Le Guide du Soudard de Merkhos n°3

Par Go@t, LG, Whisperer, Cryoban, Maximilien d’Equeville et sa moitié.
Toutes les illustrations sont de LG, sauf le logo des dragons qui est de pixabay.

«Engraisser les sillons du laboureur anonyme c’est le véritable avenir du véritable soldat. »
Céline, Voyage au bout de la nuit

Avant-propes

Je le promettais depuis longtemps, ce numéro spécial dragons. Il aura fallu que j'arréte le dK pour le
finaliser. Pour I'historique, il faut remonter a mes débuts avec ce systéme d’ailleurs. La partie « dra-
gons » du bestiaire du Vénérable Ancétre™ fut une de mes premiéres lectures en d20 suite au playtest
de la premiére édition du dK. En Janvier 2006, donc. 8 ans plus tard, j'écris les derniers signes de ce
supplément. Et mine de rien, c’est avec un léger pincement au coeur. Mais j'ai aujourd'hui envie de pas-
ser a autre chose. Le dK m'aura occupé a temps quasiment plein (rélistiquement parlant) pendant 7 ans,
a quelques jours prét. Aujourd’hui, j'aimerais bien arréter de passer trop de temps a bidouiller le moteur
et m’amuser plutét a fignoler la peinture, voire a faire un peu rugir le moteur. Et force m’est de consta-
ter que le dK me prend trop de temps pour ga. Au final, j'aurais quand méme écrit les trois Guides du
Soudard (et un hors série collaboratif) ainsi qu’arKipels2. D'ailleurs en parlant de celui-1a, je rappelle qu'il
est disponible gratuitement ici : http://www.shamzam.net/blog/download/67/, et disponible en
Print-on-Demand sur lulu a prix co(itant (au prix exorbitant de 6€) la :
http:/ /www.lulu.com/shop/gauthier-lion-and-lionel-meroni/arkipels-le-merbold-
enkrass%C3%A9/paperback/product-20938199.html. C'est rempli de dKrunchs savoureux et il vy
a méme un gros scénario épique pour niveau 1 (non pas d’erreur dans ce que je viens d’écrire).

Pour finir, je vous invite fortement a aller jeter un ceil au site de Maximilien d’Equeville et sa moitié, qui
est truffé d’aides de jeux trés intéressantes et qui comporte une grosse section consacrée a Merkhos
(dont une tres faible partie a été reprise dans le présent pdf : allez vite voir le reste, vous aurez de quoi
jouer pendant des éons !) :

http://www.ginungagap.fr/test/index.php?option=com_content&view=section&id=25&Itemi
d=137

Voila. Je vous dirais bien « au prochain numéro »
mais ce serait mentir. En espérant vous avoir un
peu intéressé au cours de ces 3 numéros, je tire
ma révérence et m’envole vers d’autres cieux !
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Remerciemenis

Encore une fois : LG, Eric Nieudan, Orlanth,
Islayre d’Argolh et les membres du forum du dK.
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Un merci un peu particulier a YoYo qui m‘aura
motivé a finir un gros projet que j'avais abandon-
né et duquel je suis quand méme sacrément fier
aujourd’hui, Selpoivre pour le gros coup de relec-
ture et Kandjar pour m’avoir permis de jouer et
des tester pas mal de variantes trés krunchy et
pleines de potentiel !
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Et enfin un gros merci a ceux qui m’ont permis de
boucler ce dernier numéro : Whisperer (qui fait un
boulot hallucinant et a la vitesse de [|éclair),
Maximilien d’Equeville et sa moitié (pour la qualité
et la quantité de leur production) et Cryoban.
Sans eux, ce serait certainement resté dans un
coin de mon disque dur a manger des octets.
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Quelques explications

Ce numéro du Guide du Soudard introduit une petite nouveauté : les Visages et les Instantanés. Les
premiers vous détaillent un ou des PNJs tandis que les seconds vous fournissent un petit synopsis de
scénario a intégrer dans vos parties. Ce numéro est divisé en 2 parties : une consacrée entierement aux
dragons et permettant d’intégrer ces formidables vers dans le monde de Merkhos, qu’il s’agisse des dra-
gons kesy (domestiqués) qui font la fortune de la ville ou des hurja, sauvages, plus classiques et farou-
chement opposés au traitement qui est réservé a leurs cousins ainsi qu’une grosse aide de jeu technique
vous permettant de créer le profil technique d’un dragon en deux coups de hachoir rouillé ; la seconde
(« les rues de Merkhos ») reprend les éléments disparates qui ont été publiés sur Gobz’Ink pour éviter
“ gue ¢a ne parte aux oubliettes : depuis la

h description de la milice

_ ~7 jusqu’a une mysté-

- . rieuse maladie
i divine, en passant

o par quelques lieux,

vous aurez de quoi
animer les rues de la cité
rouge ! Attention, certaines
choses n’ont pas été corri-
gées : je ne garantis par
exemple pas le nombre
d’atouts libres des caté-
gories de dragons (voir
p.32 de ce livre).
N’'hésitez pas a véri-
fier !
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Rien de persennel...

Kildan laissait son cheval le menait tranquil-
lement sur le chemin de retour vers le Portail de
Coumsa. Le soleil brillait haut dans le ciel et les
oiseaux s'ébattaient joyeusement dans les ra-
mures des arbres qui bordaient le chemin.

