


































































LLLLeeeessss    FFFFoooouuuuddddrrrreeeessss    
                                                            DDDDeeee    KKKKrrrroooorrrryyyynnnn



La fontaine de feu
L’action purificatrice s’applique aux Combattants fidèles
aux TROIS Interdits de la caste. Elle efface tous les cercles
et points de Fatalité qui n’ont pas été obtenus suite à des
choix de dés de Tendance par le joueur, ou par l’une de ses
actions volontaires. L’aura accordée est considérée comme
issue de Kroryn lui même et ne peut être logiquement
contrée que par des effets résultants de capacités d’un autre
Grand Dragon (à discrétion du meneur de jeu).

Destrier Karien
Son armure naturelle est de 6.
Les dommages de la ruade sont de For+8=20 et ceux de la
morsure de For+5=17. 

Les Lames de Thraël
La résistance est Supérieure. 

Les Fragments de Yhunn
Permettent de devenir Expert, sans considération du score
actuel de la Compétence,. mais pas de de dépasser 15. Les
Compétences augmentables sont : toutes les Compétences
de Combat, Athlétisme, Equitation, Combat monté
(Foudres de Kroryn) Esquive, Stratégie, Armes de siège,
Commandement. 

L’Epée Ardente
Ses caractéristiques sont maintenant les suivantes :

Poids  DC TC     Prix  For/Coo   M  CC    Dommages
  1,1     45 NA     NA 5/-        +3  -2     For+15+1D
Capacités spéciales: Aura de feu, Résistance au feu

L’aura de feu se déclenche sur la lame lorsqu’elle est
brandie par un Combattant possédant au moins 3 en TD,
ayant l’avantage Droiture et respectant 2 Interdits de sa
caste. Cette aura augmente les dommages de base de 1D, la
faisant passer à For+15+2D. La résistance au feu est
indétectable à l’oeil nu et s’active dès que la lame est
enflammée. Elle est considérée comme étant un don d’un
Grand Dragon. 

Le Cœur de cendre
Il ajoute désormais au porteur un dé neutre pour toutes les
actions magiques (lancement de sort ou apprentissage) liées
au feu, mais à chaque fois que cette capacité est utilisée, le
personnage perd un cercle en Dragon et en gagne un
Fatalité. Tous les effets des sorts de feu contre le porteur
sont calculés avec un NR de moins. Si le sort l’atteint sans
NR, il est considéré comme annulé. 

L’Orbe du Feu
Chaque sort est utilisable autant de fois par jour que la TD
du personnage (et selon les points de magie de l’Orbe). 

Le talisman écarlate
Il est inutilisable par un personnage possédant 4 ou plus en
TH. La puissance du dragon évoqué est celle qu’il avait à sa
mort  (lancer 1D10) : 1 : Enfant, 2-3 : Jeune, 4-6 : Adulte,
7-9 : Vieux, 10 : Ancien. Les autres règles sont inchangées. 

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 précedentes
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 version finalisés et condensées de cette
remise à niveau. Si des questions ou incompréhensions
subsitent, vous pouvez tout à fait nous contacter sur la FAQ.

Les Compétences, capacités, lieux et objets qui sont
redétaillées ici ne subissent comme modifications que celles
indiquées. Par défaut, on 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 carrières de mage de Kroryn 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 Kroryn.

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

 Les Foudres de Kroryn

Les règles du Bouclier p.24-26 sont abrogées et remplacées
par celles données dans le livre de base p.184. Les marges
des pages 44, 45 et 46 disparaissent en seconde édition.
L'aide de jeu de la page 63-64 est obsolète.

Les écailles de Kroryn

La Montagne de Feu
Si le personnage réussit les épreuves (à discrétion du Mj), il
est habité par la flamme vivante : la sphère du Feu lui est
considérée comme Réservée et si elle est inexistante, elle
apparaît avec un score de 1. Il obtient automatiquement la
Spécialisation de Connaissance de la Magie (Feu) à 4 (ou
gagne deux points dans cette Spécialisation s’il la possède
déjà et peut devenir Expert par ce biais). En raison de la
mémoire de la flamme vivante, le personnage baisse de 5 la
Difficulté de tous ses jets d’Histoire. En combat, la flamme
qui embrase la lame ajoute 1D10 aux dommages de base et
permet d'enflammer diverses matières à discrétion du
meneur (feu de camp, capes, tissus...).

