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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-propos 
Je le promettais depuis longtemps, ce numéro spécial dragons. Il aura fallu que j’arrête le dK pour le 
finaliser. Pour l’historique, il faut remonter à mes débuts avec ce système d’ailleurs. La partie « dra-
gons » du bestiaire du Vénérable Ancêtre™ fut une de mes premières lectures en d20 suite au playtest 
de la première 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 cœur. Mais j’ai aujourd'hui envie de pas-
ser à autre chose. Le dK m'aura occupé à temps quasiment plein (rôlistiquement parlant) pendant 7 ans, 
à quelques jours prêt. Aujourd’hui, j’aimerais bien arrêter de passer trop de temps à bidouiller le moteur 
et m’amuser plutôt à fignoler la peinture, voire à  faire un peu rugir le moteur. Et force m’est de consta-
ter que le dK me prend trop de temps pour ça. Au final, j’aurais quand même écrit les trois Guides du 
Soudard (et un hors série collaboratif) ainsi qu’arKipels². D’ailleurs en parlant de celui-là, je rappelle qu’il 
est disponible gratuitement ici : http://www.shamzam.net/blog/download/67/, et disponible en 
Print-on-Demand sur lulu à prix coûtant (au prix exorbitant de 6€) là : 
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  y 
a même un gros scénario épique pour niveau 1 (non pas d’erreur dans ce que je viens d’écrire). 

Pour finir, je vous invite fortement à aller jeter un œil au site de Maximilien d’Equeville et sa moitié, qui 
est truffé d’aides de jeux très intéressantes et qui comporte une grosse section consacrée à Merkhos 
(dont une très 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 

Voilà. 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 ! 

 

Remerciements  
Encore une fois : LG, Eric Nieudan, Orlanth, 
Islayre d’Argolh et les membres du forum du dK.  

Un merci un peu particulier à YoYo qui m’aura 
motivé à finir un gros projet que j’avais abandon-
né et duquel je suis quand même 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 très krunchy et 
pleines de potentiel ! 

Et enfin un gros merci à ceux qui m’ont permis de 
boucler ce dernier numéro : Whisperer (qui fait un 
boulot hallucinant et à la vitesse de l’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 à manger des octets.  

 



  Merkhos - Le Guide 
 

Page 2 

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 à intégrer dans vos parties. Ce numéro est divisé en 2 parties : une consacrée entièrement 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 à 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 

que ça ne parte aux oubliettes : depuis la 
description de la milice 

jusqu’à une mysté-
rieuse maladie 

divine, en passant 
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 à véri-
fier ! 

Go@t
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Rien de personnel… 
 

 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 pièces au 
hasard pour les mordiller. Les hommes de son 
père le suivait quelques pas en arrière en se 
remémorant leur dernier contrat. 

Ssliss se moquait de la blessure qu'une laide-
ronne avait infligée à la jambe de Robek le 
Grand, son rire sifflant de sissilisko, crissant à 
l'oreille de Kildan. Même les frères Jerem, répu-
tés austères 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 père de 
Kildan, Kildan Oriandis 
troisième du nom, capi-
taine des Honorables 
Frères, 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 l'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 
Frères. Passé leur dégoût 
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 
quelconque royaume. Kildan avait toujours eu 
du mal à retenir ces myriades de royaumes, 
républiques, empires et états qui peuplaient le 
Vastemonde. Et puis la mission n'exigeait au-
cunes conditions particulières autre que « arrê-
ter les raids incessants des brigands du Bois-
Soleil ». 

Et c'est ce que Kildan et sa petite compagnie 
étaient parvenus à 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-
çants qui venaient se perdre dans ces contrées. 

Quelques questions et un peu plus de pièces 
avaient permis à Kildan d'obtenir l'emplacement 
de leur campement de fortune. Deux jours seu-
lement après leur arrivée, les Honorables Frères 
avaient fondu sur les voleurs aux premières 
lueurs de l'aube. Malgré leur grand nombre,  
l'affrontement avait été prompt et d'une efficaci-

té exemplaire. Kildan s'était 
illustré en faisant 

mordre la poussière 
au chef de la bande 
d'un revers de l'épée 
qui avait entaillé la 
bedaine du gros-lard. 
Les frères et le sissi-
lisko avaient fait le 
reste tandis que 
Robek s'acharnait 
sur la dépouille de la 
cagaude qui l'avait 
blessé. 

Il est vrai qu'une 
pointe de déception 
avait traversé l'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 baptême du 

feu avait été un franc succès et il 
ne doutait pas que son père, fier 

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

Il se surprit à nouveau à 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 lèvres, 
une main dans le dos à la recherche du mal qui 
se propageait dans son corps. Le souffle lui 
manquait et la tête lui tourna lorsqu'il toucha 
l'origine de ses souffrances. Il reconnût le fût 
épais d'un carreau d'arbalète qui saillait de son 
dos. 
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Un second choc le cueillit à l'épaule et l'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 l'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 auprès de lui, har-
naché de fer, le fourreau de son épée raclant la 
terre battue. Il arborait pour tout signe distinctif 
un œil tatoué sur le front. 
Son visage autant que sa 
mise aurait pu être com-
mun à tout homme des 
douze Cadrans. 

- Qu... qui... commença 
Kildan mais le sang l'em-
pêcha de finir sa phrase 
et macula ses lèvres de 
bulles vermillons. 

L'homme au troisième 
œil 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-côtés et 
trois silhouettes étaient 
étendues sur la route, une 
dizaine de viretons émer-
geant des corps. 

- Mes... mes hommes... ? 

L'autre se tourna dans 
la même direction avant 
de revenir vers Kildan en 
secouant la tête. 

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

L'homme fixa intensé-
ment le jeune mercenaire 
dans l'attente d'une ré-
ponse. Ce dernier hocha la 
tête lentement. 

- Bien. Donc tu comprends 

qu'il n'y a rien de personnel. 

La surprise frappa le jeune homme alors que 
le stylet s'enfonçait promptement dans son 
cœur. Son visage resta figé dans cet instant de 
compréhension soudaine qui touche tous ceux 
qui se rendent compte que leur fin arrive. Ses 
dernières pensées, fugaces et éthérées, furent 
celles de tout jeune mercenaire fauché par la 
mort : qui se souviendra de moi? 
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Les Dragons de 
Merkhos 
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DragonDragonDragonDragons s s s HurjaHurjaHurjaHurja    
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 même et on murmure 
qu’ils sont d’une grande intelligence. Ils haïssent 
tous les guides-dragons et n’hésitent jamais à 
les attaquer pour tenter de les détruire. D’après 
les rumeurs et les recherches, bien que très 
individualistes, la plupart répondraient à un con-
seil qui coordonnerait les attaques contre 
Merkhos (voir plus loin, “haut conseil draco-
nique”). 

Les érudits de l’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 
l’âge 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 l’âge, plus il devient dange-
reux et ses pouvoirs colossaux. La maîtrise mys-
tique et la résistance à 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 
humanoïdes des Cadrans et 
les pouvoirs surnaturels 
sont des propriétés con-
nues et reconnues des 
dragons plus âgés. 

 

Catégorie Âge 
(an-
nées) 

Dragonnet           1-4 

Très Jeune          5-14 

Jeune                  15-24 

Adolescent          25-49 

Jeune adulte       50-99 

Adulte                 100-199 

Âge mûr              200-399 

Vieux                   400-599 

Très vieux           600-799 

Vénérable           800-999 

Dracosire            1000-1199 

Grand Dracosire  1200+ 

 

La maturité sexuelle intervient au passage à 
l’âge adulte aux alentours des 50 ans. A partir 
de ce moment, les femelles peuvent pondre de 2 
à 5 œufs par ans. La portée est élevée jusqu’à 5 
ans, âge de l’émancipation. Les très jeunes dra-
gons restent ensemble durant une dizaine 
d’années, formant une meute qui se taille un 
territoire et commence à amasser un trésor. 

 

Des Alignements 
Les dragons du vénérable ancêtre 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 caractère (en dK²) ou une Motivation 
(en Métal) mais ce n’est pas la règle 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 à cannibaliser 
dans votre campagne, voici quelques 
exemples de dragons Hurja, avec leur 
repaire et leur trésor (et même un twist 
pour pimenter un peut tout ça). 

 

La Tour Ombreuse : 
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-
nière est détenue dans la 
plus haute pièce de l'édi-
fice et on peut deviner 
sa silhouette dans l'en-
cadrement de l'unique 
fenêtre. De même, sa 

voix d'une pureté limpide 
peut être 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 chère et 
tendre. Ce dernier la couvre d'or et de bijoux 
qu'il vole dans les bourgades voisines. C'est 
aussi simple – et tordu – que ça. 

Trésor : En plus des traditionnelles pièces 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 où l'on peut distin-
guer, finement ciselé, une harpe. Ce bijou per-
met de se faire entendre à des kilomètres à la 
ronde et on murmure que les charmes de la 
personne qui l’emploie n’ont pas leur pareil. 

 

Le Marais aux zombies 
Gorymaxas, un jeune dragon violet porté sur la 
méditation, avait cru être 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 l’ensemble du Monde con-
nu, ce qui lui assure un long cortège 
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” à son avantage. Il est 
même sur le point de découvrir le moyen d’en 
fabriquer à grande échelle. il les utilise pour 
réduire ses assaillants en esclavage et les forcer 
à défendre son repaire. Si le Haut Conseil venait 
à 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 déçus en découvrant 
sa cache. En effet, il ne dispose que de peu 
d’éléments de joaillerie ou d’orfèvrerie. Sa bi-
bliothèque par contre est un formidable trésor 
de connaissances souvent perdues ou oubliées. 
Et le fait que la cache soit entièrement sèche 
dans cet environnement pourtant humide au 
possible devrait aiguiller les chasseurs de trésor 
vers le véritable joyau de sa collection : une 
gemme de contrôle du climat sertie dans le pla-
fond (qui culmine tout de même à une trentaine 
de mètres). 

Les Monts Ikoursk 
Au cœur même 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 bête 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 bête. Ces Dédaliens, 
nommés ainsi par les habitants des environs, 
creusent la montagne en quête de minerais et 
de joyaux pour leur maître. Inlassables, brutaux 
et d'une profonde bêtise, ils servent Ripil tel un 
dieu. 

Twist : Le dragon connu sous le nom de Ripil 
n'est que du vent, un ingénieux système de 
faux-semblant, de « goblineries » et d'illusions. 
Le maître d’œuvre de cette mascarade se 
nomme Ripilkispik, un gobelin vénérable dont 
l'appât du gain est aussi grand que sa barbe. Il 
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 
l'argent, du fer et du mithril. Des minerais à ne 
plus savoir qu'en faire attendent les plus habiles 
à percer les secrets de Ripil. L'artefact le plus 
incroyable qu'on peut trouver est certainement 
l’Oeil, l'orbite vide du maître de Ripil que ce der-
nier a perdu au cœur de la montagne et que son 
fidèle serviteur cherche ardemment. 
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Les Tumulus de Frondesent 
Nulle personne sensée ne se rend à Frondésent. 
Les rares pilleurs de tombes ou héros en herbe 
s'en sont retournés à la poussière 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 
cœur du Tombeau de Mathelsem, le plus impor-
tant des tumulus. Cette intrusion a provoqué 
l'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 prêt à tout 
pour parvenir à éradiquer ses concurrents. 
Il est près de mettre au point un poison 
anti-dragon qui lui attirerait la mort et 
l'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 l'habitude de 
réunir toute leur richesse sur le sommet de leur 
tumulus afin d'attirer l’œil de la belle. 

 

Karak Drakkadrin 
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 à la large passe ne le 
virent évidemment pas d’un bon œil. Ce fut le 
départ d’une guerre qui dura près d’un siècle 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 
après avoir tué le dracosire qui régnait en maître 
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 disparaître.  

Twist : Une belle histoire, non ? Héroïque, flat-
teuse pour les riges, à même de leur attirer la 
sympathie des merkhosiens. Trop belle pour être 
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 là fut dévoré par un des 
rejetons du dracosire) mais le dragon lui-même. 
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 restèrent cachés durant 
quelques décennies, le temps de trouver 
d’autres amulettes. La dynastie qui tient les 
rênes du clan est aujourd’hui entièrement cons-
tituée de dragons. 

Trésor : incommensurable. Lokisrawk a pu ac-
cumuler des richesses incomparables grâce au 
clan rige et à son intelligence. Il a une préfé-
rence pour les objets en mithril. Ses apparte-

ments royaux en sont donc remplis. Les 
objets dragons, forgés à partir des os-
sements des dragons qui s’opposaient 
à Lokisrawk, sont distribués entre lui 
et ses descendants.  

 

Le lac des glaces eter-
nelles 
Dans les terres gelées de Jäa, il est 
un endroit que même 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 même les plus témé-
raires. Tous ses opposants soupçonnent 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. 

Twist : En réalité le dracosire fût 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, fidèle serviteur 
de Vurak, veille encore jalousement sur son 
maître. 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 maître de 
Ripil. Cette dernière, ignorante du caractère 
mortel de son coup, cherche, en vain, à retrou-
ver la trace de son vieil ennemi. 

La 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 régulièrement pour honorer leurs an-
cêtres dans la seule structure en dur à des cen-
taines de lieux à la ronde : la nécropole des sa-
phirs, nommée ainsi pour ses ornements riches 
en saphir bleus, particulièrement abondants 
dans le Sarlak. Une telle abondance des pierres 
préférées des dragons bleus ne pouvait rester 
longtemps secrète et finit bien évidemment par 
attirer l’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 régulièrement 
pour étendre sa nécropole. 

Twist : particulièrement 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. Ils en 
sont réduits à faire des raids sur les caravanes 
marchandes pour pouvoir payer le tribut. Ils 
sont particulièrement motivés lors des pillages : 
après 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 particulièrement 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. Il re-
tient prisonnier les meilleurs joailliers des 
hommes bleus pour qu’ils taillent les pierres 
brutes que ramènent le reste de ses sujets. 

   

Le phare de Lumen : 
Édifié dans l'estuaire de Pointe-de-sel, à l'em-
bouchure du Grand Fleuve Grulbragonn, se 
dresse l'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 
l'estuaire depuis des milliers d'années, la famille 
draconique des Grulbragonn (qui a donné son 
nom au fleuve) règne sur l'embouchure et 
l'océan qui s'étend au-delà. Aes a ainsi hérité du 
domaine de sa mère il y a un an et a commencé 
à agrandir et surtout à élever le phare qui y 
demeurait. D'un naturel rêveur et imaginatif, 
Aes s'est récemment mis en tête de cartogra-
phier les étoiles. A cette fin, il compte cons-
truire le plus grand observatoire du monde 
et a commencé à dilapider la richesse ac-
cumulée par sa famille à la grande joie de 
l'architecte Melesta Ophé, un humain qui 
trouve toujours le moyen de rajouter 
corniches, gargouilles et fioritures à 
l'édifice. 

Ceci n'est évidemment pas du tout 
du goût de sa jeune sœur, Aed, 

qui a commencé à financer des pirates pour 
qu'ils multiplient les raids dans l'estuaire et 
même au-delà. Le mécontentement augmente 
de façon 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 l'amant d’Aed. 

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

Trésor : une bibliothèque entièrement dévolue à 
la navigation et l’astronomie. Sans parler du 
trésor de la mère d’Aes. 

  

Les Marches Celestes 
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 Jäa. Sur le plus haut pic, l’Écaille du 
Monde, se dresse la Coupole où 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 à 
un palier supé-
rieur perdu 
dans les 
nuées 
duve-
teuses 
qui 
en-
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serrent perpétuellement les plus hauts sommets 
Jäarites. 

Il s'agit du royaume de Sibaskel, gardien des 
archives du Haut Conseil Draconique et par là 
même, de la mémoire des dragons à travers les 
âges. 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 à infiltrer le Haut Con-
seil par le biais d’Unékard, l'un des scribes de 
Sibaskel. Ambitieux à en mourir, ce dernier s'est 
vu promettre le moyen de renverser son maître 
en échange de copies des actes du conseil. 
Après quelques échanges fructueux, la maîtresse 
de Merkhos s'inquiète de la disparition du jeune 
dragon et cherche des mercenaires d'une loyau-
té absolue afin de partir à sa recherche. 

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

 

Dragons Kesy 
Les dragons kesy ont le même 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. Élevés 

pour leurs pouvoirs, ils 
sont d’agréables com-
pagnons, loyaux et 
fidèles, attachés à leur 
maître jusqu’à 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 à leurs fins. Mais 
ceux qui sont moins doués sont destinés à des 
tâches moins glorieuses : protection, guerre, 
transport lourd, monte, etc. Des artefacts déri-
vés des torques de domination des Forgerons de 
Seppä permettent aujourd’hui au plus fortunés 
de monter ou guider un dragon sans pour autant 

être 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 très jeune 
dragon (à 5 ans), il perd ses capacités mys-
tiques et son intelligence se met à décliner. 
L’abêtissement 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 à part souffler différents pro-
jectiles gastriques plus ou moins ragoûtants et 
voler. On les apprécie par contre comme mon-
tures, à cause de leur rapidité ou de leur énorme 
capacité de fret (selon les modèles…) et comme 
arme de guerre, grâce à leur puissance physique 
et leurs diverses capacités (souffles, vol, etc.).  

Pour éviter cette animalisation, la plupart des 
guides dragons (enfin ceux qui peuvent se 
l’offrir) investissent dans des anneaux de stase 
draconique. Les autres gardent les dragons au-
près d’eux comme destriers, gardes du corps, 
etc. Les moins scrupuleux sacrifient leurs dra-
gons pour en faire des objets draconiques. Mais 
il faut être quasiment dénué de toute émotion 
pour ne pas être 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, à 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’à 
en mourir. Mais il arrive que certains dragons se 
choisissent un nouveau maître, le plus souvent 
parmi la descendance de leur guide-dragon. Ces 
dragons très rares sont appelés dynastes et se 
comptent actuellement sur les doigts d’une 
main. 

Elevage et domestication 
Les dragons sont une énorme source de revenus 
pour Merkhos. Les dragons issus de l’élevage ou 
de la domestication (joli terme pour désigner les 
œufs volés directement dans les antres des dra-
gons) sont bien évidemment destinés aux 
guides-dragon mais ils ne sont plus depuis long-
temps la clientèle majoritaire. Les dragons sont 
aujourd’hui autant destinés au Lien qu’à la servi-
tude en tant que monture, animal de bât, de 
course, de guerre, etc. Mais le prix des bêtes fait 
qu’ils ne sont répandus que chez ceux qui peu-
vent se les payer. Les villes importantes en 
compteront peut-être un ou deux, une grande 
ville jusqu’à une demi-douzaine, une cité moins 
de dix, et une métropole jusqu’à une trentaine 
suivant son importance. Merkhos est en la ma-
tière l’exception qui confirme la règle, avec une 
population draconique qui dépasse la centaine 
de dragons adultes selon les estimations. Le 
recensement des dragonnets est très 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 à un véritable affronte-
ment entre les progressistes et leurs énormes 
usines à bétails (enfin à dragons) élevés en bat-
terie et les partisans des dragonnets élevés na-
turellement, dans la même veine que celui qui 
oppose les tenants de la nourriture magique à 
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 déjà 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 bât, 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 à se 
forger une solide réputation en 
quelques années grâce à 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 tête, Daugron Djibril 
dit “Dragono Bill”, un Long-
Bras qui possède, à en 
croire ses détracteurs, la 
moitié des Badlands. Ce 
dernier voit d’un mauvais oeil le 
succès d’un tel arriviste 
d’autant plus que sa concep-
tion de l’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 déjà de nombreux 
morts, ce alors que Ouayath “Burps” (rapport à 
ses problèmes 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. 

 

La Guerre des Dragonnets 
Pour mettre tous ces éléments en jeu, voici 
quelques synopsis formant une mini-campagne. 

1er 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 ça commence 
à le pousser à bout. Les pjs pourront ainsi se 
rendre compte de la tension qui règne dans les 
Badlands jusqu'à ce qu'ils échouent à empêcher 
la fuite d'une cinquantaine de dragonnets. 

Quelques idées en vrac : patrouille sur la fron-
tière 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 à Gobz'Ink, éco terroristes, rencontre 
tendue avec un voltigeur, etc. 

2ème engagement 

Dragono Bill étant très mécontent, 
il fait appel à 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 à des concurrents 
féroces et des bêtes pas très coo-

pératives. Au cours de cette 
chasse improvisée, ils 
pourront se rendre compte 
qu'une partie des compa-
gnies profite de l'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. 

3ème engagement 

Une fois mis au 
courant de la du-

plicité 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 à trouver des 
preuves contre le gobelin tandis qu'il tente de 
calmer le jeu. Ils pourront ainsi se faire embau-
cher en tant que contremaîtres chez Gobz’Inc, le 
directeur ayant une main-d'œuvre peu docile 
prompte à la cessation d'activité et aux grèves 
intempestives. Ils découvriront alors que les 
compagnies ont livré dans le plus grand secret 
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Filomène Aze, l'une des assistantes de Bang. 
Cette dernière, amoureuse transie du directeur, 
profite des déboires de Dragono pour satisfaire 
son bien-aimé en lui fournissant des bêtes ma-
gnifiques. Malheureusement, elle n'est pas l'ins-
tigatrice des problèmes de l'éleveur mais pourra 
révéler qui lui fournit des bêtes de Dragono : 
Valadel Couteau-de-Sang, un guide-dragon elfe 
qui n'est autre que le bras droit de Dragono Bill ! 

4ème engagement 

Il ne reste plus qu'à nos vaillants défenseurs du 
dragonnet à rallier Dragono Bill au plus vite afin 
d'arrêter 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 : l'appât 
du gain ! En effet, il ne souhaite 
rien moins que de récupérer l'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 à la gorge l'un de l'autre et s'entre-tuent. 
Et proposera une part juteuse du gâteau aux PJs 
pour lui filer un coup de main. Rien n’indique 
qu’il tiendra sa parole, bien évidemment. 

Le Lien² 
Le lien est la caractéristique primordiale des 
guides dragons, ce qui fait la différence entre 
eux et un simple dragonnier. Là où ces derniers 
s’en remettent à 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 où se trouve leur dragon et mettent leurs 
énergies en commun. Certains, particulièrement 
doués, parviennent également à voir par leurs 
yeux, à encaisser les blessures à leur place ou à 
leur transférer les siennes. Ce lien tisse un con-
tact très étroit entre le guide et son dragonnet 
ou sa meute. Cela explique qu’ils n’en changent 
pas à la légère et que la mort d’un dragon soit 
pour eux une tragédie en soi. Les liens empa-
thiques qui unissent les dragonnets à leur maître 
sont aussi exceptionnels et expliquent en partie 
leur loyauté et leur amour. 

Visage 
Kalimssar le désinvolte est un guide halfelin 
brisé par la mort récente de son dragonnet le 
plus doué. Entre deux crises de catatonie, il 
cherche à mettre la main sur Heas Sodath, un 
rival enfant des ténèbres, responsable de 
l’incident. Pour dire vrai, les faits sont surtout 
dus à la malchance et Kalimssar voit la situation 
par les yeux du chagrin et cherche un respon-
sable à tout prix. Et les compagnons de Ka-
limssar et d’Heas pourront le confirmer. 

 
Le lien ne peut pas s’enseigner. Les Guides ra-

mènent à Merkhos les enfants qui mani-
festent le Lien pour qu’ils reçoivent un 

enseignement, parfois contre leur gré et celui de 
leur famille. Il n’existe pas d’académie officielle 
mais de nombreux Guides forment les jeunes 

pour leur éviter  de rester des 
“Latents” dont le Lien ne 
s’exprime pas. Certains four-
nissent même une récompense 
aux aventuriers qui en ramè-
nent à Merkhos. Les Latents 
qui ne reçoivent jamais 
d’enseignement finissent 
comme dragonniers. 

 

Visage 
Fulgrim Sans-Tresses est un vieux guide-
dragon nain reconnu comme un professeur avisé 
et juste. Il a tenté par le passé de créer une 
académie de guides-dragon pour former au 
mieux les Latents mais cela finit dans le feu 
alors que l’école fêtait son premier mois de fonc-
tionnement. Depuis, il tisse un maillage à tra-
vers les 36 cadrans grâce à ses disciples qui 
dénichaient des Latents afin qu’il puisse pour-
suivre son enseignement. Ce dernier voyage 
toujours beaucoup et n’hésite pas à partir à la 
recherche de Latents lui-même. Il a un flaire 
étonnant pour trouver des personnes au fort 
potentiel: on lui doit ainsi la découverte et 
l’apprentissage de Milnius aux Cent-dragons, 
l’un des plus puissant connu, Homa Jilène qui 
sert le Grand Vizir Zakrhin du Désert d’Aavikk ou 
encore Douceur, un elfe qui est l’un des lieute-
nants de l’Etoile de Tahit. 
Twist: L’incendie qui a ravagé son académie est 
le fait du Conseil draconique, de l’un de ses 
agents en particulier, Iram, un enfant des té-
nèbres entièrement acquis à la cause. Il tente 
depuis des années d’assassiner Fulgrim sans y 
parvenir. Cela le rend fou de rage et il perd pro-
gressivement l’intérêt de ses maîtres. Il a besoin 
d’un coup d’éclat et il cherche actuellement des 
mercenaires pas trop regardants sur le contrat... 
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Stase et domination 
La découverte d’un sort permettant de ralentir le 
développement des dragonnets a changé radica-
lement la façon de percevoir les dragonnets à 
Merkhos : leur état pouvait enfin ne plus être 
transitoire et les pouvoirs qu’ils octroyaient ac-
cessibles de manière permanente à leurs guides.  
Ce sort a un effet secondaire gênant : il stoppe 
également la guérison naturelle du dragonnet, 
qui doit donc être soigné magiquement (par des 
sortilèges, des pouvoirs draconiques ou des 
brouets). 
 

