


































































LLLLeeeessss    CCCCoooommmmppppaaaaggggnnnnoooonnnnssss    
DDDDeeee    KKKKhhhhyyyy



Psychologie et peut bénéficier de dons d’artiste venus des
Arts de la scène (ces deux Compétences octroyant alors des
bonus indirects au jet d’Usurpation).

Privilèges

Paria (0)
Ce « Privilège » est irréversible et une fois choisi, il ne peut
plus disparaître. Le personnage fait alors partie de la frange
la moins honorable des Commerçants et interdit tout retour
aux carrières autres que celles de Paria. Bien que citoyen, le
Paria est dévalorisé au sein de sa caste et sera traité en
inférieur dans une assemblée de commerçants (mais jamais
en public ou devant d’autres citoyens, c’est une affaire
interne à la caste). Le Privilège Fournisseur de poisons a
alors un coût de 2 et peut changer de nom pour évoquer
d’autres marchandises honteuses. Le personnage  ne peut
posséder le Privilège Notoriété et subit un malus de 5 a
toutes ses actions sociales entreprises avec d’autres
Commerçants n’ayant pas ce Privilège. Les Parias ne
peuvent Atteindre le V° Statut, ni devenir Maître de la
caste et ce depuis toujours. Mais après tout, cela leur est
souvent égal…

Surprise (4, uniquement après le Privilège Paria) 
Il ne s’agit pas d’un Avantage, mais bien d’un Privilège. Il
peut s’utiliser plusieurs fois sur une même personne, mais
toujours seulement une fois par combat (à la première
action). 

Bonne foi 
Le NR « gratuit » s’applique, bien sûr, seulement sur les
jets réussis.

Carrières de commerçants

La courtisane
Interdit : « Tu ne t’attacheras pas »
Requiert : Social à 6, Présence à 7, Séduction à 6, un Don
artistique à 5, un Art de la scène à 4, Psychologie à 4 – Une
courtisane ne peut dépasser 8 en Empathie.
Bénéfice: Le sourire
Une fois par jour par degré de statut, le personnage peut
influencer le résultat de toute action en forçant un individu
à conserver un autre dé que celui qu'il désire lorsqu'il utilise
les Tendances. La victime gagne les points de Tendance
découlant de ce choix comme si c'était le sien. Si cette
dernière ne fait pas appel aux Tendances, le dé neutre peut
devenir le dé d'une des trois Tendances et agir comme tel en
ce qui concerne l'évolution des Tendances. Ce Bénéfice
peut être utilisé lors de n'importe quelle action se déroulant
autour du personnage, à partir du moment où ce dernier est
en mesure de parler, séduire, distraire ou capter le regard de
sa cible afin de la perturber.
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par un boudoir isolé et quelques servantes.

Le diplomate
Interdit : « Tu ne refuseras pas le compromis »
Requiert : Social à 6, Perception à 6, Intelligence à 6,

Cette aide de jeu est faite pour  vous permettre de continuer
à utiliser les livrets draconiques de première édition en
votre possession avec la seconde édition. 
Comme toute mise à jour, celle-ci remplace les précédentes
versions éventuellement en votre possession. Certaines
modifications mineures pourraient apparaître  par rapport à
des mises à jour partielles que vous posséderiez, mais vous
trouverez ici les versions finalisées et condensées de cette
remise à niveau. Si des questions ou incompréhensions
subsistent, vous pouvez tout à fait nous contacter sur la
FAQ.

Les Compétences, capacités, lieux et objets qui sont
redétaillés ici ne subissent comme modifications que celles
indiquées. Par défaut, on considère que les autres points de
règles restent inchangés si aucune mention n’en est faite.
Les Privilèges peuvent changer de coût, qui est alors
redonné entre parenthèses. Comme pour les Compétences,
les points de règles qui ne sont pas spécifiquement abordés
ne sont pas modifiés.

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

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

 Les Ecailles de Khy 

Les écailles insoupçonnées

Les anneaux de confiance
La période d'incapacité à utiliser la Sphère ces cités dure
jusqu'à la fin du prochain Augure et non un mois.