La tombe d’Ensoryl
Les dommages d’incinération sont appliqués si un
personnage possédant plus de 2 en TF s’approche. Il coche
alors trois blessures par tour. Seule les immunités au feu
accordées par les sorts de niveau 3 (toutes Sphères
confondues) ou par un Lien avec un dragon Vieux ou
Ancien sont susceptibles de réduire ces effets. Aucune autre
protection n’est applicable.



Compétences

Combat monté
Le jet du début de tour a une Difficulté de 15 et non de 10.
Ce jet remplace le simple jet d’équitation lors du Combat
monté (Livre de base p.188) pour les actions offensives et
défensives, mais pas les Charges.  
Spécialisation : par monture

Endurance 
Lorsque le personnage ne possède pas cette Compétence, le
jet s’effectue contre une Difficulté identique, mais ne
permet pas d'obtenir de NR.
Spécialisation : par type d’action

Réparation 
Cette compétence permet de réparer tout matériel lié à la
profession guerrière. La difficulté du jet est inchangée (+5
pour Usé, +10 pour Très usé et +15 pour Bon à jeter, voir
p.147). Une armure réparée avec cette Compétence au lieu
de l'Artisanat nécessaire ne peut être réparée qu’une fois et
regagne un point de protection par NR (après quoi l’action
d’un artisan compétent est nécessaire). 
Spécialisation : par type de matériel

Torture (Manipulation)
Le jet s’effectue avec Manuel ou Physique (selon la
méthode). C’est un jet d’Opposition contre Volonté+
Résistance de la cible. Les modificateurs peuvent s’appli-
quer pour les conditions de détention, l’usage de matériel
éprouvé ou la pression morale. Chaque jet inflige une
blessure à la cible (en commençant par les Egratignures). 
Spécialisation : par méthode

Privilèges

Anticipation (4)
La Difficulté du jet est de 5 et non de 10.

Conviction supérieure (5)
Ce Privilège n’affecte que les gains de cercles de Fatalité
dus à une Tendance annoncée non conservée et non ceux
acquis par des actions de roleplay.

Récupération (6)
Les capacités de régénération permettent, par nuit, l’une des
trois guérisons énoncées (soit les Egratignures, soit une
Légère, soit la Grave). La baisse de Difficulté des soins
s’applique également à la Chirurgie.

Sommeil léger (3)
Affecte les jets de Perception et de Réaction. Si le jet est
raté, le personnage se réveille systématiquement au début
du tour suivant l'évènement inhabituel.

Carrières de combattant

L’aventurier
Requiert : Pas de Tendance supérieure à 4, Chance à 4,
Géographie à 3

Note : Les aventuriers ne peuvent atteindre le IV° Statut,
mais le prestige de leurs meilleurs citoyens équivaut large-
ment à celui d’un Grand Maître d’armes.

Le guerrier
Requiert : Deux Compétences de Combat à 8, Force à 8,
Maîtrise à 5

Le duelliste
Requiert : Deux Compétences d’arme à 7, Coordination à
7, Maîtrise à 6
Bénéfice : Briser la concentration
Lorsqu’il combat seul un adversaire, le duelliste peut
dépenser des actions en début de tour afin de réduire le
nombre de dés d’Initiative de son opposant. Ces actions
doivent être déclarées avant le lancement des dés
d’Initiative et ne peuvent réduire l’Initiative de la cible au-
dessous de 1. Ce Bénéfice est utilisable autant de fois par
combat que le personnage possède de degrés de Statut. Il
n’est pas possible d’appliquer ce Bénéfice à plusieurs cibles
au cours d’un même combat.

Le mercenaire
Requiert : Trois compétences d’arme à 6, 1 point dans
chaque Tendance, Empathie au-dessous de 8.
Note : Les mercenaires ne peuvent atteindre le IV° Statut,
mais le prestige de leurs meilleurs membres équivaut
largement à celui d’un Grand Maître d’armes et leur Maître
Instructeur Tylus Morg est honoré au travers de tout Kor.

Le maître d’armes
Requiert : Une Compétence de Combat à 9, Manuel à 6,
Social à 6
Spécialisation : Le Maître d’armes ne peut posséder
qu’une Spécialisation en Combat, qui doit être son domaine
d’instruction.

