne et de Kroryn se
faisaient face sur le champ de bataille, Solyr, le
premier Prodige Fhy, réussit 4 apaiser la haine
et évita de sa sagesse une guerre dévastatrice. Si
tous les baladins se souvierment qu’il se présenta
sans arme face aux Grands Dragons, rares sont
ceux qui gardent en mémoire Phabit, fait d'un
simple voile de lin, qu'il portait ce jour-1a. Des
si¢cles aprés que le nom de Solyr fitt entré dans

. T'histoire, le vétement refit apparition, porté par

1 inconmy, et contribua par sa seule présence a
offrir un dénouement heureux et pacifique aux
plus terribles des conflits. Récemment, plusieurs
personnes jurent avoir reconnu le Sépulcre de
Solyr dans la large écharpe que Jard, fédératenr
des Marches Alyzées, portait lors des quétes
diplomatiques qui lni ont permis d'unifier les
Marches. Nul ne sait comment la relique lui
serait parvenue, mais on murmure aujourd hui
gi’elle avrait quitté son cou.

Descrgiion
Le S¢pulere est un simple tissu de lin blanc, trés
fin, long d’environ deux métres une fois déplié
et retenu & ’épaule par une fibule de bois, gravée
d’un ceil de dragon. Le suaire ne se déchire
jamais, mais nul n’a jamais tenté de hd faire la
moindre entaille. Aussi étrange que cela puisse
paraitre, personne n'a jamais tenté d’dter la
fibule, cri semble faire corps avec le tissu,

. situation actuelle

Le Sépulcre n’a actuellement aucun possesseur
atiitré. Il apparait irrégulierement dans 1*his-
toire de Kor, lors de situations particulierement.
tendues ou délicatles, puis disparait quelques
années, quelques siecles, pour faire irruption

dans un nouveau conflit . Son
(;\ dernmier porteur fut Jard, le

\ célébre fédérateur des Marches
Alyzées, mais nul ne sait ou se
trouve actuellement le Sépulcre,
ni pour quelle raison le héros
des Marches I'a arhoré, puis
quitie,

Le porteur du Sépulere,
une fois en sa possession,
a sotvent. tendance & entre-

prendre de grands projets

diplomatiques. Sponta-
nément, il développe un
intérét pour une cause qu'il
embrasse et méne & bien -
devenant ainsi, 4 son insn,
Vinstrument des motiva-

tions secrétes du Sépuilere.

Au vu de Thistoire, on
imagine sans mal qu’il
existe un grand nombre
d’objets, de sites, de
A fragments et d’écrits
Y porteurs d'une puis-
sance draconique. Si
toutes les reliques ne sont
aussi prestigienses que

Momgérdt, la lame de Kroryn,
elles disposent toules d'une mémoire et d’une
histoire capables, a elles seules, d’alimenter les
plus folles imtrigues.

?Kl\éornqii(dr

An XXTIXéme siecle AdC, Brorne et Kroryn

By, se Hrent [ace et, an coeur de lewns armées
mélées d’hommes et de dragons,
1 s'affrontérent lors dum combat de
g4 litans. A cette occasion, Kroryn maniait
7 s Morngéicrdt, une colossale
épée qu’il avait congu
plusieurs siécles auparavant
\ avec Kezyr. Tl est dit que
‘ Morngirdt pouvail appeler le
'\*{& WY\ Sang de Motryagor, trancher
tm homme sans élan, faire
3 \éq fondre les plus solides

; 4, armures et conférer 4 son
porteur la furie de dix fils de

tiy
£
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Description

Mormgiirdt se présente comme une épée a deux
mains, d'une longuenr de prés de deux métres.
Sa lame 4 double tranchant, d'un métal argenté
aux reflets rouges, est large d’une main 4 1a base,
de deux 4 son tiers, puis s'effile jusqu’a 1a pointe,
Des dentelures jaillissent de la lame vers le
milien et des runes d’un rouge scintillant
fhactuent sur sa longueur. La garde est massive,
rectangulaire et porte aux extrémités des rubis
tonds de la taflle d’un poing. La poignée est recon-
verte de cuir brun lacé d’or jusqu’an pommean,
masse de métal taillée en une pointe massive.

@maﬁon actuelle

Morngirdt est actuellement entre les mains de
Tzeck, un redoniable Inguisitenr qui écume sans
reldche la Principauté de Marne, 11 a déja été
défié plusieurs fois par des héros de la caste des
combattants, mais aucun n’a réussi & lui
reprendre celte arme (qu'ils considérent, a tort
ou 4 raison, comme leur héritage. Un des fils de
Kroryn aurait déclaré a ce sujet : “Que celu qui
veut Morngiirdt soit assez fort pour la prendre 1”
Morngérdt est une arme terrifiante qui dans son
aspect mé&me provoque un malaise, Le porteur
voit son Social réduit de 2 lorsqu'il la porte. Par
contre, §'il tente d'intimider ou de se faire
respecter par des menaces, il gagne un bonus de
+5 & tous ses jets de Social, De plus, Morngirdt
décuple 1'agressivité de son porteur et le rend
beatcoup plus sujet A la colére. Toute émotion
violente contre laquelle il lutte angmente de 5 la
Difficulté d'un éventuel jet de contrle.

des terrifiants.

Morngdrdi
Poids DC TC Pric For/Coo M  CC
32 NA NA NA 76+l

affecte également les dragons de Kroryn.

# Le voile inspire
une simplicité et un
dénuement qui forcent le
respect, et son porteur
semble empreint d’une
 sagesse infinie ef d’un
Jugement lumineux. Le
possesseur du Sépulcre
voit son Attribut Social
passer ¢ 13 tant qu'il le
porte. Toutes ses actions
sociales réussies
bénéficient
automatiquement d’'un
NR supplémentaire. Te
porteur captive
Pattention rien qu'en

| murmurart quelques
mots, coupant net les
discussions alentours.
Toute tentative
d’agression sur le
porteur du Sépulcre
nécessite un jet de
Mental + Volonié conire
une Difficulté de 35,
sans quot Uagresseur
n’ose pas porter la main
sur le porteur.

7/ Morngdrdt octroie & son porteur un bonus de 6 en Physique powr toutes
: ses actions de combat et un honus de £ en Force pour Ie calcul des dégdts.
Flle pése plus de trois kilogrammes, sa lame reste toujours chaude et inflige

Dominages

NA (ForX8)+15+1D

Les blessures infligées par Morngiirdt sont celles d’un fer porté au rouge : par NR
- obtenu lors d'une attaque, la cible perd définitivement I point de Présence.
Morngdrdt a également le pouvoir d'éveiller le Sang de Moryagorn, en ouvrant le
L sol pour en faire juillir des torrents de lave en fision. Pour cela, le porteur doit
posséder au moins 4 en Tendance Dragon et effectuer un jet de Physique +
| Sphére du Feu contre une Difficulté de 15. Tl est impossible de dépenser des
E points de Maitrise ou de Chance pour ce jet. Pour chaque NR obtenu, il ouvre le
sol sur dix métres et en fait jaillir une gerbe de magma qui inflige 1D10 Blessures
d toufe créature présente dans un rayon de 30 métres autour du porteur, qu'elle
- soit hostile ou non au portenr, Ce pouvoir peut étre utitisé une fois par jour et




™ et de son compagnon
d’'Ombre sont a Uorigine
d’un conflit opposant
Heyra et Kalimsshar.
Aprés un silence long de
plusiewss siécles, les
deux Grands Dragons se
sont rencontrés de
nouveau pour débattre
des limites de leurs
Sphéres respectives.
Nul ne sait ce qu'il est
ressorti de leurs
discussions, mais Uarbre
est toujours debout - et
la forét bruisse encore
des muomures et des
gémissements de
Naélk...

I histoire de Naéllk t
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Les elléiannes

A la fin de PAge des Bmpires, dans un vallon
situé au nord est de Gix, un fils de Brorne
engendra une descendance avec une flille de
Nenya. Aiusi naquit Elfia, chimére issue du sang
des deux dragons. Curieuse du monde que Ind
contait ses géniteurs, elle uiilisa intmitivernent
ses pouvoirs afin de le visiter. Un jour, un
homme nommé Kayel brava le refuge draconique
et implora de rencontrer celle qui hantait ses
réves. Les dragons comprirent alors que leur
descendante s’élail Liée 4 cel homme, potissée
pat sa curiosilé et sa solitude. Is declarérent
accepter Kayel a condition qu'il lenr démontre
la pudssance de ses pouveirs . Le soir venu,
Thomme fit jaillir du sol des dizaines de
cheminées de fées emplies de lueurs dansantes.
La vallée entiére trembla sous le flux canalisé
par Rayel, qui transformait avec tne incroyable
force le corps sacré de Moryagorn. Impres-
sionnés, les Dragons accepterent sa demande et
accueillirent Kayel 4 leur coté de nombreuses
années durant, Ind révélant leurs secrets et les
sources de leur magie.

LaVallée des Elléiannes est une légende. Sttuée
A environ douze kilométres de Gix, on v accéde
parun trajet éprouvant 4 flanc de montagne. Une
fois parvenu au col, on embrasse une vallée de
weois kilometres de long sur cing cent métres de
large, ol1 se dressent plusieturs dizaines d’impo-
gantes colonnes de pierres naturelles évidées et
érodées. De jour, la rareté des animaux et
Pabsence de routes conféerent une profonde
atmosphere de calme et de sérénité i la vallée
mais de mrit, les cheminées sembleal s’flluminer
de lueurs intérieures,
décrivant lentement les
coulenrs du spectre, dans
wmn silence absolu, Les
Elléinmes sont un sanc-
tuaire isolé, oft nul ne peut
vivre sans avoir 'impression
de déranger. Il ne 8’y trou-
ve donc aucon résident
permanent.

Les Elléianes sont une
création des Sphéres de la
Pierre et de la Magie. Les
modificatenrs sont ici de :
Terre +9, Réves +7, Fatalité
-6 el -2 pour toutes les
aulres Sphéres —qui s'appli-
quent sur le score de base
de tout jet de magie. Elles
dissipent les charmes liés
au chagrin on au désespoir

et il est impossible de modifier les réves d'une
personne dormant sous les Elléinnes. Un étre qui
v entre doit réussir un jet de Mental + Volonté
conire mne Difficulté égale 4 5 fols sa Tendance
Fatalité. Un jet réussi permet d’évoluer dans le
Val durant un nombre de jour égal 4 sa Tendance
Dragon, aprés quoi le personnage sent qu’il doit
libérer le lieu de sa présence et uitte souvent
de hui-méme ce havre de paix. Si le jet est raté,
le personnage semble frappé par une force
immatérielle d'mime violence inoule qui déforme
sa peau et écrase ses 0s en le repoussant en
arriére. Il subil alors une atltaque 4 la fois
physique et mentale qui T inflige 1110
Blessures +1 par point de Tendance Fatalité. 11
est fait mention d’étres corrompus qui ont lulté
afin d’atteindre les Elléianes pour y faire retraite
et se purifier, mais nul ne connaft vraiment
quelles sont les limites du pouvoir de ce lien,

e

La plaine pétcifiée

A I’hewre de la bataille finale des terrifiantes
guerres draconiques, qul devait devenir la
Premiére Croisade, Kalimsshar révéla sa vraie
nature i ses fréres et soeurs. Leurs armées, en
pénétrant dans les terriloires de 1’Ombre; se
heurtérent aux hordes grouillantes et
innomables du Fataliste. Au plus fort de Ia
mélée, Kalimsshar fut éventré par les griffes
fratricides et son coeur devint Shar, la lune
sombre. Mais Kalimsshar se moqua de ses
fréres, jouant de son immortalité. Son armée
était encore impressionnante et ses troupes ne
cessaient de croitre, & mesure que les morts se
relevaient, comme autant d’horreurs et d’abo-
minations. Alors, dans un grondement cauche-
mardesque, Kroryn, éventra le sommet de la
montagne sur laquelle il s’était juché pour
surplomber le champ de bataille. Tl en fit jaillir
des marées de lave qui noyvérent les armées et
sonnerent un terme fimeste d la bataille.