Les livres mémoire
Les dragons de Khy capables d'effacer la mémoire d'un de
ces livres sont Vieux ou Ancien 

Compétences

Repli (spécialisation d’Esquive)
Cette Compétence s’utilise désormais de la façon suivante :
Lors d’un jet d’Esquive, le personnage peut dépenser des
actions encore non effectuées pour obtenir un bonus de +5 à
son esquive par action dépensée. 

Usurpation 
Cette Compétence (désormais à part entière), permet de
simuler le comportement et l’attitude d’une personne
précise, alors que le Déguisement va imiter son apparence.
Elle s’accompagne souvent d’une étude préliminaire en



Diplomatie à 6, Psychologie à 6, Vie en cité à 4, au moins 5
cercles (ou un point complet) dans chacune des Tendances.
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par une maison et un scribe qualifié.

Le tenancier
Requiert : Social à 6, Empathie à 6, Perception 6, Castes à
4, Vie en cités à 5, Psychologie à 4, Tendance Homme à 2
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par une taverne et quelques servantes.

Le voleur
Requiert : Manuel à 5, Chance ou Maîtrise à 7, Faire les
poches à 5, Discrétion à 5, Estimation à 4, 25 points dans
les Compétences Manuelles, Privilège Paria
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par un droit d’accès aux locaux de réunion de la
guilde locale de la ville et le respect de quelques gosses des
rues.

Le mendiant
Requiert : Chance à 5, Baratin à 6, Vie en cités à 6,
Privilège Paria
Bénéfice : La roue de la fortune
[…]. De plus, un mendiant placé dans un lieu public sera
systématiquement ignoré si les passants obtiennent en
chiffre en dessous de son Statut sur 1D10 (non modifiable),
à moins de le rechercher activement.
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par un droit d’accès à la « cour des miracles » de
la ville et une certaine tolérance des miliciens locaux, dans
les limites de discrétion.

L’espion
Interdit : « Tu n’accorderas jamais ta pleine confiance »
Requiert : Mental à 5, Coordination à 6, Manuel à 6,
Déguisement à 6, Discrétion à 6, 25 points dans les
Compétences Techniques, Privilège Paria.
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par un repaire discret muni de nombreuses sorties
secrètes.

Le joueur
Requiert : Volonté à 7, Présence à 5, Perception à 6,
Coordination à 6, Jeu à 5,  Privilège Paria
Spécialisation : Jeu
Bénéfice : Maintenir le bluff
Lors de toute opposition avec un autre personnage (combat,
discussion, jet d’opposition, etc.), le joueur peut
spontanément défier son adversaire, verbalement ou par son
attitude naturelle et son regard. Le défi est automatiquement
géré avant toute action et n’a pas besoin d’être accepté, à
moins qu le meneur ne décide que l’adversaire ne comprend
pas le défi (peuple ancien, animal enragé, monstre
inintelligent). Il mise alors […].
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par une connaissance de tous les videurs et gros
bras de la cité de prédilection du personnage et des accès
privilégiés dans les tavernes et maisons de jeu.

Le marchand
Requiert : Social à 6, Empathie à 6, Tendance homme à 2,
Lire et écrire à 4

Le marchand itinérant
Requiert : Empathie à 7, Social à 6, Physique à 5,
Géographie à 5, Langage des signes à 5, Equitation ou
Attelages à 5
Note : Le comptoir marchand du Bénéfice de Statut 2 est
remplacé par deux écuries situées dans deux villes séparées
de plus de 500 km et disposant d’un palefrenier et d’un petit
entrepôt.

Désavantage des mages

Mauvaise réputation (2)
Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.

Compétences des mages 
La marge de la page 44 décrit un savoir théorique non
systématique qui est une Spécialisation du langage des
signes.