Instantané 
Un guide dragon PNJ dans la ligue des joueurs 
est assassiné et ses dragonnets ne sont pas 
retrouvés. Au fil de leur enquête, les joueurs 
retrouveront les dragonnets en pièces détachées 
chez les Brasseurs de Brouet mais les anneaux 
de stase demeurent introuvables. Hidireth Ile-
cas, un guide dragon sissilisko aux abois, a tué 
leur ami pour lui voler ses bagues magiques et 
permettre à ses dragonnets  à bout de souffle de 
garder leurs facultés.  

 

Anneau de stase draconique 
L’anneau cause la perte d’1d6PE par semaine 
mais bloque complètement la croissance du dra-
gonnet. 
Coût : 80000 DO. 
Calcul : objet parasite (2 capacités), stase dra-
conique de FD 3 (durée “semaine”, portée “con-
tact”, cible 1, effet de brutasse et 1 PM de 
l’artisan, pour un total de 12 capacités). 
 
Certains guides se font parfois dérober leurs 
anneaux, qui se retrouvent rapidement sur le 
marché noir. Il arrive même que des dragonnets 
en conflit avec leurs maîtres fassent remplacer 
les anneaux par des copies sans pouvoir.  

 

 

Visage 
Le Seigneur des Anneaux (oui je sais c’est 
facile): sous ce mystérieux nom se cache le plus 
grand revendeur d’anneaux de stase du marché 
noir. Nul ne sait comment il y parvient mais 
quiconque fait affaire avec lui est assuré 
d’obtenir le précieux sésame. Bien entendu ce 
service n’est pas gratuit et nombre de guides-
dragon sans le sou et voulant jouer double-jeu 
ont eu la désagréable surprise de voir leurs 
propres dragonnets se retourner contre eux. 
Personne n’a jamais réussi à découvrir la véri-
table identité de ce revendeur d’autant plus qu’il 
semble changer d’apparence à chaque transac-
tion. 

Twist : en réalité, le seigneur n’est autre que 
Fenzenerabatu, un dragon membre du Conseil 
draconique qui est en train de mettre au point le 
renversement de Merkhos en parasitant les an-
neaux qu’il revend. En effet, il est capable de 
contrôler tous les dragonnets possédant l’un de 
ses anneaux. Il n’attend qu’un ordre de Hirkon 
pour soulever les dragonnets. 

 

Instantané 
Alors que les PJs, nouveaux dans leur compa-
gnie, cheminent en arrière garde d'une impor-
tante opération militaire dans les montagnes de 
Maur, l'un d'eux entend parler d'un champ de 
bataille tout proche de leur halte nocturne, où 
leur armée a subit une sacré défaite le jour pré-
cédant, au point qu'elle a du se retirer en qua-
trième vitesse, en abandonnant ses morts. Il 
entend aussi que plusieurs guides dragons y ont 
péri avec leurs familiers. Quand on connaît le 
prix d'un anneau de stase draconique ou d'un 
bon harnois, il y a de quoi se laisser tenter à 
faire le mur, sortir discrètement du campement 
de nuit et aller grappiller ce qu'ils peuvent. 

Sur les lieux, ils ne sont pas seuls. Une petite 
troupe de pilleurs de cadavre essaye de profiter 
discrètement de la manne. Ils vont essayer un 
premier temps de défendre leur gagne pain. 
Ajoutez à cela que la bataille a eu lieu sur un 
antique lieu de sépulture et que tout ce sang 
répandu a réveillé des choses innommables et 
vous aurez une idée de la nuit atroce que nos 
PJs vont connaître. (Une dernière scène, où les 
joueurs conduisent les horreurs qui les poursui-
vent droit sur l'armée ennemie, pourrait être 
pulp à souhait. Et puis, on ne fait pas passer des 
héros en cours martiale...) 
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Et pour ceux qui n’auraient pas les moyens, il 
est toujours possible d’aller voir un “staseur”, un 
magicien du temps qui fait payer ses services 
très chers (mais toujours moins qu’un anneau de 
stase). 

 
Stase draconique 
PM : 8 hors de Merkhos, 10 à l’intérieur 
Domaine : Temps 
Portée : Contact (0PM) 
Durée : longtemps (4PM), 1 mois en standard. 
Cible : 1 (0PM) 
Effet brutasse (4PM) 
Description : stoppe la croissance d’un dragon-
net. 
Coût : 1250 DO hors de Merkhos, 5000 DO à 
l’intérieur. 

Visages 
Minervina Saxa est une staseuse raaka très 
connue de Merkhos. Ses services sont assez 
modiques vu sa maîtrise. La raison en est simple 
: Minervina déteste viscéralement les dragons. 
Si elle pouvait les éviscérer plutôt que d’arrêter 
leur développement, elle le ferait. Mais le fait de 
participer à réduire ces créatures en esclavage 
lui donne presque des frissons. 

Tonogris Zazal est un guide dragon connu de 
tous les staseurs de Merkhos. Maître de dragon-
nets en fin de course (ils ont presque tous plus 
de 4 ans), Tonogris accepte tous les petits bou-
lots, court derrière le moindre denier pour pro-
longer autant que possible son lien et ses pou-
voirs. Il accepte tous les contrats, jusqu’aux 
invocations de nourriture ou les illuminations des 
quartiers. Ses dragonnets sont plus lents, ont 
été longs à former, et l’âge fatidique avance. 
Voulant les accompagner dans l’âge adulte, il 
s’est récemment mis en tête de rentrer aux Vol-
tigeurs. Quel accueil va-t’on lui réserver? 

La stase est également disponible sous forme de 
brouet : 

Brouet de stase 
Coût : entre 3000 (durée une semaine et con-
servation une semaine ou durée un mois et con-
servation un jour) et 12000 Dragons (durée et 
conservation d’un mois). 
Calcul : stase draconique de durée variable (3 à 
4 PM)  et durée de conservation variable (de 2 à 
4PM), pour un FD de 5 (10 capacités) ou 6 (12 
capacités). 

Instantané 
Alors qu’ils musardent dans la Rue des Fioles, 
les PJs croisent un homme poursuivi par des 
gargouilles de bois, comme arrachées aux mai-
sons à colombage environnantes. S’ils l’aident, 
Gavin Kilpasan le Brasseur, car c’en est un, en-
gagera les Joueurs pour le protéger. Quelqu’un 
lui veut du mal, et il n’a aucune idée de qui ou 
pourquoi. Le coupable est en fait un Guide Dra-
gon qui a perdu deux dragonnets, intoxiqués par 
un brouet de stase suspect. Il est à moitié fou à 
cause de la perte de ses deux compagnons et 
bien décidé à se venger en utilisant le seul dra-
gonnet qui lui reste, qui, lui, a un anneau, et 
dont le pouvoir est d’animer le bois. Trouver 
l’identité de l’agresseur, protéger le Brasseur, 
quand on est entouré de bois de construction et 
que les armes, ou les flèches ont des parties en 
bois, voilà qui ne va pas être une sinécure... 
D’autant que dans un manoir avoisinant, un 
vieux mercenaire riche a fait faire au moins 
douze statues d’ébène de lui, victorieux, et par-
fois à cheval. Si le Guide Dragon a le temps de 
se confesser, le Brasseur examinera attentive-
ment ses potions, et vous pourrez lier cet ins-
tantané avec celui des faux organes de dragons 
(voir p.17). 

Pour ceux qui n’arrivent décidément pas à se 
payer de la stase, il reste la solution de laisser 
les dragonnets grandir et passer au stade de 
très jeune dragon. Dans ce cas, le guide peut 
accepter des missions de mercenaires plus 
“terre-à-terre” le temps d’amasser de quoi ac-
quérir un autre dragonnet. 

Les Chevaucheurs de dragons 
Pour être clair d’emblée, il n'y a pas besoin de 
créer un lien pour monter un dragon. L'avoir 
rend par contre bien plus performant (imaginez 
un cavalier en lien psychique avec sa monture). 
Pour un gros porteur, à plus forte raison : un 
guide-dragon ne s'abaissera jamais à ce genre 
de besognes (il gagne de toute façon mieux sa 
vie autrement). Il s’agit plus de conducteurs 
qu'autre chose. 
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Quand on évoque les chevaucheurs de dragons 
Kesy (un Hurja ne s’abaissera jamais à ce type 
de basse besogne), on fait en fait référence à 
l’un de ces trois groupes : la caste des dragon-
niers, les Guerriers Dragons et les Voltigeurs. 

La Caste des Dragonniers  
Elle rassemble justement l’ensemble des che-
vaucheurs de dragons “non-guides” : messa-
gers, pilotes, éclaireurs, bombardiers, transpor-
teurs de troupe, etc. Il s’agit plus d’une dénomi-
nation que d’un réel groupe. Les dragonniers ne 
revendiquent aucune organisation ou esprit de 
corps. Toujours est-il que le mépris des guides 
dragons leur pèse à tous et qu’ils estiment que 
leur statut de chevaucheurs de dragons de-
vraient être plus respectés qu’il ne l’est actuel-
lement. 

Devant la rareté des guides dragons et des be-
soins affichés d’individus à même de monter un 
dragon, les torques de domination des Forgerons 
de Seppä furent modifiés. Kourosh Nivesse de la 
dynastie Kandjar fut le torquiste à l’origine du 
procédé. Depuis, lui et les kadjars prospèrent 
abondamment du commerce de ces artefacts qui  
permettent aujourd’hui aux plus fortunés de 
monter ou guider un dragon sans pour autant 
être doté du Lien.  

La caste des dragonniers fait un usage abondant 
de ces artefacts, décriés par les voltigeurs. Ces 
objets sont considérés avec un certain mépris 
par les guides-dragons. Pour eux, en effet, il 
s’agit d’une tentative minable de copier le Lien 
pour des gens qui n’en disposent pas. Certains 
guides sont même assez agressifs voire violents 
avec les individus qui en portent. Et les kadjars. 

On distingue deux types d’objets dragonniers : 
ceux de l’amitié draconique (offrant un bonus 
au jet de diplomatie pour s’attirer la sympathie 
d’un dragon) et ceux de la domination draco-
nique (procurant un bonus au jet de mé-
tier/dresseur ou d’Autorité). Inutile de dire que 
c’est surtout le dernier qui attire les foudres des 
guides-dragons.  

Coût : de 20 Dragons (+1 et à charges) à 2500 
Dragons (+5 et permanent) 

Calcul : objet à charges (1 capacité), parasite (2 
capacités) ou permanent (4 capacités), bonus de 
compétence (1 capacité par point) 

 

Visages 
Kräm l’affranchi, dragonnier Pölsar, chevau-
cheur de gros porteur. Kräm n’a pas eu une vie 
facile: il fût capitaine de la compagnie des Déi-
cides avant qu’un contrat ne l’emmène dans les 
sombres marais de Langaw. Personne ne sait ce 
qu’il s’y déroula mais les esclavagistes Jenggi le 
revendirent un an plus tard pour servir dans les 
Fosses, ces gigantesques arènes qui parsèment 
le Bagne de Bilanggùan. Un pölsar de sa trempe, 
insoumis, furieux et mortel fût vendu à prix d’or. 
Des années de servitude et de combats lui per-
mirent de racheter sa liberté au prix de son bras 
gauche. Il revint dès lors à Merkhos et engagea 
toute ses richesses dans l’achat et l’entretien 
d’un dragon gros-porteur. 

Les Trois Grasses: ces trois sœurs naines se 
sont spécialisées dans le transport de troupes 
par gros-porteur. Della, l’ainée, dirige la compa-
gnie et mène les négociations avec une ténacité 
digne d’un nain. Nella, la cadette, s’occupe de la 
logistique avec son mari, un transfuge de la 
Hanse du Abs tandis que la dernière, Lella, mène 
les opérations les plus délicates sur le terrain. 
Contrairement à ce que l’on pourrait croire le 
nom de la compagnie ne vient pas du physique 
de ces sœurs, ces dernières sont même particu-
lièrement prisées, mais de leurs trois premiers 
gros-porteurs, des femelles grasses issues des 
fermes-usines de Gobz Inc. 

 

Les guerriers dragons de Merkhos  
Ils sont, eux, un groupe bien établi. Une véri-
table compagnie, même, rassemblant des indivi-
dus doués du lien et chevauchant des dragons 
ayant dépassé le stade du dragonnet. Mais ils 
n’ont jamais développé leur don jusqu’à devenir 
des guides-dragons, par choix ou par manque de 
talent. Certains membres de dynasties draco-
niques (familles comprenant un ou plusieurs 
dragons dynastes) ont également choisis de 
rejoindre la compagnie, fameuse aujourd’hui 
pour sa puissance brute. Sa participation à la 
chute du gouffre de Surrakh l’a propulsé au de-
vant de la scène il y a dix ans et sa réputation 
ne cesse de croître, jusqu’à inquiéter aujourd’hui 
sérieusement les compagnies Nicomède et de 
l’étoile de Tahit.  
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Visage 
Iryon Valaardën est un Guerrier Dragon elfe. 
Lié à Adralym le miséricordieux, dragon dynaste 
violet, il accomplit ainsi le destin familial. Mais 
depuis la reconquête du gouffre de Surrakh, 
Iryon est habité par un amour interdit pour une 
érinye entraperçue lors d’une bataille titanesque. 
Le diable aurait pu le tuer à la faveur d’un mou-
vement de troupe hasardeux mais a retenu son 
coup pour une raison inexpliquée. Iryon revit 
chaque nuit l’épisode et reste hanté par le vi-
sage du diable. Il tente de cacher la situation à 
Adralym mais ce dernier commence à avoir des 
soupçons. 

 

Les Voltigeurs  
C’est une organisation des plus stricte et ô com-
bien obscure pour le merkhosien moyen. On ne 
peut y pénétrer qu’avec le parrainage d’un de 
ses membres et l’aval de la Dame. Cette der-
nière lui interdit formellement de prendre des 
contrats sans son autorisation, sans que l’on 
sache réellement pourquoi. 

Leur hégémonie de l’espace aérien lors de con-
flits ou d’opérations quelconques en font pour-
tant un groupe redouté et recherché. Les 
guides-dragon qui la composent se sentent 
membres d’un ordre quasi-religieux et entre-
tiennent avec leurs dragons une relation fusion-
nelle. 

L’Amiral Fulbert Ognam, un humain dans la force 
de l’âge, dirige cette institution depuis la Tour de 
Punainen dont la haute silhouette se dresse dans 
le Port Dragon. Il s’appuie pour cela sur deux 
Capitaines: Ortance Nicomède, une lointaine 
parente de Burgo Nicomède, qui excelle dans la 
formation des nouveaux Voltigeurs et Staff 
Poings-de-Feu, un Forgeron de Seppä au tempé-
rament explosif et spécialiste des attaques 
éclairs. Leurs dragons se nomment respective-
ment Cétira, Ikonen et Makoshi. Il est intéres-
sant de noter que Cétira est un dragon Hurja 
que Fulbert a réussi à dresser voilà des années: 
à l’époque, ce simple fait lui avait valu l’accès 
sans parrainage aux Voltigeurs. 

Les Voltigeurs s’opposent souvent au reste des 
guides-dragon et à leurs dragonnets car ils sont 
formellement contre les stases draconiques. Ils 
se considèrent comme la haute société des 
guides-dragon, ceux-là même qui auraient at-
teint un autre degré de connaissance des dra-
gons. C’est pourquoi ils se sentent si proches de 
leurs montures et que la Dépression qui les 
touche en cas de décès est bien plus violente 
que chez des guides-dragon “traditionnels”. 

Visage 
Rishaël l’ancienne, est une guide-dragon volti-
geuse Polsär. Liée depuis son adolescence à 
Yudasaraïk, un dragon vert devenu adulte, Ris-
haël la vénérable sent le crépuscule de sa vie 
approcher. Mais elle tient à accomplir un dernier 
haut fait avant de mourir. Et elle tient à ce que 
sa mort s’accomplisse dans le sang. Celui du 
fondateur de la lignée Kandjar, si possible.. 
 

 

Instantané 
Les serres draconiques organisent une montée 
de l’animosité entre Voltigeurs et Guides-
Dragon, le tout échappant à Hirkon, un peu 
coincé par son double jeu. Un Voltigeur charis-
matique s’érige en orateur et en héros de la 
cause draconique, gagnant des sympathisants 
au fil des scénarios, en toile de fond. Les mani-
festations et les oppositions entre partisans du 
“laissez les vieillir“ et les partisans des stases se 
font de plus en plus violentes, jusqu’à ce que 
des Voltigeurs agressent des guides dragons 
pour retirer les anneaux de leurs dragonnets par 
la force. Voilà un terrain fertile à aventure? 

 

 

Trafic d'œufs de dragons et 
de composantes  
Les composantes draconiques sont très utilisées 
pour leur puissance magique. Les brasseurs de 
brouets sont certainement les plus friands de 
composantes draconiques mais loin d’être les 
seuls. Qu’il s’agisse d’alchimistes, de prêtres, de 
magiciens, de mystiques, de derviches tourneurs 
ou de dévots divers et variés, tous sont prêts à 
payer un prix exorbitant pour tout ce qui pro-
vient d’un dragon ! Le besoin est tel qu'un for-
midable commerce s'est mis en place à Merkhos. 
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Les besoins et les richesses que cela engendre 
ont forcé les puissants de Merkhos à codifier le 
trafic de tous produits à base de dragons.  

Le Comité (officiellement Comité Merkhosien 
pour l'Importation et l'Exportation de Produits 
Draconiques ou CMIEPD) est l'une des jeunes 
institutions merkhosiennes et est chargé de gé-
rer l'import et l'export de produits draconiques. 
Leurs agents doivent traquer les fraudes, les 
faux et les trafics illégaux qui pourraient échap-
per à la taxe imposée. Composé de marchands 
spécialisés, de représentants de Merkhos et 
d'éleveurs de dragonnets, le Comité doit malgré 
tout lutter contre un marché noir qui s'est déve-
loppé et s'est enraciné au sein de la cité cratère. 

Le Comité devrait en toute logique collaborer 
activement avec les Bâtons et les Fous de la 
milice, les deux sections qui traitent de ce genre 
de trafics. Les Bâtons traitent des vols et des 
trafics en tout genre (animaux, objets d'art, 
drogues, objets magiques en association avec le 
Fou, etc...) tandis que les Fous s’occupent plus 
particulièrement de tout ce qui touche de près 
ou de loin à la magie. Mais en réalité, les 
membres du comité n’apprécient guère 
l’intrusion de la Milice dans leur pré carré et 
redoutent par dessus tout qu’elle ne s’intéresse 
à certains de leurs “arrangements” fort fruc-
tueux. 

Étrangement, les principaux détracteurs du Co-
mité sont les éleveurs de dragonnets qui pen-
sent avoir la préséance pour tout ce qui se rap-
proche de la vente de dragons, qu'il soit entier 
ou en morceaux. Celui que les agents du Comité 
ont dans leur collimateur n'est autre que Jody 
Bundlebee, dont la haine des dragons et son 
grand commerce d'élevage prédisposerait au 
trafic illégal. D'autant plus qu'il a monté une 
association pour mettre à bas le Comité. 

 

Visage 
Azarog le fourbe est un trafiquant orque. Il est 
depuis longtemps dans la ligne de mire des Bâ-
tons et il le sait. Mais Merkhos l’attire comme la 
flamme un phalène. Et il a beau être un vieux de 
la vieille, il est quand même amoureux comme 
un adolescent de Maëlle, un des nouvelles re-
crues humaines de son bordel favori dans les 
Thermes. Les tarifs de la jeune catin ne cessent 
d’augmenter, obligeant Azarog à chercher de 
contrats de plus en plus juteux. Et cela com-
mence à attirer l’attention des Fous et du Comi-
té... 

 

Les Composantes  
Pour les règles d’utilisation de composantes, voir 
le GdS 1.5 p.31. 

• Amateur : des parties mortes ou en kératine. 
Quelques exemples : Mues, écaille d’œuf de 
dragon, écaille, dents, griffes, cornes, os.  

• Professionnel : les organes et fluides internes. 
Quelques exemples : albumen d’œuf de dra-
gon, sang, lymphe, acide gastrique, tendons, 
muscles, viande, langue, testicules, estomac, 
gésier, poumons, moelle, cerveau, foie, intes-
tins, ovaires, reins, vessie, organe de Jacob-
son, etc. 

• Brutasse : les parties les plus importantes. 
Quelques exemples : cœur, yeux, embryon de 
dragon, pierre élémentaire. 

 

Instantané 
Dans une des 36 provinces du cadran, des trafi-
quants découvrent une espèce animale qui peut 
mystifier certains Brasseurs de Brouet. Les or-
ganes de cette bête se revendent à Merkhos, 
comme des organes de dragons. Il est très diffi-
cile de les différencier des originaux et les po-
tions qu’on en tire sont grandement déficientes 
voire dangereuses. Il devient urgent de mettre 
fin à ce trafic, soit en démantelant la filière, soit 
en provoquant l’extinction de cette pauvre race 
ophidienne qui n’a rien demandé... Cela peut 
même devenir un choix moral pour les PJs et 
leur ligue de mercenaires. Si cette espèce n’était 
pas seulement animale ? Si c’était un peuple 
pensant, reptilien et primitif? 

 



  Merkhos - Le Guide 
 

Page 18 

L’alchimiste 
Les deux mercenaires déposèrent leur lugubre fardeau sur la table du laboratoire. Vaguement soulagés, 
ils regardèrent leur commanditaire. Ce dernier leur tournait le dos contemplant la nuit merkhosienne qui 
s'offrait à sa vue, après de longs instants de silence il leur fit face et esquissa un faible sourire lorsqu'il 
les vit réprimer un tressaillement. Personne n'était à l'aise face à l'Alchimiste. 

Il se dirigea vers le sac de cuir recouvert ci et là de taches humides et sombres, il l'entrouvrit et contem-
pla la dépouille d'un dragonnet émeraude. Satisfait, il se tourna vers les deux mercenaires qui atten-
daient en essayant de se donner une contenance de vétéran. Il leur lança une bourse bien garnie, puis 
retourna lentement vers la fenêtre sans prêter attention aux deux hommes qui commençaient à des-
cendre les marches de la tour en poussant des grognements de satisfaction. 

Comment avaient-ils osé ? Ces clowns abâtardis de la Société de Recherche Draconique ! Ces ignorants 
bouffis d'orgueils ! Et elle...plus que tout autre comment avait-elle pu ainsi l'humilier, le renier ? 

Se penchant en avant afin de mieux respirer l'air de la nuit, l'Alchimiste retrouva un peu de son calme. 
Après tout, se dit-il, que lui importait l'opinion de cette bande d'imbéciles, lui seul avait découvert le se-

cret de l'Orgelet, ce petit 
ventricule niché dans la 
tête des dragonnets. Il 
avait bravé tous les inter-
dits afin de pouvoir se 
procurer des spécimens en 
bon état, il avait appris à 
retirer le délicat appendice 
sans l'abîmer, puis à en 
extraire l'Humeur Ethe-
rique. Ce liquide merveil-
leux, don des Dracosires 
du passé à leur progéni-
ture et qui aurait du leur 
permettre de développer 
toute la gloire de leur race. 
Ce liquide si fragile, que 
les Kesys ne parviennent 
même plus à métaboliser 
au delà de quatre ou cinq 
années. Ce liquide si puis-
sant, la clef de l'ultime 
transmutation ! 

L'Alchimiste en avait 
presque le vertige, il se 
sentait comme la chrysa-
lide d'un dieu monstrueux 
et sublime à la fois. Bien-
tôt Merkhos allait courber 
l'échine devant son nou-
veau maître et il la possé-
derait enfin...elle... La 
Dame, cette femelle arro-
gante qui pensait avoir un 
droit quelconque sur la 
Cité Rouge, sur lui l'Alchi-
miste ! 

Il se mit à caqueter tel 
l'homme malade qu'il était 
alors que les premières 
gouttes de sang du dra-
gonnet tombèrent sur le 
sol comme des larmes. 
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Chasseurs de dragons 
La société des chasseurs de dragons est pour le 
moins hétéroclite. Des guildes parfaitement or-
données côtoient des bandes de malfrats en 
quête de sensations fortes ou des simples d'es-
prit pensant être la réincarnation de Gorgos de 
Lydda. Il serait donc vain de vouloir uniformiser 
le tout sachant que n'importe qui peut s'attri-
buer le titre de chasseur de dragons, la seule 
preuve de l'appartenance à cette société étant 
bien évidemment de pouvoir ramener des dra-
gons... vivants ! Ainsi les personnes dignes de 
confiance et réputées deviennent-elles plus rares 
dès lors que l'on cherche à capturer un dragon 
vivant. On peut donc trouver les frères Zipone, 
deux humains particulièrement habiles pour 
dénicher les repaires des dragons ou encore 
l'Honorable Société de Recherche Draconique, 
qui sous couvert de recherches scientifiques, 
emploient de nombreux mercenaires spécialisés 
dans la chasse à la créature exotique. Et enfin, 
la plus prestigieuse institution de Merkhos de-
meure les Dragonautes, éleveurs et chasseurs 
de dragons d'origine jäarite dont l'excellence et 
la respectabilité ne sont plus à prouver. 