La Plaine pétrifi¢e est vn territoire de plusieurs
dizaines de kilomeétres de long gui forme d’est
en ouest tne fromti¢re naturelle entre Kali el Kar.
Te sol esteme colossale flague de roche, marquée
de remous solidifiés et de vaguelelles ligées. Des
milliers de corps sont statuliés dans son
épaisseur, la majorité englués au sol, mais
cerlains en position debout, formant de sinistres
statues, On y digtingue la formes de dragons,
d’Immortels en armure et de créatures élémen-
taires des deux camps, aux formes aussi envofi-
tantes que sinistres. Les Immortels sont les plus
reconnaissables, avec lears silhouettes hautes de
sept pieds, leurs armures géométriques et leurs
armes, massives et inquiétantes, dont 'usage
reste nn mystére pour tous les combattants. La
mtit, des mappes dun brouillard poisseux
dérivent entre ces écueils rocheus, masquant les
mouvernents indistinets d’ombres furtives. Hallu-

cinations, bruils étouffées on discordants, gémis-
semenis et mouvements furtifs mettent 4 rude
épreuve les nerfs des voyageurs. Certains
affirment avoir vu les statues bouger, et bon
nombre d’aventureux égarés sont ressortis 4
moitié fou de ce théitre, hurlant 4 la mort et
bavant sur les traces de leurs propres morsures.
En définitive, nul ne sait vraiment ce qui se
passe dans la Plaine - et personne n’a été assez
fou pour y chercher des explications., Ce qui est.
siir, c’est gqu’ancun dragon n’est capable de
survoler la région, en raison des tempétes
d’énergie qui foudroient irréguliérement les
pierres figées du champ de bataille.

La Plaine estun domaine mandit, et quicongue
y enire ressent immédiatement un profond
malaise. Des jets de Mental + Volonté contre une
Difficulté de 15 & 85 doivent &ire demandés
toutes les heures pour éviter de devenir Httéra-
lement fou. Un jet raté plonge le personnage
dans une anse hystérigne cui peut se
maniflester par de la violence, une catatonie, des
baflouillages sans suite, des visions... Le meneur
de jeun est Hbre de marquer les personmages de
tous les dérangements psychologiques qu'il juge
utile : phobies, paranoia, névroses, épilepsie,
schizophrénie, etc. Méme un Fataliste aguerri
connaftra ici le vrai sens du mot Peur. La Plaine
n’est en rien un domaine privilégié de Kalim-
sshar, mais il g’agit d*un endroit ot Ia violence
des combats a créé un vortex émotionnel qui
terrorise méme les dragons. Aucun ailé, si vieux
soit-l, ne peut pénéirer physiquement dans la
Plaine, ni méme la stuvoler. La magie fonctionne
normalement, mais rien ne peul contrecarrer les
ellets traumatisants de la Plaine ou les modifier,
Personme ne vit dans ces Heux hantés, mais il est.
certain que des choses insaisissables aapentent

D'HOMMES ET DE DBAGONS

la Plaine depuis sa vilrification. Esprits
tourmentés, monstres siatuliés, el spectres de
dragons ne sont que quelques unes des appella-
tions dont les conteurs aiment 4 ertrecouper
leurs récits les plus terrifiants...

Le chéne Noir de solor

Anx alentours du Ie Siécle AdE, wn des premiers
Prodiges nonuné Naglle conmut la douleur de perdre
son compagnon dracomique, avec lequel un Lien
profond g’était tissé, An bord du suicide, il arpenta
le monde en répandant sa tristesse, et son coenr
rongépas la rancime ne tarda pas 4 attiver attention
d’un fils de Katimshaar. Alors qu'm nouveau Lien
naigsail progressivement entre eux, les deux compa-
gnons trouvérent refuge dams 1a forét de Solor et, se
plongeant dams les méandres de la Fatalilé, décou-
vrirent ensemble certaines vérités que Naéllk tenta
de faire partager & d’autres Prodiges. Ouwdrée, Heyra
décida de détruire les deux tmpudents, Le Dragon
d’Ombre pervertissait la Nature et Naélk, en
préchant pour son frére noir, ternissait I'image et
I'enseignement de sa caste. A son arrivée, elle trouva
le dragon en dégénérescence, ses maniptdlations
Tayant changé en un chéne grouillant dent les vrilles
écaillenses et végétales envahissaient les alentours.
Sous ses ramures suinfanies, Naélk instruisait
quelques prodiges an regard vitreux, Heyra fondit
sur 'assemblée et la transforma de ses griffes en
une mare sanglante. Mais Naélk se releva alors,
éventré, rudsselant de sang, et se moqua du Grand
Dragon. “Kalimsshar me guide, lui souffla-t-il, et in
ne penx rien y faive. La mort n’est plus une penr,
mais tme béte, une simple forme de vie, que je suis
parvert & donpter I Heyra gronda de rage sous les
veux pleins de défi du dragon d’Ombre. D'un geste
dévastateur, elle repotssa la Prodige dens le tronc
et enchéssa son corps démembré dans "écorce de
Parbre petrverti,

“Si tit ne peux plus mourir, il {e reste élernilé
pour contempler ton misérable royaume.”

Au coeur de Solor, un territoire grouitlant d’une
vie anarchique et difforme abrile tne clairiére
spongleuse, au centre de laquelle ge dregse

un chéne colossal haut de plus de cinqguante ) .

metres. Son [enillage couvre un cercle de iy
plus de solxante métres de diametre. Son §
trone est reconvert d’une écorce écailleuse et
glaireuse, ses branches en perpétuelle crois
sance s’étouffent et ’entremélent, et ses fenilles
ondoyantes se déforment inlassablement au
regard. Une odeur acide agresse les sens et les

gémissements entreconpés de ricanements de o<

Naélk accompagnent le bruit écceurant de
branches i, comme vivanles, produisent
d’atroces murmures de succion et de déghatition.
Pour ceux qui osent y plonger lenr regard, le
corps brisé et sanguinolent du Prodige Noir git,
enchéissé dans ’écorce, en proie aux mfinis
tourments de Heyra.

L
1l est dit que
parfois Naélk délire

en psalmodiant des

Secrets. Certains
Prodiges pervertis
tentent parfois
d’atteindre ce lieu afin
d’y acquérir savoir ef
puissance. Nuln'a
Jamais rencontré le
moindre de ces
Profanateurs, devenits
de sinistres légendes
populaires, mais la caste
des Prodiges refuse
toujours de fouire la
moindre allusion i ces
renégats de U'ombre.




Te chéne w'est auntre quun dragon &’Ombre
dégénéré, figé sous forme élémentaire par le Grand
Dragon de 1a Nature, It porte Naélk en son sein,
mais ni 'un ni Pautre ne disposent plus dune
véritable conscience. Accéder a la clairiére constitue
un vrai calvaire car, outre les créatures sauvages et
attres 2ires élémentlaires, les tovrments de Naélk
dorment nadssance 4 des endités figaces qui hantent
[a forét profonde. Certains parlent d*un spectre
husdant, d’autres d'un loup fait de brumes noires...
Nul n’a jamais tué wne senle de ces créatures. Le
chéne tente parfols de saisir par ses vrilles végétales
les créatures qui passent a portée, mais les plantes
qui poussent sous sont ombre sont parmi les plus
heanx spécimens du monde. Sileur efficacité est
double, une contrepartie apparait bien vite. La
plante continue sa croissance dans le corps,
changeant en quelques mois le blessé en une abomi-
nation végétale.

Sang que Kalimsshar en soit directement a
Torigine, le lieu est teinté de Fatalisme et 1a magie
subit ici les modificatettrs suivants : Fatalité +1D10,
Nature +1D10 et towetes les ardres Sphéres -1. Il est
nécessaire de tirer 4 chaque tour, Ces modificatems
s’appliquent sur Ie score de base de tout jet de
magie effectué 4 moins d’'vn kilométre du chéne -
il petivent &tre divisé par deux ou trois dans la
réglon quid ¢’étend & une vingtaine de kilométres
autour de la clairiére,

¢ Les jardins de Nacee

A Tépoque oit les Dragons régnaient seuls sur le
maonde, Ozyr vivait isolée dans la profonderr des
océans, Bien qu'entourée de ses créatures, elle
réservait toutefois ses remcontres aux seuls
dragons capables de la rejoindre. Avec la mmulti-
plication de la descendance, de nombreux jeunes
se plaignirent de ne pouvoir rencontrer Ozyr afin
de profiter de son savoir, ou méme simplement
de se présetiter 4 lewn respectable parente. Aprés
un moment de réflexion, Ozyr créa alors un Hen
sous-mnarin ot tous pourraient bui offrir compagnie
et visite. Avec le temps toutefols, les dragons
commencérent 4 protéger, puis & défendre farou-
chement ce lieu que le Grand Dragon des Océans
leur présentait comme un sanctuaire. C'est sans
doule pourquol pen connaissent aujouwrd’hud
Vexistence de ce repaire sous-marin.

Les jardins sont situées sur la cbte de
I Tuterdit, & une douzaine de lienes an
nord d’Cforia, prés de deux kilométres
ait large. On y acceéde par un chemin
Jjalousement tenu secrel par les dragons,
qu'ils ne révélent aux hommes qu'en
d’exceptionnelles circonstances. A un
endroit précis, wn chemin invisible
permel d’entrer sous lean et de
rejoindre le sentler bordé de coraux
rouges qui se dessine bientdt. Apres
deux kilomeétres, un gouffre profond

plonge dans le sol et plusieurs escaliers taillés
descendent 4 flanc de falaise vers des lueurs
irradiantes, A cent meétres de profondeur, dans tme
ean impide, les Jarding de Nacre tendent leurs
colonnes de cristal délicatement ciselées vers la
surface. Des milliers de renfoncements dans les
parois abritent des algues foisonnantes qui
ruissellent comme des cascades. Plusteurs grandes
groties s'ouvrent an sol, ainsi que dans les falaises,
et un immense dallage de jade et d’améthyste
dessine les constellations du ciel. Irréguliérement,
des rochers gris semblent épouser les formes du
corps et proposer autant de fauttenils naturels. Des
algues phosphorescentes diffusent mme lewr vert
péle sur Pensemble du gouflre.

les Jardins sont "endroit oit Ozyr recevait ses
descendants désireux de la voir. Depuis cette
époque, certains hommes ont contemplé ce
domaine réservé de Ozyr, qui se montre jalouse
de sa tranquillité, mais la localisation exacte des
Jardins reste wn secret absolu gu’un dragon ne
révélera a un Blu gu'avec la crainte de repré-
sailles. La pression et 1a respiration ne posent
ancun probléme aux invités du Grand Dragon et
de ges fils, méme si la visibilité reste floute drant
les premiers meétres de descente. La gravité
s’exerce avec assez de force pour permettre anx
hommes de marcher sur le sable et le rac. Dés
Tentrée dans le chemin de corail, le visiteur peut
respirer sans aucune géne mais, s'il s’écarte du
sentier, il subit instantanément les effets de Ta
profondeur. Il est possible de parler, les voix
semblant résonner comme dans une immense
cathédrale, et les livres et antres écrits ne
subissent ancune dégradation. Les mouvements
sont pourtant ralentis et se battre est impossible.
T usage de magie est possible en ces lieux (dans
le limites de la logique), mais Ozyr et ses fils ont
le pouvoir d’annuler les effets indésirables,

Ozyr est instantanément informée de la présence
de visiteurs et peut, en cas d'urgence, se ruer sur
les Heux par les tunnels qui commmuniquent avec
Oforia. Sa réaction est laissée 4 Pappréciation du
mener de jen, en fonction des actes et des motiva-
tions des personnages, Fn I'absence du Grand
Dragon des Océans, les Jardins sont déserts...




Y ur le feu de camp grillait un Lisern, sorte de reptile & chair tendre
qui abondait dans les marais.