Imitation*
Cette Compétence ne peut s’utiliser que s’il reste au
personnage au moins un point de magie en Sphère des cités.
Elle permet d’imiter à la perfection la voix d’une personne,
même écoutée une seule fois. Chaque NR obtenu sur un jet
permet de berner une personne de plus. La Difficulté du jet
dépend de la connaissance qu’a le public de la personne
imitée (de 30 pour quelqu’un connu de vue à 10 pour un
membre de la famille). Elle n’influe plus en rien sur les
mimiques ou le déguisement (qui sont gérés par d’autres
Compétences).
Spécialisation: aucune

Privilèges de mages

Sortilège fétiche des cités* (4)
Ce Privilège peut être acheté autant de fois que le Statut du
personnage. Toutes les mentions liées à la Spécialisation
dans cette sphère sont abrogées. Les autres règles sont
inchangées.

Approvisionnement (3) 
Concerne la fourniture d’ingrédients ou Clés de magie,
mais désormais aussi l’équipement de voyage, les armes,
les herbes…Le bonus de Statut reste applicable.

Cotation (2)
Fonctionne seulement dans une ville où le personnage a
déjà quelques connaissances (minimum deux jours de
présence).

Magie usuelle

Les égouts
Inventer des égouts nécessite plusieurs semaines de travail
d'expertise, d'estimation et d'examen du lieu de réalisation.
Cet art (incontestablement magique) permet de faire passer



La table des rebondissements financiers est désormais la
suivante.

Evènements néfastes

1 Dette
Inchangé

2 Mésentente
Lors du paiement, le personnage et l’employeur se
brouillent pour un motif quelconque. Le personnage a –1
sur son jet de dé (qui peut alors être de zéro)

3 Sanction 
La caste réclame des comptes au personnage et l’oblige à
payer (5- Renommée) x10 df de pénitence pour d’obscurs
motifs

4 Scandale
Lors du paiement, le personnage et l’employeur se
brouillent pour un motif important. Le personnage a –2 sur
son jet de dé (qui peut alors être de zéro). Le personnage
perd de plus un point de Renommée.

5 Impôts
La région où se trouve le personnage lève des taxes et
impôts exceptionnels. Il est d’autant plus taxé qu’il est
puissant. Une fois ses revenus déterminés, le bailli local lui
prélève 1D10 df par degré de Statut.

6 Entretien
Inchangé

7 Retard
L’employeur est en retard, pas la caste.

8 Maladie
Le personnage ne gagne que le tiers de la somme qu’il
devait toucher.

9 Dévalisé
Le personnage s’est fait doubler par un voleur qui lui a
subtilisé son pécule. Il ne touche qu’1D10 df pour cet
Augure.

10 Coup du sort
Seul le nom change

Evènements bénéfiques

1 Remboursement
La somme regagnée est d’1D10 da.

2 Faveur
En récompense d’un geste honorable ou d’un travail
particulièrement soigné, le personnage calcule ses revenus
comme s’il était d’un degré de statut supérieur.

des canalisations dans des endroits improbables et de les
rendre indiscernables du décor (sauf examen poussé).
Limité aux égouts, aux canalisations et aux conduits d'eau,
cet art permet de tordre la réalité pour créer un système
circulant improbable. 
Par exemple, faire passer un collecteur d'un mètre de
diamètre dans l'épaisseur d'un plancher séparant un rez-de-
chaussé d'une cave (et faisant moins d'un mètre d'épaisseur)
demandera un jet d'Artisanat élémentaire des cités à 20 et 2
pts de magie par mètre à construire. Faire circuler de l'eau à
l'encontre de la gravité (remonter une pente ou couler dans
un sens précis sur une surface plane) demandera un jet de
15 à 25 selon la quantité mise en oeuvre, ainsi qu'un point
de magie par mètre ensorcelé.
Disponibilité et prix: variable selon les installations.

Les portes dérobées
Tout comme les égouts, cet art consiste à se jouer des règles
de l'architecture pour créer des passages et des pièces
secrètes là où ils ne devraient pas pouvoir exister. 
Créer une alcôve secrète demande un jet d'Artisanat
élémentaire des cités à 15 et 4 pts de magie. 
Créer une porte dérobée demande un jet d'Artisanat
élémentaire des cités à 20 et 6 pts de magie.
Créer un cabinet secret demande un jet d'Artisanat
élémentaire des cités à 25 et 8 pts de magie.
Créer une salle secrète dérobée demande un jet d'Artisanat
élémentaire des cités à 30 et 12 pts de magie.
Créer un tunnel ou un corridor dans l'épaisseur d'un mur ou
d'une cloison demande un jet d'Artisanat élémentaire des
cités à 20 par 5m (ou 25 pour 10m) et 1 pt de magie par
mètre.