Kildan était tout sourire, un large et grand
sourire car il était un homme heureux. Il tenait
une bourse bien grasse et piochait des pieces au
hasard pour les mordiller. Les hommes de son
pére le suivait quelques pas en arriere en se
remémorant leur dernier contrat.

Ssliss se moquait de la blessure qu'une laide-
ronne avait infligée a la jambe de Robek le
Grand, son rire sifflant de sissilisko, crissant a
l'oreille de Kildan. Méme les fréres Jerem, répu-
tés austeres et silencieux, devisaient tranquille-
ment de la lutte contre les Forts-en-Gueule.

Il est vrai que la mission avait été d'une fa-
cilité déconcertante.

Le contrat avait été soigneu-
sement choisi par le pére de
Kildan, Kildan  Oriandis
troisieme du nom, capi-
taine des Honorables
Fréres, afin que son fils
puisse enfin « faire du
terrain » comme il le lui
avait alors dit. Le fils
avait été aux anges et
s'était préparé avec une
attention accrue en se pré-
parant comme s'il allait
refaire I'Assaut des Cents
de la guerre du Gouffre de
Surakh.

Il avait choisi ses
hommes avec attention,
des mercenaires aguerris
et membres de longues
dates des Honorables
Fréres. Passé leur dégolt o
d'un contrat si insigni- -
fiant, et certainement
poussés par le capitaine,
ils s'étaient révélé des
compagnons agréables.

Ils avaient voyagé durant
quatre jours et emprunté deux
Portails afin de satisfaire aux
demandes d'un obscur baron d'un
qguelconque royaume. Kildan avait toujours eu
du mal a retenir ces myriades de royaumes,
républiques, empires et états qui peuplaient le
Vastemonde. Et puis la mission n'exigeait au-
cunes conditions particuliéres autre que « arré-
ter les raids incessants des brigands du Bois-
Soleil ».
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Et c'est ce que Kildan et sa petite compagnie
étaient parvenus a faire ! Un regain de joie illu-
mina son visage et il inspira profondément ce
sentiment de puissance.

Les Forts-en-Gueule comme ils se faisaient
appeler, étaient une petite troupe de brigands,
plus estropiés et malfamés que réellement dan-
gereux, qui attaquaient les quelques commer-
cants qui venaient se perdre dans ces contrées.

Quelques questions et un peu plus de piéces
avaient permis a Kildan d'obtenir I'emplacement
de leur campement de fortune. Deux jours seu-
lement apres leur arrivée, les Honorables Fréres
avaient fondu sur les voleurs aux premiéres
lueurs de l'aube. Malgré leur grand nombre,
I'affrontement avait été prompt et d'une efficaci-
té exemplaire. Kildan s'était
illustré en faisant
mordre la poussiére
au chef de la bande
d'un revers de |'épée
qui avait entaillé la
bedaine du gros-lard.
Les fréres et le sissi-
lisko avaient fait le
reste tandis que
Robek s'acharnait
sur la dépouille de la
cagaude qui ['avait
blessé.

Il est vrai qu'une
pointe de déception
avait traversé ['esprit
de Kildan devant tant

de facilité mais l'orgueil

du jeune mercenaire

avait repris le dessus et

la petite gloire qu'il ressen-

tait d'un tel acte était bien

plus jouissive. Son baptéme du

feu avait été un franc succeés et il

ne doutait pas que son péere, fier

de son héritier, I'envoie sur de plus
gros contrats.

Il se surprit @ nouveau a sourire

de satisfaction et se retourna pour

ranger la besace dans la fonte de ses
selles.

Un choc sourd le surprit au bas de ses reins
et lui arracha un hoquet de surprise. La besace
lui échappa des alors que la douleur explosait
dans ses reins. Un cri s'échappa de ses levres,
une main dans le dos a la recherche du mal qui
se propageait dans son corps. Le souffle lui
manquait et la téte lui tourna lorsqu'il toucha
l'origine de ses souffrances. Il reconndt le fat
épais d'un carreau d'arbaléte qui saillait de son
dos.
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Un second choc le cueillit a I'épaule et I'im-
pact le précipita au sol. La chute lui coupa le
souffle et la douleur reflua un court instant avant
de reprendre plus intensément alors qu'il se
rendait compte que les carreaux s'étaient brisés
dans ses chairs.

Recroquevillé comme I'enfant qu'il était, les
larmes ruisselant sur son visage imberbe, il
poussa un long gémissement tandis que sa
bouche s'emplissait de sang.

Un cri déchira ses poumons lorsqu'une main
gantée de fer le retourna sans ménagement sur
dos. Le carreau fourailla ses reins et accentua la
douleur de Kildan.

Un homme était accroupi auprés de lui, har-

naché de fer, le fourreau de son épée raclant la
terre battue. Il arborait pour tout signe distinctif
un ceil tatoué sur le front.
Son visage autant que sa
mise aurait pu étre com-
mun a tout homme des
douze Cadrans.

- Qu... qui... commencga
Kildan mais le sang l'em-
pécha de finir sa phrase
et macula ses lévres de
bulles vermillons.

L'homme au troisiéme
il caressa doucement ses
cheveux, la mine attristée.

- Chuuut... Peu importe,
petit. Ce n'est pas impor-
tant, s'exclama l'inconnu
d'une voix grave.

