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Ecaille de Krynog et Torsten-l’imprécateur : s’il possède
déjà la Discipline de Sorcellerie, le personnage obtient un
+1 à ses jets. Il peut lancer les deux sorts sans les avoir
appris, mais s’il obtient un Miracle : 3 : Faveur, il apprend
obligatoirement l’un des deux sorts et nul autre. La réserve
est inchangée.
Ecaille de Yenk et Zveert-le-persécuteur : Les deux dés
gagnés sont des dés neutres d’Initiative. La Difficulté du jet
de Mental+For+TD est EGALE à la protection de l’armure.
Les Lois de Kezyr sont indiquées p.52 des Forges de Kezyr
ou dans le livre de base p.99.

Compétences

Artisanat élémentaire
Cette compétence nécessite toutefois de posséder les outils
nécessaires au travail de la matière. Une création
élémentaire perdure une semaine et coûte 1 point de magie
(plus ceux des NR), puis est doublée par chaque point
supplémentaire (deux semaines pour 2 pts, 4 semaines pour
3 pts, 8 semaines pour 4, etc…). Tous les jets
d’enchantement ont un bonus égal au nombre de points de
magie volontairement ajoutés. 
Spécialisation : par type de support.

Conception 
S’utilise avant toute Compétence susceptible d’être
planifiée :  Géographie, Cartographie, Artisanat (tous),
Mécanismes ou Pièges. Les NR (Jet Diff. 10) octroient des
bonus indirects pour ces Compétences (voir p.171).
Spécialisation : par Compétence.

Sabotage
Le niveau de la Compétence lié à l'objet à saboter ne
s'ajoute plus, mais il faut posséder au moins 1 dans la
Compétence liée pour saboter un objet.
Spécialisation: par type d'objet ou de structure

Privilèges

Ecole (4) 
La qualité des objets crées est toujours Bonne (ne peut
obtenir d’objets Normaux ou Inférieurs). Il obtient donc UN
NR «virtuel ».

Elémentalisme (3)
Permet de créer un lien avec une Sphère spécifique, qui est
alors considérée comme Réservée. Le malus des autres
Sphères est abrogé. Ne peut pas se cumuler avec
l’Avantage : Magie naturelle pour une autre Sphère. Les
autres règles sont inchangées.

Symbiose (1/3/5)
Seuls les coûts sont modifiés.

Carrières d'artisans

Le forgeron
Requiert : Force à 6, Manuel à 6, Maîtrise à 6, Artisanat :
Forge à 7, un Don artistique en rapport avec le métal à 3 

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 Kezyr 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 Kezyr.

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

 Les Forges de Kezyr 

Rectification du tableau des métaux précieux p.156 du livre
de base: Le cuivre coûte en fait 0,2/kg et l’étain 0,4/kg.
L'aide de jeu de la page 63-64 est abrogée en seconde
édition

Les écailles insoupçonnées

Les cours élémentaires 
Kezyr a depuis longtemps abandonné ces sanctuaires pour
permettre à ses meilleurs artisans d’arpenter Kor afin de
répandre leur savoir.

La lance d’Ykless
Son utilisation nécessite d’être Expert en Armes d’hast (ou
en Spécialisation :Lance).

Les phalanges de métal
Ces pièces d’armures sont ensorcelées et peuvent être
détectées comme telles avec les Compétences prévues à cet
effet. Le poids total d’une armure de ce type est de 12 kg
pour une protection de 20 et une pénalité d’encombrement
de –3. Le Jet de contrôle d'une phalange est de Mental+
Volonté+Tendance Dragon contre une Difficulté de 20.

Les talismans d’écailles
Ecaille d’Elyss et Argür-le-prompt : ce talisman n’est
utilisable qu’une fois par personne et par combat. Un jet
réussi accorde 1+2/NR points de Maîtrise utilisables
comme décrit.