Faveurs

L'âme du foyer
La difficulté du jet est de 15 et le recul temporel est de 10
ans+10/NR

L'insignifiance du mendiant
Le personnage insignifiant ne peut entrer en combat à
moins de briser le charme. Certaines actions pourront
toutefois le rendre visible (magie spectaculaire, destruction
d'un objet dans l'environnement)

Annexe technique: Le coût de la vie

Dans cette aide de jeu, toutes le mentions faites « au mois »
sont à remplacer par « à l’Augure ».
La rétribution s’effectue désormais à la fin de chaque
Augure.
Ces sommes gagnées impliquent un travail conséquent et ne
proviennent pas directement de la caste mais bien de
l’employeur. Par souci de simplicité, ces sommes sont
directement exprimées en bénéfices : on en exclut donc le
coût de la vie, le logement, la nourriture, l’entretien du
matériel courant et les frais de base de tout personnage. Une
fois ces frais généraux payés, le personnage dispose alors
d’une somme qu’il peut à loisir dépenser pour acheter un
équipement supérieur, investir dans des affaires ou utiliser
pour ses loisirs.

Résultat
1-2
3-8
9-10

Evènement
Néfaste
Aucun
Bénéfique



3 Opportunité
Inchangé

4 Troc
Inchangé

5 Mécène
Le personnage est largement payé pour ses œuvres. Il
touche en plus la moitié de ce qu’il devrait toucher.

6 Manne
La prospérité de la région fait monter les gages du
personnage. Il peut relancer une fois le dé et choisir le
résultat qu’il désire pour déterminer ses gains.

7 Privilège
Le dé peut être relancé autant de fois que le Statut du
personnage. Chaque résultat efface le précédent et l’on ne
peut choisir entre ses différents jets.

8 Chance
Inchangé
Le personnage ne doit baisser sa Maîtrise que s’il atteint 10
au cumul de sa Chance et de sa Maîtrise.

9 Pari
S’il perd (en faisant moins que le meneur), il divise le jet de
son dé par deux (arrondi à l’inférieur, minimum 1). S’il
gagne, il double le résultat de son dé. 

10 Fortune
Inchangé

Modificateurs
Le tableau est désormais le suivant:

Le calcul des bénéfices

Les artisans
Base : somme de : (Compétences de Technique+
Compétences de Pratique)  x2
Statut : +(1D10 x Statut) x2 

Les combattants
Base : somme des Compétences de Combat x3
Statut : +(1D10 x Statut) x2

Les commerçants
Base : somme de : (Compétences de Social+Compétences
de Pratique)  x2
Statut : +(2D10 x Statut) x2

Les érudits
Base : somme des Compétences de Mental x2
Statut : +(2D10 x Statut) x2

Les mages
Base : somme des trois Disciplines x4
Statut : +(1D10 x Statut) x2

Les Prodiges
Base : 0
Statut : +(1D10 x Statut) (provient uniquement des dons des
citoyens, ne peut être conservé). Le Prodige doit employer
cet argent pour le bien commun et jamais pour lui-même.