Le jeune mercenaire
tourna lentement le visage
vers le reste de sa compa-
gnie. Les chevaux pais-
saient sur les bas-cOtés et
trois silhouettes étaient
étendues sur la route, une
dizaine de viretons émer-
geant des corps. T

- Mes... mes hommes... ?

L'autre se tourna dans
la méme direction avant
de revenir vers Kildan en ¥z
secouant la téte. 2

-Je suis désolé, petit,
répondit-il.  Un contrat
est un contrat. Tu peux
comprendre ¢a? =

L'homme fixa intensé-
ment le jeune mercenaire
dans ['attente d'une ré- 2/
ponse. Ce dernier hocha la
téte lentement.

- Bien. Donc tu comprends
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qu'il n'y a rien de personnel.

La surprise frappa le jeune homme alors que
le stylet s'enfoncait promptement dans son
cceur. Son visage resta figé dans cet instant de
compréhension soudaine qui touche tous ceux
qui se rendent compte que leur fin arrive. Ses
dernieres pensées, fugaces et éthérées, furent
celles de tout jeune mercenaire fauché par la
mort : qui se souviendra de moi?
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Les Drageons de
Merkhes
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Dragens Hurja

Les sages et les érudits s’interrogent depuis la
création de Merkhos sur les différences ahuris-
santes de développement entre les deux types
de dragons : les dragons domestiques (kesy) et
les dragons sauvages (Hurja).

Les dragons Hurja sont dangereux, chan-
geants, solitaires, secrets méme et on murmure
qu’ils sont d'une grande intelligence. Ils haissent
tous les guides-dragons et n’hésitent jamais a
les attaquer pour tenter de les détruire. D'aprés
les rumeurs et les recherches, bien que trés
individualistes, la plupart répondraient a un con-
seil qui coordonnerait les attaques contre
Merkhos (voir plus loin, “haut conseil draco-
nique”).

Les érudits de I'Honorable Société de Recherche
Draconique (voir plus loin “chasseurs de dra-
gons”) ont établi une classification qui fait réfé-
rence dans l'ensemble des cadrans. Basée sur
I’age du dragon, elle permet, lorsqu’on lui ad-
joint la couleur du spécimen, de déterminer ra-
pidement et efficacement les pouvoirs et les
caractéristiques générales du sujet. Plus un dra-
gon Hurja prend de I'age, plus il devient dange-
reux et ses pouvoirs colossaux. La maitrise mys-
tique et la résistance a la magie, les écailles de
plus en plus impénétrables par des moyens con-
ventionnels, la puissance phy-
sique, l'intelligence dépassant
vite les limites des divers /]
humanoides des Cadrans et
les pouvoirs surnaturels
sont des propriétés con-
nues et reconnues des
dragons plus agés.

Catégorie Age
(an-
nées)

Dragonnet 1-4

Tres Jeune 5-14

Jeune 15-24

Adolescent 25-49

Jeune adulte 50-99

Adulte 100-199

Age mir 200-399

Vieux 400-599

Trés vieux 600-799

Vénérable 800-999

Dracosire 1000-1199

Grand Dracosire 1200+

Pact ¢

Merkhos - Le Guide

La maturité sexuelle intervient au passage a
I’dge adulte aux alentours des 50 ans. A partir
de ce moment, les femelles peuvent pondre de 2
a 5 ceufs par ans. La portée est élevée jusqu’a 5
ans, age de I’émancipation. Les trés jeunes dra-
gons restent ensemble durant une dizaine
d’années, formant une meute qui se taille un
territoire et commence a amasser un trésor.
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Les dragons du vénérable ancétre sont divisés
en deux camps :@: métalliques et chromatiques.
Les premiers sont toujours d‘alignement bon
tandis que les seconds sont invariablement
mauvais. Dans Merkhos (qu’il s‘agisse des ver-
sions dK2 ou Métal), les alignements n’existent
pas. Il est possible de les émuler en prenant un
Trait de caractére (en dK2) ou une Motivation
(en Métal) mais ce n’est pas la régle générale.
Pour mettre les choses au clair : les dragons du
Monde Connu ne sont pas des créatures béné-
fiques. Ils sont au mieux cruels, toujours
fourbes, hypocrites, retors, rusés et manipula-
teurs. Et dangereux.

Pour vous donner des idées a cannibaliser

dans votre campagne, voici quelques

exemples de dragons Hurja, avec leur
repaire et leur trésor (et méme un twist
pour pimenter un peut tout ca).

L4 Tor OmsRecsE

Il s'agit du repaire d'un vieux
dragon noir connu sous le nom
de Kelodris. Rien ne pousse
autour de cette tour bran-
lante perpétuellement
plongée dans l'obscurité.
Des centaines de braves
et courageux héros se
sont précipités pour es-
sayer de sauver la prin-
cesse Jéhane. Cette der-
niére est détenue dans la
plus haute piéce de I'édi-
fice et on peut deviner
sa silhouette dans l'en-
cadrement de I'unique
fenétre. De méme, sa
voix d'une pureté limpide
peut étre entendue dans tout
le val, chantant des balades
tristes et solitaires.
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Twist : En réalité Jéhane et Kelodris s'aiment
plus que tout. Jéhane attire simplement de
preux chevaliers pour divertir son chere et
tendre. Ce dernier la couvre d'or et de bijoux
gu'il vole dans les bourgades voisines. C'est
aussi simple - et tordu - que ca.