Une recrudescence d'activités secoue le milieu 
des chasseurs depuis la prolifération des dra-
gons blancs dans les terres gelées de Jäa. Les 
Dragonautes semblent même dépassés par le 
nombre et n'hésitent pas à partager des contrats 
avec de petits chasseurs indépendants comme le 
guide-dragon Mameth ou les Brutes à Bracken 
(pour ceux qui ne se soucient pas de l'état de « 
fraîcheur » dudit dragon). 

Profil : Chasseur de dragon 
Caractéristiques principales : Con et Dex. 

Atouts principaux : coup de vice et synergie 
(Erudition / dragons), sens de la situation 
(chasse aux dragons), maîtrise des boucliers, 
connaître son ennemi, pas passé loin. 

Atouts secondaires : action supplémentaire, 
adaptation (chasse aux dragons), monte-en-
l’air, adrénaline, compteurs (endurance et sang-
froid), maîtrise des armures. 

Six compétences et spécialités à ne pas oublier : 
Détermination / Sang-froid, Discrétion / dépla-
cement silencieux, Filouterie / pièges, Réflexes / 
Esquive, Survie / traque, Erudition / dragons. 

Pour les vils optimisateurs : ne négligez pas les 
atouts réfractaire, empathie animale (dragons), 
action rapide (mettre en place un piège), con-
naître son ennemi, mèche courte, disparition 
ninja, amélioration de l’équipement, scan rapide, 
sixième sens, increvable, miracle et n'importe 
quel atout de chance. 

Dragons dieux 
Les Divins comme ils ne nomment eux-mêmes 
peuvent se compter sur les doigts des deux 
mains. Souvent connus à travers les légendes et 
les histoires qu'ils propagent, ces dragons, de 
par leur longévité et leur puissance, aiment à se 
prendre pour des dieux. Punainen est le plus 
connu des 12 cadrans mais on peut aussi nom-
mer Kozil surnommé le Grand Blanc, seigneur 
autoproclamé des terres gelées de Jäa adorées 
par les montagnards jäarites. Ou encore Hirkon, 
le dracosire connu le plus puissant qui préside le 
Haut Conseil Draconique. Adoré dans de nom-
breux cultes, on lui prête la paternité des dra-
gons.  

Etre un Dieu 
Pour qu’un Dragon soit considéré comme une 
divinité à part entière, il a besoin de plusieurs 
choses : 

- L’atout “mystique” pour pouvoir accorder des 
pouvoirs à ses fidèles les plus méritants et ré-
pandre la bonne parole. 

- une bonne maîtrise de la magie (être capable 
de lancer des sorts de brutasse).  

- une réserve conséquente d’Energie, pour pou-
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voir leur accorder sur le long terme (et payer la 
colonne de durée : longtemps à 4PM). 

- l’atout “essence divine”, qui agit à la manière 
de “gabarit supérieur”. Il procure un bonus de 
+2 aux jets de compétence privilégiée ainsi qu’à 
la protection et aux dégâts. Il est possible de le 
prendre plusieurs fois mais il faut être au moins 
de FD 4 et on ne peut le prendre qu’une fois 
tous les deux FD. Le nombre d’atouts d’essence 
divine détermine la place dans la hiérarchie di-
vine :  

1, émissaire/agent divin,  

2, héraut/champion divin,  

3, demi-dieu,  

4 : dieu mineur,  

5 et plus : dieu majeur) 

Pouvoir accorder l’atout “essence divine” se fait 
de manière relativement simple : il suffit 
d’accorder un atout (paramètre à 3PM, cf. enca-
dré dans le GdS 1.5 p.30)  durant une période 
très longue (paramètre à 4PM). Un dragon intel-
ligent y ajoute souvent le coup spécial “pacte 
draconique”, qui lui permet d’observer les faits 
et gestes de son agent (nécessite le Domaine 
d’Esprit).  

 

 

Visage 
Kalram Shey, un forgeron de Seppä, est 
l’émissaire favori de Shalaka Kadilshir, vénérable 
dracosire noir. Ce dernier, très ambitieux, est 
toujours à la recherche d’intrigues lui permettant 
d’avancer ses pions sur l’échiquier cosmique. 
Kalram se retrouve donc souvent à suivre les 
agissements de mercenaires promis à un grand 
destin pour tenter de les recruter. Son plus 
grand défaut étant l’ambition, il vit assez mal 
son rôle de rabatteur pour Shalaka. Cela pour-
rait d’ailleurs l’amener à de grosses bêtises s’il 
se trouvait dans une situation lui permettant de 
s’arroger de grands pouvoirs. Il a déjà commen-
cé à mettre de côté des artefacts destinés à son 
divin maître et ne devrait pas s’arrêter là. 

 

Instantané 
Jolamir est un puissant dracosire en passe de 
devenir une véritable déité. Il a vécu durant des 
milliers d’années, isolé du monde, adoré par des 
êtres primitifs aux confins des Pics de Kama-
tayan. Il est décidé à rejoindre le Conseil des 
dragons pour peser dans la politique mais il sou-
haite d’abord découvrir l’ennemi de l’intérieur. 
Depuis plusieurs mois, il vit incognito à Merkhos 
pour observer ces curieux merkhosiens qui atti-
sent la haine de ses frères et sœurs. Malheureu-
sement, tout ne s’est pas passé comme prévu 
puisqu’il est tombé “sous le charme” d’une jeune 
donzelle, Mélane, la fille d’un respectable mar-
chand des 107 Enseignes. Coupons court à toute 
spéculation : en fait Jolamir se reconnaît dans le 
tempérament de Mélane et a décidé d'en faire 
une de ses émissaires. De nature bénéfique, il 
ne peut le faire sans l'accord de Mélane et sa 
famille. Etant un dragon, la situation devient 
tendue: il risque la dénonciation et la mort. Pour 
maître Nim, le père, cela signifie une richesse 
énorme et un appui divin. Mais aussi la nécessité 
de quitter Merkhos. Ne connaissant rien aux 
bonnes manières, Jolamir multiplie les assauts 
maladroits envers la demoiselle et son père. Ce 
dernier a décidé de recruter quelques merce-
naires pour escorter sa fille et repousser le ma-
lotru tout en enquêtant sur le jeune homme. 
Sans le sou et fraîchement débarqué dans la cité 
rouge, cela va exacerber le ressentiment du 
père. La patience de Jolamir a ses limites et il 
peut exploser à tout moment. La situation va 
rapidement évoluer et Maître Nim va finir par 
demander aux joueurs d’en finir une fois pour 
toute avec le prétendant. Alors que ces derniers 
préparent une embuscade, ils seront coiffés au 
poteau par des serres draconiques  venues exfil-
trer Jolamir avant que tout ne dégénère. 
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Objets draconiques 
Il est peu probable de voir des objets draco-
niques élaborés avec des dragons au-delà de la 
catégorie “jeune adulte” pour des raisons d’âge 
du guide-dragon. Les exceptions sont les dra-
gons dynastes, mais ils sont en général suffi-
samment puissants physiquement (sans compter 
leur gabarit) pour éviter de se faire équarrir sans 
coup férir.  

Comme vous pouvez le voir dans les exemples 
suivants, les objets draconiques sont de vrais 
monstres de puissance, à ne surtout pas mettre 
entre les mains de personnages-joueurs sous 
peine d’un énorme déséquilibre à la table. Pour 
la technique, je rappelle qu’un objet draconique 
dispose du même FD que le dragon sacrifié et 
d’autant de PM que son niveau. J’ai considéré 
que les objets étaient créés par des guides dra-
gons professionnels (+2PM) ou brutasses 
(+3PM).  

Pour le prix, un FD magique compte comme 4 
capacités d’après le dKrunch matériel du dK² (cf. 
dK², p.92), soit un prix de base multiplié par 16 
pour chaque FD ! Je suis parti de 5 DO. Les prix 
sont ici purement indicatifs. Soyons raison-
nables: plus un milliard de dragons d’or ça veut 
juste dire que l’objet est inestimable. 

• Dragonnet doré : FD2, niveau 8 => objet 
magique de FD7. Prix : 1 milliard 350 mil-
lions de Dragons d’or. 

• Très jeune dragon bleu : FD3, niveau 9. => 
objet magique de FD 9. Prix: 21 milliards 
475 millions de Dragons d’or. 

• jeune dragon blanc : FD 4, niveau 9. => Ob-
jet magique de FD 10. Prix : 343 milliards 
600 millions de dragons d’or. 

• dragon adolescent rouge : FD5, niveau 16. 
=> Objet magique de FD 14.  

• jeune adulte noir : FD6, niveau 16 => Objet 
magique de FD 15. 

Tueurs de dragons 
Là où Merkhos la rouge est une formidable cité 
cosmopolite, au capharnaüm reconnu et où tout 
semble pouvoir arriver pour celui qui s'en donne 
les moyens, la société des tueurs de dragon 
paraît d'une rigidité et d'une organisation sans 
faille. 

Ces derniers suivent un nombre de codes très 
précis, institués depuis des siècles par leur saint 
patron, Gorgos de Lydda, fils de roi déchu ayant 
juré de se venger des dragons après qu'ils aient 
anéanti son royaume. Une organisation proche 
des Templiers dans l'idée où l'Aspirant côtoie 
l'Écuyer qui sert le Chevalier qui répond aux 
ordres du Commandeur qui reçoit ses directives 
des Saints. 

Souvent fanatisés et embrumés des vapeurs de 
souffre issues des poches à gaz de dragons, les 
tueurs n'apprécient pas Merkhos à cause du 
commerce luxuriant qui tourne autour des dra-
gons. Ils possèdent tout de même au sein du 
quartier des 107 enseignes une commanderie –
le sanctuaire de Saint Hurin– dirigée par le 
Commandeur Vicopan, un Long-Bras borgne qui 
se dit poète. Relativement discrète, la comman-
derie merkhosienne leur permet d'être recrutés 
par des hommes ou des organisations souhaitant 
la mort d'un dragon et on peut dire qu'ils bénéfi-
cient pour cela d'un véritable monopole tant 
l'entreprise est risquée. 

Instantané 
Une petite troupe de mercenaires est engagée 
par des commerçants des Terres Gelées de Jaa, 
pour sécuriser les routes commerciales. En effet 
nombre de voyageurs et de marchandises dispa-
raissent depuis plusieurs mois. Après s’être ge-
lés la couenne, avoir combattu quelques pillards 
et soldats déserteurs échappés des guerres de 
succession sur les Pics de Kamatayan, les 
Joueurs et leurs collègues découvrent une piste 
toute fraîche de charrettes jonchées de corps 
démembrées et de marchands à demi dévorés. 
Cela les mène dans une caverne remplie de ca-
davres à demi gelés, et habitée par Vérjikaar, un 
dragon blanc nécromant. Le Hurja est une forte 
tête des Serres Draconiques, qui a décidé de se 
former sa propre armée de zombis pour attaquer 
Merkhos. La troupe de mercenaires des joueurs 
est un morceau de choix, qu’il laisse au soin de 
ses soldats morts vivants, qui commencent à 
s’extirper de la glace. Il (re)nécroanimera tout le 
monde tout à l’heure quand il aura réglé une 
affaire urgente... Voilà une bataille dantesque 
dans la grotte glacée pour nos PJs. S’ils s’en 
sortent, ils croisent à leur retour à la surface un 
vieux marchand à coté de sa roulotte congelée. 
L’ancêtre leur explique que le dragon vient de lui 
détruire trente ans de travail et d’économie, et 
qu’il espère que les tueurs de dragons qu’il a vu 
plus bas, au col de Boor, vont lui régler son 
compte... Et s’ils le ratent, alors il  se promet, lui 
Abenazer Bourrache, grand brasseur de brouet 
itinérant, de leur donner ce carreau de sa fabri-
cation, enduit du plus terrible des poisons, une 
mixture qu’il a sauvé de la roulotte et qu’il est 
prêt à céder pour un prix modique. 

Le vieux est un agent d’Hirkon, qui a décidé de 
se débarrasser de Verjikaar, un franc tireur qui 
commence à l’ennuyer. Si les joueurs ne se dé-
pêchent pas, le Hurja aura provoqué une ava-
lanche, et sera en train d’attendre pour nécroa-
miner les tueurs de dragons. Le poison sera très 
efficace contre le Hurja, voilà trois siècles 
qu’Hirkon prépare son élimination de la vie poli-
tique draconique. 
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Le Haut Conseil 
Le plus formidable ennemi de Merkhos siège 
dans les Monts Hurja. Le Haut Conseil Draco-
nique y gère les rapports entre les dragons 
chromatiques et métalliques, et, surtout, leurs 
conflits. Il s’agit à la fois d’une sorte de tribunal 
où sont arbitrés les désaccords de chacun lors-
que les plaignants n’arrivent pas à se mettre 
d’accord (comprendre qu’ils sont de forces 
égales et qu’aucun des deux ne parvient à pren-
dre l’ascendant sur l’autre) et d’un conseil de 
guerre qui planifie avec le plus grand 
soin la chute de Merkhos. 

En effet, la domestication 
et la dégénérescence des 
dragons merkhosiens est 
une horreur sans nom 
aux yeux de tout dragon 
Hurja. La fabrique 
d’artefacts de domina-
tion ou d’amitié draco-
nique voire leur simple 
port est considéré comme 
un crime majeur contre la race 
draconique et les individus qui 
s’en rendent coupables sont 
traqués par les agents du 
Haut Conseil. Ils sont en-
suite traduits en justice 
devant le Conseil lui-même 
afin d’être interrogés et qu’ils 
révèlent les noms et empla-
cements de tous leurs com- plices. 
Jusqu’au dernier. La profession de staseur est 
bien évidemment englobée dans cette traque. 

La guerre contre Merkhos et ses guides dragons 
est ironiquement un des seuls points d’accord 
entre les deux camps de dragons : chromatiques 
et métalliques s’entendent sur les actions à me-
ner contre Merkhos pour mieux se déchirer une 
fois les séances finies. Cela ne déplaît pas for-
cément à Hirkon, le dirigeant du Haut Conseil 
depuis quelques siècles. Ce dracosire hybride 
(ses écailles sont d’un ravissant patchwork de 
l’ensemble des couleurs et métaux draconiques 
existants) peut profiter en effet à loisir des dis-
sensions et tensions pour protéger ses intérêts. 
Et il se murmure de plus en plus que le Père des 
Dragons ferait durer la guerre afin d’asseoir 
définitivement son autorité sur les Dragons. 

 

Les Faiseurs de Rois 
Une rumeur persistante anime les conversations 
de couloir au sein du Haut Conseil : l’existence 
d’une secte draconique particulièrement bien 
implantée dans les Cadrans et leur politique et 
dont le pouvoir surpasserait sans problèmes 
celui du Conseil. Ces dragons vivraient relative-
ment cachés tout en étant très impliqués dans la 

politique humaine. En fait, ils auraient la capaci-
té de posséder des humains-réceptacles et d'agir 
au travers d'eux. D’après les racontars ils au-
raient généralement trois ou quatre réceptacles 
dans autant de milieux sociaux et politiques, qui 
font souvent semblant, par ailleurs, de ne pas se 
connaître. Le dragon ne contrôlerait réellement 
qu'un seul individu à la fois mais conserverait 
l'emprise sur les autres qui continuent ainsi 
d'agir naturellement. Dans tous les cas, le dra-
gon serait toujours conscient de ce qu'il se passe 
pour chacun. Ainsi, le dragon contrôlerait par 

exemple le chef de la milice, un forgeron 
très influent, un mercenaire qui rôde 
dans la région et une jeune courtisane 
de la maison haute. Tous ces dragons 
seraient des femelles qui appartiennent 
à un énorme mâle unique. Quand celui-
ci meurt, l'une des femelles dominantes 
se transformerait en mâle et prendrait le 
pouvoir - avec pour conséquence directe, 
évidemment, de multiples crises et 
tensions, sans parler des bagarres et 

des guerres... Ces dragons 
seraient relativement rares, 
mais la présence de l’un 

d’entre eux entraînerait fata-
lement l’apparition d’autres 

dans son sillage... 

 

Dragons des mystères  
Les dragons violets sont parmi les plus mysté-
rieux et manipulateurs des Cadrans. Habitant 
naturellement les profondeurs, ils n’en sortent 
habituellement que rarement, trop occupés à 
une exploration frénétique des tunnels de la 
Souterre. Pourtant depuis quelques siècles, on 
assiste à une recrudescence de leur présence en 
surface. Et plus particulièrement autour de 
Merkhos. Les rumeurs vont évidemment bon 
train sur les raisons de cet exode mystérieux : 
guerre ouverte et meurtrière avec une autre 
race majeure des sous-sols (aboleths ? Illithids ? 
Drows ?), quête mystique ou religieuse, récolte 
de ressources en vue d’un rituel puissant, dé-
couverte récente d’un royaume mystique, as-
cension divine d’un dracosire vénérable, etc.  

Malgré leur multiplication, l’étude des dragons 
violets s’est toujours révélée pour le moins pro-
blématique. Leurs vapeurs psychotropes ainsi 
que leur mentalité introvertie et quasi mystique 
empêchent une totale compréhension du guide-
dragon. Ainsi, l’histoire est parsemée de dragons 
violets qui n’ont pas suivi un ordre ou alors qui 
ont eu un comportement insensé sans que leur 
maître ne puisse y faire quoi que soit. 

Pour accentuer encore un peu plus les mystères 
qui les entourent, les dragons violets qui gran-
dissent, finissent tôt ou tard par quitter leur 
maître, sans la moindre explication. Personne ne 
sait où ils vont mais ils ont l’air de disparaître. 
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Aucun dragon violet ne fait d’ailleurs partie du 
Haut Conseil Draconique, et même cette ab-
sence inquiète les autres dragons. 

Selon les légendes et les rumeurs qui entourent 
la cité-rouge et les dragons violets, ces derniers 
ne seraient rien d’autre que les enfants de Pu-
nainen, voire pour certains doctes un peu fêlés, 
les émanations de ses rêves. 

Visage 
Il est un lieu à Merkhos qui semble irrésistible-
ment attirer les dragons violets (et leurs 
maîtres). Le Souffle du Dragon, une opiumerie 
reconnue dirigée par Maître Pilcum, un hono-
rable elfe aussi vieux que le monde. On y trouve 
toutes les drogues des Douze Cadrans sous 
toutes les formes possibles, même magiques, 
par l’entremise notamment de dragons violets. 
Maître Pilcum est un homme serein et d’une 
érudition hors du commun. Il parle facilement et 
a toujours un mot simple et gentil pour tous ses 
clients. Si on lui demande pourquoi autant de 
dragons violets sont attirés par son commerce, 
le vieil elfe sourira simplement, les yeux pétillant 
de malice. 
Twist: Maître Pilcum est un dragon violet, cer-
tainement le plus vieux (et le seul) qu’on puisse 
trouver. Personne n’est au courant, pas même 
les Mignons de la Dame ou le Fou, toutes les 
enquêtes et les infiltrations se finissant toujours 
par la découverte de l’agent nu, hébété et errant 
dans Merkhos. 

 

Les serres draconiques 
Merkhos est l’objectif premier des agents du 
Haut Conseil Draconique. Les espions des dra-
gons n’hésitent pas à soudoyer les merkhosiens 
voire à opérer eux-mêmes dans l’enceinte de la 
cité. On murmure même que des dragons se-
raient infiltrés dans la ville. Globalement, per-
sonne n’est au courant de rien mais tous pré-
tendent détenir des bribes de vérité. 

Aux yeux du Haut Conseil, Merkhos doit tomber 
et Punainen doit être réveillé. Malgré les nom-
breuses tentatives effectuées pour déstabiliser la 
ville, les Serres draconiques ne sont jamais par-
venus à mener à bien leurs projets. Il semble 
simplement que la Milice devance souvent leurs 
actions. Le Haut Conseil soupçonne qu’un agent 
ne soit infiltré dans ses rangs et depuis, les dra-
gons chromatiques et métalliques se rejettent la 
faute l’un sur l’autre, provoquant le conflit qui 
les secoue toujours. 

 

Et si ? 
En vérité, l’agent infiltré n’est autre que Hirkon, 
le président du Haut Conseil Draconique. Depuis 
son réveil, et son ascendance sur (presque) 
l’ensemble des dragons, il redoute le réveil d’un 
concurrent. Sachant qu’il ne pourrait que 
s’incliner devant Punainen si ce dernier venait à 
resurgir, il mène un double jeu pour maintenir 
Merkhos à flot tout en sapant les fondations de 
la cité rouge. Son principal agent au sein de la 
cité n’est autre que Cétira, le dragon du chef des 
Voltigeurs (les guides chevaucheurs de dra-
gons). En réalité Fulbert Ognam, l’amiral en chef 
des Voltigeurs, est sous la coupe de cette puis-
sante dragonne (que l’on soupçonne d’être la 
maîtresse de Hirkon) qui manipule la puissante 
institution pour l’opposer toujours plus aux 
guides-dragon traditionnels. Elle possède plu-
sieurs formes afin de parvenir à ses fins: en plus 
de pouvoir prendre la forme de Fulbert, certains 
la connaissent sous le nom de Lyriane Mains-
Douces, une courtisane réputée de la Crête des 
maquignons. 

Les Fous sont à pied d’œuvre pour les repérer et 
alerter les Epées qui interviennent alors avec le 
concours de tous les guides-dragons qu’ils peu-
vent prévenir : ceux-ci savent en effet tout ce 
qu’ils ont à risquer à laisser le moindre rensei-
gnement parvenir entre les mains du Haut Con-
seil. 

Sécurité draconique 
L’infiltration de dragons au sein de Merkhos est 
une perspective effrayante pour tout merkhosien 
sain d’esprit. La milice ainsi que les services de 
la Dame disposent de plusieurs ressources :  
- les renifleurs sont des guide-dragons spéciali-
sés dans la détection et la divination. 
- les Fous et les Mignons de la dame connaissent 
tous le sort de Vision Lucide, sous une forme ou 
une autre (les paramètres peuvent varier mais il 
s’agit d’un effet de professionnel). 
- un membre de chaque escouade déployée aux 
entrées de Merkhos et au niveau du cercle de 
Pierre de Transmutation est équipé d’une 
gemme de vision véritable (voir GdS 1.5 p.10). 
Pour rappel, une gemme coûte 650 Dragons ! 
(Je ne l’ai jamais précisé ailleurs, mais, dans 
mon esprit, 1 Dragon d’or représente une di-
zaine d’euros. Je vous laisse convertir.) 
- il existe enfin de très rares individus à même 
de détecter la vraie forme (personnage ou Figu-
rant doté de l’Atout “Réfractaire / illusions et 
invisibilité). Ils sont fort recherchés, que ce soit 
par le service de la Dame, les grandes compa-
gnies mercenaires... Ou les Dragons. Ce sont 
des personnes rares et protégées. 
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Serres draconiques connues ou pas 
Il faut garder à l’esprit que le trait commun 
entre toutes les Serres est leur dévouement 
envers les Dragons. Pour cela, ils sont tous affi-
liés à la religion draconique et à leur premier 
représentant, le Grand Sire. 

Mine, recruteuse Si-mouang : cette jeune elfe 
voue une adoration compulsive envers les dra-
gons comme en atteste l’immense tatouage qui 
recouvre son corps (et que les multiples parte-
naires qu’elle aime avoir aiment à détailler). Elle 
est bien évidemment sous la surveillance dis-
crète des Fous mais elle ne s’en est pas encore 
aperçue. 

Koumbo, brasseur de brouets indépendant : 
ce vieux Krangle est reconnu dans l’ensemble de 
la cité pour ses décoctions et sa connaissance 
quasi encyclopédique relative aux ingrédients 
draconiques. Sous couvert d’un intérêt clinique 
pour les composantes de dragon, il choisit les 
cibles et développe les actions à entreprendre 
contre ses clients. 

Sohophel Strellia, noble mercenaire oisif : 
troisième fils de Shujin Strellia, frère de Shutelm 
Strellia, Sohophel bénéficie des largesses de son 
père pour subvenir à tous ses besoins. Sohophel 
n’en reste pas moins un homme en vue aimant 
se pavaner. Par ennui plus que par intérêt, il a 
été intronisé au sein des Serres. Il se croit dans 
l’un de ces romans héroïques dont il raffole et ne 
se rend pas compte qu’il n’est qu’un pion. 

 

Les Mignons de la Dame 
Sous ce nom quelque peu dénigrant, se cache 
les services secrets de la Dame. Ces derniers ont 
pour principal but de d’empêcher les Serres et le 
Haut Conseil de faire tomber Merkhos. Par-delà 
la simple protection de la cité, les Mignons mè-
nent une lutte de tous les instants pour com-
battre l’influence des dragons dans les Cadrans. 
Bien entendu le principal front actuel, en dehors 
de la cité mercenaire, demeure les Monts Hurja. 

Les Mignons se reconnaissent au symbole de 
leur ordre, un D stylisé qu’ils savent cacher sous 
forme de tatouages, de bijoux ou de broderies. 
Le dirigeant actuel se nomme Lindoniel Ömalyn, 
plus connu à travers les cadrans sous le nom de 
Lindon, le plus grand écrivain du moment. Ses 
romans d’aventures mercenaires se vendent 
comme des petits pains et sous couverture de 
recherches documentaires, il arpente les Ca-
drans avec son assistant Jimbo Malé, un krangle 
connu pour sa dextérité (et ses talents de co-
pistes à quatre mains). 