- Jespére que cela ne te dérange que je mange un de tes cousins,
demanda Sornal d’un ton moqueur.

- Un draqon n est pas un reptlle, répondit froidement le fils de la nuit. Nous ne
sommes pas non plus des sauriens, malgré ce que toui le monde pense. Notre race,
comme celle des humains, n’a pas connu d’évolution. Nous avons été créés tels que
ROUS Ssomines mgom rd frui.

— De toute maniére, je ne t’en propose pas un morceau, je doute qu’il y en ait csses
pour nous deux,

- Ne t'inquiéte donc pas pour moi, ma nowrriture est tout autre.

- Et que manges-tu donc ?

— Des humains a la langue trop bien pendue !

Sornal éclata de rire. Cela parut satisfaire le créature de ténébres, qui laissa paraitre
une éhauche de sourire.

- Certains pensent, reprit Sornal, que les Grands Dragons sont Uincarnation méme
de la sagesse et de la puissance. Pourtant, il semble qu'ils passeni leur temps @
conspirer les uns contre les autres. Leurs relations sont des plus étranges, non ?
— Il est vrai que les liens qui unissent les Grands Dragons sont assez particuliers,
répondit le serviteur de U'ombre. Comme Uhomme, ils ont souvent un point de vue
officiel sur une question et un point de vue officieur. Ainsi, Kroryn est officiellement
l'un des plus furouches adversaires de mon maitre. Cependant, ils ont beaucoup de
points communs el il est arrivé qu'ils aient les mémes objectifs. Il en va de méme
pour Ozyr, dont les fidéles méprisent les serviteurs de Kalimsshar alors qu’elleméme
apprécie mon maitre autant que ses autres fréres et sweurs. Les exemples sont
nombrewx ! Tout est affaire de politique, Sornal. Méme Uamitié qui unit officiellement
deux Grands Dragons est bien fragile et n’empéche pas les complots. Mais ce qui
est siir, c’est qu’ils répugnent a agir directement les uns contre les auires. Les
humains sont done, pour ewx, les parfaits instruments de leurs machinations.

- Ce qui vaut aussi pour Kalimsshar, précisa Sornal,

- Bien entendu. Kalimsshar n'est pas différent de ses ﬁ'éres' el seeurs sur ce point.
Et les Séides, les Corrompus et les Cauchemars ne sont rien d’ aulre que les troupes
dont il se sert pour atteindre ses objectifs.

— Des étres diaboliques et sans dme ! souligna le combaitant.

- Ceux que les autres dragons rejetfent, tout simplement. Kalimsshar offre Uasile
aix désespérés, aux marginaux, d tous ceux qui ne savent pas vers qui se tourner...
Il donne G Udime errante mnqée par le regret la possibilité de revenir accomplir sa
destinée. Est-ce un mal si terrible que de permetire & ceux qui souffient de lrouver
le repos ?

— En devenant des esclaves ?

— Encore une fois, ils ont le choix | Mais sache que lorsqu’un umain meurt consumeé
par la haine, le regret, la tristesse, son @me est condamnée d errer et 4 souffiir
éternellement. En permettant & ces dmes de le servir, Kalimsshar leur offre de se
libérer de ces sentiments qui les empéchent de mourir, et donc de trouver le repos.
- En fait, tu essaie de me dire que les dragons ne sont pas st différents des humains,
si je comprends bien.

- N’oublie pas que les humains ont 6té créés par nos péres et que leur dme a été’

volée aux Grands Dragons. D’un cerfain point de vue, nous sommes donc semblables.
EKhy en est Uexvemple le plus flagrant. Il est le maillon qui unit nos deux races. En
refusant d’adopter une forme draconique, il renonce d la bestialité de ses fréres. En
ayant pris forme et cause pour les hommes, il reconnait implicitement que Uhomme
est au moins égal du dragon. Il n’est donc pas étonnant qu’un tel point de vue
puisse choquier ses fréres. Mais comme les Grands Dragons répugnent & s’affronter
directement, ils utiliseni leurs troupes, officielles ou officieuses, pour mener leurs
croisades. Les factions sont nombreuses et toutes plus ou moins associées d une
idéologie qui dissimule 'un des protagonistes de ce jeu, dont le seul objectif est la
conquéte du pouvoir. Crois-moi, sans les Edits Draconiques, le monde serait
perpétuellement ravagé par les guerres.

- A propos des Edits, il est dit “Tu n’enfanteras pas de nouvelle espéce”.
Pourtant, certaines légendes racontent que certains dragons et certains
étres humains se sont déjd unis pour engendrer une race hybride. N'est-ce
pas une nouvelle forme de vie 7
- Les Orphelins ? Ils existent, répondit le dragon, cela n’a rien d’'une légende.

— Mais comment cela est-il possible ?

- Homunes et dragons peuvent s’unir par une relation physique, mais aussi par une
relation magique. Dans une relation physique, il est bien évideni qu’il est nécessaire
que le dragon puisse adopter une forme humaine. Mais le fruit d’une telle union
n’est pas toujours viable. De plus, il est impossible de savoir ¢ quoi ressemblera un
enfant ainsi engendré. Il péul en résulier un étre parfaitement hybride, une créature
de cauchemar horriblement déformée ou un humain bénéficiant de certains traits
du dragon qui U'a engendré. L'union magique est beaucoup plus rare, mais donne
de meilleurs résultats, puisque Uenfant sera fagonné, un peu comme une sculpture,
par des parents qui peuvent éire du méme sexe. La gestation ne se fcut pas dans le
ventre d’une femelle, mais dans UEther, la dimension méme des réves. On dit

d’ailleurs que Nenya est la marraine de ces créatures et que ce sont ses dragons qui -

sont le plus souvent leurs géniteurs. Ainsi nés de la magie, ces étres fuconnés oni
Uapparence et les pouvoirs que leur conférent leurs créateurs.

Le dragon s’interrompit et jeta un regard alentour.

— H est tard, je vais devoir te laisser, humain. Nous avons beaucoup discuté ce soir
et j'espére que nous nous reverrons.

- Au fait, tu ne m’as pas dit ton nom, demanda Sornal.

- Les noms n’ont que bien peu d’importance, mon ami. Seuls comptent les actes.
Le dragon souleva son énorme masse et renifla Uair. Il déploya ses grandes ailes
d’ombre comme s’il s’apprétait & s’envoler.

~ Et bien, reprit le dragon, avec tout ¢a, j'allais oublier de te remetire mon présent.
~ Je ne veux rien qui vienne de toi, répondit Sornal.

~ Mais tu es libre d’en faire ce que tu veux, Pami...

Alors, dans les griffes de Uailé, apparut soudain une épée fabuleuse dont la lame,
d’une perfection sans pareille, s’ornait d’une garde fuite de ténébres merveilleusenent
ouvragée. Lorsqu’il déposa Uarme prés du feu, Somnal.crut entendre un son, une
sorte de plainte, tandis que les flammes s’inclinaient vers elle.

- Je me suis laissé dire, ironisa le dragon, que quelques sinistres mécréants s'étaient
introduits dans ta cabane et t’avaient dérobé tes armes. Celle-ci pourra donc t'étre
trés utile dans les minutes ¢ venir. Entends-tu le marais frémir ? Notre conversation
aurait-elle éveillé quelque créature de cauchemar ?

Sornal entendnit en effet approcher quelque chose d’énorme. Il regarda le dragon
avec effarement. Tous ses sens de combattant étaient en alerte. _
- Tu m’avais pourtant dit que Kalimsshar donnait toujours le choix, dit-il plein de
colére. La tu ne m’en laisses autcitn [

— Mais si ! Tu as le choix entre vivre et mourir !

Puis le dragon déploya ses dailes et s’envola, laissant Sornal seul avec Uépée, Déchivé
entre ses certitudes défuilluntes et son Uinstinet de guerrier, le combattant hésita
un moment. Son regard perdu dans le vague se portant tour 4 tour sur Uarme
fabuleuse et dans la direction des bruits, il revécut en un instant tout son
enseignement, ses combats, ses amours, la fraternité de ses compagnons maintenant
morts... Tout cela pour en arriver la, dans ce marais puant, avec nul auire choix
que de vivre et vaincre ou de se laisser emporter au mépris de tous les sacrifices
consentis. Quelque chose se brisa en lui et une Iueur vengeresse s’alluma dans son
wil, balagant tous ses doutes. Il s’empara de la lame et se tourna vers les
craquements et les bruits de succion humides maintenant tous proches. Sur la garde
de Uarme fabuleuse s’ouvrit un wil, Ueeil d’un dragon.

Quelle que soit lu créature qui s’approchait, elle n’avait plus aucune chance... -




LQ d ame
qui pleure

Bl

La dame qui pleure estun scénario basé sur la découverte des
coutumes funéraires célébrées en dilférents endroits de Kor.
Air-dela de 1a quéte mystique qu'ils vont devoir conduire, les
personnages vont se retrouver confrontés & différentes
maniéres de percevoir l'existence et la mort. Cette aventure
les conduira de Nadjar en Pomyrie, d’Onyr & Havre el de
Parchipel interdit de Pyr jusqu’a I'Eerie de 1la Marche des
fimes. Pour profiter pleinement de cette aventure vous aurez
besoin des suppléments suivants : Les Secrets de Kalimsshar,
Les Orphelins de Szyl et Les Voiles de Nenya.

Etant donné que Paventure comporie phisieurs longs voyages
qui risquent d’occuper an moins tne année aux personnages,
nous vous conseillons de commencer 4 proximité de Kali afin
d’écourter au moins la premiére partie. Kar ou la Pomyrie
sont les deux régions les plus favorables mais vous pouvez
anssi bien commencer directernent en territoire kalishite.
Seul impératif, Paventure doil commencer a la fin du cycle du
Silence ou an début du cycle Blanc (automne ou hiver).

T expérience et le statut des persommages fie sont pas veadment.
importants. En revanche, il serait préférable qu’ils soient
animés par des intentions nuancées plutdét que par un
quelcongue extrémisme.

La consiruction du scénario suit une trame simple, yme quéte
que les personnages vont devoir accomplir pour le compte
d’un pauvre paysan sous le regard des Grands Dragons.
Autour de celle-ci, chaque étape est 1'occasion d’wne rencontre
avec un intervenant ou vne situation pittoresque sur laquelle
les joueurs pourront choisir de s’engager. 11 est fortement
conseillé d'insérer d'autres scénarios (Phistoire des Orphelins
de Szyl, par exemple, sera tout 4 fait indiquée lorsque les

personnages pénétreront 4 Havre) tout au long de
Taventure afin de la transformer en campagne.
Laplupart des scénes décrites ici sont concues

dans ce sens et vous laisgeront une marge relativement impor-
tante d’improvisation.

Le personnage central de histoire se nomme Manza, 1m paysan
duvillage de Chantése exploitant bien tranquillement sa terre
sans rien demander 4 personme. Manza n’est ni un guerrier, ni
un mage, ni tm artisan et. ses ambitions n’ont jamais dépassé
le cadre de récolles abondantes et dvme vie simple et heureuse.
Do ur’il vierme, Manza n'avait jusqu’d ce jour jamals quitté
sa petite province. C'est pourtant bien loin de chez lui que les
personnages vont le rencontrer, dams tne ficheuse posture de
laguelle ilg anront Pamabilité de le tirer.

o

@ 1es vultures de sinise

T——

La scéne a lieu dans un passage montagnex (le col de Sinise)
ou rocheux 4 la tombée du jour, Quatre oiseanx aux plumes
flamboyantes et d’envergure monstrueuse harcélent un
homme fatigué et lourdement chargé. Le pauvre gars brandit
une piétre épée en faisant des moulinets maladroits. Le coin
a beau étre rocailleux, il y a des nappes sablonneuses dont
certaines sent mouvantes — ce qui n'arrange tien 4 sa sitnation.,

Pour des combaftants expérimentés, les vultures ne devraient
pas &tre un probléme bien long 4 rédler. Si les personnages ne
sont pas irés famillers de cetie espéce (Connaissance des
animanx, difficulté 15), 1ls risquent fort d’étre surpris par quatre
autres vultures qui planajent an-dessus du champ de bataille,
invisibles a I'ceil nu jusqu'a ce qu'ils fondent sur le groupe.