Trésor : En plus des traditionnelles pieces d'or
et d'armures, bijoux, joyaux et autres babioles
qui alourdissaient les selles des pauvres héros, il
est possible de trouver une petite merveille dont
se sert Jéhane. Il s'agit d'un pendentif d'obsi-
dienne avec un lourd joyau ol I'on peut distin-
guer, finement ciselé, une harpe. Ce bijou per-
met de se faire entendre a des kilomeétres a la
ronde et on murmure que les charmes de la
personne qui I'emploie n‘ont pas leur pareil.

L Magars aox zomsies

Gorymaxas, un jeune dragon violet porté sur la
meéditation, avait cru étre tranquille en établis-
sant son repaire au fin fond d’un marais jouxtant
les Badlands. Ayant conclu un pacte de non-
agression avec Djibril et Ozon, cet amoureux de
la neutralité (et surtout de sa tranquillité) pen-
sait couler des jours heureux dans son marécage
bien loin des machinations du Haut Conseil ou
de la guerre froide avec Merkhos. Las, le secret
de sa localisation a été éventé et de nombreuses
cartes indiquant l'emplacement précis de sa
grotte circulent dans I'ensemble du Monde con-
nu, ce qui Ilui assure un long cortége
d’aventuriers importuns et de chasseurs ou
tueurs de dragons.

Twist : Gorymaxas a récemment trouvé la pa-
rade pour diminuer le flot des enquiquineurs : il
a trouvé le moyen de bricoler les torques de
domination dont disposaient certains des intrus
et de les “reprogrammer” a son avantage. Il est
méme sur le point de découvrir le moyen d’en
fabriquer a grande échelle. il les utilise pour
réduire ses assaillants en esclavage et les forcer
a défendre son repaire. Si le Haut Conseil venait
a avoir vent de son savoir, il ne fait aucun doute
que Gorymaxas se retrouverait embringué mal-
gré lui dans le conflit avec Merkhos.

Trésor : Gorymaxas est passionné par les gri-
moires et les parchemins. Des aventuriers lamb-
da seraient certainement décus en découvrant
sa cache. En effet, il ne dispose que de peu
d’éléments de joaillerie ou d’orfévrerie. Sa bi-
bliothéque par contre est un formidable trésor
de connaissances souvent perdues ou oubliées.
Et le fait que la cache soit entierement séche
dans cet environnement pourtant humide au
possible devrait aiguiller les chasseurs de trésor
vers le véritable joyau de sa collection : une
gemme de contrble du climat sertie dans le pla-
fond (qui culmine tout de méme a une trentaine
de metres).

Les Monts Ixorsk.

Au cceur méme de cette montagne se terre un
terrible dragon connu dans les environs sous le
nom de Ripil. Peu de personnes peuvent se tar-
guer d'avoir vu la béte mais les puissants jets de
flammes, les grondements et les tremblements
de terre témoignent de la férocité du monstre.
La montagne est creusée de multiples cavités
peuplées d'une race arriérée au front bas et
proéminent qui sert la béte. Ces Dédaliens,
nommés ainsi par les habitants des environs,
creusent la montagne en quéte de minerais et
de joyaux pour leur maitre. Inlassables, brutaux
et d'une profonde bétise, ils servent Ripil tel un
dieu.

Twist : Le dragon connu sous le nom de Ripil
n'est que du vent, un ingénieux systéme de
faux-semblant, de « goblineries » et d'illusions.
Le maitre d'ccuvre de cette mascarade se
nomme Ripilkispik, un gobelin vénérable dont
I'appéat du gain est aussi grand que sa barbe. II
amasse goulument toutes les richesses des
monts Ikoursk.

Trésor : Des tonnes d'or rose, jaune ou blanc,
des saphirs, émeraudes et rubis ou encore de
I'argent, du fer et du mithril. Des minerais a ne
plus savoir qu'en faire attendent les plus habiles
a percer les secrets de Ripil. L'artefact le plus
incroyable qu'on peut trouver est certainement
I’Oeil, I'orbite vide du maitre de Ripil que ce der-
nier a perdu au cceur de la montagne et que son
fidele serviteur cherche ardemment.




Les Tomoros o FRonDESENT

Nulle personne sensée ne se rend a Frondésent.
Les rares pilleurs de tombes ou héros en herbe
s'en sont retournés a la poussiére plus rapide-
ment qu'ils ne le pensaient. En effet, la région,
autrefois connue pour les innombrables tumulus
qui la parsemaient, s'est vue envahir par des
dizaines de dragons verts il y a une vingtaine
d'année de cela. Jabalassa, une dragonne verte
adulte reconnue parmi ses pairs comme une
magnifique beauté écailleuse, s'est installée au
coeur du Tombeau de Mathelsem, le plus impor-
tant des tumulus. Cette intrusion a provoqué
I'arrivée de dizaines de prétendants qui ont en-
vahi les tombeaux environnants. La région a été
rapidement désertée tandis que de jeunes dra-
gons sillonnent les airs pour essayer d'attirer le
regard de la belle Jabalessa.