Le stratège
Interdit : « L’armée meurt, mais ne se rend pas…. »
Requiert : Mental à 6, Intelligence à 7, Stratégie à 7,
Maîtrise à 5

Le chevalier
Requiert : Equitation à 6, Fatalité à 0, Renommée à 5, 
2 Interdits de caste, Avantage Droiture
Spécialisation : Eloquence ou Lire et écrire

Le gladiateur
Requiert : Force à 7, Coordination à 6, Présence à 6, deux
Compétences de Combat à 6
Bénéfice : ( Les attaques particulières sont à choisir parmi
les Manoeuvres de mêlée ou les Manoeuvres de Corps à
corps, p.184 à 187 du Livre de Base).

Le paladin
Requiert : Tendance Fatalité ou Homme à 0 (étant choisie
comme Tendance Opposée), pas de Lien
Spécialisation : Histoire ou Connaissance des dragons
Bénéfice : Nulle place au doute
Lorsqu’il affronte un adversaire possédant des points dans
la Tendance qui lui est Opposée, le personnage peut choisir



Immunité contre l’électricité(5)
Ce Privilège immunise le personnage à la foudre naturelle.
Si cette dernière provient d’un sortilège ou d’un effet d’un
sort, les NR en sont réduits du Statut du mage. Si le sort
obtient zéro NR, il est lancé mais n’affecte plus le mage
(mais pas son équipement ou ses compagnons) d’aucune
façon.  Les règles d'étourdissement sont abrogées.

Duelliste* (6)
L’obtention de ce Privilège et du titre de Duelliste nécessite
trois Compétences de combat à 7, deux Expertises liées à la
magie (Disciplines ou Sphères) et le statut de Grand Mage.
Le personnage obtient alors une Renommée de 6 (ou +1 s’il
a dépassé 6) et peut utiliser sa Technique de La Flamme
autant de fois par jour que son Statut. 

Magie usuelle

Briquet de Kroryn
Leur création s'effectue avec Artisanat élémentaire : Feu
(Difficulté 15) et la dépense d'un point de magie.
Disponibilité et prix: Villages r/50  Villes pc/70

Paratonneres
Leur création s'effectue avec Artisanat élémentaire : Métal
(Difficulté 15) et la dépense de 5 points de magie.
Disponibilité et prix: Villages int/60  Villes r/75

Huile inflamable
Sa création s'effectue avec Alchimie (Difficulté  20).
Disponibilité et prix: Villages tr/40  Villes r/45

Faveurs du feu

Les mains de lave
Les dommages s’ajoutent aux dommages à mains nues et
ignorent les armures comportant du métal.

Le don du feu
Le dé d’Initiative gagné est un dé neutre supplémentaire.

Ardente
Cette faveur permet de conférer à son arme (quelle qu’elle
soit) la puissance de Morngärdt, l’épée légendaire de
Kroryn. Un halo igné entoure alors l’arme, prenant la forme
d’une titanesque épée. L’arme se manipule avec les même
Compétences et prérequis que si elle était inerte, mais ne
cumule pas les bonus magiques. Voir p.43 de l’écran 2°
édition pour ses caractéristiques et capacités, identiques en
tous points. La Difficulté du jet de convocation est
identique, mais les autres règles sont abrogées.

de gagner un bonus à tous ses jets d’attaque ou d’infliger un
malus à tous les jets de défense de son adversaire. Ce modi-
ficateur est égal à son Statut+Valeur de la Tendance Oppo-
sée de son adversaire. Le personnage doit choisir la façon
dont il utilise ce Bénéfice au début du premier tour de
combat et ne peut plus en changer tant qu’il s’agit du même
adversaire.

Le lutteur
Requiert : Force à 7, Coordination à 6, Corps à corps à 8

Désavantages des mages

Malédiction de Nenya (0)
Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.
Inactive chez les autres mages, cette malédiction apparaît
durant les premières années de l’enseignement de la magie
du feu. Les mages du feu l’ayant contractée sont considérés
avec compassion par leurs frères d’armes et révérés pour
leur courage à persister dans la Voie du feu. Les mages
possédant ce Désavantage sont capables de lancer et de
développer les Compétences et sorts notés d’une astérisque.
La vengeance de Nenya s’applique en rendant plus difficile
leur relation avec les énergies magiques. Toute progression
de leur Réserve, d’une Sphère ou d’une Discipline s’effec-
tue comme s’ils possédaient un niveau d’un point supérieur.
Passer de 8 à 9 coûte 10, comme s’ils passaient de 9 à 10. 

Traumatisme mental (5)
Peut constituer d’office un désavantage Rare
supplémentaire.
Le mage doit posséder la Malédiction de Nenya pour
acquérir ce Désavantage. Chaque nuit le mage replonge
dans les heures les plus pénibles de son enseignement, lui
interdisant la douceur de Nenya pour apaiser ses rêves. S’il
a utilisé plus de la moitié de sa réserve personnelle ou des
points d’une Sphère, il ne peut fermer l’œil et passe
automatiquement une mauvaise nuit.