T .
Le vif et la feue

®

L'individu tiré des griffes des créatures se montrera d’abord
extrémement méfiant 4 ’égard de ses sauveurs, Manza est
exténué et terrorisé : son équilibre mental est doulourensement

atteint par ses récentes mésa-
ventures et il est persuadé de
tomber de charybde en
scylla. Un peu de diplomatie,
de compassion et de nour-
riture autour dun bon feu
suffiront 4 le calmer et 4 tui
délier la langue,

Manza vivait tm amour béni
des dragons avec sa femme
Cléa, paysann, comme Iud.
Mais voici quelgues mois,
Cléa fut frappée par la
maladie sans que ni Manza
ni personne dd’autre an
village ne pisse rien pour
elle. Désargenté et sans
connaissances, {1 ne trouva personne pour lul venir en aide et
Cléa {init par s’éteindre entre ses bras. Déchiré par la perte
de la humiére de son coeur, Manza refusa gi’on emméne son
cadavre 4 la fosse commmume pour y étre enseveli. Les autres
villageois se liguérent contre lui, jugeant qu’il avait perdu la
raison et que la mort Pavait plongé dans un fatalisme qui
risquait d’altirer le malheur sur le village tout entier.
Manza fitt obligé de s’exiler dans le plus grand secret tandis
que sa demeure el ses récolies furent briilées en signe de
pri¢re purificatrice pour apaigser les foudres de Heyra. I
enveloppa sa définte femme dans des linges et I"harnacha
sur son dos, bien décidé A rejoindre les terres maudites de
Kalimsshar afin de requérir I'aide du Seigneur du Temps.

Manza n’est pourtant pas Fataliste et cette décision —surpre-
nante pour quelquin de sa condition ~ ne peut que susciter
le respect d'une détermination 4 toute éprenve. Kali n’est
gueére loin mais les joneurs devraient étre conscients qu’il n'y
parviendra jamais seul dans son état et avec un tel fardeau.
I est déja extraordinaire qu’il ait survéen jusqu’ici. Qni plus
est, il a perdu son paquetage et se trouve done A court de
vivres et de dracs.

» voyage en terre des ombres

Le voyage n’est pas ce qu’il y a de plus reposant pour tne
équipe si maigrement constituée el chargée d un fardean
plutdt inhabituel. Avant d’affronter les dangers inhérents au
pays, l'expédition doit tout d’abord y pénéirer. Or, g'ils
vienment du nord, la Plaine pétrifiée est un obstacle consé-
quent 4 traverser ; 4 est se trouvent les cols perpétuellement
disputés entre les tribus kalishites et les ziils. Dans les deux
cas, on est bien loin de 1a partie de plaisir.

@a plaine péicifiée
St vos joueurs n’ont jamais gofité aux délices sinistres des
lierx c’est le moment... de les en dissuader. En effet, &

supposer gu'ils partent d’Ankar ou de Kendyr, c’est totst un
corps expéditionnaire composé de voyageurs et de protecteurs

“ BT §1... YOS JOUEURS ONT UNE $TOILE ! *

Manza peut fort bien &tre un nouvel Inspiré dont la quéte
serall la condition & remplir pour lud permettre de rejoindre
la Compagnie. Dans cette optique vous pouvez supposer qu’il
est capable de ressources insoupgonnées dans les situations
critiques : d'une force incroyable ou de l'utilisation de
pouvoirs stellaires,

Le plus intéressant serait de faire de la quéte de Manza
Loccasion de mener une mission parallgle pour les person-
nages. Par exemple, ils pourraient étre 4 1a recherche d’une
écaille trés puissante (il 8’avérerait &tre la clef du Couloir
des éeries ; en se rendant prés du Gouffre des dmes ils
pourraient, grice & cette clef, absorber les &mes d’anciens
membres de leur Compagnie et gagner ainsi en puissance -
voire récupérer des fragments de la mémoire de la Compagnie
qud serviralent d’ouverture vers d’aulres scénarios orlentés
vers les étoiles.

qui leur sera nécessaire. Le plus siir consisterait & payer pour
une escouade franchissant les passes montagneuses au
départ d’Ankar mais les tarifs prohibitifs sont un premier
souci. Le second étant le fardean de Manza. Aucun merce-
naire digne de ce nom n’accepterait d’accompagner 1m
cadavre en putréfaction jusqu'd Nadjar — pag méme an-dela
de la Plaine pétrifiée !

Si leurs intentions ne semblent pas trés nettes on qu'an
contraire ils font trop clairement étatl de leur ohjectif], les
personmages risquent de se voir trés rapidement taxer
d’engeance fataliste et de se retrouver en présence dune
Inquisttion fort peu compréhensive.

La meilleure solution consisterait tout d’abord a dissimuler
le cadavre de Cléa dans un sarcophage. Son corps commerice
sérieusement a se dégrader et 'odeur sous les linges devient
franchement nauséabonde. Des huiles essentielles, des
étolles et des parfums devraient suffire & masquer les efltuves
et endormir les suspicions. Les personmages pourradent alors
se faire passer pour des marchands, des trafiquanis
quelconques (i1 suffit de s’adresser aux bonnes

personites) ou des aveniuriers nadjaris de
retour an bercail.




Larrivée depuis les villes de Pest des montagnes est un pari
beancoup moins risqué. Si les guildes présentes & Khorom on
Cyse sont le meillewr parti & prendre pour traverser la région,
leurs tarifs demeurent élevés pour de jennes aventuriers et
lenrs indiscrétions risquent de faire naitre les mémes soupeons
qu'a At quant 4 la cargaison ou aux intentions des voyageurs.
Pour Nadjar, les expéditions préféreront les cols les plus au
sud, évitant ainsi Zandar pour rejoindre Tagis, Meldac, Thika
voire Maran-Djaar. Un guide local, familier des coutumes et
des dangers de la région pourra tout aussi bien faire laffaire.

® Le fondatreur
Heur Barchenl dit “ le Fondateur ” est 'un de ces gnides locaux,
un métis issu de tribus zils et ayant beaucoup voyagé durant sa
verte jeunesse. Ciloyen honoraire de la caste des voyageurs, Heur
1'a jamais franchi les échelons pour devenir membre & part entiére.
Trop souvent soupconné de comivence avec les tendances honnies
des castes draconiques, it est néanmoins connn et respecté pour
avoir fondé et organisé de nombreux villages 4 travers tout le terri-
toire. Tongtemps installé dans une auberge de Tagis avec la
fonction d’enseignant, Heur s’est attiré I'inimitié de nonibre de
ses pairs de Khorom. Contraint d’abandormer ses activités, il a
mit & profit ses connaissances pour s’élablir en tant que guide.
Cependant, sa réputation d’esprit libre attire un grand nombre de
margmax et curieusement, personne ne les revoit jamais.

Bien évidemment, Barchenl se gardera bien de dévoiler ce genre
de détnils 4 ses futurs clienls. Sa proposition semble intéressunte
car elle nécessite peu de fonds en comparaison des expéditions
proposées par les guildes. Son grand ge parait presque une
garamtie ; aprés tout, puisqu’il a survécu tme dizaine d’années sur
les mémes chemins c’est bien qu’il doit savoir ce qu’il fait ! De
plus, st Barcheul se montre intéressé par les motivations du
groupe, il fait preuve d’nne discrétion tout & fait louable,

Te voyage se déroulera sans encombre parmi les quelques tribus
rencomtrées et les rares hameaux traversés. Pendant les premiers
jours, Barcheul se montrera trés pédagogique, expliquant aux
néophytes les rudiments de la survie en montagne et leur
apprenant, quelques trues utiles 4 savoir sur 1a faivme et la fore.
Toute cette niise en scéne doit autant servir & faciliter le trajet
qu’a tester Ia vivacité d’esprit et les inclinations de ses clients.
Par exemple, lorsqu’im personnage voudra utiliser la magie,
Barcheul discourra sur les qualités de esprit et des différentes
mani¢res de régler un probléme — soit en bricolant un petit truc
de rien du tout (matériel de péche par exemple), soil en rusant
(éviter d’ameuter des charognards suscepiibles de porter 1a
maladie en contournant v anitmal sauvage plutot qu'en lui réglant,
som cotrpte).

Si les personnages s’averent ouverts  la discnssion, an question-
nement philosophicue et aux idées nouvelles, Barcheul profitera
de la moindre occasion pour placer subrepticement une once
d’Humanisme.

{ r’enclave humaonisie

Heuwr Barcheul inira par dévier a travers des cols
plus difliciles d’accés et des vallées discrétes,
jusqu’an village de Namliiz,

L'AVENTURE

De nombreuses sentinelles armées d’arcs et de frondes sont
stratégiquement dissimulées dans les anfractuosités de la
montagne el an creux de nids piochés dans les bandes de
terre. Le village est habilement protégé par une série de
défenses de guérilla congues pour [reiner tout mouvement
d’armée et donner I'avantage aux combattants & distance. Les
maisormées ressemblent & des habitats troglodytiques & demi
enterrés, comme si 1'on avait souhaité les camoufler au regard
des dragons.

Namliiz g’aimmonce clairement comme 1wme communaate {rop
importante pour n’étre qu'un village de plus. Au milieu des
arborescences dresgant une canopée trés aérienne, un petil
val abrite des cultures en terrasses, abondanies et irrignées
par un systeme de roues a atibes. Prés de soisante-dix familles
d’aventuriers et d’antochtones de diverses ethnies vivent ici
dans un idéal démocratique et antonome libéré du joug draco-
nique. Namliiz consiitne le chef-d’ceuvre du Fondateur : une
enclave humaniste paisible, discréte et trés organisée 4 la
froutiére de Kali et de la Pomyrie.

@anipulaﬁon

Voici deux types de situation parmi celles que vous risquez
d’avoir a gérer.

@éréﬁ ques !

Dans le premier cag, vos jonenrs premment simplement le parti
de considérer ce lien commne une hérésie a sacrifier sur atel
des dragons. Leur précccupation majeure va consister 4 quitter
le village sans étre pris pour cible par les archers el frondeurs.
Toute tentative un pen trop brusque se verra sanctionnée par
une véritable chasse 4 homme et ¢’est un sport dans lequel
les namliizi excellent, ne pouvant prendre le risque de laisser
échapper wn traftre potentiel.

Tout pent se jouer sur une hypocrisie plus ou moins flagrante :
la partie se résumera i savoir lequel ment le mieux du
Fondateur on des persommages. S'il ne parvient pas 4 convertir
ses nouvelles proies de facon sullisamment convaincante,
Barchenl meitra ses herboristes a coniribution pour tenter
Téqquivalent d*un lavage de cerveau i base de recelfes maison,

(Zisionnaires !

Dans le deuxiéme cas de figure, vos joueurs estiment que
Namliiz est une terre bénie d’indépendance. Le Fondateur
n’en sera que d’antant plug ravi et ses nouvelles recrues se
retrouveronut assez rapidement libres de circuler comme bon
leur semble et de participer aux activités de Ia communauté,
Noublions pas Manza pour qui cet idéalisme est tout
bonnement inacceptable. (ni plus est, afin d’éviter tout risque
de propagation d’une épidémie et de préserver les rares lopins
de terres arables, les humanistes incinérent les corps des
défimts 4 deux kilomeétres dans la montagne, plus proche des
sonnnets ol les brumes permanentes dissimulent plus
facilement la fimmée. Barcheul veut rendre les derniers
hommages au corps pourrissant de Cléa selon les lols de son
village mais Manza enlre dans wne colére incontrélable rien
qu’'a cette évocation.