Les protecteurs
Base : somme de : (Compétences de Combat +
Compétences d’influence) 
Statut : +(2D10 x Statut) x2

Les voyageurs
Base : somme des Compétences de Mouvement+
Compétences de Manipulation
Statut :  +(1D10 x Statut) x2

Situation
Une semaine en aventure
Deux semaines en aventure

Modificateur
Moins un tiers

Moins deux tiers
L'Augure entier en aventure
Passage au Statut supérieur dans l'Augure écoulé
Rétrogradation de Statut dans l'Augure écoulé
Changement de caste dans l'Augure écoulé

Pas de revenu
+4 au dé
-4 au dé
+3 au dé

Banissement de caste dans l'Augure écoulé
Sanctions  de caste dans l'Augure écoulé
Achat d'un Privilège dans l'Augure écoulé

-5 au dé
-1 au dé
+1 au dé



Le rendez-vous manqué
Complexité : 25
Discipline : Magie invocatoire
Coût : 4
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 17
Clés : Un drac d’argent (lancé en
l’air d’une main, rattrapé de
l’autre, consommé), rune des
cités,  claquement de langue
Effets : En lançant ce sort, un
mage peut intuitivement localiser
l’une de ses connaissances au
sein de la cité où il se trouve lui-
même actuellement. Il importe
d’obtenir un certain nombre de
NR selon le degré de familiarité
avec la cible : 0 pour un ami ou
un compagnon régulier, 1 NR
pour un individu connu de vue ou
croisé à quelques reprises, 2 NR
pour un homme rencontré ou
aperçu une fois, etc. La
possession d’un objet appartenant
à la cible peut apporter un bonus
direct de 1 (pour un objet usuel
impersonnel comme un gobelet
ou le lit de la nuit passée), 3 (pour
un objet personnel commun
comme une cape ou une selle)
voire 5 (pour un objet très
personnel comme une marque de
caste, un bijou familial ou un écu
de naissance dungari). Chaque
NR obtenu en plus du minimum
est susceptible de donner une
information supplémentaire au
mage.

L’aura draconique*
Complexité : 40
Discipline : Magie invocatoire
Coût : 5
Temps d’incantation : 3 tours
Difficulté : 20
Clés : Goutte de sang de dragon
(consommée), rune des cités
(servant à dessiner la rune sur la
cible), sourire confiant
Effets : Parfois dévoyé dans son
utilisation, ce sort est une
amélioration considérable du
Sourire enchanteur. Il nimbe la
cible d’un charisme et d’une
prestance digne d’un dragon,
provoquant chez ses inter-
locuteurs un respect et une
obéissance intuitive. Ironie du
sort (ou de la magie des cités ?),
plus les spectateurs auront des
croyances fortes et affirmées pour
les Ailés, plus ils se persuaderont
de l’importance du personnage.
Ils peuvent soupçonner un
important citoyen voyageant

     Sphère des cités

   Sort de niveau

L’inattention
Complexité : 20
Discipline : Magie instinctive
Coût : 6
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20
Clés : Rune des cités, claquement
de doigts, éclat de miroir
(consommé)
Effets : En se focalisant sur une
cible à moins de 50 m, le
personnage va provoquer une
baisse de vigilance indétectable
par la victime, mais de forte
puissance. Si elle échoue à un jet
de Mental+Volonté contre le
score d’incantation du mage, la
cible subit alors un malus de
Perception de 3+2/NR (sur le jet
d’incantation). Ce malus
s’applique à tout jet de perception
active, de Réaction ou peut être
interprété par le Mj à son gré, (un
bâillement prolongé qui lui fera
fermer les yeux deux ou trois
secondes, une rêverie passagère
qui focalisera son attention sur un
point du décor durant un
moment...). En cas d’échec sur le
jet d’Opposition, le cible prend
conscience de la présence du
mage de façon intuitive et sera
immédiatement sur ses gardes,
même si le mage est indétectable
(la cible regardera dans sa
direction, croira avoir entendu un
bruit, pourra s’approcher avec
une torche…).