Compétences des mages 

Pyrotechnie
Impose de posséder la Sphère du Feu à 3. Le personnage
doit encore posséder un point de magie de feu pour pouvoir
créer des illusions ignées. 
Spécialisation : par type de spectacle

Maîtrise des incendies
Spécialisation: par type de feux (forêt, maison, huile...)

Anticipation des orages
Spécialisation: par type de milieu

 Privilèges de mages

Sortilège fétiche du feu* (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.



     Sphère du feu

   Sorts de niveau 

Langue de feu
Complexité : 15
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 3
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15
Clés : Poudre de souffre
(consommée), voix crépitante,
expiration mesurée
Effets : Le mage peut générer à
la surface de son corps une petite
flamme inoffensive dont il peut
contrôler l'intensité durant 1+1/
NR tours. Contrairement au
Souffle ardent, ce sort ne
provoque pas de dommages
notables mais peut servir à
calciner de petits objets ou à
travailler un matériau car il est
très précis et délicat.

Coup de tonnerre
Complexité : 15
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 5
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 15
Clés : Respiration bloquée,
claquement  violent des mains,
regard fixe
Effets : Une explosion est
provoquée juste à côté des
oreilles d’une cible distante de
moins de trente mètres. Ce sort
peut toucher 1+1/NR cibles et
impose un jet de Mental+
Résistance contre une Difficulté
de 20. S’il est manqué, la ou les
cibles sont assourdies par le bruit
et perdent toutes leurs actions
pendant 2 tours.  Si la ou les
cibles ratent leur jet de façon
Critique, elles deviennent
complètement sourdes pour une
journée.

Effets : Le magicien choisit une
cible à moins de 10 m et lance la
limaille de cuivre dans sa
direction. Il se crée alors une
cascade jaillissant du néant qui
recouvre la cible de minuscules
étincelles virevoltantes. Elles lui
confèrent alors un bonus de
protection physique de +8, dont
l’indice est cumulable avec
d’autres armures ou sorts de
protection. Les étincelles
scintillent pendant 4 +1/NR tours
avant de disparaître.

Espion igné
Complexité : 20
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 4
Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 18
Clés : Bille de verre  rouge
(consommée), position (en
tailleur, mains croisées sur les
yeux), quelques braises  où poser
la bille de verre (consommées)
Effets : Le magicien utilise toutes
les sources de lumière à moins de
50 mètres (feu de camp, torche)
pour y projeter ses sens et ainsi
voir et entendre  pendant 5+1/NR
minutes. Il ne peut projeter ses
sens que dans une seule source à
la fois. Si le sort est manqué, le
mage entrouvre brièvement une
fissure dans la trame de la réalité
entre lui et le feu le plus proche,
s’infligeant 10 points de
dommages par brûlure. 
De même, si la source dans
laquelle il se trouve est
brutalement éteinte, le sort est
brisé et le mage subit cette fois 20
points de dommages psychiques à
cause de la rupture.

Les Rugissantes
Complexité : 10
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 4
Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 15
Clés : Danse de guerre des
Dompteurs de Flammes (Don
artistique: Danse Diff.15), runes
de l’immatérialité et des volcans
imbriquées à tracer sur le corps,
hurlement sauvage durant la
charge
Effets : Cette invocation est
utilisée lors des charges pour
impressionner les adversaires. En
effet, les Rugissantes sont des
formes voilées qui flottent
derrière le mage et qui le

Fulgurance
Complexité : 15
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 3
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15
Clés : Rune de la foudre, kata de
la fureur des braises  (Corps à
corps Diff.15), regard vitreux
Effets : Ce sort augmente la
vitesse du magicien, qui perçoit
alors les mouvements de son
entourage au ralenti. Cette
altération lui octroie un bonus de
+3 sur tous ses jets de défense
physique (esquive, parade). De
plus, il dispose d’un bonus de +3
sur tous ses jets d’attaque. Ce sort
n’influe pas sur le nombre
d’actions ou la vitesse de
déplacement du mage et dure 1+
1/NR tours.