Twist : Dromak, un jeune dragon bleu féroce-
ment amoureux de Jabalessa est prét a tout
pour parvenir a éradiquer ses concurrents.
Il est prés de mettre au point un poison
anti-dragon qui lui attirerait la mort et
I'oubli si le Haut Conseil était au cou-
rant... ou alors le triomphe si les
autorités de Merkhos mettaient la
main dessus.

Trésor : aussi varié que les
tumulus de la région. Entre
les tombeaux des sei-
gneurs, généraux, rois ou
mages et les accumula-
tions des prétendants, il y a
de quoi rendre fou le plus
riche des hommes. D'autant

plus que les dragons ont pris I'habitude de
réunir toute leur richesse sur le sommet de leur
tumulus afin d'attirer I'ceil de la belle.

KARAK, ORAKKADRIN

Il y a 700 ans, un clan nain qui ne s’appelait pas
encore les Drakkuzkul (ossements de dragons)
prit possession du col du Dragon. Les dragons
qui donnaient son nom a la large passe ne le
virent évidemment pas d’un bon ceil. Ce fut le
départ d'une guerre qui dura prés d’un siécle et
s'acheva par une bataille titanesque au sommet
d’un pic déchiqueté. Seul le fils du grand Thon-
grink en revint vivant, mais auréolé de gloire
aprés avoir tué le dracosire qui régnait en maitre
sur la région. La victoire des riges fut totale, les
dragons éradiqués. Leurs ossements furent con-
servés et abondamment utilisés pour la création
d’objets de pouvoir qui symbolisent encore au-
jourd’hui le pouvoir du clan. La longévité de la
forteresse du col du Dragon est un des symboles
du déclin des dragons. Les Drakkuzkul ont juré
d’éradiquer les dragons de la surface du monde
connu ou de disparaitre.

P act s
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Twist : Une belle histoire, non ? Héroique, flat-
teuse pour les riges, a méme de leur attirer la
sympathie des merkhosiens. Trop belle pour étre
vraie. Car la vérité est bien moins glorieuse. La
bataille du pic du dragon eut un déroulement
bien différent de la version romancée qui circule
dans le clan. Car celui qui revint n’était pas le
fils du Thongrink (celui la fut dévoré par un des
rejetons du dracosire) mais le dragon lui-méme.
En effet, Lokisrawk, vénérable dracosire rouge,
disposait d’'une amulette de métamorphose et se
fait depuis passer pour le chef du clan des Drak-
kuzkul. Ses enfants resterent cachés durant
quelques décennies, le temps de trouver
d’autres amulettes. La dynastie qui tient les
rénes du clan est aujourd’hui enti€rement cons-
tituée de dragons.

Trésor : incommensurable. Lokisrawk a pu ac-
cumuler des richesses incomparables grace au
clan rige et a son intelligence. Il a une préfé-
rence pour les objets en mithril. Ses apparte-
ments royaux en sont donc remplis. Les
objets dragons, forgés a partir des os-
sements des dragons qui s‘opposaient
a Lokisrawk, sont distribués entre lui
et ses descendants.

Le Lac OEs GLAGES EMER™
NELLES

Dans les terres gelées de Jaa, il est
un endroit que méme les dragons
blancs les plus anciens évitent comme
la peste. Il s’agit du lac des glaces éter-
nelles, la demeure de Vurak, un dracosire blanc
dont la renommée effraie méme les plus témé-
raires. Tous ses opposants soupconnent qu’il
trame quelque chose vu que cela fait une dizaine
d’années qu’on n’entend plus parler de lui. Ce
n‘est pas dans nature de faire profil bas de la
sorte, ce qui excite la curiosité de ses adver-
saires.
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Twist : En réalité le dracosire fit mortellement
blessé lors d'un affrontement avec un autre
écailleux. Vurak tomba miraculeusement au fond
du lac qui gela instantanément, le mettant hors
de vue de son ennemi. Aujourd’hui, seul YirkRa-
zak, un dragon blanc adolescent, fideéle serviteur
de Vurak, veille encore jalousement sur son
maitre. Il cherche activement dans les profon-
deurs de la terre le moyen de le sortir de sa
torpeur. Nul n'est au courant excepté Yldrissa, la
dracosire qui a mortellement frappé le maitre de
Ripil. Cette derniére, ignorante du caractére
mortel de son coup, cherche, en vain, a retrou-
ver la trace de son vieil ennemi.

L4 nEcRoPOLE DES SAPHIRS

Les tribus des hommes bleus habitent le désert
de Sarlak depuis aussi loin que remonte leur
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mémoire collective. Nomades, ils se rencon-
traient régulierement pour honorer leurs an-
cétres dans la seule structure en dur a des cen-
taines de lieux a la ronde : la nécropole des sa-
phirs, nommée ainsi pour ses ornements riches
en saphir bleus, particulierement abondants
dans le Sarlak. Une telle abondance des pierres
préférées des dragons bleus ne pouvait rester
longtemps secréte et finit bien évidemment par
attirer I'attention et la convoitise d’Al Demnib,
un vénérable dragon bleu. Il réduisit rapidement
les hommes bleus en esclavage et profite au-
jourd’hui de sa richesse personnelle au sein du
réseau de tunnels qu’il creuse régulierement
pour étendre sa nécropole.