  Sorts de niveau

L’ombre des ruelles
Complexité : 35
Discipline : Magie instinctive
Coût : 4
Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 16

Clés : Position (adossé à un mur
dans un coin d’ombre), rune des
cités (tracée du bout du doigt),
yeux fermés quelques secondes
Effets : Ce sortilège courant
permet au mage de rentrer en
relation avec les ombres qui
peuplent les ruelles des cités. En
tant qu’énergies élémentaires
inertes, les ombres urbaines
possèdent une sorte de conscience
collective que le mage parvient à
appréhender pour son propre
bénéfice. Il peut ainsi  s’y glisser
et amoindrir l’attention que l’on
voudrait lui porter en jouant sur
les lois de la réalité pour inciter
inconsciemment les humains
alentours à ne pas s’intéresser à
lui. Il obtient alors un bonus de
Discrétion égal à sa Sphère des
cités et peut affecter une personne
en plus de lui par NR obtenu (qui
doit le toucher au moment de
l’incantation). Ce sort dure 5mn,
puis  un point de magie par tour si
on souhaite le prolonger. Il ne
permet pas réellement de
manipuler les ombres, mais
d’influencer la concentration des
personnes avoisinantes.
Toutefois, le mage peut décider
de  ne pas recourir aux ombres
des rues pour se rendre
insignifiant, mais au contraire
pour sentir, repérer ou découvrir
un élément caché ou seulement
soupçonné dans le quartier où il
se trouve. Il obtient un bonus égal
à sa Sphère des cités pour un
unique jet de Perception ou de
Vie en cité destiné à voir un
individu précis dans une foule, à
dénicher une ruelle si étroite
qu’on passe devant sans la voir
ou encore improviser un chemin
rapide pour contourner un
obstacle ou rejoindre un lieu.
Ce sort ne fonctionne que dans
les villes et dans les villages d’au
moins cinquante de maisons. Si la
cité est un dragon de Khy sous
forme élémentaire, le personnage
en prend alors confusément
conscience et vivra donc un
échange télépathique instantané
avec le dragon avant que ce
dernier ne daigne lui accorder les
effets de son sort. Pour le mage,
cette conversation peut durer
d’une à deux minutes, mais dans
la réalité, elle est instantanée et
indétectable. Le dragon peut
évidemment choisir de ne pas se
révéler à l’humain.

incognito en Kor, se persuader
qu’il est un émissaire draconique
secret ou même, dans les cas les
plus extrêmes, croire qu’il s’agit
d’un dragon sous forme humaine
qui ne juge pas utile de se
déclarer (seulement si le sort fait
dépasser 10 au Social du
personnage). Les spectateurs se
font chacun leur idée, mais
s’accorderont toujours à penser
que « c’est sûr, c’est un envoyé
des Dragons, mais il tient à son
anonymat, soyons malin et
respectons son choix »…
Ce sort dure une heure par point
en Sphère des cités et octroie un
bonus de Social égal à deux fois
la Tendance Dragon de son
interlocuteur. Dans le cas d’une
foule, une Tendance moyenne
devra être estimée par le Mj (voir
à ce sujet le tableau de la page 79
selon les régions). Le personnage
peut ainsi dépasser 10 aux yeux
de ses cibles (et donc passer pour
un dragon, ce qui est toutefois un
crime majeur dans de nombreux
pays...). 
Malheureusement, ce sort n’est
efficace que sur les humains, les
animaux ne ressentant pas la peur
normalement due aux dragons et
les Ailés perçant à jour le
subterfuge d’un simple regard.
De plus, il convient que le
personnage tienne son rôle de
façon crédible, car toute décision
manifestement aberrante perme-
ttra aussitôt un jet de Mental+
Perception de la part des victimes
pour briser le charme. Si plus de
la moitié des interlocuteurs du
personnage sont persuadés du
subterfuge à un même moment, le
sort se dissipe brutalement, avec
toutes les conséquences néfastes
que l’on peut envisager...

  Sorts de niveau

L’esprit des rues
Complexité : 65
Discipline : Magie instinctive
Coût : 10
Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 25
Clés : Robe de soie blanche,
pièce saturée de vapeurs d’encens
de Khy (équivalent de vingt
bâtons, consommés), gouttelettes
d’huile de nacre (à appliquer sur
les yeux, consommées).
Effets : Difficile à lancer, ce sort