 

Rapports entre les merkho-
siens et les dragons 
Les dragons ont une place à part à Merkhos. Et 
les merkhosiens ont un rapport ambigu avec 
eux. D’un côté, ce sont leurs plus grands enne-
mis et ceux qui signeront certainement un jour 
leur perte. De l’autre, ils font la fierté des habi-
tants, qui se targuent d’avoir fait plier une des 
races les plus puissantes des plans à la volonté 
des hommes. 

Cela explique la place énorme qu’ils ont dans 
l’imaginaire et la représentation de la cité. Les 
armoiries de la cité sont après tout deux dra-
gons qui s’affrontent (un kesy et un Hurja, pour 
la petite histoire). Et un merkhosien aura tou-
jours un symbole draconique placé quelque part 
sur ses vêtements (ne pas en montrer est sou-
vent considéré comme une faute de goût). Cela 
rend la découverte des serres draconiques sou-
vent ardue. 

Les montreurs de dragons itinérants rencontrent 
un grand succès à Merkhos lorsque leur produc-
tion ne se prive pas de ridiculiser ces fantas-
tiques reptiles. La plupart sont des dragonniers 
et la réaction des guides dragons à leur égard 
est diverse mais toujours empreinte d’une gêne 
palpable.        

 

Visage 
Jamila de la dynastie Fatin est une forge-
ronne de Seppä dont les représentations sati-
riques ridiculisant les dragons sont particulière-
ment appréciées. Sa notoriété dépasse de loin 
les murs de Merkhos et elle se rend régulière-
ment dans les Cadrans pour des représentations 
fastueuses. Ses déplacements sont guettés avec 
soin par l’ensemble des compagnies de Merkhos 
car la demoiselle se donne les moyens de sa 
sécurité et ne lésine pas sur les troupes ! 
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Instantané 
Les PJs sont engagés pour tuer Jamila de ma-
nière ostentatoire. Il faut que ça se voie et que 
l’origine du coup ne fasse aucun doute : les dra-
gons se sont enfin vengés. Bien évidemment, il 
faudra ne pas attirer l’attention de la cour de 
fidèles fans qui l’entourent quasiment en perma-
nence. Mais attention, la demoiselle est loin 
d’être sans défense et ce ne serait pas la pre-
mière fois qu’elle a à défendre sa vie. En fait, les 
fréquentes tentatives l’ont rendue méfiante, 
voire paranoïaque. Sachant cela, il n’est pas 
impossible que les personnages ne soient pas 
seuls sur le coup. 

Enfin, il convient de parler des couleurs de la 
ville : le rouge, qui vient à la fois des briques 
(d’où la cité tire son sobriquet de cité rouge) et 
du sang de ses mercenaires, l’or, pour une rai-
son évidente, le noir, car la mort fait partie inté-
grante de la vie des merkhosiens, et enfin le 
violet, emblématique des dragons des mystères. 
Les élégants veillent à toujours porter une 
touche de l’une ou l’autre pour mettre en valeur 
leur attachement à la cité. 

 

Dragons et vie quotidienne 

La Nourriture  
A Merkhos, on peut distinguer trois types de 
cuisine: premièrement le tout draconique, le 
"maginé", quand le plat a été invoqué tel quel 
par un dragon. Ensuite vient le "demi-thaume" 
quand les ingrédients ont été créés de manière 
thaumaturgique, mais que le plat a été préparé 
par un vrai cuisinier. Et enfin le Bio, ou “nourri-
ture naturelle”, boustifaille intégralement orga-
nique, où de vrais ingrédients ont été cuisinés. 

Encore une fois, la multitude de cultures et 
d’origines fait de la cité de  Merkhos un terreau 
fertile pour tous les affrontements idéologiques 
et sociétaux. (Comme la Cité Rouge est peuplée 
en partie de soudards et de spadassins, notons 
que certains débats publics tournent à 
l’empoignade et que la rhétorique est parfois 
bien peu de chose face à une crosse de bois 
qu’un Polsar vous agite sous le nez “pour souli-
gner ses arguments”.)  

Parlons rapidement des Militants "anti-thurge" 
qui pensent que consommer de la magie rend 
malade, et qui préfèrent se ruiner en achetant 
de vrais légumes. Ces partisans d’une alimenta-
tion plus naturelle ne sont pas forcément tous 
des “primitifs superstitieux” et ils ont mis en 
marche une série d’études médicales qui font 
rugir de rage les guides dragons.  

Citons aussi la concurrence acharnée entre la 
gestation draconique de nourriture et la “vrai 
cuisine”. Les stratégies de vente sont multiples 
et opposées. Entre le classique “Chez nous que 
du vrai, du beau, du fait main, du frais.” et le 
“Maginé par le plus gourmet de tous les dragon-
nets”, tous les arguments sont bons. Demandez 
à un chef réputé des Cités Marchandes de Pa-
lengke si son savoir faire vaut la “sorcellerie” 
d’un dragonnet et il vous rira au nez. (S’il ne 
vous poursuit pas un hachoir à la main...)  Au-
tant dire que la vie culinaire de la cité est agitée. 

Instantané 
Un dragonnet ne peut imiter ou invoquer qu'un 
plat ou un ingrédient qu'il a déjà goûté. Un guide 
dragon ambitieux engage les personnages pour 
faire goûter un met à son protégé draconique. 
Hélas le restaurant où l’on sert le met est un 
établissement classieux, où l'on fait tout pour ne 
pas être copié. L'on y a même des serveurs al-
lergiques aux dragons. Un job pour des bleus à 
peine arrivés à Merkhos, mais qui peut se trans-
former en casse tête (ou occuper une soirée où 
l’on n’a rien prévu.) 

 

 

 

 



  Merkhos - Le Guide 
 

Page 26 

Le Ruban  
150 mètres de dénivelé, tout en lacets pentus 
envahis par les brouettes. Autant dire que les 
potagers communautaires du Ruban sont un 
univers qui se mérite. Frange verte poussant sur 
la crête du volcan, les jardins sont un des rares 
endroits de Merkhos la Rouge où poussent des 
légumes, un village éphémère de palissades et 
de cabanes à outils, en marge de la Cité-
Cratère, bercé par le bruissement des feuilles et 
le chant des oiseaux dans les arbres fruitiers. 
Vert piquant des pommes et des fèves en 
gousse, pampres pourpre des vignes, sinople 
tirant vers  le rose des queues d'épinards, cou-
leur fauve des céleris, violet profond des auber-
gines, le Ruban est une symphonie de couleur et 
de végétaux éléphantesque. Ici, les abricots 
ressemblent à des melons, les haricots sont 
longs comme l'avant bras, et le poids des to-
mates murissant au soleil finit souvent par briser 
les tuteurs de bois noir. La terre volcanique y est 
fertile et l'eau y vient d'un des trois ruisseaux 
magiques de la cité, acheminée par un ermite un 
peu fou, et sa vingtaine de chèvres. Et puis il y a 
les bouses, les fèces draconiques, précieusement 
collectées sur le tarmac de l'Aire d'Envol et 
jusque dans les baraquements où dorment les 
gros porteurs. Elles sont l'engrais de tous les 
potagers, et c'est surement grâce à elles qu’une 
année, des enfants avaient pu se creuser une 
cabane dans une pomme, énorme, monstrueuse, 
au point que tout l'arbre fruitier s'en était pen-
ché pour faire reposer la géante sur le sol. 

On ne rencontre cet endroit hors du monde que 
si l'on y est invité, ou que l'on hérite d'une par-
celle, par un ami ou un parent. Certains y ont 
aussi acheté leur place, mais personne ne sait 
au juste à quel prix. Ici tout le monde se connait 
et se fréquente, même si l'on vient des 4 coins 
de la ville pour bêcher son petit carré de patates 
ou tailler ses orangers. Les bourgeois du Quar-
tier Kesy y discutent pucerons avec des grands 
escogriffes du Quartier des Peaux Sanglantes. 
Tandis que leurs parents binent, la marmaille de 
Fabrique y pèche la grenouille, dans les canaux 
d'irrigation, sous l’œil attendri d'un vieux général 
du Quartier des Manoirs, qui finira par les leur 
cuisiner sur un feu de brindilles. 

L’aire d’envol 
Le lotissement du Tors est un vestige immobi-
lier datant d'avant l’agrandissement de l'aire 
d'envol et la multiplication des gros porteurs. 
Son propriétaire s'est obstiné à ne pas vendre, 
et il avait des appuis suffisants pour ne pas se 
faire exproprier de force, alors même que l'on 
rasait le quartier et que l'on abattait les bâti-
ments alentours. Depuis ce bouquet d'édifices se 
dresse seul au beau milieu des pistes de décol-
lage, bousculé parfois par un mastodonte myope 
et lourdement chargé qui peine à soulever son 
gros postérieur écailleux. 

Cheminer dans ces bâtiments, c'est comme dé-
ambuler dans un navire, tant les pièces sont de 
guingois et les corridors de travers. L'on a même 
tendu des cordages dans les escaliers étroits, 

afin de sécuriser leur 
ascension. La nuit, 
les gamins de l'im-
meuble font fleurir 

des grappes de photo-
phores sur tous les encor-

bellements du pâté de mai-
son, tandis que le propriétaire 
allume de gros lampions ven-
trus flottant au-dessus des 
toits. 

Malgré toutes ces précautions, 
il y a toujours un gros porteur 
pour venir chatouiller les im-
meubles d'un coup d'épaule ou 
de queue, et changer l'inclinai-
son des lieux. "Ils font tout ça 
à dessein, s'est plaint le pro-

priétaire, une arbalète à la main 
et les yeux rougis par des nuits de 

veille. Un jour, ils me feront céder 
tous les contreforts d'un coup et tout 

sera fini. Tout s'écroulera comme un 
château de carte..." 

Le quartier des Courtines est un en-
semble de rues aux abords de l’aire 

d’envol, un lieu survolé sans cesse par les 
gros porteurs avant qu’ils n’amorcent le virage 

qui les amènera à telle ou telle province. On 
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connaît dans ce quartier un souci tout particu-
lier, une peur typique du voisinage, qui pousse 
les plus anxieux à avoir toujours les yeux tour-
nés vers le ciel. Même si c’est un sujet de plai-
santerie dans les bouges de toutes la Cité 
Rouge, ce danger est une réalité aux Courtines, 
car qui a vraiment envie de finir assommé, mort 
peut être, et le crane meurtri par la bouse pa-
chydermique d’un gros porteur prenant son es-
sor? Risible réalité, avec laquelle les riverains 
sont bien obligés de composer. Ainsi, on voit se 
multiplier les rues couvertes, et les abris sur le 
bord des avenues. On prend vite l’habitude de 
marcher d’un couvert à un autre et de lever les 
yeux quand on entend un dragon.  

Les gens de passage n’ont pas ces automa-
tismes salvateurs et l’on ne compte plus les 
blessés, ou les malheureux estourbis, que les 
gamins du quartier délestent de leur bourse ou 
de leurs bottes, profitant de leur inconscience, 
parfois définitive... 

L'infirmerie 
Mina O'Brady a toujours été fascinée par les 
dragons. Déjà petite, elle les regardait par la 
fenêtre de la roulotte, tandis que sa mère ven-
dait son corps aux soldats en campagne. Plus 
tard, elle effectua tous les métiers où elle put les 
approcher de plus prés. Elle traîna avec des 
Dragonniers, puis des charognards, sur les 
cendres des grands champs de bataille, et tandis 
qu'ils pillaient les cadavres, elle étudia les gros 
porteurs éventrés. Elle fréquenta des chirurgiens 
et des rebouteux, se fit chasseuse de dragons, 
sans grand succès, puis médecin pour une petite 
troupe de Tueurs dont elle disséquait les proies. 
Ayant accumulé un petit pécule, elle ouvrit l'éta-
blissement dont elle rêvait, une clinique pour 
les dragons, à la frontière du quartier Kesy. 

Ce bâtiment tout en longueur se double d'une 
importante partie souterraine et voûtée, dans 
laquelle Mina et quelques autres passionnés 
essayent d'appliquer la médecine et d'autre 
techniques à l'amélioration de la condition dra-
conique. Chirurgie réparatrice, ostéopathie, mé-

decine adaptée, on y rencontre même un vieux 
long bras qui prétend rejoindre les âmes des 
dragons dépressifs par des techniques de transe, 
d'hypnose et des fumigations rituelles. 

L'entreprise à de quoi choquer, alors que tant de 
conflits d'intérêt et tant de courants de pensées 
se nouent autour des dragons. Et puis quel inté-
rêt à "cette boucherie" alors que les soins ma-
giques sont disponibles et plus rapides. Mina 
vous dirait que justement, ils ne sont qu'un ca-
taplasme thaumaturgique, qui soigne les symp-
tômes sans s'intéresser au mal profond... Tou-
jours est-il que L'Ecaille se fait une vraie clien-
tèle, ce qui ne plaît pas à tout le monde. 

Instantané 
Plusieurs propriétaires de gros-porteurs ont dé-
cidé d'enquêter sur l'Ecaille et les solutions 
qu'une telle entreprise leur offre. Ils engagent 
les joueurs pour qu’ils se fassent embaucher 
comme petit personnel et leur donnent un re-
gard intérieur sur cet établissement. Amusez 
vous à les faire nettoyer les boxes, aider l'ostéo-
pathe, ou essayer de maîtriser une bête qui 
supporte mal son anesthésie. Ils peuvent même 
être embauchés par Smog, pour un voyage à la 
Docteur Chestel dans l'esprit d'un vieux dragon 
dépressif. Quand ils auront fait le tour et qu'ils 
auront sympathisé avec plusieurs personnes, 
offrez-leur une nuit digne de leurs talents mili-
taires. 

Des Dragonniers superstitieux et de rares Guides 
dragons sont scandalisés qu'on puisse opérer et 
ouvrir comme des vulgaires animaux de bouche-
rie leurs nobles compagnons. Ils sont décidés à 
prendre l'établissement d'assaut à la faveur de 
la nuit, et d'un sortilège qui gardera les Hama-
raperahines loin de là. Ils risquent de lyncher 
tout le monde si nos joueurs n'organisent pas la 
défense du bâtiment. (On peut même imaginer 
une manipulation des serres draconiques à la 
base de cet assaut, après tout étudier l'anatomie 
des dragons c'est leur soutirer des secrets.) 
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Evenements aleatoires 
Voici quelques événements aléatoires (jetez 
donc 1d20) pour peupler l'aire d'envol et le petit 
quartier de Port-Dragon : 

1- De nombreux hommes de la division des Bâ-
tons font une descente sur le Port, probablement 
à la recherche d'un quelconque trafic de mar-
chandises illicites. Ils fouillent des cargaisons, 
effectuent des contrôles sur les passants. Espé-
rons que les joueurs n'aient rien à se reprocher. 

2- Un PJ remarque deux personnes louches, en 
train de faire des messes basses. Si nos joueurs 
s'en mêlent, ils peuvent découvrir un trafic illé-
gal. Êtres vivants cachés dans une grande caisse 
étiquetée "légumes", fausse monnaie, drogue, 
organes de dragons ou artefact louche, à vous 
de juger. 

3- Un drame se noue sur le tarmac. Femme 
éplorée venu faire ses adieux à son mari merce-
naire qui embarque, mère qui laisse son enfant 
partir pour sa première opération militaire, ou 
spadassin pressé de repartir et qui refuse de 
reconnaître son enfant que lui présente une fille 
de joie... 

4- Des musiciens du Cantique des Éclopés s'at-
tachent aux basques d'un PJ et chantent sa 
gloire, en espérant des piécettes. Si le bougre 
essaye de les chasser, ils le poursuivront avec 
une comptine  bien moins élégiaque. (pensez au 
Brave Sir Robin des Monty Python) 

5- Si les grands Kesy d'élevage perdent vite leur 
capacité à manipuler la magie, la mana reste 
très présente dans leur corps, il la respire et la 
consomme, puis en rejette une partie dans leurs 
bouses. C'est pour profiter de cette manne mys-
tique que des Brasseurs de bas étage se dispute 
la moindre crotte, aussi éléphantesque soit elle, 
avec toute une bande de jardiniers du dimanche, 
qui se servent de cet engrais sans pareille pour 
faire pousser de vrais fruits et légumes, dans les 
jardins communautaires du Ruban, une frange 

verte sur la crête du volcan, non loin 
des baraquements où dorment 

les Gros Porteurs. 

6- Les Voltigeurs sont sur 
le pied de guerre. Qui sait 

où ils partent? En tout cas, 
deux dragons magnifiques 
sont en train d'être équipés 
de leurs armures, par des 
artisans de la guilde. Les 
Dragonniers regardent les 

montures avec envie, des 
enfants se rêvent pilotes... 

7- Un Gros Porteur s'agite 
tandis que son Dragonnier est 

en train de remplir des borde-
reaux un peu plus loin. Si personne 

ne le calme, il va gronder, mastiquer 

son harnachement, énerver les autres kesy, ou 
même mettre quelques coups de queue malen-
contreux... 

8- Un marchand n'a pas assez de dragons d’or 
pour payer les frais de transport de ses mar-
chandises. Après s'être scandalisé de la hausse 
des tarifs (à cause des prix croissants des cro-
quettes pour dragon, ou parce qu'une guerre 
nouvellement déclarée empêche de survoler tel 
ou tel territoire), le commerçant essaye de 
vendre une partie de ses produits aux passants, 
pour pouvoir enfin s'acquitter du montant du 
voyage. 

9- Une ambassade venue d'un pays exotique 
débarque sur le tarmac. Accompagnés de leurs 
étranges animaux de compagnie, ou de leur 
harem d'hommes ou de femmes, ils font sensa-
tion. On détaille leur vêture bizarre, les odeurs 
inconnues qu'ils exhalent, et la musique particu-
lière de leur langage. 

10- Une troupe de mercenaires rentre riche et 
victorieuse d'un front lointain, ou du siège d'une 
ville étrangère. Ils font rouler l'or dans les ta-
vernes, rient et festoient, se claquent dans le 
dos, accrochent des colliers aux cous des ri-
baudes, et vendent au fil des rues les babioles 
qu'ils ont grappillées les armes à la main... 

11- Le tarmac se transforme en infirmerie 
géante, mouroir nauséabond, horrible entasse-
ment de corps et de blessés qui débarquent sans 
cesse à dos de dragon, depuis une terre ou les 
soldats de Merkhos ont connu la défaite. 

12- Deux Gros Porteurs s'affrontent, toutes 
griffes dehors, en plein ciel. Leurs Dragonniers 
ont l'air dépassé et se battent pour rester en 
selle. Des marchandises chutent sur le sol, il ne 
manquerait plus qu'un dragon s'écrase sur le 
quartier. 

13- Un Gros Vers nettoie le tarmac en crachant 
de l'eau sous pression. Le Kesy ventru, aux ailes 
vestigiales, s'amuse de temps en temps à mouil-
ler les passants... 

14- Depuis deux jours, une douzaine d'Hamara-
perahines sont immobiles sur l'aire d'envol, la 
tête levée vers les cieux. Au début les riverains 
s'inquiètent, mais l'on s'habitue à tout... 

15- Le propriétaire du Tors distribue à tout va 
des tracts recopiés à la main. Il y dénonce en 
vrac les scandaleux rachats des immeubles du 
quartier, lors de l'agrandissement de l'aire d'en-
vol, puis les couloirs aériens qui, d'après lui, 
survolent trop la ville en basse altitude et pré-
disposent à toute sorte d'accident. Quelques 
gros bras qui travaillent sur le tarmac commen-
cent à lui courir après... 

16- Une caisse contenant des centaines de pa-
pillons chamarrés éclate lors d'un transborde-
ment. Pendant plus d'une semaine, ses insectes 
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des jungles de Vidakko enflamment de leurs 
couleurs les abords du quartier... 

17- Une échauffourée éclate entre Voltigeurs et 
Guides-Dragon. Ça se traite de barbares, d'es-
clavagistes, ça se lance des slogans à la tête, 
des "Laissez les vivre!", des "Ils ont le droit de 
vieillir!". Puis la dispute s'enflamme, et il n'y a 
plus que des torgnoles à prendre, si ce n'est pas 
quelques sorts qui ont raté leur cible. 

18- Un Gros Porteur est mort, de vieillesse ou 
de maladie, dans les baraquements. Les Bras-
seurs de Brouet aiguisent leurs scalpels, tandis 
que des hommes du Comité, aidés par quelques 
membres des Deniers, se préparent à lancer les 
enchères de ses organes, juchés tout en haut du 
cadavre. Sur les alentours de la scène, des Dra-
gonniers grommellent, le chagrin et la rage au 
cœur. 

19 - tirez deux fois. Les événements se produi-
sent simultanément. 

20 - l’endroit est étrangement désert. Une aire 
d’envol vide, cela doit se produire une fois par 
siècle. Et cela n’annonce rien de bon. 

 

Les hangars a dragons 
Ces immenses baraquements ne passent pas 
inaperçus dans le paysage de Merkhos. La cité a 
dû faire appel aux architectes et artisans de 
Kaupunki, reconnus pour tailler des pierres tou-
jours plus épaisses et résistantes, afin de conce-
voir des bâtiments à même de recevoir des dra-
gons de toutes tailles et au tempérament ar-
dent. 

Il existe ainsi trois grands hangars servant à 
abriter les dragons de passage et une multitude 
de plus petits contenant du matériel, de la nour-
riture ainsi que les logements des employés. 
Chaque hangar peut contenir une centaine de 
dragons et chacun est dédié à un type de trans-
port. Le Hangar 1 accueille les gros-porteurs et 
est chapeauté par Krimä, un forgeron de Seppä. 
Le Hangar 2 quant à lui regroupe les dragons 
personnels et est dirigé par Tamra Sang-de-Feu, 
une Enfant des Ténèbres. Enfin le dernier Han-
gar regroupe les dragons des personnalités et 
fait office d’auberge de luxe pour leurs mon-
tures. Loel Loelyn, un elfe jovial et apprécié, 
gère cette pension. 

Enfin, il est important de parler de l’homme qui 
contrôle les arrivées et les départs, les relations 
avec la clientèle ou encore l’approvisionnement 
tant en nourriture qu’en paille de couchage ou 
qu’en eau. L’un des plus petits hangars est sur-
monté d’un panneau où l’on peut lire “Capitaine-
rie” et c’est ici que l’on peut trouver un vieux 
bout d’humain nommé Cap’taine. Les elfes 
même disent qu’aussi loin qu’ils se rappellent, 
Cap’taine a toujours occupé ce poste qu’il maî-

trise sur le bout des doigts. Le cheveu rare, la 
barbe aussi longue que possible, il est rabougri 
et ses vêtements sont couverts de tâches 
d’encre. Il est suivi en permanence par deux 
raaka peu commodes, Baaz et Babaz, qui lui 
servent de scribes. 

 

La guerre 
L’influence des dragons sur un champ de bataille 
est phénoménale. De part leur puissance phy-
sique bien évidemment : un dragon devient dès 
son adolescence suffisamment grand pour porter 
plusieurs hommes et faire face sans s’inquiéter à 
un régiment de taille moyenne. Il peut égale-
ment sans trop forcer déchirer une cotte de 
mailles ou une armure de plates. Et franchir en 
un bond une distance impressionnante. 

Il faut encore y ajouter leurs autres capacités 
physiques : le vol est un énorme atout leur pro-
curant une mobilité énorme en même temps 
qu’un immunité totale à la nature du terrain, 
l’immunité naturelle au sommeil et à la paralysie 
se révèle des plus pratiques face à une armée 
qui comptent des lanceurs de sortilèges, leur 
vision nocturne leur permet également de déce-
ler les mouvements de troupes dotés du même 
atout, leur rapidité leur permet de tailler des 
régiments entiers en pièces et leur armure natu-
relle leur assure de rester vivant en le faisant ! 

Mais il faut aussi prendre en compte la terreur 
qu’ils instillent dans le cœur du plus valeureux 
des combattants : de nombreuses batailles se 
sont finies à la simple apparition d’un dragon, 
poussant leurs ennemis à la reddition immé-
diate. 

Son souffle et ses pouvoirs de type sont les plus 
évidents : une créature capable de réduire une 
cohorte en cendres en un instant vaut bien un 
régiment ou un détachement de lanceurs de 
sorts. Mais les effets sur le terrain ne sont pas à 
négliger : avoir dans son camp un dra-
gon rouge lorsqu’on doit at-
taquer un clan de 
Long-bras dans leur 
fief au milieu de la 
jungle peut se révé-
ler précieux. Un dra-
gon noir ou vert peut 
attaquer les fondations 
d’un pont que l’ennemi tra-
verse, un dragon blanc 
peut transformer une 
plaine en patinoire ou 
résoudre le problème que 
représente un cours d’eau 
sans gué ou pont à 
l’horizon. Un dragon bleu 
peut mener des troupes à 
leur perte en leur faisant pren-
dre un précipice pour de la terre 
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ferme ou en donnant l'apparence d’ennemis à 
certaines de leurs troupes (ou d’alliés à ses 
troupes). 

Un dragon permet une large palette de tactiques 
martiales :  

- reconnaissance en se servant de déplacements 
spéciaux (pattes d’araignée, marche sur les 
nuages ou la glace, respiration aquatique, fouis-
seurs, etc.) ou en faisant preuve de discrétion 
(nappe de brouillard, mirage, terrain illusoire, 
etc.) 

- faciliter ou rendre plus difficile le déplacement 
des troupes (création/destruction d’eau, crois-
sance végétale, bourrasque, brouillard gelant, 
mur de glace ou de pierre, transmutation de la 
boue en pierre, glissement de terrain, contrôle 
de l’eau, des vents ou du climat, etc.) 

- modifier les perceptions des adversaires 
(brouillard, terrain hallucinatoire, voile, té-
nèbres, etc.) 