L’architecte
Requiert : Mental à 6, Cartographie à 6, Lire et écrire à 5,
20 points dans les Compétences Mentales

L’orfèvre
Interdit : « Tu ne proposeras que le meilleur »
Requiert : Manuel à 7, Maîtrise à 6, Coordination à 7,
Artisanat : Joaillerie à 7
Spécialisation : Artisanat : Joaillerie (une pierre précieuse
ou un métal précieux)

L’alchimiste
Requiert : Maîtrise à 4, 3 Artisanats à 4, Matières
premières à 6, Alchimie à 6. 
Spécialisation : Matières premières

L’artisan élémentaire
Requiert : Empathie à 7, Volonté à 6, deux Dons artistiques
à 5, une Sphère à 5, Maîtrise à 5
Spécialisation : Artisanat élémentaire (une matière)
Bénéfice : L’écheveau élémentaire
Le personnage devient capable de modeler une matière à
mains nues. Si la matière est dangereuse (lave, verre en
fusion, métal porté au rouge), il doit dépenser un point de
magie (de sa Réserve ou de la Sphère concernée par la
matière) pour ne pas en subir les effets. Cette immunité ne
le protège pas contre les sorts mais peut s’appliquer à
certains de leurs effets résultants (lave, eau bouillante) tant
que le personnage dépense des points de magie. Lorsqu’il
travaille la matière de cette façon, il utilise sa Compétence
d’Artisanat élémentaire avec un bonus égal à la moitié de sa
Sphère concernée (arrondi au supérieur), comme Nature
pour le bois ou Pierre pour le marbre.

Le tisserand
Requiert : Manuel à 6, Perception à 6, Coordination à 6,
Artisanat : Couture à 7, un Don artistique à 4 en rapport
avec le tissu
Spécialisation : Artisanat : Couture (un type de produit en
tissu)

Le mineur
Requiert : Force à 5, Coordination à 5, Maîtrise à 6,
Survie : Sous-sol à 5, Artisanat : Terrassement à 7
Spécialisation : Matières premières (un minéral ou un
métal)

Le mécaniste
Interdit : « La Loi du secret »
Requiert : Manuel à 6, Maîtrise à 6, Mécanismes à 5, 2 en
Tendance Dragon
Bénéfice : Ajuster le progrès
Le personnage peut utiliser de la Maîtrise APRES un jet et
peut obtenir des NR par cet usage. Il ne peut pas cumuler
une dépense de Chance et de Maîtrise. De plus, il ajoute son
niveau de Statut à sa Tendance Homme pour calculer le
niveau maximal des compétences y faisant référence. 
Note : Les mécanistes sont surveillés de près par leurs
Parfaits et, dans une moindre mesure, les érudits, ce qui
explique leurs obligations de Tendance afin qu’ils ne
sombrent pas dans l’Humanisme…

Désavantage des mages

Malédiction de Kézyr (0)
Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.
Nenya rend plus difficile aux mages du métal l‘accès à la
perfection magique. Lorsqu’un mage du métal obtient un
Miracle (par un dé inférieur ou égal à la Sphère mise en
œuvre), il doit relancer une seconde fois ce test pour
confirmer son Miracle. Si ce jet n’indique pas également un
Miracle, le jet est simplement un 10 sur le dé du Dragon…
Les autres règles de ce Désavantage disparaissent.

Compétences des mages 

Facture*
La Difficulté du jet est égale à la DC. 
Spécialisation : par type de support

Magnétisme
La Difficulté de création de l'aimant est de 15 et nécessite la
dépense de 2 points de magie de la Sphère du métal.

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

Privilèges de mages

Sortilège fétiche du métal* (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.

Familier magique (3) 
Seul son coût est modifié.

Transmutation (4)
La hiérarchie des métaux est :

Cuivre (10) 
          Etain(15)
                    Bronze(15)

       Fer(20)
                Acier(20)

   Plomb(25)
           Argent(25)
                     Platine(30)

        Or. 

La Difficulté du jet est indiquée pour chaque métal et
permet de franchir un état +1/NR. A chaque passage d’un
état à un autre, la matière perd 50 % de sa masse. Dans le
cas d’un métal déjà issu d’une transmutation, la Difficulté
est de +5 (cumulatif). Les abus de ce Privilège sont rares, la
caste ne l’inculquant qu’à des mages triés sur le volet et
s’auto-régulant.