Subjugation*
Complexité : 15
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 5
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15
Clés : Runes de la lumière et des
volcans entremêlées (Don
artistique: Dessin de Diff.15),
danse de la salamandre, murmure
lancinant
Effets : Le magicien choisit une
cible à moins de 20 mètres et
l’hypnotise par le mouvement
d’une aura d'étincelles qui danse
autour de lui. La victime doit
réussir un jet d’Opposition de
Mental+Volonté contre le score
d’incantation du mage pour
résister. Dans le cas contraire, elle
se perd dans la contemplation des
effets de lumière qui jaillissent
des mains du magicien. Deux de
ses dés d’Initiative (au choix,
mais désignés avant le lancer)
subissent alors un malus de -5
pendant 1+1/NR tours. Les dés
dont le score tombe à 0 ou moins
sont perdus et inutilisables.

Scintillements
Complexité : 20 
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 5
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 18
Clés : Limaille de cuivre
(consommée), position (bras
croisés sur les oreilles, puis mains
descendant vivement le long des
flancs), mélopée sourde.

dépassent lors de sa charge pour
se transformer en d’impre-
ssionnants monstres spectraux
dont la présence est affreusement
réaliste. Elles n’existent que
pendant le tour de la charge du
mage. Les Rugissantes effraient
la cible de la charge plus deux par
NR  (au plus proche). Chaque
victime doit réussir un jet de
Mental + Volonté contre une
Difficulté de 20, ou prendre
immédiatement la fuite. Les
mages d'au moins III° Statut sont
immunisés à ce sort. Les
Rugissantes n'infligent aucun
dommage, mais elles changent
d'apparence à chaque invocation,
rendant toute habitude
impossible.

Coursier de feu
Complexité : 20
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 12
Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15
Clés : Encens de Kroryn, posture
(méditation debout, jambes
écartées, bras brandis vers le
ciel), cercle runique formé de
braises
Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumière rougeâtre qui
jaillissent  vers le ciel. Le
magicien attire alors l’attention
d’un fils de Kroryn (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 et un
présent pour service rendu n'est
jamais superflu.
Les dragons de Kroryn peuvent
priver l’invocateur de l’usage de
sa Sphère du feu pour un jour par
tranche d’âge s’ils estiment que
sa requête est futile, tout comme
ils peuvent violenter un impudent
qui les dérangerait sans raison.
Même s’il ne vient pas pour se
battre, un enfant de Kroryn est
toujours prompt à la violence et



les circonstances d’accueil
(cérémonie, bataille, boule-
versement climatique ou
magique) peuvent largement
altérer son humeur.

   Sorts de niveau

Poing foudroyant*
Complexité : 25
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 8
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 15
Clés : Rune du  feu, posture
(mains en coupole au-dessus de la
tête, geste de lancer des deux
mains), hurlement  bestial
Effets : Une décharge d'énergie,
mélange de foudre et de flammes
élémentaires incontrôlables, sort
de la main du magicien et inflige
30 +10/NR points de dommages,
à une cible distante de moins de
20 mètres. En cas d'échec, c'est le
magicien qui reçoit la décharge et
qui subit 30 points de dommages.

Comète
Complexité : 35
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 4
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20
Clés : Poudre combustible
(soufre, salpêtre ou explosif de
Brorne, consommée), graviers de
lave (consommés), posture
(lancer en cloche la poudre et les
graviers au-dessus de la cible)
Effets : En lançant le mélange
vers  une cible située à moins de
20 mètres de lui, le mage
transforme les particules en de
véritables petites comètes qui
retombent en une pluie
incandescente à la vitesse de
l’éclair. Elles infligent au total et
en une seule fois 20+1D10/NR
points de dommages. Ce sort ne
peut être esquivé et ne se pare
qu’à l’aide d’un bouclier.

Immunité au feu*
Complexité : 40
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 6
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 18
Clés : Rune des volcans  tracée à
la suie sur le dos des mains,
posture défensive (bras croisés
devant le visage)

Dryades
Complexité : 35
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 7
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 20
Clés : Danse sautillante, rune des
volcans,  pierres précieuses
(minimum 200 df)
Effets : Le mage invoque de
petites dryades de feu qui
apparaissent autour de lui (moins
de deux mètres). Ces esprits
follets dansent et sautillent en
permanence en chantonnant
d’une voix aigue et discrète.
D’une intelligence rudimentaire,
elles ne peuvent identifier les
objets ou comprendre les termes
humains désignant
l’environnement. Elles sont
capables de danser, chanter ou
enflammer des objets
combustibles sur demande. En
cas de danger, elles se précipitent
vers la menace en pirouettant
pour la gêner, y boutant du même
coup le feu et provoquant 15+
1D10 points de dommages. Leur
Initiative est de 1D et leur attaque
ou déplacement est résolu
globalement pour le groupe.
Leurs attaques peuvent s’esquiver
normalement sans NR, mais pas
se parer. Un simple ordre permet
de les rappeler. Elles restent
présentes pendant 3+1/NR tours.