- bombarder ou pilonner l’ennemi à l’aide de son 
souffle ou en larguant des projectiles explosifs 
depuis une haute altitude, 

- transporter des troupes (de manière discrète, 
rapidement, etc.), 

- réduire en miettes des fortifications ou des 
défenses. 

 

Les Brise-Murailles 
Certains dragons ont été longuement sélection-
nés et même modifiés par magie afin de détruire 
efficacement les fortifications pour établir des 
têtes de pont utilisables facilement par 
l’infanterie. 

Les Dragon bélier, par exemple, ont vu leurs 
fronts et leurs queues renforcés par magie pour 
détruire de la maçonnerie tandis que les Dra-
gons tortues ont été lourdement caparaçonnés 
pour permettre aux soldats de s’abriter sous 
eux. Une fois le dragon devant les murailles, il 
dresse le cou sous lequel une échelle est fixée et 
permet ainsi aux soldats de partir à l’assaut des 
remparts. Le dragon utilise son souffle pour ga-
gner du temps pendant le déploiement. 

Impact technique 
Un Dragon bélier sera doté de l’Atout : « Spécia-
lisation / destruction de bâtiments ». 
Un Dragon tortue aura pour sa part : « armure 
naturelle » voire des atouts améliorant son 
souffle. 

 

Contre mesures 
Le principal point faible d’un dragon kesy sur un 
champ de bataille est son cavalier : 

- s’il s’agit d’un guide-dragon, le tuer ou le para-
lyser revient à se débarrasser du dragon, dé-
boussolé par la perte de son maître. 

- s’il s’agit d’un dragonnier, s’en débarrasser 
revient à libérer une puissance chaotique sur le 
champ de bataille. Ce n’est pas forcément la 
meilleure solution, c’est risqué mais souvent 
mieux que de se prendre le dragon en pleine 
face sans pouvoir résister. 

D’autre part, il faut bien noter que les dragons 
ne sont pas immunisés à la magie, juste au 
sommeil et à la paralysie. Et même s’ils y sont 
réfractaires dès qu’ils atteignent l’âge adulte (50 
ans), cela ne dure qu’un temps (une fois vidé, la 
magie redevient fatale) et ne les protège en rien 
de dégâts indirects ou de coups spéciaux. Pen-
sez notamment à la technique de combat “proje-
ter/renverser” (utilisable en magie si vous appli-
quez le petit dKrunch de la page 30 du GdS 
1.5). Utilisé en conjonction avec pas mal de 
“dégâts” (pour augmenter suffisamment la diffi-
culté du jet de sauvegarde), il peut vous per-
mettre, par exemple, de projeter le dragon au 
sol, à proximité d’unités d’élite ou de tueurs de 
dragons... Ou dans la ligne de mire d’une baliste 
chargée d’un projectile imprégné de draconite. 
User de magie contre un Dragon a également un 
effet induit intéressant : cela permet de saper 
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son énergie dans un premier temps, ce qui n‘est 
guère négligeable face à une telle puissance. 

Il faut également prendre en compte diverses 
préparations spécifiques aux dragons : il peut 
s’agir de somnifères (voir le GdS 1.5 p.13) ou de 
poisons (la draconite, voir plus loin), mais éga-
lement de dacryogènes (des substances qui font 
pleurer et aveuglent la cible). 

La draconite, 
Poison mythique tueur de dragons. 
Coût : 10000 Dragons par dose. 
Calcul : dégâts 6d6 (6 capacités), effet en 1d6 
tours (2 capacités) et létalité (2 capacités). 

 

Toutes sortes de projectiles ont évidemment été 
mis au point pour permettre de hâter la chute 
d’un dragon : bola ou filets géants permettent 
de bloquer la gueule, une aile ou un membre. 
Mais peu sont plus efficaces que les Flèches 
tueuses. 

Impact technique 
Une flèche tueuse est un projectile doté des 
capacités suivantes par un artisan particulière-
ment doué : “létale”, atout “expert” ou “dégâts 
explosifs”. 
Coût : 1500 Dragons par flèche. 
Calcul : atout “expert” ou “dégâts explosifs” (4 
capacités), effet en 1d6 tours (2 capacités) et 
létalité (2 capacités). 

 

En matière d’équipement, pensez également à 
relire le GdS 1.5 (je n’arrête pas de vous dire 
qu’il est bien) : l’acide (p.9) ou du soporifique à 
dragons (p.13) peuvent arrêter net un dragon 
Hurja affamé. Une gemme de ténèbres (p.10) ou 
de la glace instantanée (p.11) vous créeront un 
répit appréciable. Une graine de Bardak ou une 
grenade aveuglante ou assommante (p.11) peu-
vent ralentir un Dragon lancé à vos trousses. Un 
Maskagaz (p.11) peut vous sauver la vie face à 
un dragon métallique. 

 

 

 

 

 

 

Visage 
Thorin “Drakkrengibarag” (littéralement : “la 
machine de guerre tueuse de dragons”) est le 
commandant d’une unité d’artilleurs merce-
naires, le fléau des dragons. Ce nain est spécia-
lisé dans la lutte contre les dragons. Il utilise 
abondamment les projectiles spéciaux décrits ci-
dessus. En fait, le fléau transporte partout un 
wagon rempli de ces projectiles sous bonne 
garde (dirigée par Zamolxis Amalgo, un Krangle 
ami de Thorin). Thorin ne déteste pas les dra-
gons, bien au contraire. Il s’annonce d’ailleurs 
toujours aux dragons ou chevaucheurs présents 
dans l’armée adverse, leur donnant la possibilité 
de ne pas participer à la bataille. Cette attitude 
“chevaleresque” (le terme est amusant quand on 
connaît le caractère bourru et le langage fleuri 
de Thorin) lui vaut un profond respect de la part 
des dragons, qui le considèrent généralement 
comme un noble adversaire. Et celui qui le vain-
cra entrera sans nul doute dans la légende dra-
conique. 
Note : spécialité artilleur et dragons. Atout de 
groupe (spécialiste dragons) 
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Profils techniques 

Comment utiliser cette section 
Pour créer un dragon, il vous suffit de détermi-
ner sa catégorie d’âge et sa couleur. Les calculs 
seront minimes : il vous reste quelques atouts 
libres à déterminer (que vous pouvez trouver 
dans la catégorie) et calculer les scores de com-
pétences (le calcul est indiqué dans la catégorie 
et le classement dans la couleur) et les comp-
teurs (le calcul est indiqué dans la catégorie). 

Voici par exemple un dragon adulte blanc (voir 
ci-contre pour la catégorie et p.37 pour la cou-
leur) : 

Type : dragon 

Taille : très grand 

FD : 7 

Niveau : 18 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : survie +29, combat et survie  
+26, mystique +23 

Combat: morsure +26 (dégâts 5d6+6*+18) et 
griffes +21 (dégâts 5d6+6*+18) 

Défense passive : +32 (Très Grand) 

Protection : 4 (écailles) +6 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 54 (Kesy) ou 72 (Hurja), 
Energie 72 (Kesy) ou 54 (Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision 
aveugle (Adaptation / obscurité), Armure 
naturelle, Action supplémentaire, 
Travers), Sous-type 
(Immu-
nité / 

froid, Allergie / feu, Souffle / froid (cône), Taille 
– 1), Gabarit supérieur x1, Mystique x2 (pour les 
Hurja), Puissance, Pouvoir (marche sur la glace, 
nappe de brouillard, bourrasque), Horreur, Ré-
fractaire (magie), Grand x2 

Spécialité (2dK) : Déplacement silencieux, 
Discrétion et Natation. 

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 1)  

Motivation : Prédateur (2), Chaotique (2) et 
Mauvais (2) 

 

Les Categories d’Age 
 

Dragonnet 
Type : dragon 

Taille : petit 

FD : 2 

Niveau : suivant le sous-type 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 6+niveau, secon-
daires  3+niveau, mineure 0+niveau 

Attention : un dragonnet kesy aura toujours 
mystique en premier et survie en dernier. Un 
dragonnet Hurja aura toujours Combat en pre-
mier et mystique en dernier. 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
2d6+niveau pour les Kesy ou 3d6+niveau pour 
les Hurja) et griffes + [Combat-5] (dégâts 
2d6+niveau pour les Kesy ou 3d6+niveau pour 
les Hurja) 

Défense passive : 12 + [Combat] (petit) 

Protection : 4 (écailles) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 
3*Niveau (Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouve-
ment / Vol, Immunité / sommeil & para-
lysie, Vision aveugle (Adaptation / obs-
curité), Armure naturelle, Action sup-
plémentaire, Travers), Sous-type, Mys-
tique (pour les Kesy) ou Puissance 
(pour les Hurja), Pouvoir (1), Petit. 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-
type ou Discrétion 

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 
1) et soif de pouvoir (1) 

Motivation : suivant le sous-type (1 point) 
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Taille des Dragonnets 

Les dragonnets amarante et safran sont suppo-
sés être de taille moyenne (la taille d’un homme 
au garrot donc). Vous pouvez très bien estimer 
que les dragonnets kesy sont, eux, petits. Vous 
supprimez alors la capacité spéciale « taille +1 » 
de leur sous-type. Lorsque leur taille change à 
nouveau, ils regagnent un atout libre (puisqu’ils 
ne bénéficient plus de l’atout « petit »). 

 

Très jeune Dragon 
Type : dragon 

Taille : moyenne 

FD : 3 

Niveau : suivant le sous-
type 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 7+niveau, secon-
daires  4+niveau, mineure 1+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
3d6+niveau) et griffes + [Combat-5] (dégâts 
3d6+niveau) 

Défense passive : 10 + [Combat] 

Protection : 4 (écailles) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Puis-
sance, Pouvoir (1). 

Atouts libres : 2. 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 1)  

Motivation : suivant le sous-type 

 

Jeune Dragon1 
Type : dragon 

Taille : moyenne 

FD : 4 

Niveau : suivant le sous-type 

Comportement : prédateur 
                                                 
1
 Les Dragons métalliques prennent Mystique  en 
atout libre dès cette catégorie d’âge. 

 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 8+niveau, secon-
daires  5+niveau, mineure 2+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
3d6+niveau) et griffes + [Combat-5] (dégâts 
3d6+niveau) 

Défense passive : 10 + [Combat] 

Protection : 4 (écailles) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Puis-
sance, Pouvoir (1) 

Atouts libres : 5 

Spécialité (2dK) : sui-
vant le sous-type  

Travers : avidité 
(or et pierres pré-
cieuses, 1)  

Motivation : 
suivant le sous-
type 

 

Dragon Adolescent 
Type : dragon 

Taille : grand 

FD : 5 

Niveau : suivant le sous-
type 

Comportement : pré-
dateur 
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Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 9+niveau, secon-
daires  6+niveau, mineure 3+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
4d6+niveau) et griffes + [Combat-5] (dégâts 
4d6+niveau) 

Défense passive : 8 + [Combat] (Grand) 

Protection : 4 (écailles) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Mys-
tique x1 (pour les Hurja), Puissance, Pouvoir (1 
et 2), Grand. 

Atouts libres : 4 (Hurja), 5 (Kesy). 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 1)  

Motivation : suivant le sous-type 

 

Jeune Adulte 
Type : dragon 

Taille : grand 

FD : 6 

Niveau : suivant le sous-type 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 10+niveau, secon-
daires  7+niveau, mineure 4+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
4d6+6*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 4d6+6*+niveau) 

Défense passive : 8 + [Combat] (Grand) 

Protection : 4 (écailles) +6 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x1, Mystique x1 (pour les Hurja), 
Puissance, Pouvoir (1 et 2), Horreur, Réfractaire 
(magie), Grand 

Atouts libres : 2 (Hurja), 3 (Kesy) 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 1)  

Motivation : suivant le sous-type 

Atouts : Horreur 

 

Dragon Adulte 
Type : dragon 

Taille : très grand 

FD : 7 

Niveau : suivant le sous-type 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 11+niveau, secon-
daires  8+niveau, mineure 5+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
5d6+6*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 5d6+6*+niveau) 

Défense passive : 6 + [Combat] (Très Grand) 

Protection : 4 (écailles) +6 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x1, Mystique x2 (pour les Hurja), 
Puissance, Pouvoir (1, 2 et 3), Horreur, Réfrac-
taire (magie), Grand x2 

Atouts libres : - 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 1)  

Motivation : suivant le sous-type 

 

Dra-
gon 
d’âge 
mur 
Type : dra-
gon 

Taille : très 
grand 

FD : 8 

Niveau : suivant le 
sous-type 

Comportement : pré-
dateur 

Etat d’esprit : hostile 
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Compétences : principale 12+niveau, secon-
daires  9+niveau, mineure 6+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
5d6+12*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 5d6+12*+niveau) 

Défense passive : 6 + [Combat] (Très Grand) 

Protection : 4 (écailles) +12 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x2, Puissance, Mystique x2 (pour 
les Hurja), Pouvoir (1, 2 et 3), Horreur, Réfrac-
taire (magie), Grand x2 

Atouts libres :  

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 1)  

Motivation : suivant le sous-type 

 

Vieux Dragon 
Type : dragon 

Taille : très grand 

FD : 9 

Niveau : suivant le 
sous-type 

Comportement : 
prédateur 

Etat d’esprit : 
hostile 

Compétences : 
principale 

13+niveau, 
secon-
daires  

10+niveau, mineure 7+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
5d6+12*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 5d6+12*+niveau) 

Défense passive : 6 + [Combat] (Très Grand) 

Protection : 4 (écailles) +12 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x2, Puissance, Mystique x3 (pour 
les Hurja), Pouvoir (1, 2, 3 et 4), Horreur, Ré-
fractaire (magie), Grand x2 

Atouts libres :  

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : avidité (or et pierres précieuses, 1)  

Motivation : suivant le sous-type 

 

Très Vieux Dragon 
Type : dragon 

Taille : très grand 

FD : 10 

Niveau : suivant le sous-type 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 14+niveau, secon-
daires  11+niveau, mineure 8+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
5d6+18*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 5d6+18*+niveau) 

Défense passive : 6 + [Combat] (Très Grand) 

Protection : 4 (écailles) +18 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja)  

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x3, Mystique x3 (pour les Hurja), 
Puissance, Pouvoir (1, 2, 3 et 4), Horreur, Ré-
fractaire (magie), Grand x2 

Atouts libres : - 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : suivant le sous-type 

Motivation : suivant le sous-type 
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Dragon Vénérable 
Type : dragon 

Taille : gigantesque 

FD : 11 

Niveau : suivant le sous-type 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 15+niveau, secon-
daires  12+niveau, mineure 9+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
6d6+18*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 6d6+18*+niveau) 

Défense passive : 4 + [Combat] (Gigantesque) 

Protection : 4 (écailles) +18 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja)  

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x3, Puissance, Mystique x4 (pour 
les Hurja), Pouvoir (1, 2, 3, 4 et 5), Horreur, 
Réfractaire (magie), Grand x3 

Atouts libres : - 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : suivant le sous-type 

Motivation : suivant le 
sous-type 

 

Dracosire 
Type : dragon 

Taille : gigan-
tesque 

FD : 12 

Niveau : sui-
vant le sous-
type 

Comporte-
ment : préda-
teur 

Etat d’esprit : 
hostile 

Compétences : 
principale 16+niveau, 

secondaires  
13+niveau, mineure 
10+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
6d6+24*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 6d6+24*+niveau) 

Défense passive : 4 + [Combat] (Gigantesque) 

Protection : 4 (écailles) +24 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x4, Mystique x4 (pour les Hurja), 
Puissance, Pouvoir (1, 2, 3, 4 et 5), Horreur, 
Réfractaire (magie), Grand x3 

Atouts libres : 5 (Hurja), 9 (Kesy) 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : suivant le sous-type 

Motivation : suivant le sous-type 

 

Grand Dracosire 
Type : dragon 

Taille : gigantesque 

FD : 13 

Niveau : suivant le sous-type 

Comportement : prédateurs 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : principale 17+niveau, secon-
daires  14+niveau, mineure 11+niveau 

Combat: morsure + [Combat] (dégâts 
6d6+24*+niveau) et griffes + [Combat-5] (dé-
gâts 6d6+24*+niveau) 

Défense passive : 4 + [Combat] (Gigantesque) 

Protection : 4 (écailles) +24 (Gabarit) 

Compteurs : Vie 3*Niveau (Kesy) ou 4*Niveau 
(Hurja), Energie 4*Niveau (Kesy) ou 3*Niveau 
(Hurja) 

Atouts : Dragon (Liberté de mouvement / Vol, 
Immunité / sommeil & paralysie, Vision aveugle 
(Adaptation / obscurité), Armure naturelle, Ac-
tion supplémentaire, Travers), Sous-type, Gaba-
rit supérieur x4, Mystique x5 (pour les Hurja), 
Puissance, Pouvoir (1, 2, 3, 4, 5 et 6), Horreur, 
Réfractaire (magie), Grand x3. 

Atouts libres : 4 (Hurja), 9 (Kesy) 

Spécialité (2dK) : suivant le sous-type  

Travers : suivant le sous-type 

Motivation : suivant le sous-type 
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Les couleurs des dragons 
 

Dragonnet Dragon Elément Souffle 

Amarante Rouge Feu Feu (cône) 

Améthyste Violet Vapeur Gaz psychotrope (cône : Jet de Détermination / Volonté 
contre 10+FD+Niveau du Dragon ou hallucinations pen-
dant 1d6 + la moitié du niveau du dragon en tours) 

Cendre Noir Eau Acide (trait) 

Céruléen Bleu Terre Electricité (trait) 

Olive Vert Air Gaz corrosif (cône) 

Opalescent Blanc Froid Froid (cône) 

Safran Or Feu Feu (cône) ou gaz affaiblissant (cône : jet de Forme Phy-
sique / vigueur contre 10 + FD + Niveau du Dragon ou 
perte temporaire d’un point de Force par point de FD du 
Dragon. Les points sont regagnés au rythme d’un par 
jour.) 

Sienne Airain Feu Feu (Trait) ou Sommeil (cône : Jet de Détermination / 
Volonté contre 10 + FD + Niveau du Dragon ou sommeil 
pendant 1d6 + la moitié du niveau du dragon en tours) 

Ardoise Argent Air Froid (cône) ou gaz paralysant (cône : Jet de Détermina-
tion / Volonté contre 10+FD+Niveau du Dragon ou para-
lysie pendant 1d6 + la moitié du niveau du dragon en 
tours) 

Moutarde Bronze Eau Electricité (Trait) ou gaz répulsif (cône : Jet de Détermina-
tion / Volonté contre 10 + FD + Niveau du Dragon ou 
sommeil pendant 1d6 + la moitié du niveau du dragon 
en tours) 

Brique Cuivre Terre Acide (trait) ou gaz ralentissant (cône : jet de Forme Phy-
sique / vigueur contre 10 + FD + Niveau du Dragon ou 
Lenteur pendant 1d6 + la moitié du niveau du dragon en 
tours) 
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Dragon Blanc 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / froid 

- Allergie / feu 

- Souffle / froid (cône) 

- Pouvoir (1) 

- Taille – 1 : le dragon blanc a la taille de la 
catégorie d’âge inférieure. Un dragonnet 
ivoirin est très petit (petit *2), un très jeune 
dragon blanc est petit, un jeune dragon 
blanc est moyen, etc. 

Motivations : toujours Chaotique et Mauvais. 

En tant que PJ : Constitution +1, Intelligence -
2, Charisme -2. (+3 atours libres) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 3 

Très Jeune 6 

Jeune 9 

Adolescent 12 

Jeune adulte 15 

Adulte 18 

Âge mûr 21 

Vieux 24 

Très vieux 27 

Vénérable 30 

Dracosire 33 

Grand Dracosire 36 

 

Créer un Figurant Dragon blanc 

Compétences : survie en principale et mystique 
en mineure. 

Spécialités : Déplacement silencieux, Discrétion 
et Natation. 

Pouvoir 1 : marche sur la glace (comme l’atout : 
liberté de mouvement / glace & surfaces gelées, 
y compris surfaces non horizontales, actif en 
permanence) 

Pouvoir 2 : nappe de brouillard (Domaine : froid, 
Portée : jet, Durée : 1d6+degrés tours ou con-
centration; Zone : grande salle; Effets : vision 
réduite : -2 de malus sur tous les jets liés à la 
perception au-delà d’1,50m, FD 2, coût = 2d6 
PE, Difficulté = 30, 25 pour le dragon blanc.) 

Pouvoir 3 : bourrasque (Domaine : air, Portée : 
jet, Durée : 1 round; cibles : 8; Effets : re-
pousse ou empêche le mouvement (amateur), -
2 de malus sur tous les jets liés au mouvement 

pour les créatures de tailles moyennes et infé-
rieures, FD 2, coût = 2d6 PE, Difficulté = 30, 25 
pour le dragon blanc.) 

Pouvoir 4 : brouillard gelant (Domaine : froid, 
Portée : jet, Durée : 1d6+degrés tours ou con-
centration; Zone : grande salle; Effets : vision 
réduite : -2 de malus sur tous les jets liés à la 
perception au-delà d’1,50m et la surface devient 
glissante : 3dK de malus sur les tests physiques 
liés au déplacement si un test de Réflexes / 
Equilibre est raté, FD 3, coût = 3d6 PE, Difficul-
té = 35, 30 pour le dragon blanc.) 

Pouvoir 5 : mur de glace (Domaine : froid, Por-
tée : jet, Durée : 1d6+degrés tours ou concen-
tration; Zone : chariot; Effet professionnel : 
apparition d’un mur de glace : FD 1 et niveau 7, 
Vie 49, allergie au feu et endurance aux coups, 
le mur ne peut apparaître dans une zone occu-
pée par un être vivant, les personnages adja-
cents ont droit à un test de Réflexes / initiative 
pour détruire en une action le mur lors de sa 
formation. Si le mur est détruit par le feu, une 
nappe de brouillard se forme : comme le pouvoir 
2 « nappe de brouillard », FD 4, coût = 4d6 PE, 
Difficulté = 40, 35 pour le dragon blanc.) 

Pouvoir 6 : contrôle du climat (domaine : trans-
mutation, portée : mêlée, zone : château, du-
rée : 1scène, effet brutasse : le climat change 
radicalement, pluie torrentielle/vague de chaleur 
en été, blizzard/fonte des neiges en hiver, 
brouillard/neige fondue en automne, tornade ou 
tempête de neige au printemps, 5dK de malus 
ou 5d6+FD du dragon de dégâts et -2 de malus 
à tous les jets liés à la perception et au mouve-
ment, FD 7, coût : 7d6 PE, difficulté = 55, 50 
pour le dragon blanc) 
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Dragon Bleu 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / électricité 

- Souffle / électricité (trait) 

- Pouvoir (1) 

Motivations : toujours Loyal et Mauvais. 

En tant que PJ : Force +1, Constitution +1. (-2 
atouts libres) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 6 

Très Jeune 9 

Jeune 12 

Adolescent 15 

Jeune adulte 18 

Adulte 21 

Âge mûr 24 

Vieux 27 

Très vieux 30 

Vénérable 33 

Dracosire 36 

Grand Dracosire 39 

 

Créer un Figurant Dragon bleu 

Compétences : mystique en principale et com-
bat en mineure. 

Spécialités : Sorcellerie, Bluff et Discrétion. 

Magie : illusion 

 

Pouvoir 1 : création / destruction d’eau (fait 
apparaître / disparaître jusqu’à 10 litres d’eau, 
domaine : eau, portée : contact, durée : instan-
tanée, zone : chaise, effet amateur, FD : 0, coût 
: 0PE, difficulté : 15, 10 pour le dragon bleu) 

Pouvoir 2 : imitation des sons (Domaine : illu-
sions/sons/air, portée : personnelle, durée : 
1d6+degrés tours ou concentration, cibles : 1, 
effet amateur, le dragon peut, à volonté, repro-
duire tous les bruits et toutes les voix qu’il a 
entendues. Les créatures qui l’entendent doivent 
réussir un jet de Détermination/Volonté contre 
10+FD+Niveau  du dragon pour discerner la 
ruse. FD : tour de passe-passe, coût : 0PE, diffi-
culté : 15, 10 pour le dragon bleu) 

Pouvoir 3 : ventriloquie (Domaine : illu-
sions/sons/air, portée : jet, durée : 1d6+degrés 
tours ou concentration, cibles : 1, effet amateur. 
La voix du lanceur de sort (ou tout autre son) 
semble jaillir de l’endroit de son choix. Réussir 
son jet de Détermination/Volonté permet de 
prendre conscience que le son est illusoire. FD : 
0, coût : 0PE, difficulté : 20, 15 pour le dragon 
bleu) 

Pouvoir 4 : terrain hallucinatoire (Domaine : 
illusions, portée : tir, durée : 1 scène, zone : 
maison ou château, effet professionnel. Le lieu 
sur lequel est lancé le sort prend un tout autre 
aspect : le marécage devient un lac à l’eau 
claire, le précipice devient une étendue d’herbe 
accueillante, etc. L’illusion affecte tous les sens. 
Réussir son jet de Détermination/Volonté permet 
de prendre conscience de l’illusion. FD : 4, coût : 
4d6PE, difficulté : 40, 35 pour le dragon bleu) 

Pouvoir 5 : voile (Domaine : illusions, portée : 
tir, durée : 1 scène, cibles : de 1 à 16, effet 
professionnel. Les cibles du sort prennent 
l’apparence des créatures choisies par le lanceur 
de sort : fées, elfes, minotaures, démons, etc. 
L’illusion affecte tous les sens. Réussir son jet de 
Détermination/Volonté permet de prendre cons-
cience de l’illusion. Une créature voulant résister 
au sort a droit à un jet de Détermination / vo-
lonté. Pour donner l’apparence d’un individu 
donné, le lanceur de sorts doit réussir un jet de 

Discrétion / déguisement avec un bonus de 
+10. FD : 5, coût : 5d6PE, difficulté : 45, 
40 pour le dragon bleu) 

Pouvoir 6 : mirage (Domaine : illu-
sions, portée : tir, durée : 1 scène, 
zone : maison ou château, effet bru-
tasse. Comme terrain hallucinatoire, 
mais l’illusion est plus poussée et le 
lanceur de sort peut y inclure des bâti-
ments ou des structures qui ne sont 
pas dans le lieu affecté par le sort. 
L’illusion affecte tous les sens. Réussir 
son jet de Détermination/Volonté per-

met de prendre conscience de l’illusion. FD : 
6, coût : 6d6PE, difficulté : 50, 45 pour le dra-
gon bleu) 
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Dragon Noir 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / acide 

- Souffle / acide (trait) 

- Pouvoir (1) 

- Taille – 1 : le dragon noir a la taille de la 
catégorie d’âge inférieure. Un dragonnet de 
cendres est « Très petit », un très jeune 
dragon noir est petit, un jeune dragon noir 
est moyen, etc. 