Faveurs

L'inspiration draconique
La Difficulté est de 10 et le gain est de 2+2/NR. Les
conditions d'utilisation sont inchangées.

L’arrogance de l’aveugle
Ce pouvoir fonctionne à vue, sa Difficulté est en fait de 15
et le malus de 1+2/NR.

La valse métallique
"L'espace d'un combat" désigne une escarmouche aussi bien
qu'une bataille. C'est en fait une scène dans le scénario qui
peut avoir une durée variable selon la mise en scène du Mj.

Empathie matérielle
Cette Faveur s'utilise en fait par un jet d'opposition de
Mental+Empathie+Tendance Dragon contre Mental+
Volonté.

L’essence de l’Art

La copie de la Compétence dure une 1+1/NR heure.

Magie usuelle

Les ciseaux de précision
En fait, ces ciseaux sont crées normalement par l'Artisanat
concerné (DC inchangée), mais sont traités par les mages
de la pierre ou les artisans élémentaire de Brorne. Il faut
alors leur faire subir un traitement d'une journée, qui
s'effectue par un jet d'artisanat élémentaire (Pierre) à 15 et
la dépense de 2 pts de magie de la sphère de la Pierre. Une
fois ce traitement effectué, l'utilisateur a droit à une relance
de son dé (donc s'il n'utilise pas les Tendances) si ce dernier
indique 1.

Les automates
Leur création nécessite des jets d'Artisanat ou de
Mécanisme de Difficulté 15à 30 selon la complexité de
l'automate, puis des jets de Pièges mécaniques (voir Yris),
de Difficulté 15 à 25 selon le piège mis en oeuvre, puis un
jet d'Artisanat élémentaire (Métal) de Difficulté équivalente
à celle du piège. Le déclenchement du piège est à définir
avec le Mj et reste à sa discrétion.

Les alliages de Kezyr
Leur création implique un jet d'Artisanat élémentaire
(Métal) contre une Difficulté égale à celle du métal le plus
noble (voir l'échelle de Transmutation ci-dessus).On crée
ainsi 1+1/NR kg de l'alliage. Il en coûte 1+1/NR point de
magie de la sphère du Métal.
Le prix moyen de ces barres est égal à 4 fois la moyenne
des prix des deux métaux.



révérente), cercle runique formé
de limaille de métal
Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumière argentée qui
jaillissent  vers le ciel. Le
magicien attire alors l’attention
d’un fils de Kezyr (le plus
proche) pour lui demander
conseil ou solliciter un transport
personnel vers une destination
précise. Le dragon est de la
seconde tranche d'âge + 1/ NR.
Le dragon vient par ses propres
moyens (et donc peut mettre un
moment à arriver), n'a aucune
obligation vis à vis du mage et ne
vient pas pour se battre (il a
d’ailleurs probablement d’autres
affaires en cours à régler). Le
magicien doit avoir une bonne
raison de demander son aide,
mais un présent pour service
rendu n'est pas obligatoire.
Les dragons de Kezyr peuvent
priver l’invocateur de l’usage de
sa Sphère du métal pour un jour
par tranche d’âge s’ils estiment
que sa requête est futile, mais
n’useront généralement pas de
violence vis à vis d’un mage doté
de peu de discernement. En
général, le fait d’oser cette
invocation les incitera à la
patience et c’est avec un  a priori
confiant qu’ils rejoindront le
mage. Tant que ce dernier ne les
mène pas visiblement en bateau,
ils lui accorderont une confiance
relative. Par contre, les dragons
de Kezyr ont tendance à rester
longtemps aux côtés des humains
après leur avoir prodigué des
conseils, juste pour voir s’ils en
font bon usage, mais sans leur en
prodiguer d’autres…

  Sorts de niveau

L’éclat de l’unique
Complexité : 30
Discipline : Magie instinctive
Coût : 6
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20
Clés : Minerai de métal brut
(consommé), perle de valeur (au
moins 200 df, consommée),
respiration bloquée
Effets : En écrasant la perle dans
sa main avec les grains de
minerai, le mage libère autour de

     Sphère du métal

   Sorts de niveau

Le refus de la fatalité*
Complexité : 15
Discipline : Magie instinctive
Coût : 5
Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 16
Clés : Tête baissée, yeux clos,
paume ouverte vers le ciel
Effets : En lançant ce sortilège, le
mage peut transformer autant de
points de Chance qu'il le souhaite
- et qu'il possède au moment de
l'incantation - en points de
Maîtrise. Le coût du sort est
réduit d’un point de magie par
NR obtenu.