Comme on pouvait le craindre, il n’est pas non plus question
de laisser quiconque filer et les personnages risquent de se
retrouver bien vite entre Ienclume el le marteau, contraints
de choisir entre venir en aide 4 leur compagnon (et Inspiré
potentiel) et & la communauté. Méme abruti d’herbes aux

propriélés particulieres, Manza ne se laissera pas surprendre
par la moindre entourloupe car la Chimére et Kalimsshar
velllent au grain et vos joueurs risquent d’&tre surpris des
ressources insoupconnées de ce pauvre... paysan,

Cela dit, s'ls tiennent absohment, 4 faire quelque chose en
faveur du village, mettez-les sur la piste dwn traitre
quedconque qu'ils devront démasquer avant qu'il ne rameitte
toute wme population désagréable.

d clhermes

Le mage noir présent an village est un jeune émissaire de
Ralimsshar, I'm des derniers voyageurs & avoir rejoint Namlfiz
en ayant réussi & berner le Fondateur. Trés intelligent, il est
encore plus fin psychologne que Barcheul malgré sa jeunesse
et prend un plaisir tout particulier 4 servir son maitre, De
prime abord, il est impossible de détecler sa véritable nature :
Clhermés est aux antipodes du stéréotype de mage ténébrenx
et il n’arbore aucun signe distinetif. C'est. toutefods un pivot.
de cette péripétic unaniste el ses usages sont multiples.

Tout d’abord il se rapprochera des personnages en tant. gqu’hu-
maniste convaincu mais néanmoins plus curienx qu’extré-
miste. Clhermés s’arrangera pour passer pour quelquiun de
sullisamment malléable que les joueurs pensent pouvoir le
ranger du c6té de leurs alliés polentiels en cas de fuite.

Il peut aussi faire office d’informatenr et parler des exéeu-
tions qu’il suspecte de la part de Barcheul et d’une poignée
de dangereux irréductibles, lorsque ces derniers prétendent
raccompagner au-dela de la montagne les voyageurs qu'ils
n’ont pas réussi 4 convaincre., Il sait aussi que des émissaires
sont envoyés en Pomyrie pour faire du recrutement mais anssi
pour créer des foyers de discorde dans d’autres leux afin de
détourner Iattention de Namliiz,

Si les jounenrs ambilionnenl de prévenir les castes
pomyriennes des activités Inmmanistes de la région, Clhermés
sera volontaire pour les accompagner afin de leur indiquer les
agents infiltrés.

Enfin, '{ls sont plutst favorables aux humanistes, Clhermeés
distillera son venin dans la communauté, attisant le fen des
passions individualistes dans les rouages de celte société si
démocratique et si parfaite atin de la faire s écrouler sur elle-
méme - puis probablement de la faire raser par un dragon,
un bataillon de protecteurs ou autres fléaux. T! s’arrangera
Jjuste pour que les personnages en réchappent et le retrowvent
de 'autre clé des montagnes.

d pel’auire cH1é

Au final, Manza et ses compagnons se relrouveront A
poursuivre leur périple vers Nadjar en compagnie du mage
noir qui lenr révélera son pouvoir dans la sphére de 'ombre
et se proposera comme nouveann guide, Dans le cas oit vos
Joneurs seraient allergiques A ce genre de proposition,
Clhermeés insistera, quitte 4 prétendre que son majitre el
Hérvaut de la Fatalité a entendu Pappel désespéré du paysan
et qu’il les attend tous...

L’AVENTURE

Un individu de Ia sorte peut s’avérer une aide précieuse pour
un tel voyage. Par ailleurs, le mage peut également tenter le
groupe griice 4 sa magie : des sorts conume Hsprit du goullre,
Vision trawmatique ou Servitude de Tombre petivent étre
proposés. Le second est particiliérement dangereux mais son
exécution mérite gratification : les personnages peuvent en
effet visiter 'ame de Cléa dans le but de lui faire comprendre
que son mari Pattend et viendra bientdt la chercher et qu'il
faut qu’elle résiste sm Gouflre des iimes. Iin outre, Clhermeés
peut user de tours qui permettront d’améliorer Ia congervation
u corps de fagon temporaire — ou towt du moins d’empécher
son poutrissement,

Nadjar est une étape trés libre du scénario. Les persormages
1’y ont cependant qu'un senl et unigque intérét : rencontrer
Ralimsshar. Et ce sera paradoxalement le plus facile car, 4
moins que vous n'ayer quelques intrigues appropriées pour
vos jouewrs on que vous sowhaitiez les plonger dang les
méandres de la cité, Clhermes favorisera ’entrevue au coeur
méme. du sanctuaire du Seigneur du Temps.

Au ceeur des ténebres

Kalimsshar et Nenya ont tissé les fils du destin de Manza et
des personnages dés le début de cette aventure. Le Gouffre
des Ames intrigue toud autant les Grands Ailés que les rares
Inanains & ’avoir contemplé. Pour Nenya, cette bréche dans
son royautme cotntun avec son frére ténébreus demeure une
fontaine d’interrogations irrésolues. Aussi pousse--elle
souvent ses vagabondages oniriques jusqu’a la Marche afin
d’observer et de comprendre.,

Un beau jour, la Chimére crot déceler une sorte de lien qui
reliait encore I'me des &mes en peine 4 1a vie, quelque chose
d’immmatériel, plus intense que le lien tressé entre ses enfants
et les humains élus mais qui semblait devenu un véhicule
entre espoir et torture. Nenya tenta ’apaiser '#me en bercant
son dernier voyage de réveries mais en vain ! Le serment
d’amour éternel qui tmissait Cléa et Manza entrem@lait 4 ce
point leurs Ames qu’elles n’auraient pu en former qu’une.

Cest alors que Nenya parvint 4 remonter jusqu’a ce paysan
au coeur brisé et & I'dme ravagée par la douleur. In libérant
wn seul instant son esprit du poids que faisaient peser sur lui
toutes les responsabilités et carcans de la société, la Chimére
ralluma nne bréve étincelle dans les yeux de Manza ! Il venait
de réver de la légende du Pont de "Eternité de Nadjar et
décida, envers el contre tout, de se metire en quéte de ce qui
comptait le plus & ses yeux, refusant an monde et A ses
créateurs ailés le droit de luni 6ter la flammme de son coeur.
Consciente qu’il ne s’agissait plus 14 d’une question de foi
draconique mais de quelque chose de propre & 'hamanite,
Nenya informa son frére afin qu’il préte assistance au paysan
dang sa quéte, Kalimsshar accepta, aussi inléressé par le
devenir des dmes humaines que pouvait 1’8tre sa sceur
chérie... sauf qu’il en profita également pour manigancer 'ume
de ses sempifernelles ruses.

@U"dﬁld de son destin

Touché par la volonté inéhranlable de
Manza qui, méme pétrifié de
terreur devant la présence
effrayable du TTéraut
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de la Fatalité, parvient encore & s’avancer en tremblant et a4
bégayer sa requéte, le seigneur de "'Ombre décide de lui
octroyer wne faveur.

Sur I'archipel de Pyr existe encore un portail magique menant
sur un chemin interdit a travers Kor. Ce chemin, les Grands
Ailés décidérent de le sceller afin qu’il ne serve i personue
et n'atlise pas les convoitises de mages invocateurs qui se
risqueralent tn pen trop dans les territoires consacrés des
dragons. Ils en condamunérent alnsi Paccés par le bials d’un
portail dont la clef se rouve aujourd’hui ensevelie sur les
ruines de Iarchipel dévasté.

Que les aventuriers parviennent 4 récupérer cette clefeta
empronter le Conloir des Eeries et ils parviendront juscu’a la
Marche des dmes ofi Kalimsshar lui-méme vient méditer sur
le Gouffre. De 14, qu’ils enlévent I'ame de 1a défimte Cléa et
rejoignent Nadjar oit le Seigneur du Temps lui rendra la vie,

La proposition de Kalimsshar ressemble presque a une
plaisanterie de mauvais goiit tant elle parait irréalisable.
Pourtant, le Grand Dragon terndnera par un bon augure en
leur congeillant de rejoindre la cité de sa sceur, actuellement
en Pomyrie. D'une part, ¢’est & Onyr qu'ils seront susceptibles
de trouver le plus de renseignements sur la clef ; d’autre part
ils auront besoin de Papprobation de la Chimére s'ils espérent
se rendre 4 la Marche, car il s’agit de son domaine également,

Le pacte du roi syuelette

Manza accompagnera les personnages. En revanche, le voyage
promet d’étre trés long et ne sera certainement pas de tout
repos, aussi serait-l sage de mettre le sarcophage de Cléa a
Tabri et I'endroit le plus approprié dans tout Nadjar reste la
nécropole,

Lorsqu’ils descendront daus la cité des morts, les personnages
devront prendre garde 4 se renseigner au préalable sur les
coutumes et les régles de bienséance A respecter afin de
veiller & n'offenser ancun membre de cette comumunanté hors-
normes. Bien qu’ils puissent se prévaloir de 1a bienveillance
de Kalimsshar, celle-ci ne powrra tout an plus que hiter leur
rencontre avec celui qu’on appelle le roi des morts. Ce
squelette souriant aux yeux bien pleins el trés expressifs est
porté & travers les ruelles de la nécropele sur un palanquin
entouré de sa cour, N'étant que 1'um des Patriarches régnant
sur les Hemx, le roi s'est tout de méme arrogé une cerlaine
autorité sur la noblesse — quoigue son titre ne soit que pure
mascarade el divertissement.

Tous sont excessivement parés d’ostentatoires atours et
accordent auntant d’importance atx richesses les plus
somptueuses qu’ils sont méticulenx envers leur propre
personne, Seuls vivants an bean milieu de celte assemblée, les
persomnages pourront facilement obtenir du roi qu’il conserve
au mieux le corps inerte de Cléa dans 1'ume de ses cryptes,
relayant les sortileéges de Clhermés pour sa conservation,

T.e prix 4 payer est I'enlévement d’un dignitaire nadjari, un
sénatenr de la Chambre blanche. L'individu est un
marchand cossit du Bazar des merveilles et porte le nom
d’Arligo-sans-préche. Réputé pour son caractére irascible en
affaires, il juge le mamna (a taxe) destinée aux morts
trop élevée el bataille pour la réduire, Officiel-
lement, cet enlévement doil &ire prétexte aun

L’AVENTURE

pot de vin our des négociations ; officiensement, le roi et sa
cour s’en. moquent ! {ls savent pertinemment qu'une telle
protestation ne passera pas mais ils ont décidé qu’ils se
sentaient offensés et réclament maintenant la téte du vil
marchand... histoire de pouvoir passer un petit bout
d’éternité & discuter avec ce décérébré.

Libre 4 vous de metire en scéne 'intrigue nécessaire pour la
capture d’Artigo. Cela peui donner aux joueurs T'occasion de
replonger dans les bas-fonds d’une cité et de frayer avec la
pégre. Parmi les éléments importants que vous devez savoir
il y a notamment le fait qu’Artigo soit 1a cible de marchands
rivaux briguant son poste. En cas d’enlévement, certains
seront ravis mais d’autres cherchant un bouc-émissaire seront
heureux de trouver les personnages. Pour se dépétrer au
mieux de cet échafandage de probléme qui menace de leur
tomber dessus, les persopnages eraient tout intérét & assurer
leurs arriéres.

Le voyage de Nadjar vers Onyr risque d’étre encore plus
éprouvant qu'a Paller. Pour couper au plus court, le groupe
devrait suivre la route des caravanes jusqu’a Maran-Diaar,
puis traverser la frontiére par voie terrestre o maritime, Dans

tous les cas, insistez sur les rigueurs du climat : si Vautomne
permanent kalishite n’est éprouvant que pout les nerfs en
celte période de cycle Blane, ¢’est un aulre probléme de
Vautre c6té des montagnes ou sur les cbtes du Grand large.