Portail maudit
Complexité : 25
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 7
Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 15
Clés : Braises incandescentes ou
source de feu, chaînette d’or ou
de cuivre (consommée), danse
circulaire d’enchevêtrement
Effets : Ce sort permet d'ouvrir
une connexion pyrétique avec une
Eérie volcanique, que le mage
peut ensuite faire progresser vers
une cible de son choix à moins de
25 m , l'emprisonnant ainsi dans
un carcan brûlant, qui le suivra
dans ses mouvements et
déplacements. La cible  peut
tenter un jet d'esquive en
Opposition contre le score
d’invocation du mage. En cas
d'échec, la victime est environnée
de vapeurs brûlantes et
sulfureuses et se dessèche à vue
d’oeil durant autant de tours que

Effets : Le magicien, ou une
cible de son choix à moins de 5
mètres, devient complètement
immunisé aux dégâts provoqués
par le feu et la chaleur pendant 2+
2/NR tours (qu’ils soient
d’origine magique ou naturelle).
En revanche, son équipement et
ses vêtements subissent des
dégâts normaux. En doublant la
dépense des points de magie, le
magicien peut cibler en même
temps deux personnes proches
(moins de 2m). Il est impossible
de faire profiter  de ce sort à plus
de 2 personnes.

Flash
Complexité : 30
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 7
Temps d’incantation :  2 actions 
Difficulté : 20
Clés : Rune de l’éclair, oeuf de
luciole de lave (consommé),
posture (doigts entrecroisés selon
une position complexe)
Effets : Le magicien fait exploser
une boule de lumière devant les
yeux d’une cible à moins de 15
mètres de lui. Pour fermer les
yeux à temps, la victime doit
réussir un jet d'esquive en
Opposition contre le score
d’incantation du mage. En cas
d'échec, elle est aveuglée pendant
1+1/NR tours. Elle subit alors un
malus de -8 à toutes ses actions
impliquant la vue. Le mage peut
doubler la dépense de points de
magie pour viser en même temps,
une cible supplémentaire.

Mur de flammes
Complexité : 35
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 7
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 17
Clés : Rune du feu, poudre de
pierre précieuse (rubis, opale ou
agate de feu), exhalation grave  
Effets : Le magicien invoque un
mur de flammes d'un volume égal
à deux fois son score de Sphère
du feu, à 5 mètres maximum de
lui. Ce volume peut prendre une
forme au choix du mage, décidée
durant l’invocation. Ces flammes
infligent 15+1D10 points de
dommages à tout ce qui les
traverse. Il est impossible de le
déplacer, et il reste actif pendant
10+5/NR mn.

la Sphère du feu de l’invocateur.
Elle subit alors 10 +1D10/NR
points de dommages par tour sans
aucune protection physique. Le
seul moyen de faire disparaître la
zone brûlante consiste à rendre
l’invocateur inconscient ou à
lancer un sort des Océans capable
de créer des dommages dont le
score d’invocation sera supérieur
à celui du Portail maudit. Les
protections surnaturelles contre le
feu ou la chaleur sont utilisables,
tout comme les éventuelles
capacités capables de clore de
force un portail d’invocation.

Esprit du sang*
Complexité : 30
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 6
Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 20
Clés : Une arme de qualité au
moins Bonne, rune de Kroryn
tracée avec le sang du mage sur
l’arme (consommée), murmures
incantatoires
Effets : Le magicien évoque
l’Esprit du sang, une créature
draconique née du sang de
Kroryn versé sur les champs de
bataille où le Grand Dragon a été
blessé. Créature martyre de lave
et de sang bouillonnant, l’Esprit a
une forme fluctuante grossière-
ment draconique. Une fois
invoqué, l’Esprit se focalise sur
l’arme par laquelle il a été
convoqué. Il s’en saisit et la
plonge alors dans ses entrailles
pour la  rendre à son propriétaire
en une action. Il se dissipe ensuite
alors que l’arme dégouttante de
sang igné se met à crépiter
d’étincelles orangées. Durant 1+
1/NR tours, l’arme ignore les
armures physiques car elle peut
percer et trancher n'importe
quelle matière (sauf les écailles
draconiques). Utilisée en combat,
ses dommages sont augmentés de
la Sphère de feu de l’invocateur
et octroie également un bonus
d'attaque de +3. Si l’invocation
du sort échoue, l’invocateur perd
tous les points de magie de sa
Sphère du feu, absorbés par
l’Esprit et l’arme utilisée fond en
un clin d’oeil.