Lame des artisans
Complexité : 10
Discipline : Magie instinctive
Coût : 3
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15
Clés : Arme de Bonne qualité,
gestuelle des doigts, murmure
saccadé
Effets : En passant rapidement
ses doigts sur une lame ou le fer
d'une arme , le personnage lui
confère, le temps de 1+NR
attaques (obligatoirement les
prochaines à toucher), la faculté
de réduire de moitié l'Indice de
protection de n'importe quelle
armure métallique - ou
comportant des parties
métalliques (ou d'un bouclier,
mais pas des deux en même
temps, au choix du lanceur). Si
l'armure est enchantée, l'Indice de
protection n'est réduit que d'un
quart. Ce sortilège est sans effet
contre les dragons du Métal ou
les armures draconiques faites à
partir de leurs écailles.
Ce sort est inefficace sur les
armes en os, en pierre, en bois ou
en Sombre Acier.

Frère du métal
Complexité : 10
Discipline : Magie invocatoire
Coût : 3
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 17
Clés : Sifflement grave, paume
ouverte, rune du métal sur la
paume
Effets : En tendant la main vers
un objet métallique, le
personnage peut provoquer une
impulsion élémentaire capable de
le faire jaillir vers sa main. A
l'inverse, l'impulsion peut projeter
un objet de sa main vers un
adversaire ou un endroit précis.
L'objet ou la cible doit être situé à
moins de (Sphère du métal) m et
peser moins de deux kilos par
point en Sphère du métal  (ex :
avec un score de 6, un mage peut
déplacer un objet de 12 kg situé à
moins de 6m de lui ou guider à 6
m un objet qu'il tiendrait dans la
main). Ce sort ne permet pas de
manipuler une arme métallique
pour parer un coup mais une
épée, une hache ou une dague
peuvent devenir des projectiles
mortels qui ne demandent pas
d'armer son coup. Il n'y a pas de
jet d'attaque car les éventuels NR
du sort servent à calculer la
Difficulté d'une parade ou d'une
esquive. Dans ce cas, au lieu
d’utiliser la Force pour calculer
les dommages, on utilise la
Sphère du mage. Si un objet attiré
est attaché, le Mj doit déterminer
le nombre de NR nécessaire pour
l'arracher (1 pour un râtelier, 2
pour une arme maintenue par une
chaîne, 3 pour une épée enfoncée
dans un mur depuis 50 ans…). Si
l'objet est tenu par un adversaire,
ce dernier peut tenter un jet
d'Opposition de Physique+Force
contre le jet d'incantation pour
garder l'objet.
Ce sort ne permet que de mouvoir
un objet vers ou depuis sa main,
pas de le manipuler avec
télékinésie.

Les ailes d’airain
Complexité : 20
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 12
Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15
Clés : Encens de Kezyr, posture
(un genou à terre, une épée
scintillante à la main la pointe en
bas, tête baissée, attitude

lui une vague d'énergie qui
affecte chaque élément métallique
présent dans un rayon de 1 mètre/
Statut + 1m/NR. Tous les
éléments métalliques présents
reprennent instantanément leur
indépendance et se désolidarisent
des matières et éléments non
métalliques auxquels ils étaient
fixés - gonds, attaches, éléments
d'armure, etc. Ils se nimbent alors
d'une lueur nacrée et flottent
durant un tour avant de retomber
au sol sous le coup de la gravité.
Le mage est affecté par  les effets
de son propre sort. Par la suite, la
Difficulté de tous les jets de
réparation est augmentée de 3
pour assembler de nouveau les
parties métalliques ainsi
dispersées.