I passage le plus direct mais aussi le plus éprouvant consiste
4 franchir les sommets enneigés jusqu’a Réah, De 1a,
cheminer en direction du village d’Onyria 4 la croisée des
roules pomyriennes sera une partie de plaisir en comparaison.,
Vous pouvez sans mal décider de prolonger leur séjour 4
Maran-Djaar le temps qu'’ils trouvent vne expédition pour les
accompagner, 1’ hiver alténue les raids contre 1a Pomyrie mais
les éclaireurs et les petits groupes tribaux de la chaine de la
Grriffe continuent den profiter pour se rapprocher des villages
et s’attaquer aux trappeurs égarés. Leur objectif consiste la
plupart du temps 4 faire des prisonniers faciles qu’ils vendront
de retour en ville. Parfois ponssées par Ia disette, leurs meeurs
cannibales reprennent le dessus.

. ’f(w)g tions

Monnayer leurs services en tant que mercenaires suprés d'une
guilde locale peut s’avérer intéressant mais dangereux. Clest.
un moyen de rejoindre sous honne escorte 1est de 1a chaine
maids aussi d’étre pris pour cible par les patrouilles
pomyriennes estimant que rien de bon ne peut sortir de Kahi,
Montrer patte blanche est toujours possible si pour cela les
aventuriers investissent 4 prix de dragon dans des wniformes
de gardes [rontiéres pomyriens sur les marchés noirs . Tl
peuvent aussi tenter de jouer les héros en embobinant des
trafiquants d’esclaves de facon a libérer wne troupe
récemment capturée et i g’entidr avec.

_Le grand lacge

L’option marilime demetrre la plus simple pour des jouerurs
peu portés sur les négociations. Le voyage n’est guére plus
long en deépit de la forét a traverser, cependant la saison est
mal choisie pour prendre la mer et vous pouvez sans remords
faire subir les affres d™une violente lempéte hivernale an
navire sur lequel 1ls embarqueront !

Si vous étes un brin sadique on que vous avez confiance dans
les ressources de vos joueurs, il serait intéressant d’en profiter
pour mener l'attague (par exemple)d’un jeune dragon des
océans rendn fon furieux par le Fléau. H est impossible de le
raisomner et le combat qui s’ensuivra sera certainement
mortel. C’est une bonme occasion pour faire intervenir les
compagnons draconiques de votre groupe qui s’assureront

L’AMOUB EN.'pHiLTBes

Les potions d’amour font partle des preparahons alchimiques
les plus couranitent sollicitees par la jeunesse. Bn congé-
quence de quoi les familles ont tendance 4 développer un
protectorat important vis-a- _ws desj Jetines filles. Du coup, bien
des unions se résolvent par entreticns familiawx interposés
et surveillance des tencontres entre les amoiireux. Cet effet
pervers est bien entendii beaticoup plis mmble dansg les
milienx nobles ou apparent‘s =

AVENTURE

ainsi que tout ce petit monde concliet cette péripétie fatigué
maigs vivant.

Tes dragons en profiteront pour prévenir leurs Elus que la
quéte qu’ils ont choisi de suivre est placée sous le regard de
Nenya el de Kalimsshar et qu’en conséquence ils ne pourront
s’ent méler —méme en cas de danger.

g,

o .
Les amants de pomyrre

Nous somimes aun ceeur du cyele Blane lorsque le groupe rejoint
enfin la Pomyrie. 1y a de grandes chances qu'ils aient besoin
de faire halte au premier village accueillant venu pour panser
leurs plaies, se réapprovisionner ou se procurer des montares,

L’épisode suivant montre a quel point les héros sont donés
pour g’empétrer dans les ennuds. 11 g’agit pourtant d’une
situation bien banale cette fois-ci...

Dans le village oil ils reposent, les aventuriers vont faire la
commaissance de Patmos. Ce jeune homme de vingt-cing ans
4 la mine triste viendra quémander leur concours dans une
pelite histoire de moeurs. Amourenx d'une jolie fille de
bourgeois prénommeée Ancolie et de dix ans sa cadette,
Patmos est accusé par les parents de sa fiancée d’avoir eu
recours au philtre d’amour afin de stimuler la passion de 1a
demoigelle.

Les jouneurs peuvent &tre touchés par tant d’injustice roman-
tique et choisir de I'aider & convaincre la belle-famille. Ils
peuvent aussi se rendre compte que la finncée en question
semble douée dlun grand potentiel, révélé depuis peu (an
choix : soil Cest tne magicienne innée extrémement douée,

soit c’est une Orpheline). Avant de vouloir épouser Patmos,
Ancolie souhattait rejoindre Onyr et la caste des mages pour
v développer son talent et devenir citoyenne. Son prétendant
Payant découvert, il a effectivement profité des bienfaits de
I'alchimie pour gu'elle se concentre sur des préoccupations
bien plus terre-a-terre.

Selon le résultat de leurs investigations et leur bomme
conscience, les jouettrs pourront choisir de forcer la célébration
de ce mariage en requérant autorité draconique (quitie a
proposer aux amnants de fidt avec eux vers Onyr) ; on hien de
prendre le parti d’Ancolie ef de la chaperonner jusqu’a la cité
des mages (ce qui leur fera, qui phus est, une motivation tout
a fait valable), non sans lui avoir préalablement rendu Pesprit,

Dans ce dernier cas, Patmos pourrait soudoyer des trappeurs
sans scrupiles en usant de la fortune familiale dans le but
d’enlever la jeune [ille et de rosser ces importuns.

Comptez qu'il reste enviren trols semaines avant que le cycle
de Moryagom ne téléporte la cité jusqu’a Iile
d’Ayendorl. Ces jourmnées seronl a
coup sitr les bienvenues aprés
un si long périple. Par




ailleurs, les jouerrs ont tout intérél & profiter de 'occagion
pour se rendre dans le nord et éviter ainsi de traverser Kor
dans sa hautenr.

Dr’ici 14 vous pouvez mettre leur séjour a profit pour leur
accorder quelques points d’expérience et leur permettre de
faire progresser leurs compétences. Manza, lui aussi, reprend
du poil de la béte mais il demetre taciturne, toujours absorbé
dans tme méditation induite par Nenya.

& mecherches

S’ils cherchent & se renseigner sur le fameux Couloir des
Feries, les personnages finiront par étre dirigés vers la
Confrérie des Arpenteurs des Réves et son chef, Kaleb
Therviss. Les écrits concernarnt ce Hen mystique remontent 4
fort longtemps et sont tous le fait de mages dévorés par leurs
ambitions, Découvrant ces faits en méme temps que les
persormages el comprenant la puissante sous-entendue dans
les textes, Therviss s'interrogera sur les motivations du groupe
et pourra éventuellement lewr dormer quelques consedls utiles.
En échange il aimerait simplement que les aventuriers
deviennent membres honorifiques de sa confrérie et émettent
un rapport aussi détaillé que possible sur les Heux secrets
qu’ils sonl amenés A visiter.

Parmi ses conseils, il y a notamment celud de retrouver e
de ses anciennes compagnes, Ladarisse, une voyageuse de
renom établie 4 Havre depuis quelques temps. Ayant déja en
Thomeur de se rendre sur Parchipel de Pyr et familiére de
ce genre de secreis, Ladarisse pourrait se montrer d'vn grand
Secours.

@u chimére

Nenya sonhaitera tout particuliérement rencontrer Manza afin
de sonder son esprit. A U'instar de son frére, elle se portera
garante de leur périple mais choisira avant tout de mettre les
personnages 4 I'épreuve. Celle-ci consiste a lui rapporter
certains ingrédients élémentaires afin qu’elle confectionne
des talismans de protections qui assureront leur sauvegarde
une fois dans le Couloir,

@nrfigues

Organisez les recherches selon les tendances de vos jouewrs
(conflits ou intrigues). Les éléments indispensables réclamés
par Nenya peuvent. étre obterus par négociation auprés des
mages ou des artisans d’Onyr, ou bien faire I'objet d'une quéte
bheaucoup phus violente dans la forét voisine de Solor.

Dans les deux cas, d'audres mages potrraient avoir vent de la
situation des personnages el se tronver intéressés par lesdils
artefacts ou le fameux Couloir... au point d’essayer d’en
délester leurs portetirs | Ces décisions vous échoient : les
mages petrvent intriguer en ville, essayer de s’ingérer dans la
compagnie de fagon 4 attendre le moment propice pour faire
leur beurre ou simplement décider de ne pas les perdre de
vie afin d’organiser une embuscade wltérieure, loin des
regards d’Onyr.

L’AVENTURE

Le plus simple depuis Ayendor] consiste 4 s’embarquer vers
Vilys dans I'empire de Solyr, puis & franchir le Mélod afin de
rejoindre Havre. La voie terrestre {raverse de grandes
étendues de la Forét Mere et ralentirait de heaucoup leur
progression en plus d’accroftre les dangers.

N

® res couleurs du ciel

I’fle d’Ayendorl commence 4 peine & se peupler des
immigranis saisonniers. Des caravanes et navires viemment de
toute la région, essentiellement pour comimercer 4 'oceaston
du grand marché. Déja les célébrations printamiéres vont bon
train et le groupe de héros se remet en route. Au loin, en
divers points de Phorizon on apercoit des éclairs de coutleur
et des ronlements de tonnerre inquiétants. Des augures
annoncent de maunvais présages tandis que les mages se préoc-
cupent d’une tempéte surnaturelle.

Nombreux sont tes navires arrivant en provenance de Pempire
de Solyr. Dénicher une embarcation préte 4 hisser voiler vers
Vilys ne devrait donc poser aucun souci, mais les joueurs
devraient faire acte de prudence et attendre le verdict des
mages d’Onyr avant de reprendre la roule, ce qui leur éviterait
de se retronver au cceur du phénoméne.

g Le naufrage

L’intensification des échanges maritimes pendant cette
période provogue une recrudescence des aclivilés de piraterie.
Un abordage en régle n'est pas excly, tout comme v namfrage
sur les récils cHtiers provoqué par des naufrageurs avides de
cargaisons échonées..

Si les choses devaient mal tourner, c’estun dragon des vents ou
des océans qui pourrait intervenir 4 ternps pour déchainer sa
colére sur les pirates. If ne s’agit 14 que d’une péripétie supplé-
mentaire... sauf si les héros ont joué les tetes briilées, n'attendarnt
pas de savoir si la tempete qui s"annongait pouvait s'avérer dange-
reuse et se retrouvent frappés par ses foudres sans prévenir.

Les eaux de la mer, le ciel et les nuages changent subitement de
couleur, méme les vents se teintent d’auras jonant sur les sens.
Ce genre de phénoménes est plutbt rare mais toujours imprévi-
sible et souvent extrémement dangereux ! La tempéte élémen-
taire commencera & déchiqueter les éléments naturels composant
chague chose, transformant le bois mort du navire en forét
flottante, changeant la consistance de T'eau et faisant jaillir des
aréles salines. Tout dragon présent se retrouvera hai aussi frappé
par le cataclysme et retournera sous sa forme élémentaire la phis
essentielle, paraissant se dissiper ou se fondre dans le paysage.
Les marins des deux bords seront: terrorisés et certains, frappés
de plein fonet par des souffles ou des courants, se verront
eparpillés comme sable au vent en une fraction de seconde on se
changeronl & leur tour en esprits élémentaires,

d e cmeticre d’ozyr

Les survivants se retrouveront dans les eaux d’une petite
critque isolée dont le fond marin est 1me lorét de chatnes

retenant des centaines de cadavres immergés. I'eau est
{rouble et les prédateurs growllent par millions - la plupart
microscopiques et inoffensifs pour le groupe — autour de corps
encore entlers. Les personnages profiteront cerlainement de
letrs compagnons d’infortune pour se soustraire & la voracité
des prédateurs les plus dangerenx.