Motivations : toujours Chaotique et Mauvais. 

En tant que PJ : Constitution +1, Intelligence -
1, Charisme -1. (+1 atout libre) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 4 

Très Jeune 7 

Jeune 10 

Adolescent 13 

Jeune adulte 16 

Adulte 19 

Âge mûr 22 

Vieux 25 

Très vieux 28 

Vénérable 31   

Dracosire 34 

Grand Dracosire 37 

 

Créer un Figurant Dragon noir 

Compétences : Sournoiserie en principale, 
Combat en mineure. 

Spécialités : Déplacement silencieux, Discrétion 
et Natation. 

 

Pouvoir 1 : respiration aquatique (comme 
l’atout : liberté de mouvement / eau, actif en 
permanence) 

Pouvoir 2 : ténèbres (créé une zone de Té-
nèbres, portée : contact, durée : 1 scène, zone : 
grande salle, coup spécial : aveuglement à 
moins d’avoir l’atout Vision aveugle, Adaptation 
/ obscurité ne fonctionne pas, FD : 2, coût : 
2d6PE, difficulté : 30, 25 pour le dragon noir) 

Pouvoir 3 : corruption de l’eau (fait croupir 
jusqu’à 300 litres d’eau, domaine : eau/mal, 
portée : contact, durée : instantanée, zone : 
chariot, effet amateur, FD : 0, coût : 0PE, diffi-
culté : 20, 15 pour le dragon noir) 

Pouvoir 4 : croissance végétale (Domaine : vé-
gétal, Portée : mêlée, Durée : instantanée; 
Zone : maison; Effets : professionnel, la végéta-
tion de la zone croît de manière démesurée 
jusqu’à envahir la zone. Pour se déplacer, il faut 
se frayer un  chemin à l’aide d’outils ou d’armes. 
Le sort peut également être lancé pour augmen-
ter le rendement des récoltes d’un tiers dans la 
zone. FD 2, coût = 2d6 PE, Difficulté = 30, 25 
pour le dragon noir.) 

Pouvoir 5 : fléau d’insectes (Domaine : invoca-
tion, Portée : Vue, Durée : 1d6+degrés tours ou 
concentration; Cibles : 4; invocation : FD1 et 
niveau 7 ; FD 5, coût = 5d6 PE, Difficulté = 40, 
35 pour le dragon noir.) 

Nuée de criquets (x4) 

Type : vermine 

Taille : moyenne 

FD : 1 

Niveau : 7 

Comportement : prédateur 

Etat d’esprit : hostile 

Compétences : Combat +12, Mystique +6 ; 
Sournoiserie +9 ; Survie +9. 
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Combat: morsure +12 (dégâts 1d6+7) 

Défense passive : 22 

Protection : 0 (chitine) 

Compteurs : Vie 35, Energie 14 

Atouts : Vermine (immunité : pouvoirs men-
taux, récupération), Nuée 

Pouvoir 6 : charme reptiles (Domaine : enchan-
tement/esprit/animal, Portée : jet, Durée : 1 
jour; Effets : le lanceur de sort peut contrôler 
des reptiles de FD inférieur ou égal à 2 et totali-
sant un maximum de 20 niveaux dans la zone 
d’effet comme avec un sort de charme per-
sonnes, effet amateur : le lanceur de sort peut 
communiquer avec les reptiles comme s’il avait 
lancé un sort de communication avec les ani-
maux ; FD 6, coût = 6d6 PE, Difficulté = 50, 45 
pour le dragon noir.) 

 

 

 

Dragon Rouge 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / feu 

- Allergie / froid  

- Souffle / feu (cône) 

- Pouvoir (1) 

- Taille +1 : le dragon rouge a la taille de la 
catégorie d’âge supérieure. Un dragonnet 
amarante est moyen (et gagne un atout 
libre), un très jeune dragon rouge est grand, 
etc. Un Grand Dracosire rouge est colossal 
(Grand x4). 

Motivations : toujours Chaotique et Mauvais. 

En tant que PJ : Force +3, Constitution +2. (-5 
atouts libres) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 7 

Très Jeune 10 

Jeune 13 

Adolescent 16 

Jeune adulte 19 

Adulte 22 

Âge mûr 25 

Vieux 28 

Très vieux 31 

Vénérable 34 

Dracosire 37 

Grand Dracosire 40 

 

Créer un Figurant Dragon rouge 

Compétences : Combat en principale, Mystique 
en mineure. 

Spécialités : Bluff, Estimation et Saut. 

 

Pouvoir 1 : 1 atout libre 

Pouvoir 2 : localisation d’objets (Domaine : divi-
nation, Portée : hors de vue, Du-
rée : 1d6+degrés tours ou concentration; cibles 
: 1; Effet amateur : le lanceur connaît la direc-
tion dans la quelle se trouve l’objet recherché, 
FD 2, coût = 2d6 PE, Difficulté = 30, 25  pour le 
dragon rouge.) 

Pouvoir 3 : 1 atout libre 

Pouvoir 4 : suggestion (Domaine : esprit, Por-
tée : jet, Durée : 1 scène où jusqu’à réalisation 
de la suggestion; cibles : 1; Effet   profession-
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nel : la cible accomplit la suggestion du lanceur 
de sort sauf si cela implique sa mort ou des 
blessures directes, FD 2 ou 3 suivant la durée 
choisie, coût = 2 ou 3d6 PE, Difficulté = 30 ou 
35, 25  ou 30 pour le dragon rouge.) 

Pouvoir 5 : orientation (Domaine : divination, 
Portée : contact, Durée : 1 scène; cibles : 1; 
Effet professionnel : la cible connaît le chemin le 
plus court pour se rendre jusqu’à un lieu déter-
miné ou sortir de l’endroit où il se trouve le lan-
ceur. Effet brutasse : Elle connaît également les 
gestes à faire pour désamorcer les éventuels 
pièges. FD 4, coût = 4d6 PE, Difficulté = 40, 35  
pour le dragon rouge.) 

Pouvoir 6 : localisation suprême (Domaine : 
divination, Portée : hors de vue, Du-
rée : instantanée; cibles : 1; Effet brutasse : le 
lanceur connaît l’emplacement exact où se 
trouve la créature ou l’objet recherché depuis le 
plan d’existence jusqu’au bâtiment, l’étage et le 
numéro de chambre. Effet brutasse : Seule une 
intervention divine peut permettre d’éviter d’être 
localisé. FD 6, coût = 6d6 PE, Difficulté = 50, 45  
pour le dragon rouge.) 

 

Dragon Vert 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / acide 

- Souffle / gaz corrosif (cône) 

- Pouvoir (1) 

Motivations : toujours Loyal et Mauvais. 

En tant que PJ : Force +1, Constitution +1. (-2 
atouts libres) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 5 

Très Jeune 8 

Jeune 11 

Adolescent 14 

Jeune adulte 17 

Adulte 20 

Âge mûr 23 

Vieux 26 

Très vieux 29 

Vénérable 32 

Dracosire 35 

Grand Dracosire 38 

 

 

Créer un Figurant Dragon vert 

Compétences : Sournoiserie en principale et 
Mystique en mineure. 

Spécialités : Bluff, Déplacement silencieux et 
Discrétion. 

 

Pouvoir 1 : respiration aquatique (comme 
l’atout : liberté de mouvement / eau, actif en 
permanence) 

Pouvoir 2 : 1 atout libre 

Pouvoir 3 : suggestion (Domaine : esprit, Por-
tée : jet, Durée : 1 scène où jusqu’à réalisation 
de la suggestion; cibles : 1; Effets : profession-
nel, la cible accomplit la suggestion du lanceur 
de sort sauf si cela implique sa mort ou des 
blessures directes, FD 2 ou 3 suivant la durée 
choisie, coût = 2 ou 3d6 PE, Difficulté = 30 ou 
35, 25  ou 30 pour le dragon vert.) 

Pouvoir 4 : croissance végétale (Domaine : vé-
gétal, Portée : mêlée, Durée : instantanée; 
Zone : maison; Effets : professionnel, la végéta-
tion de la zone croît de manière démesurée 
jusqu’à envahir la zone. Pour se déplacer, il faut 
se frayer un  chemin à l’aide d’outils ou d’armes. 
Le sort peut également être lancé pour augmen-
ter le rendement des récoltes d’un tiers dans la 
zone. FD 2, coût = 2d6 PE, Difficulté = 30, 25 
pour le dragon vert.) 
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Pouvoir 5 : domination (Domaine : esprit, Por-
tée : jet, Durée : 1 jour; Cibles : 1; Ef-
fet brutasse : injonction d’ordre simple si pas de 
langage en commun, plus complexe si le lanceur 
et la cible parle un langage commun + lien télé-
pathique, FD 3, coût = 3d6 PE, Difficulté = 35, 
30 pour le dragon vert.) 

Pouvoir 6 : empire végétal (Domaine : végétal, 
Portée : jet, Durée : 1 jour; Effets : le lanceur 
de sort peut contrôler des plantes de FD infé-
rieur ou égal à 2 et totalisant un maximum de 
10 niveaux dans la zone d’effet comme avec un 
sort de charme personnes, FD 4, coût = 4d6 PE, 
Difficulté = 40, 35 pour le dragon vert.) 

 
Dragon d’Or 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / feu 

- Allergie / froid 

- Souffle / Feu (cône) ou gaz affaiblissant 
(cône : jet de Forme Physique / vigueur 
contre 10 + FD + Niveau du Dragon ou 
perte temporaire d’un point de Force par 
point de FD du Dragon. Les points sont re-
gagnés au rythme d’un par jour.) 

- Pouvoir 1 

- Métamorphose (comme « Transformation », 
cf. dK², p.70) 

- Taille +1 : le dragon d’or a la taille de la 
catégorie d’âge supérieure. Un dragonnet 
safran est moyen (et gagne un atout libre), 
un très jeune dragon d’or est grand, etc. Un 
Grand Dracosire d’or est colossal (Grand 
x4). 

Motivations : toujours Loyal et Bon. 

En tant que PJ : Force +3, Constitution +2, 
Intelligence +2, Sagesse +2, Charisme +2. (-11 
atouts libres) 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 8 

Très Jeune 11 

Jeune 14 

Adolescent 17 

Jeune adulte 20 

Adulte 23 

Âge mûr 26 

Vieux 29 

Très vieux 32 

Vénérable 35 

Dracosire 38 

Grand Dracosire 41 

 

Créer un Figurant Dragon d’or 

Compétences : Sournoiserie en principale et 
Survie en mineure. 

Spécialités : Déguisement, Natation et Pre-
miers secours. 

 

Pouvoir 1 : respiration aquatique (comme 
l’atout : liberté de mouvement / eau, actif en 
permanence) 

Pouvoir 2 : bénédiction (Domaine : enchante-
ment, Portée : personnelle, Durée : 1d6+degrés 
tours ou concentration; Zone : grande salle; 
Effet : le lanceur de sort et ses alliés bénéficient 
d’un bonus de +1 aux jets d’attaque et de Dé-
termination, FD 1, coût = 1d6 PE, Difficulté = 
25, 20 pour le dragon d’or.) 

Pouvoir 3 : bonus de chance (Domaine : en-
chantement, Portée : personnelle, Durée : 1 
scène ou 1 jour; Cibles : 1; Effet : le lanceur de 
sort enchante une gemme qui offre un bonus de 
+1 à tous ses jets, FD 1, coût = 1d6 PE, Difficul-
té = 25, 20 pour le dragon d’or.) 
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Pouvoir 4 : quête (Domaine : esprit, Portée : tir, 
Durée : jusqu’à accomplissement de la quête; 
Cibles : 1; Effet professionnel : la cible accomplit 
la tâche énoncée par le lanceur de sort sauf si 
cela implique sa mort ou des blessures directes 
+ coup spécial : allergie x 3 / ne pas travailler à 
accomplir la quête et maladie de FD 2 : viru-
lence et malignité à 2, FD 6, coût = 6d6 PE, 
Difficulté = 50, 45 pour le dragon d’or.) 

Pouvoir 4 : détection des gemmes (Domaine : 
divination, Portée : personnelle, Du-
rée : 1d6+degrés tours ou concentration; Zone : 
grande salle; Effet : le lanceur de sort détecte 
automatiquement les gemmes. Plus il se con-
centre et plus les informations sont précises : 
nombre, emplacement, valeur, etc.  FD 0, coût 
= 0d6 PE, Difficulté = 20, 15 pour le dragon 
d’or.) 

Pouvoir 5 : explosion de lumière (Domaine : 
lumière, Portée : vue, Durée : instantanée; 
Zone : maison; Effet : dégâts 5d6+FD du dra-
gon + 2 coups spéciaux : aveuglement et sort 
vicieux, FD 6, coût = 6d6 PE, Difficulté = 50, 45 
pour le dragon d’or.) 

Pouvoir 6 : prémonition (Domaine : divination, 
Portée : personnelle ou contact, Durée : 1 scène 
ou 1 jour; Cibles : 1; Effet brutasse: le lanceur 
de sort est averti de tout danger sur le point 
d’affecter la cible. Si le lanceur est lui-même la 
cible, il est immunisé à la surprise et gagne 2dK 
de bonus aux jets de Réflexes et de Défense. 
Dans le cas contraire et que le lanceur peut pré-
venir la cible, celle-ci est immunisée à la sur-
prise, FD 6, coût = 6d6 E, Difficulté = 50, 45 
pour le dragon d’or.) 

 

Dragon d’Argent 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / froid 

- Allergie / feu 

- Souffle / froid 

- Pouvoir (1) 

- Métamorphose 

Motivations : toujours Loyal et Bon. 

En tant que PJ : Force +1, Constitution +1, 
Intelligence +2, Sagesse +2, Charisme +2. (-8 
atouts libres) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 7 

Très Jeune 10 

Jeune 13 

Adolescent 16 

Jeune adulte 19 

Adulte 22 

Âge mûr 25 

Vieux 28 

Très vieux 31 

Vénérable 34 

Dracosire 37 

Grand Dracosire 40 

 

Créer un Figurant Dragon d’argent 

Compétences : 

Spécialités : Bluff, Déguisement ou Saut. 

 

Pouvoir 1 : marche sur les nuages (Le dragon 
peut marcher sur les nuages et la brume comme 
sur la terre ferme. Comme l’atout : liberté de 
mouvement / nuages, actif en permanence sauf 
si le dragon en décide autrement.)  

Pouvoir 2 : feuille morte (Domaine : air, Portée : 
mêlée, Durée : 1d6+degrés tours ou concentra-
tion; cibles : 4; Effets : amateur, la vitesse de 
chute est fortement dimi-
nuée, les dégâts de la 
chute sont annulés 
pendant la du-
rée du sort. Si 
le sort est inter-
rompu, les dé-
gâts sont 
calcu-
lés à 
par-
tir 
de 
ce 
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moment. FD 1, coût = 1d6 PE, Difficulté = 30, 
25 pour le dragon d’argent.) 

Pouvoir 3 : nappe de brouillard (Domaine : froid, 
Portée : jet, Durée : 1d6+degrés tours ou con-
centration; Zone : grande salle; Effets : vision 
réduite : -2 de malus sur tous les jets liés à la 
perception au-delà d’1,50m, FD 
2, coût = 2d6 PE, Difficulté = 
30, 25 pour le dragon 
d’argent.) 

Pouvoir 4 : contrôle des 
vents (Domaine : air, Por-
tée : tir, Du-
rée : 1d6+degrés tours ou 
concentration; zone : 
château; Effets : le lan-
ceur de sort peut modi-
fier la direction et la 
puissance du vent dans 
la zone d’effet. Cela af-
fecte la navigation à voiles, le 
vol et peut endommager bâti-
ments, navires et végétation. Le 
lanceur peut ajouter jusqu’à 5dK 
de malus sur les tests physiques 
liés au déplacement si un test de 
Forme physique / vigueur ou 
Muscles est raté, FD 5, coût = 5d6 
PE, Difficulté = 45, 40 pour le dra-
gon d’argent.) 

Pouvoir 5 : contrôle du climat (do-
maine : transmutation, portée : 
mêlée, zone : château, durée : 1 
scène, effet brutasse : le climat 
change radicalement, pluie torren-
tielle/vague de chaleur en été, bliz-
zard/fonte des neiges en hiver, 
brouillard/neige fondue en automne, 
tornade ou tempête de neige au prin-
temps, 5dK de malus ou 5d6+FD du 
dragon de dégâts et -2 de malus à 
tous les jets liés à la perception et au 
mouvement, FD 7, coût : 7d6 PE, diffi-
culté = 55, 50 pour le dragon d’argent) 

Pouvoir 6 : contrôle de la gravité (do-
maine : transmutation, portée : jet, 
zone : maison, durée : 1d6+degrés 
tours ou concentration, effet brutasse : 
la gravité est inversée dans la zone 
d’effet, les créatures prises dans la zone 
d’effet subissent des dégâts de chute s’ils ratent 
un jet de réflexe / initiative pour s’accrocher à 
quelque chose. Lorsque le sort s’interrompt, les 
mêmes effets se reproduisent : dégâts sur un jet 
de Réflexes raté. FD 4, coût : 4d6 PE, difficulté 
= 40, 35 pour le dragon d’argent). 

 

Dragon d’Airain 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / feu 

- Allergie / froid  

- Souffle / feu (cône) 

- Pouvoir (1) 

- Taille – 1 : le dragon d’airain a la taille de la 
catégorie d’âge inférieure. Un dragonnet 
ivoirin est très petit (petit *2), un très 

jeune dragon blanc est petit, un jeune 
dragon blanc est moyen, etc. 

Motivations : toujours Chaotique 
et Bon. 

En tant que PJ : Constitution 
+1. (-1 atout libre) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 4 

Très Jeune 7 

Jeune 10 

Adolescent 13 

Jeune adulte 16 

Adulte 19 

Âge mûr 22 

Vieux 25 

Très vieux 28 

Vénérable 31   

Dracosire 34 

Grand Dracosire 37 

 

Créer un Figurant Dragon d’airain 

Compétences : 

Spécialités : Bluff, Déplacement silen-
cieux, Renseignement ou Survie. 

 

Pouvoir 1 : communication avec les ani-
maux (portée : personnelle, durée : concen-
tration, effet : amateur, FD : 0, coût : 0PE, 
difficulté : 20, 15 pour le dragon) 

Pouvoir 2 : endurance aux énergies destructives 
(portée : contact, durée : 1 jour, cible : 1, effet 
: amateur, la cible du sort est protégé des effets 
d’un environnement chaud ou froid, mais pas 
des dangers qui y sont liés : avalanche, fumée, 
etc. FD : 0, coût : 0PE, difficulté : 20, 15 pour le 
dragon  

Pouvoir 3 : suggestion (Domaine : esprit, Por-
tée : jet, Durée : 1 scène où jusqu’à réalisation 
de la suggestion; cibles : 1; Effets : profession-
nel, la cible accomplit la suggestion du lanceur 
de sort sauf si cela implique sa mort ou des 
blessures directes, FD 2 ou 3 suivant la durée 
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choisie, coût = 2 ou 3d6 PE, Difficulté = 30 ou 
35, 25  ou 30 pour le dragon vert.) 

Pouvoir 4 : contrôle des vents (Domaine : air, 
Portée : tir, Durée : 1d6+degrés tours ou con-
centration; zone : château; Effets : le lanceur de 
sort peut modifier la direction et la puissance du 
vent dans la zone d’effet. Cela affecte la naviga-
tion à voiles, le vol et peut endommager bâti-
ments, navires et végétation. Le lanceur peut 
ajouter jusqu’à 5dK de malus sur les tests phy-
siques liés au déplacement si un test de Forme 
physique / vigueur ou Muscles est raté, FD 5, 
coût = 5d6 PE, Difficulté = 45, 40 pour le dra-
gon d’airain.) 

Pouvoir 5 : contrôle du climat (domaine : trans-
mutation, portée : mêlée, zone : château, du-
rée : 1 scène, effet brutasse : le climat change 
radicalement, pluie torrentielle/vague de chaleur 
en été, blizzard/fonte des neiges en hiver, 
brouillard/neige fondue en automne, tornade ou 
tempête de neige au printemps, 5dK de malus 
ou 5d6+FD du dragon de dégâts et -2 de malus 
à tous les jets liés à la perception et au mouve-
ment, FD 7, coût : 7d6 PE, difficulté = 55, 50 
pour le dragon d’airain.) 

Pouvoir 6 : convocation de djinn (domaine : 
invocation/air, portée : jet, cible : 1, durée : 
1d6+degrés tours ou concentration, effet : invo-
cation d’un Djinn de FD 3 et niveau 10, FD 4, 
coût : 4d6 PE, difficulté = 40, 35 pour le dragon 
d’airain.) 

 

Dragon de Bronze 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / froid 

- Allergie / feu 

- Souffle / froid 

- Pouvoir (1) 

- Communication avec les animaux à volonté 
(portée : personnelle, durée : concentration, 
effet : amateur, FD : 0, coût : 0PE, difficulté 
: 20, 15 pour le dragon) 

Motivations : toujours Loyal et Bon. 

En tant que PJ : Force +1, Constitution +1, 
Intelligence +2, Sagesse +2, Charisme +2. (-8 
atouts libres) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 6 

Très Jeune 9 

Jeune 12 

Adolescent 15 

Jeune adulte 18 

Adulte 21 

Âge mûr 24 

Vieux 27 

Très vieux 30 

Vénérable 33 

Dracosire 36 

Grand Dracosire 39 

 

Créer un Figurant Dragon de bronze 

Compétences : 

Spécialités : Déguisement, Natation et Survie. 

 

Pouvoir 1 : respiration aquatique (comme 
l’atout : liberté de mouvement / eau, actif en 
permanence) 

Pouvoir 2 : Métamorphose (comme Transforma-
tion, cf. dK², p.70) 

Pouvoir 3 : création de nourriture et d’eau (Do-
maine : eau, portée : mêlée, durée : 1 jour, 
cibles : 4, effet amateur, fait apparaître assez de 
nourriture et d’eau pour nourrir jusqu’à 4 per-
sonnes, la nourriture ne se conserve pas plus 
d’une journée. FD : 2, coût : 2d6PE, difficulté : 
30, 25 pour le dragon de bronze) 
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Pouvoir 3 : nappe de brouillard (Domaine : froid, 
Portée : jet, Durée : 1d6+degrés tours ou con-
centration; Zone : grande salle; Effets : vision 
réduite : -2 de malus sur tous les jets liés à la 
perception au-delà d’1,50m, FD 2, coût = 2d6 
PE, Difficulté = 30, 25 pour le dragon de 
bronze.) 

Pouvoir 4 : détection de pensées (Domaine : 
divination/esprit, Portée : personnelle, Du-
rée : 1d6+degrés tours ou concentration; Zone : 
grande salle; Effet professionnel : le lanceur de 
sort détecte les pensées superficielles des créa-
tures pensantes dans la zone d’effet. Plus il se 
concentre et plus les informations sont précises : 
nombre d’esprits conscients, valeur 
d’intelligence, pensées superficielles, etc.  FD 2, 
coût = 2d6 PE, Difficulté = 30, 25 pour le dra-
gon de bronze.) 

Pouvoir 5 : contrôle de l’eau (Domaine : eau, 
Portée : tir, Durée : 1d6+degrés tours ou con-
centration; zone : château; Effet brutasse : le 
lanceur de sort peut faire baisser ou monter le 
niveau des eaux d’un mètre dans la zone d’effet. 
Lancer ce sort sur un élémentaire d’eau le ralen-
tit considérablement : il ne peut plus effectuer 
qu’une seule action par tour et subit un malus 
de -1 à tous ses jets de dés ainsi qu’à ses carac-
téristiques. FD 5, coût = 5d6 PE, Difficulté = 45, 
40 pour le dragon de bronze.) 

Pouvoir 6 : contrôle du climat (domaine : trans-
mutation, portée : mêlée, zone : château, du-
rée : 1 scène, effet brutasse : le climat change 
radicalement, pluie torrentielle/vague de chaleur 
en été, blizzard/fonte des neiges en hiver, 
brouillard/neige fondue en automne, tornade ou 
tempête de neige au printemps, 5dK de malus 
ou 5d6+FD du dragon de dégâts et -2 
de ma- lus à tous 
les jets liés 
à la per-

ception et au mouvement, FD 7, coût : 7d6 PE, 
difficulté = 55, 50 pour le dragon de bronze.) 