   Sorts de niveau

Exhorte
Complexité : 45
Discipline : Magie Instinctive
Coût : 10
Temps d’incantation :  3 actions
Difficulté : 15
Clés : Posture (bras écartés, pieds
fermement campés, poings
fermés), rugissement de défi,
cercle de braises
Effets : Ce sort s’utilise
lorsqu'une armée est en déroute
ou qu’un groupe est effrayé. Le
magicien se poste devant les
rangs qui battent en retraite et
leur redonne  courage. Ce sort
affecte les 5 cibles les plus
proches du mage, plus 2 par NR,
en s’éloignant progressivement
de lui. Ce sort peut influencer des
combattants jusqu’à (Sphère du
feu x4) mètres, car les cris
porteurs de la fougue de Kroryn
dépendent directement de la
puissance du lanceur. Ce sort
n’immunise pas à la peur
ultérieurement, mais peut relancer
dans la bataille une troupe
démoralisée. Toute perte
ultérieure de moral devra être
gérée séparément. Dans le cas
d’un effet de peur permanent
(comme un sort ou une aura de
peur draconique), ce sort est
efficace durant un seul tour.

Phénix*
Complexité : 45
Discipline : Magie Invocatoire
Coût : 8
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 22
Clés : Plume d’or, encens
élémentaire des volcans
(consommé), danse voltigeante
Effets : Par ce sort, le mage va
invoquer un des phénix
élémentaires composé de cendres
et de lave. L’oiseau de feu
apparaît devant l’invocateur et
s’interpose entre lui et tous les
coups physiques ou magiques
qu’il pourrait subir (seuls les
effets de zone ne peuvent être
absorbés). Le phénix refusera de
se battre pour un humain et se
contentera de s’interposer. Il ne
possède qu’une case de blessure ,
dont le seuil est égal à (1+NR)
fois le score de Sphère de feu du

ques après un tour complet de
contact. Il est ainsi possible de
souder des pointes à un bouclier,
un loquet de porte ou encore un
renfort sur une porte d’acier.
Suivant le nombre de NR, la taille
des objets soudés est variable: un
loquet de coffret pour une réussite
simple, un cadenas avec 1 NR,
une porte à son montant pour 2
NR , etc....

Foudres de Kroryn*
Complexité : 75
Discipline : Sorcellerie
Coût : 6
Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 22
Clés : Arme de jet de Bonne
qualité, rune des volcans (à tracer
sur l’arme), incantation hachée
Effets : Le magicien enchante
une arme de jet pendant 1+1/NR
heures. Lorsqu’elle est lancée (et
ce autant de fois que la Sphère du
feu du mage), l’arme se nimbe
d’une aura crépitante d’étincelles
ardentes et augmente les
dommages de base de l’arme de5.
L'indice de protection des
armures est divisé par deux
contre une arme ainsi ensorcelée.
Si le sort est manqué, l’arme est
réduite instantanément en cendres
et scories.

Poudre de déshydratation
Complexité : 50
Discipline : Sorcellerie
Coût : 10
Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 24
Clés : Sable fin (consommé),
mélopée d’invocation des
volcans, rune de vapeur (à tracer
dans la poignée de sable avant le
lancer)
Effets : Le magicien enchante du
sable pour une journée. Ce sable
se lance avec un jet de   Manuel+
Coordination (Diff. 15) sur une
cible à moins de 5 m. Si le sable
touche (il ne peut que s’esquiver,
pas se parer), il se colle et
s'enfonce dans sa peau. Dès
l'action suivante, l'eau du corps
de la victime commence à bouillir
et s'échappe sous forme de
vapeur, provoquant  des douleurs
effroyables. La victime subit 5+
1D10/NR points de dommages
par tour. Aucune protection
physique ne fonctionne et les
facultés surnaturelles destinées à
intercepter les dommages sont

mage. S’il est dispersé, le phénix
renaît de ses cendres au début du
tour suivant, à un rang d’action
de 15, avec la même case de
blessure vierge. Le phénix est
immunisé au feu et aux vents et
les dommages infligés par ces
Sphères augmentent le seuil de sa
case de blessure à raison de 1
point pour 5 points de dommages.
Le phénix n’accorde son attention
au mage que pour un nombre de
tours égal à sa Tendance Dragon
plus son Statut. Si aucun danger
immédiat ne menace le mage, le
phénix disparaît dans une gerbe
d’étincelles et de braises qui
inflige vingt points de dommages
au mage. Il est impossible de
convoquer plusieurs phénix
simultanément, ces créatures
draconiques se battant entre elle
sans retenue lorqu’elles se
rencontrent, quittant tout contrôle
humain.