nécessite souvent des préparatifs
soignés ou une assistance
extérieure pour être correctement
mis en place. Juste avant de se
réveiller ou de s'endormir, le
personnage peut échapper aux
lois de la physique humaine et
devenir littéralement invisible
pour toute la journée ou toute la
nuit qui suit. Sous cette " forme ",
il ne peut ni parler, ni se faire
entendre, ni user de magie, mais
reste capable de toucher toute
matière physique. Chacune de ses
actions reste perceptible dans la
réalité et peut le faire remarquer.
La Difficulté du jet de Mental+
Perception pour le repérer à ce
moment est égale à son score
obtenu lors de son jet
d'incantation. Ce sort n'affecte
pas les dragons des cités. Tant
qu'il n'effectue aucune action
susceptible de le faire repérer
(bouger un objet, porter un coup,
etc…), il n'est pas possible de
tenter de jet. Une fois qu'une
personne a perçu le personnage,
elle n'est plus sensible au sort et
le voit normalement. Elle ne peut
par contre que le désigner
approximativement à d'autres
spectateurs, lesquels ne le voient
toujours pas et doivent attendre
une action réagissant avec la
réalité pour tenter un jet. Une fois
que le sort a été outrepassé par
autant de spectateurs que la
Tendance Homme du personnage,
le charme se dissipe
irrévocablement.

La bague des amants
Complexité : 95
Discipline : Sorcellerie
Coût : 13
Temps d’incantation : 5 heures
Difficulté : 25
Clés : Bague de Bonne qualité,
lumière de Khyméra, sentiment
d’amour (ressenti par quelqu’un
d’autre que le mage durant tout
l’enchantement)
Effets : Ce sortilège permet
d’enchanter une bague – ou par
extension, tout bijou discret
pouvant être offert – pour
permettre à son porteur et à son
enchanteur d’établir une forme
singulière de communication
empathique. En lançant ce
sortilège, le mage doit se
concentrer sur la personne à qui il
souhaite l’offrir, car
l’enchantement est à destination
unique et ne fonctionne que si
l’objet est porté par le

ou encore d’accéder à sa ceinture
ou sa tunique sans avoir à retirer
sa robe. Dans ces circonstances,
un voleur à la tire qui tenterait de
faire les poches au mage subirait
un malus égal à la Sphère des
cités du lanceur. 
Ce sort est une exception, car il
peut être lancé par un artisan
élémentaire des cités par un jet de
Manuel+Artisanat élémentaire
contre la Difficulté du sort et la
dépense normale des 19 points de
magie (par contre, un artisan
élémentaire ne peut disposer de
bonus dus à des sites élémentaires
ou des Eéries, voir p.206). Un
artisan élémentaire aura besoin
des mêmes Clés qu’un mage,
même s’il s’en servira
différemment (au lieu de coudre
et d’enchanter, il fusionnera les
matériaux et sculptera la rune
dans le tissu). 
Les robes de ce type font l’objet
d’un commerce hautement
spécialisé uniquement géré par
les Négociants de la caste (III°
Statut). Leur prix varie en général
entre (300 à 500 x Sphère ou
Artisanat élémentaire du mage)
df. Ils sont indétectables en tant
que tel.

Le Seuil*
Complexité : 60
Discipline : Sorcellerie
Coût : 9
Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 21
Clés : Un élément d’architecture
de Bonne qualité, huile
élémentaire spéciale (poudre
d’argent et de nacre mélangées à
du Sang de Moryagorn), rune de
Khy (tracée avec l’huile
élémentaire)
Effets : Ce sortilège très puissant
réservé à de rares mages des
cités, permet de créer un portail
entre deux endroits distincts d'une
cité. Ainsi, après avoir enchanté
une porte, une statue, l'angle d'un
bâtiment, le personnage peut
choisir un autre élément (qu'il a
au moins vu une fois
personnellement), situé dans la
même cité, où il se transportera
instantanément dès qu'il entrera
en contact avec le premier lieu
enchanté. La distance maximale
entre les deux sites ne peut
dépasser 100 fois le niveau de
(Sphère des cités + Statut) du
personnage en mètres. Ainsi, un
mage de Statut IV possédant 8 en
Sphère des cités pourra choisir