 

Dragon de Cuivre 

Atout de Sous-type : 

- Immunité / acide 

- Allergie / feu 

- Souffle / froid 

- Pouvoir (1) 

Motivations : toujours Chaotique et Bon. 

En tant que PJ : Constitution +1, Intelligence 
+1, Sagesse +1, Charisme +1. (-4 atouts libres) 

 

Catégorie d’âge Niveau 

Dragonnet 5 

Très Jeune 8 

Jeune 11 

Adolescent 14 

Jeune adulte 17 

Adulte 20 

Âge mûr 23 

Vieux 26 

Très vieux 29 

Vénérable 32 

Dracosire 35 

Grand Dracosire 38 

 

Créer un Figurant Dragon de cuivre 

Compétences : 

Spécialités : Bluff, Discrétion et Saut. 

 

Pouvoir 1 : pattes d’araignée (liberté de mou-
vement / surface non horizontale) 

Pouvoir 2 : 1 atout libre 

Pouvoir 3 : façonnage de la pierre (Domaine : 
transmutation/terre, Portée : contact, Du-
rée : permanent; Zone : chariot; effet amateur : 
le lanceur de sort peut modifier la forme d’une 
masse rocheuse selon ses désirs; FD 2, coût = 
2d6 PE, Difficulté = 30, 25 pour le dragon de 
cuivre.) 

Pouvoir 4 : transmutation de la boue en pierre et 
vice versa (Domaine : transmutation/terre, Por-
tée : jet, Durée : permanent; Zone : grande 
salle; effet professionnel : le lanceur de sort 
peut transformer la pierre à l’état naturel –non 
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transformée ou taillée – en boue; FD 5, coût = 
5d6 PE, Difficulté = 45, 40 pour le dragon de 
cuivre.) 

Pouvoir 5 : mur de pierre (Domaine : invoca-
tion/terre, Portée : tir, Durée : permanent; 
Zone : chariot; apparition d’un mur de pierre : 
FD 1 et niveau 7, Vie 49, endurance aux coups, 
le mur ne peut apparaître dans une zone occu-
pée par un être vivant mais on peut tenter 
d’emprisonner une créature dans le mur en lui 
donnant la forme adéquate et si la créature rate 
un jet de Réflexes / vigilance, FD 5, coût = 5d6 
PE, Difficulté = 45, 40 pour le dragon de cuivre.) 

Pouvoir 6 : glissement de terrain (Domaine : 
transmutation/terre, Portée : tir, Du-
rée : instantanée; Zone : château; effet bru-
tasse : le lanceur de sort peut modifier 
l’agencement du terrain meuble autour de lui; 
FD 5, coût = 5d6 PE, Difficulté = 45, 40 pour le 
dragon de cuivre.) 
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Chasse au dragon 
Un guide-dragon est mort, il y a de cela plusieurs mois, dans les jungles de Vidakko. Il était en posses-
sion d’un dragonnet étrange de couleur sable, aux pouvoirs inconnus, et avec lequel il n’avait pas encore 
établi de lien formel. Les joueurs font partie d’une expédition pour le retrouver. Cette chasse au familier 
est en fait le prétexte pour présenter et côtoyer les différents types de dragons du monde de Merkhos. 

 

Lancer l’aventure 
Les joueurs, à la recherche d’un nouvel enga-
gement, se présentent à la Bourse aux Merce-
naires, une place près du Beffroi (à moins que 
vos aventuriers fassent déjà partie d’une com-
pagnie, auquel cas, ils seront envoyés directe-
ment en mission). Les professionnels s’y pres-
sent, comme à chaque matin, et il y règne un 
sacré bazar : des mains se lèvent égrenant des 
signes de doigt en accord avec des cris sortant 
de la foule « Encore deux places pour le grand 
nettoyage des égouts de Kush ! », « Brasseur de 
Brouet, spécialisé dans les explosifs, disponible 
pour 50 DO par jour. »  

Au beau milieu de tout ça, les joueurs finissent 
par entendre une proposition correcte : une 
expédition se monte pour les jungles de Vidak-
ko, pour retrouver une troupe disparue il y a 
huit mois. L’opération nécessite environ 50 mer-
cenaires et l’embarquement se fait par gros-
porteur, le lendemain, une heure avant le lever 
du soleil, à Port-Dragon. En outre, on confie un 
sac à dos aux volontaires, avec pour consigne de 
ne pas emporter plus que ce qu’il peut contenir. 
Aucune autre explication ne leur sera fournie 
avant d’être arrivés sur place… 

 

L’embarquement 
Voilà donc vos héros battant la semelle sur la 
piste d’envol, en entendant d’embarquer dans 
un gros compartiment en bois. 

Deux dragons, énormes, se chargent du trans-
port de troupes. L’un d’eux est déjà harnaché et 
sommeille paisiblement, lâchant des nuages de 
buée à chaque souffle : on se croirait presque 
dans une gare du 19ème siècle avec toute cette 
vapeur et ses bruits sourds de respiration. C’est 
lui qui va transporter les hommes, dans la fa-
meuse caisse en bois qui lui sera attachée une 
fois qu’il aura pris son envol. La deuxième bête 
est beaucoup plus rétive et les dockers ont bien 
du mal à la faire se tenir tranquille le temps 
qu’on la charge avec le barda. Les Chevaucheurs 
qui doivent se relayer pour le piloter ne sont pas 
là, ils remplissent des bordereaux administratifs, 
et ce sont eux qui ont le torque de domination. 
Si votre équipe comporte un guide-dragon, son 
aide sera la bienvenue pour éviter que les ba-
gages ne soient menés à mal par les coups de 
queue et les battements d’aile du monstre. Si 
aucun de vos joueurs n’incarne un guide-dragon, 

c’est le moment d’en faire intervenir un, un des 
PNJ décrits en annexe ou bien un personnage de 
votre cru... 

Trois gros vers se chamaillent, inconscients du 
sort qu’on leur réserve : jeunes dragons atteints 
de dégénérescence et qui, de ce fait, ne peuvent 
pas voler, ils marcheront aux côtés des merce-
naires et seront affectés au transport du maté-
riel une fois dans la jungle. Pour l’heure, on les a 
aussi affublés de harnais et ils vont bientôt se 
retrouver soulevés dans les airs par les griffes 
du gros-porteur le moins placide. 

Les joueurs peuvent remarquer plusieurs vété-
rans qui préfèrent garder une partie de leur 
équipement avec eux : il arrive que les attaches 
des gros porteurs ne soient pas suffisamment 
resserrées, surtout quand on doit batailler contre 
eux pour les harnacher comme c’est le cas au-
jourd’hui. Les soldats se retrouvent alors sans 
leur matériel une fois sur place… Cependant les 
officiers verraient d’un mauvais œil que tous les 
embarqués se mettent à imiter les vétérans. Si 
les joueurs veulent 
suivre l’exemple 
des vétérans, faites 
leur faire quelques 
jets de la compé-
tence la plus adap-
tée : discrétion, 
persuasion, corrup-
tion, etc. 

Lors de leur entrée 
dans la boîte, les 
personnages seront 
frappés par l’odeur 
de bête et de 
transpiration qui y 
règne : le compar-
timent sert aussi au 
transport 
d’animaux et l’on 
trouve ça et là des 
traces de leur pas-
sage. Les soldats 
s’entassent en 
grommelant. Ici 
encore, les vétérans prou-
vent leur expérience en ac-
crochant des hamacs en 
hauteur et en sortant 
d’épaisses couvertures : 
une fois en vol et loin de 
Merkhos, l’influence du volcan ne 
se fera plus sentir et l’air va de-
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venir froid (notez que nous n’avons pas écrit « 
frais » !). Il sera utile de surveiller les anciens 
lors des moments clefs du voyage pour éviter 
certaines déconvenues comme les brutales se-
cousses du vol du dragon, les vomissements des 
malades, l’engourdissement des membres après 
plusieurs heures de trajet, etc. Bien sûr, plu-
sieurs pauses sont prévues mais elles sont, hé-
las, trop espacées pour certains : un trou est 
prévu dans un coin du compartiment pour se 
soulager et les nombreux soldats mâles guette-
ront avec intérêt les moments où les rares 
femmes de la troupe iront faire leurs besoins. 

En termes techniques, le voyage est traité 
comme une fatigue professionnelle (voir GdS 
1.5, p.22). 

Une pause qui tourne mal 
Les gros-porteurs se posent en soirée pour re-
prendre des forces. Dans les premiers soirs du 
voyage, ces escales auront lieu dans de petits 
villages qui accueilleront les mercenaires de 
diverses manières : portes fermées, filles sous 
verrou ou bien, au contraire, nourriture et bois-
sons à vendre… 

Dans un petit village tout en bois, sur les pentes 
du volcan de Saachalyan, un incendie va se dé-
clarer en pleine nuit : erreur d’un soldat ou cou-
lée de lave, à vous de voir… Toujours est-il que 
les joueurs doivent intervenir. Mais un officier 
leur fait passer discrètement un ordre assez 
étrange : « laissez les villageois prendre un peu 
peur : la récompense qu’ils lâcheront n’en sera 
que plus grande… ». Les joueurs vont devoir 
garder sous contrôle un incendie qui ne cherche 
qu’à se propager, mais, s’ils attendent trop, les 
villageois  vont comprendre le petit jeu auquel 
se livrent les soldats…  

Gérez l’incendie comme un adversaire à battre, 
de difficulté de plus en plus grande. Chaque 
tour, l’incendie se régénère en fonction du 
nombre de points de vie restants : plus 
l’incendie en a, plus il lui est facile de se renou-
veler en se répandant à de nouveaux bâtiments. 
On peut même partir d’un nombre de points de 
vie initial qui sera dépassé si les joueurs 
n’interviennent pas de manière assez efficace. 
Le Maître de Jeu tiendra compte du nombre de 
tours passés à éteindre le feu : les récompenses 
(à prévoir) seront plus intéressantes au fil des 
tours mais passé un certain seuil, plus de ré-
compense mais des protestations ou pire !  

Si vos joueurs n’en n’ont pas eu l’idée, faites 
intervenir les gros-porteurs sur la fin : ceux-ci 
vont aller absorber de l’eau ou du sable et tout 
recracher sur l’incendie, pour éteindre les der-
niers foyers. 

 

Attaque en plein vol 
Après leur lutte contre l’incendie, en guise de 
remerciements du village, ou bien après un ravi-
taillement bienvenu, la troupe va se retrouver en 
possession de quantités d’animaux d’élevage : 
des piailles, des brêles, des meugles, etc. La 
seule solution qui s’impose est de tuer tout ça et 
d’emporter la viande préparée pour être conser-
vée. Très rapidement le campement se trans-
forme en boucherie et vos joueurs vont devoir 
se rendre utiles d’une manière ou d’une autre : 
attraper et tenir les bêtes, participer à 
l’abattage, saler, cuire les viandes, etc. Faites 
faire quelques jets de dés mais ne vous apesan-
tissez pas non plus. 

Après plusieurs heures de travail pénible, la 
compagnie reprend son vol. Au bout de quelque 
temps, un joueur ayant réussi un jet en percep-
tion ou bien un PNJ s’aperçoit qu’il y a du gra-
buge autour du deuxième gros-porteur : des 
valpougneux sanguinaires, en pleine période de 
ponte et rendus fous par l’odeur des monceaux 
de viande transportés, s’attaquent au dragon et 
aux deux pilotes qui se relaient habituellement à 
ses commandes. Ces oiseaux aux becs rasoirs, 
gros comme des faucons, se comptent par di-
zaines : il va falloir sortir du compartiment, se 
débarrasser de la nuée d’une manière ou d’une 
autre, porter secours aux deux pilotes dont l’un 
est inconscient…  

Au menu : bagarre, jets en Saut ou en Equilibre 
pour sauter sur le gros-porteur, en Dressage ou 
en Vol pour naviguer 
avec les dragons, en 
Soins pour réanimer le 
pilote inconscient, en 
Perception 
pour voir 
un obs-
tacle se 
profiler, 
etc. Les 
bestioles ont 
peu de points de 
vie, sont peu 
difficiles à battre 
mais elles infli-
gent automati-
quement des 
dégâts tant 
qu’elles sont en 
nombre suffisant 
et sont gérées 
avec les règles de 
nuées (voir dK², 
p.69). 
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Arrivee dans la jungle 
Après plusieurs jours de trajet, les gros-porteurs 
arrivent enfin à destination : ils se mettent à 
faire de grands cercles au-dessus de la jungle. 
Les officiers réclament des volontaires ayant une 
vue perçante, ouvrent la porte du compartiment 
et leur demande de chercher les restes d’une 
expédition. Espérons qu’un PJ fasse partie du lot 
et réussisse son jet de Perception. En fonction 
de sa réussite, vous pourrez lui donner davan-
tage de détails pour lui décrire la scène : une 
dizaine de cadavres est éparpillée sur une pente 
boisée. Les victimes ont dû tomber d’un chemin 
situé plus en hauteur et se tuer dans la chute 
mais, à y regarder de plus près, l’endroit est 
parfait pour un traquenard : une falaise sur-
plombe le chemin et on a très bien pu pousser 
de gros cailloux pour entraîner les malheureux 
dans une avalanche mortelle. D’ailleurs, la fa-
laise a l’air étrange : elle semble creusée et les 
excavations sont si nettes qu’il semblerait que 
des sphères parfaites s’en soient détachées, 
sphères de pierre que l’on peut effectivement 
apercevoir en bas de la pente, au beau milieu de 
fourrés touffus. Si aucun joueur ne fait partie de 
ceux qui ont scruté la scène, ou bien si vos per-
sonnages ont raté leurs jets, ils pourront obtenir 
ces informations plus tard en parlant avec un 
PNJ… 

Les officiers se décident enfin à prendre la parole 
une fois le rapport effectué : maintenant que 
l’on sait ce qu’il est advenu de la 
troupe disparue, deux 

groupes vont être 
constitués et 
pris à part pour 
la suite de la 
mission. Vos 
joueurs vont 
former l’un des 
deux groupes 

et on 
leur adjoin-

dra un guide-
dragon si aucun 
de vos joueurs 
n’en incarne un. 
Pendant que les 
autres vont mon-

ter un campement dans une clairière, ils vont 
être envoyés à la recherche des familiers d’un 
mage faisant partie des disparus. Le magicien 
avaient cinq dragonnets en sa possession et l’un 
d’eux intéresse tout particulièrement la compa-
gnie : un kesy de couleur sable, pas encore 
complètement lié. Les officiers n’en savent pas 
plus, leur mission est désormais de récupérer ce 
dragonnet et de le ramener à Merkhos, vivant 
bien sûr ! Les autres dragonnets peuvent être 
récupérés par ceux que ça intéresse. Ceux qui 
étaient suffisamment liés à leur défunt maître 
sont mélancoliques et se laissent doucement 
mourir eux aussi, mais ils portent des anneaux 
de stase, ô combien intéressants… Ceux qui 
n’était pas encore trop attachés à leur proprié-
taire sont peut-être récupérables tels quels, 
mais eux ne portent pas d’anneau. 

Voilà donc vos joueurs avec leur sac sur le dos, 
à devoir se frayer un chemin à travers la jungle 
(ont-ils prévu le bon équipement pour affronter 
la Forêt Primordiale des Jungles du Vidakko que 
nous décrivons en annexe ?) pour retrouver ce 
fameux familier. 

Pour la suite du scénario, il serait préférable que 
vos joueurs se soient liés avec d’autres 
membres de la compagnie et que ceux-ci se 
retrouvent dans le deuxième groupe. C’est pour-
quoi nous vous proposons une galerie de por-
traits en annexe. 

 

Et la 1ere expedition ? 
Pourquoi ce groupe avait été envoyé ici n’a stric-
tement aucune importance. Si les joueurs se 
posent la question, inventez-en une (exploration 
de ruines anciennes un peu plus loin, recherche 
d’une composante magique, etc.) ou bien ne 
leur donnez aucun début de réponse (après tout, 
même les officiers des joueurs n’en savent rien). 

Les mercenaires avaient été repérés par un 
jeune dragon Hurja qui les a observés discrète-
ment pendant plusieurs jours avant de se lancer 
à l’attaque : au moment le plus propice, il a 
transformé des morceaux de la falaise en air, 
provoquant un effondrement de la falaise (les 
sphères parfaites sont redevenues des sphères 
de pierre une fois que le sort a cessé). Il ne lui 
restait plus qu’à achever les blessés. 

Bien évidemment le Hurja rôde toujours et finira 
par attaquer les divers groupes de mercenaires 
comprenant un guide-dragon, dont celui de vos 
joueurs… La bête est retorse et vicieuse mais 
elle est jeune et commettra des erreurs.  

Ce Hurja est un dragon adolescent vert qui 
maîtrise la transmutation. 

En attendant, elle terrorise les dragonnets en-
core vivants, qui, apeurés, vont se montrer diffi-
ciles à approcher. Cependant si vos joueurs ont 
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de bonnes idées, n’hésitez pas à les récompen-
ser en leur faisant découvrir un dragonnet res-
capé, ou bien l’anneau de stase d’un dragonnet 
décédé, ou encore en leur donnant des indices 
sur la manière dont la première expédition a 
péri, avant de leur faire trouver le fameux dra-
gonnet sable, bien sûr… 

 

Le dragonnet sable 
Les pouvoirs de ce dragonnet mystérieux sont 
laissés à la discrétion du Maître de Jeu et à sa 
vision de l’univers de Merkhos. 

Lors du playtest du scénario, ce dragonnet était 
capable de renverser le cours du temps : lorsque 
quelque chose l’effrayait, hop, petit retour ar-
rière et le dragonnet évitait la source de sa ter-
reur. Plus il avait peur, plus il revenait en arrière 
dans le temps. Nous en avons profité pour 
rendre chèvres nos joueurs les plus confiants 
dans ce qu’ils avaient entrepris pour le captu-
rer… Evidemment, nous nous sommes amusés à 
les faire revenir aux moments les plus mauvais 
pour eux, mais ce pouvoir pourrait aussi être 
utilisé pour corriger certaines erreurs. Des 
joueurs malins pourraient, par exemple, sauver 
leur peau lors de la confrontation finale avec le 
Monstre… 

 

Le Monstre 
Un autre Hurja a choisi cette partie du monde 
comme territoire. Il est fort vieux, gigantesque 
et d’un blanc ivoirin, ce qui va compliquer les 
choses si vous avez choisi d’adjoindre Achab 
(voir les PNJ en annexe) à votre groupe. 

Le monstre est un dragon adulte blanc. 

Une tribu d’humains primitifs vit sous sa « pro-
tection », offrant quelques jeunes en sacrifice de 
temps en temps en échange de la possibilité de 
vivre dans cette partie de la forêt où le végétal 
se fait plus humble face à la domination du Hur-
ja. Evidemment, ces humains voient dans les 
nouveaux venus la possibilité d’éviter d’offrir un 
enfant de la tribu au dragon. Ils vont donc har-
celer le campement mercenaire en espérant 
emporter une offrande savoureuse, et malheur 
aux petits groupes isolés à la recherche du dra-
gonnet sable… A vous de voir qui vous préférez 
faire enlever, mais ce rapt devra se passer 
quand quelqu’un aura réussi à mettre la main 
sur le dragonnet sable. 

Le village vit à l’intérieur de fortifications de bois 
qui semblent de premier abord d’une taille co-
lossale mais qui se révéleront dérisoires face au 
Hurja. La victime offerte au dragon est attachée 
en haut des fortifications, sur une plate-forme et 
a une vue imprenable sur la progression de la 
bête à travers la forêt… Ce dernier prouve sa 

suprématie sur la sylve en arrachant ici et là des 
arbres que pas un humain n’oserait toucher ! 
Les cris stridents du dragon se mêlent aux 
chants tribaux et gageons que vos joueurs par-
viendront à délivrer l’offrande avant que le dra-
gon ne soit sur eux. Il est bien évidemment tout 
à fait stupide de s’attaquer à lui : il faut fuir et 
décoller le plus rapidement possible en espérant 
que vos joueurs aient prévu ce départ rapide… 

A vous la course palpitante ponctuée d’esquives 
de cônes de froid, de bourrasques magiques, de 
sauts de troncs d’arbres, de reptation dans un 
cours d’eau, de chutes dans la boue, de camou-
flage sous les branches, jusqu’à ce que le Dra-
gon se lasse et s’arrête pour se faire un petit 
apéro à base d’humains primitifs. 
 

ANNEXES 
 

Personnages Non Joueurs 

Nous avons créé trois guides-dragon que vous 
pouvez utiliser pour les besoins du scénario. 
Nous vous conseillons cependant de choisir entre 
Lamortange et Achab, et de ne pas les employer 
en même temps. Achab sera plus intéressant à 
interpréter si votre équipe ne compte pas de 
guide-dragon… 

Nous vous invitons à créer des liens entre vos 
héros et certains personnages, le scénario met-
tant en scène un éventuel sauvetage, la sé-
quence n’en sera que meilleure si vos joueurs se 
sentent impliqués. 
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Achab, guide-dragon obsédé 

Achab est un grand type voûté, les épaules 
larges prises dans un caban de marin. Toute la 
journée, il clopine en grommelant, bancal, dé-
portant à tribord sur sa jambe de bois. A 
l’écouter, elle aurait été arrachée par un dragon 
Hurja, une bête vicieuse comme pas deux et 
d’un blanc immaculé. 

L’homme est compétent, bon camarade, un peu 
lointain avec ses bêtes mais il s’en occupe dé-
cemment. (Au MJ de voir de quelles couleurs 
elles sont et quels sorts il met au service de son 
équipe de joueurs par le biais de ce PNJ). Pour-
tant au fil du scénario, l’état mental d’Achab va 
se détériorer : des tambours qu’il entend dans le 
lointain, de moins en moins de mots, qu’il mâche 
et rumine dans sa barbe avec des airs de com-
ploteur, et puis il commencera à confondre le 
Kesy sable qu’ils recherchent, avec un prétendu 
Kesy blanc… Enfin, Kesy, kesy, c’est ce qu’ils 
veulent qu’on croie. Ils se glissent parmi les 
bêtes d’élevage pour mieux endormir notre mé-
fiance et un matin : TCHAC !  

Bref l’homme va petit à petit sombrer en plein 
délire paranoïaque, et il finira persuadé qu’il 
chasse le grand Hurja blanc qui l’a amputé. 
D’ailleurs, à la fin, si le Hurja géant est blanc, il 
refusera de monter à bord des gros porteurs et 
se lancera à l’attaque, hurlant des imprécations 
la lance à la main. 

 

Arduino, cuisinier hors-pair 

Arduino est une nouvelle recrue. Cuisinier de 
talent, il en a eu marre de toutes les tracasseries 
liées à la gestion d’un restaurant de luxe. Ses 
petits plats sont extraordinaires ! Trop d’ailleurs 
au goût des officiers qui voient d’un mauvais œil 
que leurs hommes fassent du lard et prennent 
de mauvaises habitudes. Aussi va-t-il rapide-
ment se retrouver à faire le planton avec une 
pique, éloigné de ses casseroles. Ce n’est pas 
un homme d’action et si personne ne le 
protège ou ne l’aide, c’en sera 
vite fini de lui… 

 

Félicia, guide-dragon gaf-
feuse 

Félicia est une lilliputienne : 
une femme en modèle réduit. Et 
il en va de même de ses dragon-
nets... Minuscules ! Elle en a 
deux : un céruléen, un peu 
obèse et gourmand, qui lui 
permet d’effectuer des soins 
ainsi qu’un amarante, gro-
gnon et boudeur, qui l’aide à 
soutenir ses camarades. 

Véritable épicurienne, pleine de 
fantaisie et de dynamisme, 

Félicia traverse la vie en ne cherchant à ne voir 
que le bon côté des choses. Et pourtant la mal-
chance semble s’acharner contre elle : insectes 
au fond des bottes, dragonnets farceurs, of-
frande probable pour les besoins du scénario, la 
pauvre n’a pas fini d’en voir… 

 

Lamortange, guide-dragon trop rigide 

Lamortange est un grand personnage tout angu-
leux et sec, brun, avec une coupe au bol, vêtu 
d’habits passés de mode bien que de bonne fac-
ture. À le voir, on a du mal à croire qu’il s’agit 
d’un guide-dragon : son air sévère se marie mal 
avec l’idée d’un type entouré de bestioles… 
D’ailleurs, Lamortange n’est que très rarement 
accompagné d’un dragonnet et jamais le même.  

À le fréquenter, on s’aperçoit rapidement que 
Lamortange est aussi rigide que son apparence 
ne le laisse supposer : il prône, à l’encontre des 
dragonnets, inflexibilité et fermeté, prétendant 
qu’on obtient plus d’eux par la terreur que par la 
douceur. Et Lamortange fait preuve d’une ef-
froyable détermination quand il s’agit de dresser 
un dragon, déversant sur la bête une cruauté et 
une fureur insoupçonnables au premier abord. 
Sa manière de traiter ses dragonnets choquera 
probablement plus d’un guide-dragon attaché à 
ses propres familiers. Enfin, Lamortange est un 
grand pourvoyeur d’objets magiques et les 
joueurs auraient tort de le sous-estimer. 