Runes de feu
Complexité : 45 
Discipline : Sorcellerie
Coût : 6
Temps d’incantation : 3 heures
Difficulté : 18
Clés : Stylet d’or ou de cuivre,
encre élémentaire du feu
(consommée), petit cercle runique
complexe
Effets : Le magicien  ensorcelle
un crayon pendant une semaine
lui permettant d'écrire (pour 4
points de magie), sur n'importe
quelle surface de 1+1/NR m² des
lettres de feu visibles uniquement
par les personnes choisies
verbalement par le mage.
Beaucoup s'en servent pour
marquer leur chemin ou laisser
des messages. Les écritures
perdurent une heure par point en
Sphère du feu du sorcier.

Scellé
Complexité : 45
Discipline : Sorcellerie
Coût : 6
Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 20
Clés : Baguette d’étain
(consommée), rune des forges,
position (mains jointes à l’équerre
paume contre paume, bras alignés
en travers du torse)
Effets : Le mage ensorcelle un
bâtonnet qui devient, durant un
Cycle, capable de souder
magiquement des pièces métalli-

inopérantes. Ce sort dure Sphère
du feu tours et s’interrompt si la
cible est copieusement aspergée
d’eau, ce qui est la seule méthode
pour chasser le sable.

Bouclier flamboyant
Complexité : 60
Discipline : Sorcellerie
Coût : 12
Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 22
Clés : Bouclier de métal de
Bonne qualité, sang de
salamandre (consommé), rune du
soleil (à tracer avec le sang de la
salamandre)
Effets : Ce sort enchante un
bouclier pendant autant de jours
que son score en Sphère du feu.
Ce dernier peut alors s’embraser
d’une aura flamboyante capable
d’éblouir un adversaire à moins
de 10 m. Le bouclier peut être
utilisé 7 fois par jour. La cible
doit réussir un jet d'esquive
contre une Difficulté égale au
score d’incantation du mage
enchanteur pour se protéger les
yeux à temps ou être aveuglée
pendant 1 tour, et subir un malus
de -5 à toutes ses actions
physiques (pouvant même aller
jusqu’à l’impossibilité d’agir).
Activer ce pouvoir ne requiert pas
d’action complexe de la part du
porteur.

Eau de feu*
Complexité : 55
Discipline : Sorcellerie
Coût : 6
Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 22
Clés : Flacon d’alcool fort
(consommé), braises élémentaires
(consommées), rune de force (à
tracer sur le bouchon)
Effets : Le magicien enchante
pour (Sphère du feu) jours le
contenu élémentaire et
flamboyant d’un flacon. Au
contact de l'air, ce liquide
s'enflamme et explose (que ce
soit par ouverture ou éclatement
du récipient).  L'explosion atteint
toutes les cibles présentes dans un
rayon de 5 mètres. Les cibles
touchées par l'Eau de feu
subissent 20 + 5/NR points de
dommages. Les armures ne
comptent pas. 
Note : Il est extrêmement
dangereux de porter une telle
fiole sur soi. Le produit est



instable et peut exploser au
moindre choc, causant  les mêmes
dommages à son porteur.
Généralement, on le lance du haut
des remparts d'un château
attaqué.

Effigie de Kroryn*
Complexité : 100
Discipline : Sorcellerie
Coût : 40
Temps d’incantation : 24 heures
Difficulté : 33
Clés : Statuette de Kroryn en or
pur (consommée), deux rubis
purs  constituant les yeux de la
statuette (consommés)
Effets : On ne sait combien de
magiciesn sont capables d'utiliser
un tel sort. Pour ce faire, le
magicien doit enchanter une
statuette de Kroryn
définitivement. Une fois activée,
l'effigie explose et  inflige 200
points de dommages en une seule
fois à 25+5/NR mètres à la ronde.
Rien ne peut contrer une telle
force, ni magie, ni rempart, ni
protection physique. On estime
qu'il faut  se trouver à plus de 2
kilomètres pour ne pas sentir la
terre trembler suite au
contrecoup.  
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