Twist : particulierement friand de chair de cha-
meau, Al Demnib exige un tribut régulier et con-
séquent des hommes bleus. L'élevage de cha-
meaux de ceux-ci est aujourd’hui décimé. IIs en
sont réduits a faire des raids sur les caravanes
marchandes pour pouvoir payer le tribut. Ils
sont particulierement motivés lors des pillages :
aprés tout, si Al Demnib n’obtient pas ce qu'il
demande, il dévore des hommes bleus en lieu et
place des chameaux !

Trésor : Al Demnib est un fanatique de gemmes
et plus particulierement de saphirs bleus. Le
tribut des hommes bleus s’exprime en chameaux
et en gemmes. Il dispose de plusieurs caches
aménagées dans les tunnels remplies de
gemmes de tailles et de qualité variées. 1l re-
tient prisonnier les meilleurs joailliers des
hommes bleus pour qu’ils taillent les pierres
brutes que raménent le reste de ses sujets.

L= prage o Lopen

Edifié dans l'estuaire de Pointe-de-sel, a I'em-
bouchure du Grand Fleuve Grulbragonn, se
dresse I'immense phare de Lumen. En perpétuel
agrandissement, il est le domaine privilégié du
jeune Aes, un dragonnet de bronze fasciné par
la navigation et la cartographie. Gardienne de
I'estuaire depuis des milliers d'années, la famille
draconique des Grulbragonn (qui a donné son
nom au fleuve) régne sur l'embouchure et
I'océan qui s'étend au-dela. Aes a ainsi hérité du
domaine de sa meére il y a un an et a commencé
a agrandir et surtout a élever le phare qui y
demeurait. D'un naturel réveur et imaginatif,
Aes s'est récemment mis en téte de cartogra-
phier les étoiles. A cette fin, il compte cons-
truire le plus grand observatoire du monde
et a commencé a dilapider la richesse ac-
cumulée par sa famille a la grande joie de
I'architecte Melesta Ophé, un humain qui
trouve toujours le moyen de rajouter
corniches, gargouilles et fioritures a
I'édifice.

Ceci n'est évidemment pas du tout

du go(it de sa jeune sceur, Aed,

By

qui a commencé a financer des pirates pour
gu'ils multiplient les raids dans l'estuaire et
méme au-dela. Le mécontentement augmente
de facon inquiétante dans toute la région et des
ouvriers travaillant sur le phare ont été molestés
il y a peu. La contestation a été prise en main
par un notable du coin, le forgeron krangle Ho-
tan, qui n'est autre que I'amant d’Aed.

Twist : Le capitaine Satar Main-rouge, I'un des
pirates engagé par Aed pour saccager les coOtes
du domaine s'est mis en téte de piller les sou-
bassements du phare qui contiendraient les ri-
chesses accumulées par les Grulbragonn. 1II
compte sur une bande de mercenaires préts a
passer les centaines d'ouvriers et les serviteurs
d'Aed pour parvenir a ouvrir le précieux repaire.

Trésor : une bibliothéque entierement dévolue a
la navigation et l'astronomie. Sans parler du
trésor de la mere d’Aes.

Lis Magares Cerestes

Connues plus simplement sous le nom de «
Marches », on peut trouver cet antre singulier en
haut de la plus haute montagne des Terres Ge-
lées de Jaa. Sur le plus haut pic, I'Ecaille du
Monde, se dresse la Coupole ou se réunissent
traditionnellement les membres du Haut Conseil
Draconique.

Ce dont peu de personnes ont
connaissance, dont une
large majorité de dra-
gons, c'est qu'il est
possible d'accéder a
un palier supé-
rieur perdu
dans les
nuées

duve-

teuses

qui

en-
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serrent perpétuellement les plus hauts sommets
Jaarites.

Il s'agit du royaume de Sibaskel, gardien des
archives du Haut Conseil Draconique et par la
méme, de la mémoire des dragons a travers les
ages. Cet antique dragon, d'une vieillesse qui n'a
d'égale que son savoir, ne descend jamais de
son perchoir nuageux et note les moindres dis-
cussions et décisions prises en conseil. Personne
ne peut se targuer de l'avoir vu sous sa forme
draconique, sa préférence pour le corps humain
étant de notoriété publique, ce qui fait grincer
des dents les plus vindicatifs des dragons.

Twist : la Dame a réussi a infiltrer le Haut Con-
seil par le biais d’Unékard, I'un des scribes de
Sibaskel. Ambitieux a en mourir, ce dernier s'est
vu promettre le moyen de renverser son maitre
en échange de copies des actes du conseil.
Aprés quelques échanges fructueux, la maitresse
de Merkhos s'inquiéte de la disparition du jeune
dragon et cherche des mercenaires d'une loyau-
té absolue afin de partir a sa recherche.

Trésor : les chroniques draconiques, des tomes
immémoriaux et inestimables qui abritent, selon
la 1égende, tous les secrets les plus intimes des
dragons.

Dragoens Kesy

Les dragons kesy ont le méme mode de

développe- ment que les Hurja, mais
sont le plus souvent classés en deux
grandes ca-
tégo- ries.
Les dragonnets
sont les plus

nombreux. Elevés

pour leurs pouvoirs, ils
sont d’agréables com-
pagnons, loyaux et
fidéles, attachés a leur
maitre jusqua la
mort. Ils existent en
plusieurs  couleurs,

chacune indiquant
ses capacités.