Le creuset du métal*
Complexité : 30
Discipline : Sorcellerie
Coût : 4
Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 18
Clés : Encens de Kezyr
(consommé), diamant  gravé
d’une rune du métal (à passer
lentement sur l’objet), mantra
sourd
Effets : En lançant ce sort sur un
objet manufacturé comportant du
métal (pour au moins la moitié de
sa composition), le mage peut
bonifier le travail de l’artisan. Ce
faisant, il épure les défauts dont
pourrait être entaché l’objet et lui
confère  1+1/NR niveau de
qualité virtuel. Ces NR sont
capables de conférer des qualités
comme s’ils étaient issus du
travail de l’artisan. Néanmoins,
pour être efficace, le mage doit
lancer ce sort avec un jet
d’incantation plus élevé que le
score final d’Artisanat (ou de
création) qui a servi à obtenir
l’objet. 
Les capacités obtenues sont
décidées par le mage en fonction
des effets possibles sur la table de
la page 146. Les effets de ce sort
durent Sphère du métal jours.



  Sorts de niveau

Les larmes de Kezyr
Complexité : 85
Discipline :  Magie invocatoire
Coût : 13
Temps d’incantation : 10 tours
Difficulté : 25
Clés : Runes (rune de Kezyr à
porter sur le front et runes de
larmes d’argent sous les yeux),
kata de la pureté de l’âme
(Empathie+Acrobatie Diff.15),
poussière d’argent (à frotter sur le
corps avant le kata, consommée)
Effets : Ce sortilège  est une
protection issue de la clémence
du Grand Dragon du Métal. Elle
est invoquée avant les actes d’un
grand courage pouvant entraîner
la mort du mage, ou un combat
qui semble perdu d’avance.  Ce
sortilège n’est utilisable qu’une
fois par jour – et Kezyr se réserve
le droit d’en refuser l’activation,
car il ne saurait constituer une
garantie systématique. Il est en
effet destiné à favoriser les actes
glorieux et/ou courageux afin de
donner l’exemple à l’Humanité.
Durant toute la journée qui suit le
lancement,  au moment où le
mage s’apprête à recevoir un
coup fatal (et non une simple
blessure), le mage ressentira le
chagrin de Kezyr lorsque le
premier décès eut lieu sur Kor.
Cet accès de tristesse provoquera
une aura d’énergie faite d’éclairs
argentés qui annulera les
dommages du coup (mais pas un
éventuel renversement ou recul)
et intimidera son adversaire par
sa nature profondément
draconique. Durant tout le reste
du tour, les agresseurs comme les
alliés du mage à portée de vue
seront frappés de stupeur et ne
pourront effectuer aucune action,
 mis à part se défendre avec un
malus de –5. Si le mage est
affecté par un effet intimidant,
paralysant ou terrifiant, il est
immédiatement dissipé. Lorsque
l’aura disparaît, toutes les
Réserves de Sphère du mage
tombent à 0 et sa Réserve
personnelle actuelle est divisée
par 2 – arrondi à l'inférieur. 

Les clefs du destin
Complexité : 70
Discipline : Sorcellerie
Coût : 2
Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 15
Clés : Runes de la révélation, du
métal et  de la transformation à
entrelacer sur l’objet (Manuel+
Don artistique: Gravure Diff.15),
chant des Matières Essentielles,
gestuelle de malaxage et
d’assouplissement de l’objet.
Effets : Ce sort repose sur la
croyance qui stipule que “tout
outil existe en fait au sein d’un
autre, il suffit de le révéler
comme le sculpteur dévoile la
statue qui existe au sein du bloc
de marbre.” En se concentrant sur
une certaine utilisation, le
personnage peut transformer un
objet métallique (ou même un
simple lingot) en un outil
parfaitement approprié à l'usage
auquel il pense. Au maximum, ce
sort peut affecter un objet d’un
kilo par point dans la Sphère du
métal. Il peut être lancé par
avance sur un objet et activé
seulement par un mot choisi par
le mage (auquel cas il prend la
forme que le mage a prévu durant
son incantation, sans qu’aucune
modification ne soit possible).
Dans ce cas, l’objet peut se
transformer une fois, dans la
limite de Sphère jours. On peut
bien sûr porter plusieurs fois le
sort sur un même objet, tant que
les mots de commande sont
différents. L'objet prend forme en
une action et reprend sa forme
originelle au bout d’une heure.
La Difficulté de base est de 15,
mais certains objets complexes
requièrent des NR pour
émerger: 0 pour un
simple stylet ou un
burin, 1 NR pour un
loquet de porte ou des
tenailles, 2 NR pour un
outil mécanique ou
comportant des parties
mobiles complexes, un
ressort ou encore un
engrenage, etc... Si l’objet
d’origine est déjà un objet
mécanique, l’interaction entre la
Sphère du métal et la science
humaniste augmente la Difficulté
de 5. Par contre, il sera ainsi
possible de transformer un ressort
ou un mécanisme d’arbalète en
poinçon ou en burin, etc. 