Quelques personnes se trouveront sur la plage. Clest une
célébration funébre, la forét de chaines sous-marine étant un
cimetiére, un samctuaire sacré placé sous la protection d’Ozyr,
Nul doute qu’a ce lilre, voir jaillir des individus des flots
susciters une panique parmi I'assemblée ~persuadée de voir
revenir des spectres !,

Aprés avoir calmé les esprits, les joneurs apprendront que le
village de Machecreuse (moins de cing kilomeétres de Vilys)
est en quarantaine pour cause d’épidémie. Des miliciens de
Vilys ont fermé les routes et préconigent de briiler les maisons
contaminées. Les villageois semblent pessimistes quant aux
chances des aventuriers de passer les barrages.

Chaque jour qu’il passeront ici accentuera les risques de
tomber malade. Les joneurs peuvent décider de se faufiler de
nuil & travers les barrages. Il lear fandra simplement trowver
une histoire plausible lorsqu'on ne manquera pas de les
questionner sur leur provenance, une fois renduns en ville.
Ou alors, en se renseignant davantage sur les conditions de 1épi-
démie, ils pourront apprendre que cetie derniére ne s’est
déclarée que suite s dernier tremblement de terre (une dizaine
de jours). Un pen d’exploration en bord de mer permettra de
comprendre que la riviere souterraine dams laquelle puisent les
villageois s’est remplie des eaux pleines de charogne de la
crigque el de son cimetiére immergé. Avec letrs conmaissances,
combler la faille ou assainir le tout parait icréalisable, Les
indices sont nombreux : sel dans "ean, montée du niveau des
putts, cultures boueuses ou pourrissantes, vermines en augmen-

o tation dans les
@ e L champs, caves
inomdées...

Pouriant, expli-
quer aux villa-
geois que le mal
provient de leur
cimetiere  de
pourriture res-
semble 4 8’y mé-
] prendre 4 une
¥ | tentative de rai-
‘f? sonmement héré-
tiqite ! A partir
de la, se faire
entendre des au-
torités locales,
puis de celles de
Vilys sera déja
wn exploit, mais
'exode prés des
rives dun Meélod
demeure la seude
solution envisa-
geable en 1’ab-
sence de movens
plus importants,

L’AVENTURE

L’escale dans le f{ief de Szyl permetira aux personnages de
trouver la voyageuse nommée Ladarisse. L'idéal serait
d’insérer ici Pépisode “ Qui séme le vent... ” du supplément
Les orphelins de Szyl. Thhe participation bien sentie leur
permetirait de s’allirer les faveurs du Grand Dragon des vents
et un nouvel aval dragon draconique concernant 'ohjectil de
leur mission : I'archipel de Pyr. Szyl pourrait également
décider de les assister dans leur traversée depuis Nivéne
grice au concours dvm de ses enfants.

Ladarisse sera ravie d’obtenir des nouvelles de son ancien
compagnon. Non seulement elle gsera d’accord pour préter
main-forle an grovpe mais, qui plus est, elle considérera sinceé-
rement. qu’il s’agit d’un honneur. La jeune lemme g’est taillée
une borme réputation au sein de sa caste et ses compétences
sont aulant appréciées que sa forte personualité. Clest une
meneuse qui a déja beaucoup voyagé en dépit de son jeune fge.

ET
® NIvene

ATapproche de 1a cité boisée de l'est de Pempire, le petit groupe
—désormais mené par Ladarisse — rencontrera une manifestation
de haine populaire dans le hameau d’Emsogyr. La source se
nomme Sam Racar : 1n individu soupgonné d’humanisme par
les uns, de fatalisme par les autres et globalement accusé de
tous les maux qui frappent la communauté depuis un certain
temps (fout et n’importe quoi, depuis les manvaises récoltes
Jusge’aux veaux 4 cing pattes et aux crises de goutte).

Le jeune représemntant local de la caste des protecteurs se sent
bien genl, Il a bien réussi 4 metire la main sur Racar et &
T’emprisonner dans un ancien fortin avant que la foule ne le
lynche mais il ne tHendra pas longtemps face 4 la vindicte, aux
torches et aux fourches.

L’arrivée des voyageurs Iui permetira de souffler mm pen,
forcant I’hésitalion des badaunds. Si Nansmata, seul autre
citoyen du hamean est bien conscient que certains incidents
sont effectivement de trop belles coincidences pour ne pas étre
V'eeuvre d™une volonté malveillante, il ne peut se résondre a
laisser les gens faire justice eux-mémes. Son respect des lois
dracomiques I'a conduit 4 prendre des digpositions. Voila trois
Jours gu'un Inquisiteur en provenance de Nivéne — qui n’est
qui gquinze kilomeétres —aurait dii arriver. Ce retard V'inquiéte,
anssi demandera-t-l awx aventuriers de partir 4 sa rencontre,

Les [IUQux

Retrouver la trace de I'Inquisiteur ne sera pas un vrai
probléme pour Ladarisse. Celui-ci semble avoir été viclime
d’une agression sur la route 4 quatre kilométres d’icl et les
iraces de bites laissent imaginer qu'il s’agit d’une embuscade
de chasseurs des bois montés sur des drillons ~ une espéce
de chenilles géantes prisée pour lenr capaciié a chasser
depuis les hanleurs arboricoles. S

Les traces les meéneront dans.le bois jusqu’i In maison d’une
famille de trappeurs consanguins. Les sept
parents sont bien a Dorigine des
mauvais augures et des
incidents d’Emsogyr.




Tis ont notamment détourné la riviere de son cours pour faire
croire & une sécheresse. Leur but est de nuire 4 Sam Racar,
1 forgeron de Nivéne récemment établi au village et dont les
activités de forge et de prospection nuisaient a la famille
Camishaél.

1 objet. de la rivalité est vm petit gisement de charbon présent
non loin de 1a bordure de lear terrain et revendiqué par Racar,
Les Camisha#l vivant 4 c6té depuis plus longtemps se sont
mis en t8te qu’ils en étaient les propriétaires légitimes. De
violentes prises de bec avec Racar et un érudit de passage
leur ont donné tort et ils ont choisi de se venger.

Alors qut'ils décideront de passer 4 'action, les héros seront
rejoints par une jeune et belle Prodige, lancée elle avssi sur les
traces de I'Inquisiteur. Face 4 Padversité de ces barbares
dégénérés, Annyarmata demandera leur concours aux aventu-
riers. La jeune femme n’aime pas se répéter et manie si bien
son Shaadul’t qu’elle impose le respect. Pour la résumer disons
que la rigneur et la dévotion régentent sa vie tout antant que
18 liberté et 'aveniure celle de Ladarisse. Bien que partageant
des vues opposées sur la facon d’aborder 1a vie et d’en profiter,
les deux femmes seront d'un seconrs agréable ax personnages.

Une fois Paffaire de la famille Camishaél réglée, la Prodige
reprendra sa route vers Nivéne en compagnie du groupe,
curieuse de leurs motivations et préte a s’'impliquer autant
qie possible.

d Le conseil

Cette parlie de I'aventure demandera une borme dose de
diplomatie. Tes joueurs rencontreront des Prodiges impor-
tants desquels fls devront obtenir les informations essentielles
qui leur font défaut 4 propos de 'emplacement de la clef et
du moyen d’accéder an Couloir des Feries.

Méme en se prévalant de Paccord de plusienrs Grands
Dragons, les persormages devront défendre leur cause et
montrer Iétendue de leur foi draconique devant ’assemblée
des Prodiges. I’appui de Ladarisse et d’Annyarmata peut
s’avérer salutaire s’fls ont fait preuve de courage et de
dévotion dans leur périple.

Mayahatura, le jeune dragon 1ié 4 la Prodige, est le fils que
Szyl a chargé d’aider le groupe 4 ellectuer la traversée vers
T'archipel en les transportant exceptionnellement dans une
nacelle. Il pourra confirmer I'accord Ia volonié de son pére.

La facon dont les personnages se rendront sur Parchipel
dépend beaucoup des événements précédents. Dans le
meillenr des cas ils ont le soutien de personnalités influentes,
T’aval de trois Grands Ailés et aide préliminaire d'une
poignée de mages. Dans ce cas-13, hormis quelgues dangers
naturels, leur escapade sur Pyr devrait se dérouler sans le
dicindre probléme.

Le cas échéant c’est une véritable opération commando qu'ils
devront accomplir. 11 leur fandra tout d’abord récupérer les

informations sur la localisation approximative de la clef,
Ensuite, il faudra qu'ils trouvent 1in moyen discret
pour rejoindre Iarchipel, Ce sera probablement:

L’AVENTURE

““;\u b?

impossible depuis Nivéne - particnlierement aprés un hypothé-
tique refus de I'assemblée des Prodiges — mais Jaspor n'est
pas si loin et 14-bas, de fortes sommes endorment aisément les
scrupules des marins, Puds il fandra encore faire preuve d'une
discrétion sévére pour arpenter les ruines et la végétation
sauvage de V'archipel sans attirer I'attention de dragons extré-
mement contrariés de la présence d’ntrus dans lenr sanctuaire.
Afin que 1a mission demeure jousble, laissez-leur une chance
de convaincre lesdits Ailés malencontreusement rencontrés du
bien-fondé de leur présence en ces lienx interdits. Les talismans
de Nenya devraient &ire un atout dans une telle situation.

Quelle que soit la réaction des Prodiges et au risque de se
brouiller avec sa caste, Ladarisse tiendra 4 accompagner le
groupe jusqu’au bout si elle estime qu'ils sont dignes de
confiance. A la moindre entourloupe, en revanche, elle
affichera un air profondément dégu et plantera 14 les person-
nages — non sans leur avoir prodigué les derniers conseils
indispensables sur ce qu’elle sait de archipel.

Enfin, I'un des élémenis susceptibles de jouer en leur défavenr
dans tous les eas évoqués serait l'intervention de ces mages
qui les suivent (peut-étre) depuis Onyr et qui ne feront que
conforter dragons et Prodiges dans I'idée que Pyr doit rester
interdite aux humains.

»' Le couloir des éeries

An terme des péripéties que vous jugerez bon de placer sur

leur route, les personnages finiront par dénicher 'artefact tant

recherché dans un vieux temple en ruines, La clef permet.
d’accéder an Couloir depuis n’importe oit sur Kor, ouyvrant un
portail dans la réalité. Dés gqu’ils Pactiveront, ils devraient
avolr une idée plus précise de la puissance de I'objet., ..

11 leur faudra un certain temps pour s habituer A ce vortex
étrange, mais dés lors qu’ils prennent le soin de le refermer
derriére eux, ils n'ont plus rien A craindre. D’éventuels
dragons potrsidvants ne powrront pas pénéirer dans le Couloir
ainsi scellé par leurs ainés. Les talismans de Nenya. préser-
veront les voyageurs éeriques des manifestations élémentaires
qui pourraient leur suire et seule Ladarisse devra étre atten-
tivement surveillée.

Par sa seule présence, certaines entités canchemardesques,
filles de tous les Grands Dragons, prendront corps pour
préserver Uinviolabilité des leux.

Normalement les personnages devraient en venir 4 bout sans
trop de mal mais vous pouvez facilement corser la sttuation en
projetant la malheureuse dans les méandres d'une Herie - 1e
Couloir permettant d’accéder & 1a plupart de celles présentes
sur Kor, Libre & vous de leur faire traverser toutes celles qui
vous sembleront appropriées mais il serait tragique que
Vaventure de Ladarisse se termine ici, aprés tant de dévotion.,

Le temps n’a plus de signification dans le Couloir, Par moments,
les aventuriers antront Mmpression de voler sur un chemin
invisible an-dessus de EKor, traversant d*un souffle les foréts et
les plaines, voyageant comme ils n’anraient jamais imaginé qu'il
fut possible de le faire. Puis letr course semblera plonger vers
Kali, Nadjar et le gouffre, dans la nnit et les ténébres, traversart
d'un trait les Feries morbides peuplées de dragons de Pombre
sous leurs forme élémentaire. Ters sens 8'évanouiront pen 4 peu
et ils finiront par perdre comnaissance.