Les dragon-
nets les plus
doués sont
dressés par
les guides-
dragons, qui usent

de leur lien avec eux
pour utiliser leurs pouvoirs
magiques a leurs fins. Mais
ceux qui sont moins doués sont destinés a des
taches moins glorieuses protection, guerre,
transport lourd, monte, etc. Des artefacts déri-
vés des torques de domination des Forgerons de
Seppa permettent aujourd’hui au plus fortunés
de monter ou guider un dragon sans pour autant
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étre doté du Lien. La caste des dragonniers fait
un usage abondant de ces artefacts, décriés par
les voltigeurs.

Une fois le dragon passé au stade de trés jeune
dragon (a 5 ans), il perd ses capacités mys-
tigues et son intelligence se met a décliner.
L'abétissement qui frappe les dragons kesy a été
affublé du terme pompeux de “Dégénérescence
draconique”. La frange moins grandiloquente des
érudits sur les dragons parle plus volontiers
d’animalisation. Les dragons kesy n’ont plus de
pouvoirs magiques a part souffler différents pro-
jectiles gastriques plus ou moins rago(tants et
voler. On les apprécie par contre comme mon-
tures, a cause de leur rapidité ou de leur énorme
capacité de fret (selon les modéles...) et comme
arme de guerre, grace a leur puissance physique
et leurs diverses capacités (souffles, vol, etc.).

Pour éviter cette animalisation, la plupart des
guides dragons (enfin ceux qui peuvent se
I'offrir) investissent dans des anneaux de stase
draconique. Les autres gardent les dragons au-
prés d’eux comme destriers, gardes du corps,
etc. Les moins scrupuleux sacrifient leurs dra-
gons pour en faire des objets draconiques. Mais
il faut étre quasiment dénué de toute émotion
pour ne pas étre affecté par le contrecoup, le
lien empathique qui unit dragon et guide pou-
vant faire perdre la raison lors de la mort d'une
des deux parties.

Ainsi, a la mort du guide-dragon, un dragon
kesy est en général frappé de dépression.
L'issue la plus répandue de la Mélancolie kesy
est la fin du dragon, qui se laisse dépérir jusqu’a
en mourir. Mais il arrive que certains dragons se
choisissent un nouveau maitre, le plus souvent
parmi la descendance de leur guide-dragon. Ces
dragons trés rares sont appelés dynastes et se
comptent actuellement sur les doigts d’une
main.

E1nvice £t DoMESTICATION

Les dragons sont une énorme source de revenus
pour Merkhos. Les dragons issus de I'élevage ou
de la domestication (joli terme pour désigner les
ceufs volés directement dans les antres des dra-
gons) sont bien évidemment destinés aux
guides-dragon mais ils ne sont plus depuis long-
temps la clientéle majoritaire. Les dragons sont
aujourd’hui autant destinés au Lien qu’a la servi-
tude en tant que monture, animal de bat, de
course, de guerre, etc. Mais le prix des bétes fait
gu’ils ne sont répandus que chez ceux qui peu-
vent se les payer. Les villes importantes en
compteront peut-étre un ou deux, une grande
ville jusqu’a une demi-douzaine, une cité moins
de dix, et une métropole jusqu’a une trentaine
suivant son importance. Merkhos est en la ma-
tiére I'exception qui confirme la régle, avec une
population draconique qui dépasse la centaine
de dragons adultes selon les estimations. Le
recensement des dragonnets est tres difficile
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étant donné la nature nomade de la plupart des
guides-dragon, mais les estimations varient
entre 500 et plusieurs milliers.

On assiste aujourd’hui a un véritable affronte-
ment entre les progressistes et leurs énormes
usines a bétails (enfin a dragons) élevés en bat-
terie et les partisans des dragonnets élevés na-
turellement, dans la méme veine que celui qui
oppose les tenants de la nourriture magique a
ceux de la nourriture naturelle (voir p.25 de ce
livre). En effet, une minorité de dragonnets (en
particulier ceux qui sortent des batteries de
Gobz'Inc) sont déja atteints de dégénérescence
et donc... Incapables de faire de la magie !
L'élevage reste évidemment un secteur juteux,
car pourvoyeur de dragons porteurs, de monte,
de bat, etc. Mais cela permet aux chasseurs de
dragons d'avoir encore de beaux jours devant
eux.

Le précurseur dans l'élevage en batterie se
nomme Bang Ozon, un ingénieur gobelin de
génie qui a fondé une compagnie commerciale
florissante: Gobz Inc. Il a réussi a se
forger une solide réputation en
guelgues années grace a un
procédé de son cru lui per-
mettant la croissance et la
formation de dragons de
monte en un temps re-
cord. Malgré quelques
erreurs de conception
(qu’il vous faudra voir avec
Pénélope, la charmante assis-
tante du “Directeur Bang”), la
réussite a attiré des jaloux,
avec en téte, Daugron Djibril
dit “Dragono Bill”, un Long-
Bras qui posséde, a en
croire ses détracteurs, la
moitié des Badlands. Ce
dernier voit d’'un mauvais oeil le
succes d'un tel arriviste
d’autant plus que sa concep-
tion de I'élevage est bien
éloignée de l'idéal
de liberté de Dra-
gono.