Le sceau de confiance
Complexité : 85
Discipline :  Sorcellerie
Coût : 15
Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 30
Clés : Rune de Kezyr ciselée sur
l’objet (Diff. 15, mais au moins 2
NR), gouttelette de sang de
Kezyr, chant sacré de vénération
Effets : En lançant ce sortilège
sur un objet manufacturé de
nature mécanique (et donc
normalement interdite), le
personnage peut lui conférer une
aura magique liée à la Sphère du
métal durant un Cycle. Cette aura
a force de reconnaissance auprès
des autorités draconiques et ne
doit pas être utilisée à la légère
(sa durée permet d’ailleurs une
surveillance de l’usage de l’objet
conforme aux préceptes
draconiques).  Ce sort est
relativement rare et ne s’utilise
que sur des objets dont l’utilité
commune est indéniable (moulin,
horloge publique, arme de siège
tolérée dans les régions les plus
dangereuses…). Très souvent, les
cadrans élémentaires en sont
munis afin de renforcer la
paternité draconique de cet objet
courant. Tout mage de premier
statut sait lire profondément la
trame de l’enchantement, dans
laquelle apparaît toujours le nom
et l’identité psychique du lanceur
(si ce dernier possède le Privilège
Anonymat, sa trace peut être
altérée ou brouillée, revoir p.115). 
Ce sort est socialement discuté
car sa mise au point (il y a à peine
un siècle) par les Visionnaires
n’est toujours pas très bien
acceptée par les érudits, et dans
une moindre mesure, par les
Prodiges et l’Inquisition. A ce
jour, on n’a jamais vu un mage le
lancer à la légère sur un objet
clairement hérétique, et toute
confrontation entre le lanceur du
Sceau et un érudit le remettant en
cause s’est toujours réglée par
prééminence de Statut, voire par
l’arbitrage suprême d’un dragon.

Le manteau de foudre
Complexité : 80
Discipline : Sorcellerie
Coût : 10
Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 27
Clés : Poudre d’argent (conso-
mmée), rune du métal (à tisser ou
à broder), chant du métal scandé
sous un orage (magique ou non)
Effets : Ce sort peut être lancé
sur un vêtement, une cape, un
manteau ou même une armure.
Seul impératif, que le vêtement
comporte des éléments de métal
(clous, rivets, mailles, boucles).
Bien souvent, les mages du métal
le lancent sur les capes de mailles
fines qu’ils portent au dessus de
leurs vêtements. Dès que
l’armure ou le vêtement est
touché par une arme en métal,
elle devient capable de déchaîner
la foudre vengeresse de Kezyr.
Les dommages sont de 2D10+5 et
cet effet peut être déclenché
jusqu’à (Tendance Dragon du
porteur) fois par jour, mais le
porteur n’a aucun pouvoir sur le
déclenchement, qui est
systématique à chaque touche. Ce
sort dure un Augure. Il n’est pas
possible de se prémunir
matériellement de cette attaque,
de la parer, de l’esquiver ou de
comptabiliser une armure
physique. On ne peut  prendre en
compte que les protections dues à
un enchantement ou un objet
ensorcelé, tel qu’une armure, un
talisman ou un sort.   
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