bénéficiaire désigné au moment
de l’incantation. 
Par la suite et durant un Cycle, en
réussissant un jet de Mental +
Empathie + Tendance Homme
contre une Difficulté de 20, le
porteur de l’objet peut provoquer
une relation télépathique à double
sens pour entendre l’enchanteur
de l’objet et parler librement avec
lui pendant 1 + 1/NR minutes
(calculés sur le jet de Mental+
Empathie). De son côté,
l’enchanteur peut faire de même
quand il le désire, mais la
Difficulté de son propre jet de
Mental + Empathie + Tendance
Homme est de 15. Cette liaison
peut être utilisée trois fois par
jour, mais s’il le désire, le porteur
du bijou peut l’activer
artificiellement en dépensant cinq
de ses points de magie par
contact. 
Le Mj reste libre de modifier ces
Difficultés en fonction de la
distance et des circonstances dans
lesquelles les jets sont effectués –
stress extrême, fatigue, proximité,
disputes, etc.

La robe du citadin
Complexité : 75
Discipline : Sorcellerie
Coût : 19
Temps d’incantation : 8 heures
Difficulté : 22
Clés : Vêtement de qualité, fil
d’argent, rune de Khy
Effets : Ce sortilège extrêmement
populaire a fait la gloire de
nombreux artisans élémentaires et
sorciers des Cités. Il permet
d’ensorceler un vêtement durant
un an pour lui conférer plusieurs
capacités mineures très utiles en
ville. 
En premier lieu, le porteur
dispose d’un bonus de +1 en
Social. Il peut de plus changer les
motifs et les couleurs de son
vêtement une fois par jour, ce qui
permet de changer de tenue en ne
possédant qu’un habit. Il confère
au vêtement une solidité
particulière qui lui octroie un
indice de protection de 3. La
résistance surnaturelle du
vêtement fait disparaître toute
déchirure ou accroc en une nuit,
ce qui régénère les points
d’armure et évite tout entretien
actif. Enfin, les poches du
vêtement communiquent magi-
quement entre elles et permettent
de tirer de sa poche gauche un
objet placé dans la poche droite

deux lieux distants de 1.200
mètres au maximum. Le
personnage " disparaît " dès qu'il
touche l'un des deux sites et se
retrouve instantanément à l'autre
extrémité. 
Si la cité est un enfant de Khy
sous forme élémentaire, l'esprit
du personnage peut se retrouver
confronté à celui du dragon lors
de son voyage qui, s'il reste
immédiat, peut se prolonger dans
ce monde immatériel qui sépare
les deux portes (relire à ce sujet le
sort Ombre des ruelles ").
Le personnage doit réussir un jet
de Magie instinctive + Sphère des
Cités contre une Difficulté de 20
pour réussir à se transporter. Si le
jet est raté, il ne parvient pas à se
glisser dans la faille magique
constituée par la porte. Il ne peut
alors pas tenter de réutiliser le
Seuil durant dix minutes. Il est
possible d'emmener par le Seuil
des êtres possédant au moins 1 en
Tendance Homme. Cette
possibilité est définie à la création
du Seuil, à raison d'une personne
par NR sur le jet d'incantation.
Chaque passage demande un
point de magie du mage (plus un
par allié emporté). Le seuil reste
ouvert jusqu'au prochain lever ou
coucher du soleil. 

Lancer ce sort est une tentative de
gauchir la réalité en fonction de la
force d'esprit du mage. Si le sort
est manqué, un Seuil est toutefois
créé sans que le mage se doute
d'une anomalie. Ce n'est que lors
du transport que des
complications peuvent apparaître,
comme une dépense plus
importante de points de magie, un
décalage avec le point d'arrivé
prévu, un délai de transport de
plusieurs minutes, etc… Dans
tous les cas, ces désagréments
sont gênants sans être très
dangereux (à discrétion du Mj).
Par contre, en cas d'échec
critique, le Mj est libre d'inventer
toutes sortes de complications
réellement dangereuses (relire à
ce propos les dangers liés aux
voyages Eériques  dans La Colère
des Dragons, p.15, qui s'ils ne
sont pas directement applicables,
donnent de bonnes inspirations).
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