Les échauffourées entre
les bandes des deux
éleveurs sont nom-
breuses et on
compte déja de nombreux
morts, ce alors que Ouayath “Burps” (rapport a
ses problémes gastriques récurrents) de la
bande des Briseurs d'hommes, un juge orc itiné-
rant, tente tant bien que mal de faire régner la
loi de Merkhos bien loin de la ville.

La situation ne dérange absolument pas la Dame
et ses mignons : il faut bien employer des mer-
cenaires pour protéger ses dragonnets ou aller
piquer ceux du voisin... Cela provoque d’ailleurs

un ressentiment certain des entrepreneurs des
Badlands envers la Dame et sa clique.

L4 Cusrge DEs DRACONNETS

Pour mettre tous ces éléments en jeu, voici
guelques synopsis formant une mini-campagne.

ler engagement

Les pjs sont recrutés pour protéger le bétail
d'une des fermes d'élevage de Dragono Bill. En
effet ce dernier subit des vols et des vanda-
lismes depuis un certain temps et ga commence
a le pousser a bout. Les pjs pourront ainsi se
rendre compte de la tension qui régne dans les
Badlands jusqu'a ce qu'ils échouent a empécher
la fuite d'une cinquantaine de dragonnets.

Quelques idées en vrac : patrouille sur la fron-
tiere entre le territoire de bill et celui de Bang
Ozon et rencontre musclée avec des gardes de
Gobz'Inc ; source d'eau empoisonnée (par qui ?
Pourquoi ?), faune des badlands, habitants op-
posés a Gobz'Ink, éco terroristes, rencontre
tendue avec un voltigeur, etc.

2éme engagement

Dragono Bill étant trés mécontent,
il fait appel a un grand nombre de
compagnies mercenaires afin de
récupérer ses brebis galeuses. Les
pjs devront se faire pardonner en
ramenant le plus grand nombre de
dragonnets face a des concurrents
féroces et des bétes pas trés coo-
z pératives. Au cours de cette
chasse improvisée, ils
pourront se rendre compte
£ qu'une partie des compa-
¥ gnies profite de I'empoi-
gnade pour subtiliser des
dragonnets. Les pjs se ren-
dront alors compte qu'ils les
acheminent vers les fermes-
usines de la Gobz'inc.

3éme engagement

Une fois mis au
courant de la du-
plicit¢ du directeur
Bang, Dragono Bill devient fou furieux et
débute alors des escarmouches avec les
hommes de son ennemi. Les pjs, quelque peu
abasourdis par cette recrudescence des affron-
tements, seront alors approchés par Ouayath
Burps afin qu'ils parviennent a trouver des
preuves contre le gobelin tandis qu'il tente de
calmer le jeu. Ils pourront ainsi se faire embau-
cher en tant que contremaitres chez Gobz’Inc, le
directeur ayant une main-d'ceuvre peu docile
prompte a la cessation d'activité et aux greves
intempestives. Ils découvriront alors que les
compagnies ont livré dans le plus grand secret
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Filoméne Aze, I'une des assistantes de Bang.
Cette derniére, amoureuse transie du directeur,
profite des déboires de Dragono pour satisfaire
son bien-aimé en lui fournissant des bétes ma-
gnifiques. Malheureusement, elle n'est pas l'ins-
tigatrice des problemes de I'éleveur mais pourra
révéler qui lui fournit des bétes de Dragono :
Valadel Couteau-de-Sang, un guide-dragon elfe
qui n'est autre que le bras droit de Dragono Bill !

4éme engagement

Il ne reste plus qu'a nos vaillants défenseurs du
dragonnet a rallier Dragono Bill au plus vite afin
d'arréter la bataille rangée qui va opposer les
hommes de Bill et de Bang ainsi qu'une pléthore
de compagnies mercenaires. Des

hommes du traitre elfe es-
saieront de retarder les
joueurs afin que le conflit ait
bien lieu. Le choix est entre les
mains des joueurs : laisser faire et
voir ce qu'il se passe, confondre
Valadel et risquer de subir son ire ou
encore se jeter dans la bataille dans
le camp proposant la meilleure
solde.

Valadel a un motif de taille qu'il
tentera d'expliquer entre deux
salves de ses dragonnets : |'appat
du gain ! En effet, il ne souhaite
rien moins que de récupérer I'exploi-
tation et les milliers d'hectares de Dragono Bill.
Pour cela il a fait monter la pression entre ce
dernier et son principal concurrent afin qu'ils se
jettent a la gorge I'un de I'autre et s'entre-tuent.
Et proposera une part juteuse du gateau aux Pls
pour lui filer un coup de main. Rien n’indique
gu’il tiendra sa parole, bien évidemment.

Le L

Le lien est la caractéristique primordiale des
guides dragons, ce qui fait la différence entre
eux et un simple dragonnier. La oU ces derniers
s’en remettent a leur voix et leur charisme, les
guides n‘ont besoin que de penser. En effet, ils
sont capables d’établir un lien télépathique avec
les dragons et de partager leurs sentiments,
savent ou se trouve leur dragon et mettent leurs
énergies en commun. Certains, particulierement
doués, parviennent également a voir par leurs
yeux, a encaisser les blessures a leur place ou a
leur transférer les siennes. Ce lien tisse un con-
tact trés étroit entre le guide et son dragonnet
ou sa meute. Cela explique gqu'ils n‘en 