La macche des Gmes

Aleur réveil ils seront étendus, gisant sur le sol rocailleux de
la plaine entourant le Gouflre des dmes. La quiétnde monacale
des lieux n’est accompagnée que d’un murmure A peine
audible, comme: la longne plainte dvm loup a Pagonie. Au loin
c’est une chaine ininterrompue de sithoueties anonymes qui
s’avance vers le crateére qu'elles ne semblent voir et dans
lequel elles s’abiment inévitablement.,
Manza sera le premier debout, bondissant
vers la colonne fimeébre en criant le nem de
sa bien-aimée. Les personnages ne se
reléveront que difficilement, le corps
endolori de 1a téte aux pieds, ’esprit étran-
gement vide de toute influence stellaire (ils
ne peuvent d’ailleurs recourir 4 aucune des
facultés de leur Compagnie tant qu’ils
geront lei).

@e IR O JQUEr

Kalimsshar apparaitra alors sur un promon-
toire reposant au-dessus du vide, contem-
plateur. Subiternent dés dizaines de spectres
en armmires jailliront du sol et e jetteront sur
le groupe. Le seigneut di i
“ Vous qui apportez
sommeil éternel, subissez a

L'AVENTURE

de vos pairs, de vos [amilles, amis et
emnemis de jadis avides de cette manne
flamboyante qui coule encore dans vos veines 1 7,

Les spectres ne sont un obstacle que par leur nombre et la
terreur qu’ils infligent. Le véritable défi de cette scéne
consiste 4 secourir Manza avant qu'il ne soit débordé par les
créatures, Cest avssi Uoceasion de remettre en scéne un grand
nombre de PNJ que les jonenrs ont affronté au cours de leurs
précédentes aventures ou qui se sont battus 4 leurs cotés, Les
spectres n'ont certes pas la méme viguenr, mais tous veulent
régénérer leur vie afin de revenir dans le monde des moriels
en s'abretvant 4 la source des personnages.

La conclusion la plus plausible de cette aventure repose sur
la victoire de Ventreprise des personmages. Au moment. ot
Manza parviendra a rejoindre Cléa, Kalimsshar balayera les
spectres restant el transportera tout le monde sur le Pont
d’éternité de Nadjar. LA, en échange de Ja clef, il rendra la vie
4 lafemme de Manza et lewr permetira de se rejoindre sur fe
pont mystérienx afin de partager quelque chose d’exceptionmel
quaucun autre mortel ne pourra approcher. Aprés tout,
ramener Cléa 4 la vie n’est qu'un maigre sursis, la mort
guetiant le couple dans moins de vingt ou trente ans, quatre
fois rien pour Kalimsshar en regard de la Clef....,

T y a bien des facons de pimenter encore ce scénario. En voici
quelgues-unes :

- Dés leur retour 4 Nadjar les personnages doivent
retourner chercher le sarcophage auprés du roi des
morts de 1a nécropole. Mais entre-ternps celni-ci 8’est
v détroné et son remplacant frouve ammusant de
modifier les termes de leur contrat.

- ladarisse se fait casser par la caste des voyageurs et
son incursion en territoire interdit lai vant les fondres
de I"Inquisition. Les joueurs devront se débrouiller
pour la tirer de ce pétrin, quitte A solliciter P'aide de
son ancien compagiton,

- Lors du combat contre les spectres de la marche, I'un
d’eux a réussi A raviver sa flamme et rejoindre le
monde des vivants en méme temps que les person-
nages. Ce peut etre le retour d’un ennemi _}ure dont ils
se croyaient déharrassé. ..




Sans caste
FOR 6 RES 7
INT 3 6
coo & 6
PRE 4 5
Physique : 6
Mental : 4
Marmel : 4
Social : 3
‘Armure : Aucune
Tnitialive : 3d
Sedls de blessure
Hgratignee Q00
Légere 00 -1
Grave 00 -3
Fatale O B
Mort Q0

Privilege : Don de Nenya

Avantage : Résistance 4 la magie
(-2 comtre tous les sortiléges)
Désavantage : Regard des
dragons (5)

Compétences
Armes artictilées 8, Armes
tranchantes 3, Bouclier 2,

Drillons
Chenilles géantes
 FOR 10 RES 6
INIT 2 VOL 4
C0O0 5 PER 4
PRE NA IMP 3
Physique : 6
Mental : 2
Manuel : 8
Social : NA

Armure : 3 (fourrure hérissée}
Initiative : 2d

Seudls de blessure
Blessé (01-25) : 000
Mort (26et+): O

Compétences
Grimper 12, Discrétion 14,
Morsure (dommages : 3)

Capacités spéciales
Adhérence : Les drillons
peuvent se maintenir sar
n'importe quel support, ¥
corapris uné branche verticale
ot téle en has. Cette capacité
est niflisable avec un cavalier
dont le polds n'excéde pas la
moitié duleur,

Pacifisme : Le drillon ne

Armes de jet 3, Attelages 4,
Connaissance des animeax 2,
Corps-a-corps 4, Bsquive 5,
Hesboristerie 2, Pister 4,
Natation 1, équitation 2

Equipement

Epée courte, couteau de lancer,
baluchon encordé sur la poitrine
(briquet & amadon, corde de
16m, poncho de laine, quatre
torches, detx jours de rations
séchées, 2 dracs de fer

Capacités spéciales

Manza n’a aucune valenr dans
ses tendances 4 'heure actuelle.
Ce cas exceptionnel ne
s'applique gqu'au vide qui régne
dans son esprit, envatd des
chiméres de Nenya et sa femme
Cléa. Cependant, il arrivera que
Manza redevienne normal. Ta
denxidme case de mort
symbolise sa détermination
extracrdinaire.

nécessite qu'un jet d'Bquitation
4 10 pour étre monté en combat,
mais n'attague que st
commande

(Social+Rquitation diff 20) ou
pour se défendre si elle est
accilée.

Taille : 8m de long , 1m de
diametre

Poids: 180 kg

Habitat : foréts tempérées
Régime : Herbivore
Description : Les drillons sont
des chenilles de monte,
permettent de chasser en
s'accrochant dans les arbres
pour se laisser tomber sur les
proies an sol ou pour permelire
aux chasseurs de s'embusquer
de maniére originale. Letr
épadsse fourruare hérissée, allant
du marron an verl foncé en
passant par le gristre, en fait
un animal pen discernable el
parfois chassé pour son pelage.

Clhermés
Ordre : Augures noirs
(statut 3)
TOR 5 RES 6
INT 10 VOL 7
o0 8 PER 6
PRE 8 IMP 6
Physique : 5
Menial: 8
Marel : 6
Social : 5
Chance : 4
Madirise : £
Renommée : 3

Armure : citir souple
Initiative : 4d
Réserve de magie : 24

Seuils de blessure
Egratignre 000

Légere 00 1
Grave Q0 -3
Fatale 0 -5
Mort 0

Privileges : Discrétion, Nom de
Kalitmsshar, Voix de
Kalirsshar

Avantages : Héritage
draconique (Onibre),
Confidences

Désavantages : Fragilité
Faveurs ; Aura ténébreuse,
BEmpathie draconique

Compétences

Magie instinctive 6, Magie
invocatoire 6, Sorcellerie 5,
Sphére de Pombre 9 (8), Sphére
de la pierre 4, Spheére des

1éves 6, Sphere du fen 3,

Sphére de la nature 4, Avmes
8 franchantes 8, Corps 4 corps 5,
i Dause 6, Acrobatie 6,

Comnaissance de la magie 9,

Alchimie 5, Castes 6, Daratin 8
(Spé : discours innocent 11),
Psychologie 8, Diplomatie 7,
Comaissance des dragons b,
Lire et écrire 6, Faire les
poches 4

Equipement

équipement de paysan
classique, axmé d'ane épée
longue, protégé par un culr
sonple et disposarit d'autant de
clefs que nécessaire ~
habilement dissimulées sur lui
par magie,

Soris

Ombue ; Griffe d'os, Fhix vital,
Dialogue mortuaire, Mur
d’ombre, Prisson de la mit,
(3lobe ténébrewx

Fen : Brise volcanique, Guide
écarlate

Réves : Arc en clel des passions,
Blocage mental, Somme du
bienheurenx

Nature : Cercle sacré, Fruits
satvages

Pierre : Graviers volants, Golem
aile

FLadarisse
(statut 3

FOR 6 RES

7
INT 6 VOL 6
C00 9 PFER 9
PRE 7 BMP 7
Physique : 6
Mental : 6
Manuel : 9
Social : 7

Chance : 7
Maifrise : 2
Réputation : 5

Armure :10 {colte légere)
Initiative :  5d

Seuils de blessure
Horatignure 000

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

Interdit ; Loi de Tamitié, Loi de
la découverte

Priviléges : Archer,
Compagnons, Connaissance du
- monde, Linguisticpe

- Avantages : Agilité

- Désavantages : Auctm

' FOR 5 RES 5
L INT 5 VOL 8
COO 8 TER 10

PRE NA EMP NA

Physique: 6
Mental: 3
Manuel: NA
Social : NA
Armure : avcune
Initiative : Bd
Serils de hlessire

Blessé (V1200 : 00
Mort@let+): O

Compétences

Bec B (dommages : 10 ¥ 8 par le’

few), Esquive 5 Serres 4 7
(dommages : 8 + 3‘ i
Voler 7

Capacités spéciales.
Transparence : Les
invisibles tant qu'ils
dans les cleux & pla

Caste : Voy Jagews

Compélences

Armes & projectiles 7 (Spé : arc
composite 11), Armes
tranchantes 7, Athlétisme 7,
Cartographie 6,Herboristerie 6,
Premiers soins 7, Comte 6,
Géographie 11, Attelages 6,
Orientation 9, Survie ; foéts 8,
litioral 7, déserts B,

montagnes 3, Bsquive 8,
Artisanat (Archerie) 7.

E‘quipemmt

Azc conposite (portée 480 %),

carquois : 15 fleches commumes,

8 fleches a téte d’acter (42 anx
dommages), paquetage de
voyage, épée longue (Légéreté
20 %),

Vultures de Sinise
Créature draconique élémentaire

reflétant parfudtement les
cotleurs du ciel.

Piqué : Cette attaque se résout
comme une Charge avec 2
actions d’élan

Taille : 1m20 d’envergure
Poids : 10 g

Habitat : chaines de montagnes
de moyenne altitude, régions
volcaniques

Régime : Omnivores et charo-
gnards. Les vultures ne
mangent que des proies déga-
geant une quelcongue odeur
forte.

Description
Les viltures sont des niseaux

- élémentaires datant d'avant

T'Age des Fondations, Facommés
pat Szyl et Rroryn il y a des
istres, ces volatiles sont pour
ainsi dire transparents et leurs
umes sofit comme des miroirs
s couleum du ciel,

Patmos

- FOR
- INT
F CO0
PRE

RES 6
VOL 4
6
4

PER

Sy

Physique.: 5
Mental : 6
Marel : £
Social : 3

Chance : 0
Maitrise : 6
Réputation ; 5

Armrre : ancime
Initiative : 3d

Seuils de blessure
Boratipnure Q0O

Légere 00 1
Grave 00 -8
Fatale O -5
Mort O

(Statut 3 )

"FOR 5 RES 6
' S VoL, 7

Noble sans-caste

Avantages : Statut social, Allié
(3 : soutien politique local }
Désavamtages : Faiblesse,
Malchance

Compétences

Corps & corps B, Armes
tramchantes 4, Equitation 5,
Castes 2, Lois 3, Vie en cliés 5,
Deon artistique : Peinture 4,
Séduction 1,

Annyarmata
Caste : Prodige

Avantages : Charme, Sens de’ !
Torlentation
Désavantages : Obsession

I (curlosité)

| Compétences

|- Armes doubles 6, Corps & corps
-7, Bsqudve 8, Médecine 7,

- Premiers soins 8, Hexhoristerie

-Conn, des animaux 5,

Tire/Ecrire 8, Histoire 5, Conn.
es dragons 7.

Equipement

Shaaduk’t de qualité
ges +3, poids-20 %),
ec pansemant&. el
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