Lamortange peut être envisagé comme un mé-
chant récurrent : tout d’abord du même bord 
que les joueurs (en l’employant dans le scéna-
rio), le Maître de Jeu peut le faire glisser peu à 

peu du côté des adversaires. Il 
pourrait même fournir des objets 
magiques aux ennemis des joueurs 
et il serait intéressant de faire sen-
tir l’origine très glauque de cet 

équipement si les joueurs 
souhaitent l’employer à leur 
tour : froideur de l’ustensile, 

animosité des dragons à 
l’encontre de l’utilisateur, cau-
chemars, etc. 

 

Perconte, vétéran un peu 
lourd 

Perconte est un vieux soldat 
qui a survécu à de nom-
breuses guerres. Il a toujours 
quelque chose à dire sur la 
manière dont s’y prennent les 
« bleus », expliquant com-

ment il faudrait faire mais ayant 
toujours une bonne excuse, liée à 

ses anciennes blessures, pour ne pas 
faire lui-même la démonstration : « Ah 

ben, je vous aurais bien montré com-
ment qu’on fait, mais j’me suis pris une 
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flèche dans l’épaule, au siège de Flistasbis et 
depuis… » 

 

Les vers 

Isha, Hsia et Shai, les trois vers affectés au 
transport du matériel, sont semblables en 
tout point. On peut même se demander 
s’ils n’échangent pas leurs noms, répon-
dant à la place d’un des deux autres 
lorsqu’on l’appelle. Joueurs en diable, ils 
cherchent sans cesse la bêtise à faire : 
se rouler dans la fange, percer un 
tonneau d’alcool et le lam-
per, imiter les gros-
porteurs après l’incendie, 
en recrachant de l’eau puis 
des fruits pourris arrachés 
aux arbres de la jungle… 
Lorsqu’ils sont ensemble, 
ils se bagarrent gentiment, 
se mordillant et se renver-
sant les uns, les autres. 
Les joueurs peuvent s’en 
voir confier un, quand on 
les enverra crapahuter 
dans la jungle. 

 

Et puis ne négligez pas les cli-
chés, au besoin :  

Deux, trois grosses brutes qui roulent 
des mécaniques et menacent les 
plus faibles ; un sergent 
ivrogne ; un type qui fait une 
allergie à je ne sais quel spore et dont 
la figure enfle tous les matins ; un autre qui ne 
supporte pas les voyages aériens… 

 

La Jungle 

La jungle est clairement un des « personnages » 
majeurs du scénario. Étudions-la un petit peu. 

Cette partie de la jungle du Vidakko est extrê-
mement ancienne, c’est même une des forêts 
primordiales, une entité végétale chtonienne et 
mythique qui a gardé le souvenir des premières 
haches des hommes. Autant dire qu’elle n’aime 
pas les bipèdes, et qu’elle a appris à s’en proté-
ger. Elle a mis des millénaires à devenir revan-
charde et dangereuse comme elle l’est, dévelop-
pant mille façons de se défendre, étouffant petit 
à petit toutes les créatures à sang chaud qui 
s’accrochaient à ses branches et vampirisaient 
ses fruits. Seuls les Hurjas ont résisté, toutes les 
autres espèces ont dû fuir, se soumettre ou périr 
sous le joug végétal. 

Les mercenaires ne sont pas les bienvenus sur 
ces terres, et ils le savent. Ils n’allument aucun 
feu, même la nuit. Seules brillent les lumières 
alchimiques. Ils mangent froid, et quand ils 

cheminent dans la jungle, ils savent que 
chaque coup de machette peut virer au 
drame. La forêt est ancienne, à demie en-
dormie, mais la morsure de l’acier a ten-
dance à provoquer chez elle des réactions 
épidermiques… Comme quelqu’un qui se 
gratterait dans son sommeil, elle peut vous 
lacérer, vous frapper à coup de fruits ou de 
branches, vous étrangler de ses lianes ou  
vous engloutir tout bonnement. Vous 
n’imaginez pas ce qu’elle pourrait faire 
si elle se réveillait… 

Pour mettre en règle cet aspect des 
choses, considérez que 
dès qu’un jet comporte un 
1, c’est potentiellement 
une réaction agacée de la 
jungle. Que ce soit sur un 
jet en Survie pour pro-
gresser, un jet en athlé-
tisme, ou en mêlée. On 
coupe vite la mauvaise 
liane, on casse la mau-
vaise branche en grim-
pant, ou l’on rate son coup 
d’épée et on frappe un 

arbre sans le vouloir… A chaque fois la 
jungle tremble, la canopée s’agite, à 
vous de voir si vous voulez y donner 
suite. Il faut que les chiens de guerre 
ne se sentent pas chez eux, qu’ils aient 
l’impression d’être des corps étrangers 
perdus dans un gigantesque organisme, 
qui pourrait si on le titille les phagocyter 
et les faire disparaître. 

Inventons quelques situations précises : 

- Dans une trouée, entre les racines et les 
feuilles jonchant sol, les PJs distinguent un ruis-
seau. Ce genre d’apparition est rare, la jungle a 
tendance à les engloutir sous les souches et 
l’humus, pour en monopoliser l’accès. Dans  la 
boue, une empreinte de patte énorme et griffue. 
Une trace d’un Hurja gigantesque, peut-être le 
monstre aperçu à la fin du scénario. 

- Si un de vos joueurs a l’ouïe fine, il entendra 
parfois des rires, venant des frondaisons.  Cela 
peut vite vous rendre paranoïaque. En fait ce 
sont des marmousets simiesques, une des rares 
bestioles encore animale que la jungle tolère. Il 
faut dire qu’ils sont très discrets, à demi coloni-
sés par des mousses et des fleurs qu’ils véhicu-
lent sur leur dos et qu’ils aident ainsi à polliniser 
de façon bien vagabonde. 

- Le Bohar Pleurnicheur est un arbre dangereux. 
Dès qu’il sent qu’on passe sous ses branches, il 
lâche des larmes de sève corrosive. La seule 
solution est la fuite. Le problème c’est que les 
Bohars poussent souvent les uns à côté des 
autres, espérant profiter des carcasses des ani-
maux assassinés par la sève du voisin. 
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- Un autre exemple de prédateur végétal : le 
Tertre. Imaginez que tout à coup, des radicelles 
s’entourent autour de vos chevilles et commen-
cent à vous emporter en quelques tractions bru-
tales. Imaginez toute une colline, moussue et 
couverte de vieux troncs qui se soulève, tandis 
que ses racines vous entraînent dans l’humus et 
les plantes en décomposition, pour vous écraser 
sous sa masse végétale et faire de vous de 
l’engrais. Essayer de tuer ce genre de créature 
serait ridicule. Le mieux à faire est de trancher 
les radicelles et de courir. 

- Le Figuier Prison est un danger d’une autre 
sorte. Son tronc et ses branches ruissellent de 
lianes dures comme le fer, qui rejoignent ses 
racines, s’y ancrent solidement, sur une grande 
étendue, faisant ressembler les alentours à une 
forêt de barreaux de prison, si rapprochés les 
uns des autres qu’elles finissent par former un 
dédale parfois inextricable. Il n’y a rien de plus 
frustrant que d’essayer de fuir quelque chose, ou 
de rejoindre des camarades en difficulté, et 
d’être coincé comme un rat par des branches à 
seulement quelques mètres de son but. 

- La jungle pro-
fonde du Vidakko 
est un univers 
tellement imbriqué 
dans lui-même, 
tortueux voire 
même opaque, que 
parfois on a 
l’impression de 
marcher sur le sol 
et pourtant on se 
retrouve au beau 
milieu d’un arbre, 
à une dizaine de 
mètres du sol, sur 
un tissu étrange de 
lianes, de branches 
entremêlées et de 
mousses. Il y a 
même des aventu-
riers sous qui ce 
sol illusoire s’est 
comme déchiré et 
qui sont morts 
d’une chute verti-
gineuse, alors 
qu’ils avaient le 
sentiment d’être 
sur le plancher des 
vaches. 

- La jungle 
n’apprécie pas les 
invités. Elle finit 
toujours par les 
transformer en 
engrais, ou par les 
coloniser. Un ma-
tin, un des PJs se 
retrouve avec de la 

mousse entre les omoplates. Quelques brins tout 
d’abord, puis ce seront de véritables plaques. La 
mousse n’est qu’un début. D’autres plantes sui-
vront. Le joueur aura tout le mal du monde à 
s’en débarrasser, même à la fin de ce scénario. 
Mais, au fur et à mesure, il pourrait bien y trou-
ver son compte. D’entrée, il sera moins attaqué 
par la forêt. Ensuite il découvrira que s’il fait 
beau, il ne trouve pas le besoin de manger, la 
photosynthèse de ses invités lui suffit… Au final, 
il serait intéressant que le joueur hésite à mettre 
fin à cette symbiose particulière, qu’il se laisse 
envahir parfois, qu’il y trouve des avantages et 
des inconvénients… 

 

 

FIN
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Les Rues de 
Merkhos 
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La Milice de Merkhos 
 

Historique 
La Milice n'a pas l'ancienneté des Hamara-
perahines et à vrai dire elle fût même créée sur 
un coup de tête de la Dame. Lors de la forma-
tion de Merkhos, alors que la ville ne recouvrait 
que la moitié du cratère, la loi du plus fort ré-
gnait. Les crimes se multipliaient et les ven-
geances succédaient aux vendettas. Joris de 
Myr, un capitaine mercenaire d'alors, en fût 
l'une des nombreuses victimes : sa femme et sa 
fille furent assassinées par inadvertance. 

Les Hamaraperahines n'ayant pas agi à temps, 
les criminels parvinrent à s'enfuir. Joris mit tous 
les moyens à sa disposition pour parvenir à re-
monter jusqu'aux assassins et réussit à prouver 
la culpabilité de deux petites frappes. Réclamant 
justice auprès de la Dame, cette dernière parût 
dans un premier temps totalement désintéressée 
avant de se raviser. Elle tint ces propos célèbres, 
date de la création de la Milice : « le monde 
n'est qu'un gigantesque jeu capitaine, mais je 
vous laisse le droit d'en arbitrer la partie ». Elle 
lui fit don d'un jeu de carte qui est depuis l'em-
blème de la Milice, chaque couleur représentant 
une section traitant d'affaires particulières. 

Dès lors Joris de Myr créa une compa-
gnie mercenaire qui devint rapi-
dement la Milice. Son dirigeant 
fût nommé le Juge et est de-
puis le seul à pouvoir instruire 
les affaires judiciaires de 
Merkhos. Pour cela, il peut 
compter sur la centaine 
d'hommes de la Milice, sou-
vent d'anciens mercenaires 
aguerris ou de fins limiers. 

 

Aujourd'hui 
L'actuel Juge à la 
tête de la Milice 
est Fredone 
Toussaint de 
Myr. C'est un 

homme 
d'une 
cin-

taine 
d'années 

au corps 
sec et au 

visage 
aus-
tère. 

Il est capable, ambitieux et ne lâche rien, ce qui 
lui a souvent causé du tort. Après de (trop nom-
breuses) tentatives d'assassinat, Fredone ne 
quitte l'hôtel de la milice que rarement et sou-
vent encadré d'une unité de miliciens. Il est le 
détenteur du jeu de cartes originel offert par la 
Dame, symbole de sa charge. 

La milice est séparée en plusieurs divisions diri-
gées par un Capitaine auxquelles sont affectées 
les différentes affaires dont elles ont la charge. 
Les Capitaines sont normalement nommés par le 
Juge après consultations avec les grandes mai-
sons mercenaires, mais ces dernières laissent 
faire depuis des dizaines d'années. 

 

Organisation 

Les Coupes 
Cette division regroupe tout ce qui a trait aux 
affaires de mœurs (problèmes femme/mari, 
bordel, prostitution, etc...). Plus souvent psycho-
logues que combattants aguerris, les membres 
de cette unité n'en sont pas moins les plus solli-
cités, même si c'est souvent pour de petites 
affaires. 

La division des Coupes est commandée par Kira 
la Belle, une ancienne prostituée qui fût officiel-
lement défigurée par un client mécontent. On lui 
reproche bien souvent son parti pris pour les 
femmes, mais elle dirige cette division avec brio 
et a toute la confiance du Juge. 

Les Coupes ont particulièrement brillées lors de 
l'affaire des Cabales Roses : des orgies aux-
quelles étaient conviées des notables merkho-
siens, dirigées en sous-main par une secte Kau-
punki. 

 

Les Epées 
Ici on traite des affaires les plus dures et les plus 
sales : les affaires criminelles (meurtres, règle-
ments de comptes, etc...). Cette division a le 
plus fort taux de mortalité (si on excepte le cas 
un peu particulier de la division du Fou) et 
comptent les agents de la milice les plus achar-
nés. On n'y accepte que les meilleurs et le Capi-
taine des Epées n'est pas renommé pour sa ten-
dresse. 

C'est que Restiff Kobal a de la bouteille : ancien 
de la Compagnie Nicomède, il fût de toutes les 
dernières grandes campagnes mercenaires des 
30 dernières années. A la retraite, l'ennui le 
poussa à rentrer dans la Milice où il gravit les 
échelons à une vitesse folle. Sa hargne, son 
tempérament explosif et son vocabulaire châtié 
sont célèbres dans tous Merkhos. 



  Merkhos - Le Guide 
 

Page 58 

La principale affaire qui permit notamment à 
Restiff de devenir Capitaine fût l'arrestation du 
Tueur des Dames, un tueur en série qui sévissait 
dans les Thermes. Le capitaine en garde 
quelques séquelles, autant physiques que mo-
rales et rechigne à en parler. Mais ceci lui a atti-
ré la sympathie de Kira, la seule rescapée du 
Tueur, qu'il fit entrer dans la milice. Ah et au 
passage, Restiff est un Raaka. 

 

Les Deniers 
La Division des Deniers regroupe tous les gratte-
papiers, scribouillards, juristes et autres avocats 
œuvrant à faire avancer tant bien que mal la 
justice de Merkhos. On y traite donc des affaires 
courantes, paperasses, etc... et l'on a souvent 
affaires aux greffiers et aux secrétaires du Juge 
qui recueillent les plaintes et les distribuent aux 
autres divisions. Ils sont tous regroupés au rez-
de-chaussée de l'hôtel de la milice : on peut 
donc imaginer l'effervescence qui règne dans ce 
lieu et qui vaut souvent cette réputation de ca-
pharnaüm à la Justice de Merkhos. 

Le Capitaine des Deniers, que l'on nomme 
Procurateur en sa qualité de bras droit du 
Juge, se nomme Kylan Soriz. C'est un an-
cien archiviste de la Bibliothèque de 
Merkhos spécialisé dans les ouvrages juri-
diques qui fût directement recruté par le 
Juge Fredone. Le Procurateur Kylan fait 
son travail au mieux même si son côté 
archiviste a tendance à ralentir le parcours 
administratif des affaires. Mais sa grande 
mémoire et sa manie de conserver des 
copies de toutes les affaires entendues en 
font une bibliothèque de jurisprudence à 
lui seul. 

Les Deniers sont tristement célèbres de-
puis l'attentat de Saint-Rolin qui souffla la 
moitié du rez-de-chaussée emportant 
avec lui papiers et scribes. 10 ans après, 
l'enquête, menée conjointement par les 
Epées et le Fou, n'a rien donné. 

 

Les Bâtons 
La Division des Bâtons traite des vols et 
des trafics en tout genre (animaux, ob-
jets d'art, drogues, objets magiques en 
association avec le Fou, etc...). Il faut 
dire que les Bâtons ont fort à faire et 
disposent de l'unité la plus nombreuse 
et du réseau d'indics le plus développé 
des cinq divisions. Les hommes des 
Bâtons sont des fureteurs de première 
et se déplacent beaucoup dans tout 
Merkhos et parfois au-delà. Ils sont 
passés maîtres dans l'art de l'infiltra-
tion et du déguisement. 

Le Capitaine des Bâtons est une femme d'une 
quarantaine d'années qui fût, il y a quelques 
années encore, une danseuse du Cabaret Impé-
rial des Sept Cités Impériales. Personne ne sait 
pourquoi elle décida un jour de partir pour 
Merkhos et de s'enrôler pour la Milice. Mais ses 
déguisements et son jeu de comédienne lui ont 
permis de gravir rapidement les échelons en 
infiltrant toutes sortes de bandes organisées. 

Les Bâtons sont malheureusement connus pour 
leur manque total de réussite dans l'arrestation 
du Masque. Après 3 ans de forfaits divers, la 
division n'a toujours pas avancé sur l'affaire 
malgré la dizaine d'agents qui y sont affectés. 

 

Le Fou 
La Division du Fou traite de tout ce qui touche 
de près ou de loin à la ma-
gie. Autant dire 
qu'ils ont fort 
à faire à 
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Merkhos avec les perturbations qui entourent la 
cité. On y trouve principalement des magiciens 
de tout poil et ils épaulent bien souvent les 
autres divisions lorsque la magie est présente 
sur une affaire. Ils assistent donc l'homme (ou le 
pölsar, le rakka, le sissilisko, le nain, le...) dans 
l'enquête en lui apportant les connaissances 
magiques qui leur font souvent défaut. Ce statut 
d'assistants, accentué par le traitement que leur 
réservent les autres divisions et leurs difficultés 
à utiliser la magie, les fait passer pour des boucs 
émissaires. D'autant plus que le capitaine du Fou 
n'est connu de personne sauf du Juge. Ses 
agents parlent de lui à la troisième personne en 
disant souvent "le chef" mais personne ne peut 
se gausser de l'avoir ne serait-ce qu'entraperçu. 
Même les agents hauts placés du Fou en parlent 
de manière floue et évasive comme s'ils n'arri-
vaient pas à se rappeler. 

Le Fou traite de beaucoup d'affaires dont la ré-
ussite revient souvent à une autre Division plus 
concernée par les faits. Mais cette Division est 
reconnue dans tout Merkhos pour ses études 
magiques appliquées à la répression. Il est de 
notoriété publique que lorsque ses agents ne 
sont pas mis à contribution, ils façonnent de 
nombreux artefacts pour l'usage des autres divi-
sions... et pour l'exportation bien entendu. 

 

La fontaine rouge 
Une fontaine antique dédiée à un dieu de la ven-
geance oublié et aigri. Les gens y jettent une 
obole à la mémoire de ceux qu'ils ont offensés et 
dont ils recherchent le pardon. Elle a une pro-
priété étonnante: ceux qui font vœu de ven-
geance devant elle et y plongent les mains les 
voient ressortir carmines. Elles le resteront jus-
qu'à l'accomplissement de leur vengeance. Les 
Main rouges ont pour coutume de donner à leurs 
proches une pièce d'or qu'ils ont trempée dans 
l'eau de la fontaine et qui a pris la même cou-
leur. Le jour où leur vœu s'est réalisé, la 
pièce redevient dorée, avertissant 
la famille du succès de celui 
qui a fait un pareil vœu. Si 
l'or devient noir, c'est que la 
personne est morte. L'or 
noir est une composante 
recherché pour les sorts de 
Mort mais peu de gens sont 
disposés à le vendre car il 
représente souvent le der-
nier souvenir de la personne 
disparue dont ils dispose-
ront jamais. Il existe éga-
lement de fieffés co-
quins qui tentent de 
voler l'or de la fon-
taine. Les malheureux 
qui se rendent coupables 
d'un tel larcin souffrent d'un sort 
parfois pire que la mort. Leurs mains et 

l'or qu'ils tirent de la fontaine deviennent noirs 
et ils sont atteints par la malédiction de la fon-
taine. Les Mains noires sont traitées avec le plus 
grand mépris par la populace et fuient en géné-
ral très vite la cité, sous les quolibets et les 
averses de fruits pourris. Le mauvais œil les suit 
à la trace jusque dans la tombe. Personne n'ose 
toucher à l'or noir, sauf des prêtres de cultes 
bons, qui bénissent les pièces avant de les re-
placer dans la fontaine. 

Le cantique des Eclopés  
"Faiseur de veuves, Chien de guerre, n'oublie 
jamais de déposer une obole dans la sébile de 
tes frères, qui ont eu moins de chance que toi..." 
C'est ce que chantent sur tous les tons, le grand 
orchestre des éclopés, spectres amputés, demi 
hommes et grands brûlés, juchés sur des cha-
riots de misère, alors qu'atterrissent les  gros 
porteurs chargés de leurs anciens frères 
d'armes, revenant victorieux de lointains pil-
lages. 

La caravane de ces concertistes de fortune a 
tout d'une cour des miracles. On y croise des 
flûtistes manchots, des violonistes aveugles et 
des trompettes cul de jatte, posés à même le sol 
ou sur une caisse à roulettes que poussent fidè-
lement quelques enfants en haillons, à qui les 
musiciens assurent nourriture et protection. 

Car toucher à l'un d'eux, c'est les affronter tous. 
Il y a bien eu quelques fortifs, quelques têtes de 
bois, pour vouloir piocher dans leurs poches 
trouées ou se défouler en rossant un infirme. 
Mal leur en prit. Ces handicapés, ces traînes 
misères, furent tous des soldats. Le racketteur a 
respiré à plein poumon un carreau d'arbalète, un 
matin où il prenait un verre en terrasse .Et la 
brute a été retrouvée noyé dans la boue, les 
jarrets tranchés... 

Les Éclopés hantent l'aire 
d'envol, les entrepôts et les 
Courtines. Parfois le patron 
d'une taverne les paye 
pour animer une soirée, 
l'anniversaire d'un mon-
teur de dragon, le ma-
riage d'un docker, la 
bamboche d'un spadas-
sin. Les notes qu'ils 
égrainent sont un mé-
lange de cultures, de 
rythmes et de tonalités 
comme seul un orchestre 

de parias venus de tous les 
horizons peut en produire. 

On y discerne les djembes 
d'Aavikk, les violons de Duafed, 

les flûtes nasales de Yuddh. Les 
arpèges classiques s'y marient 

avec les rythmes de l'orient, avec les 
borborygmes Polsars et les roucou-
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lades romantiques. 

Figure emblématique, Papa Zoar couve cette 
tribu d'un regard paternel, souriant des quelques 
dents qui lui reste. Ce grand noir originaire des 
plaines australes du fleuve Joki, a eu les deux 
jambes broyées par un Brontops, alors qu'il était 
lancier dans une petite compagnie de soudards. 
Voilà 20 ans qu'il vit dans les rues de la Cité 
Rouge, accumulant les petits boulots et les ga-
lères. Il est le cœur de cette grande famille, 
celui qui recueille les gamins affamés, celui qui 
écoute les plaintes, et qui relance les énergies. 
Dorsy, une gamine de 10 ans, le front barré de 
cicatrices, veille sur lui comme une mère. 

Dans la foule des sonneurs de tongue drums, 
des pinceurs de guquins et des joueurs de ci-
thares, on remarque la grande silhouette essouf-
flée de Tousseur, avec ses poumons pleins de 
vase, depuis la campagne contre les Lémures, 
dans les tréfonds des marais de Longaw. Le 
grand bougre vit en symbiose avec sa scie musi-
cale, toujours serrée contre son cœur. Citons 
encore la Chtouille, roi de la gouaille, épouvan-
tail de la troupe, tandis que son corps tombe 
en miettes, rongé par une 
forme de lèpre sèche 
et non contagieuse, 
contractée sous les 
griffes d'une goule, 
dans le nord. Ou 
bien Cisaille le mi-
raculé, coupé en 
deux par la faux 
d'un char, et sauvé 
par un guide dragon 
de sa compagnie. Ra-
patrié à Merkhos, le 
Demi Homme a connu 
des hauts et des bas, 
dont il ne veut jamais 
parler. Pour lui seul 
compte la musique, 
quand elle l'envahit, et 
qu'il se met à danser, à bout 
de bras, au ras du sol... 

 

La Furie 
La Furie est une maladie divine, 
cause d'épidémie. Son exis-
tence est encore sujette à ru-
meur et souvent confondue 
avec des apparitions de pan-
démies zombies. Mais la vérité 
est plus obscure : elle est propa-
gée par des gisements de Ful-
mine, un matériau frappé de 
l’influence d'Erythnull et 
destiné à répandre carnage 
et dévastation autour de lui. 
Certains mercenaires mur-

murent que les barbares sujets à des crises de 
frénésie seraient des porteurs sains de la Furie. 
Des massacres de tribus entières ont d'ores et 
déjà eu lieu. D'autres prétendent que le germe 
de la Furie est en fait au cœur des porteurs 
d'acier tels que les mercenaires de Merkhos et 
que leur existence même est vouée à y succom-
ber. 

 

La Furie rouge 
La Furie Rouge est une maladie d’origine divine, 
créée par Erythnull pour propager sa folie. 

Virulence : dépend de la concentration de fu-
riens et de la quantité de sang versée dans la 
zone. La virulence diminue au cours du temps. 

Malignité : autant de dK PE par tour que la viru-
lence. Une fois vidé, le personnage est atteint 
par la furie rouge. Le personnage a par contre le 
droit à un jet de Forme physique à chaque tour 
pour stopper net le processus (mais les PE per-

dus ne sont pas regagnés). 

Effets : 
- FD +1, 

- Puissance (+1d6 de dégâts, +2 points 
d’armure), 

- Immunité aux effets mentaux, 
- Guérison : miracle. 

 

La Furie Noire 
La Furie Noire est une ca-
pacité spéciale de 
GMVPB™. 
 
Effets : 
- FD +2, 
- Puissance (+1d6 de 

dégâts, +2 points 
d’armure), 

- Attaque brutale 
(Posture de combat 
: +2d6 aux dégâts, 
-2 en défense), 

- Immunité aux effets 
mentaux, 

- Dompter la bête (les 
furiens noirs sont 
capables de com-
mander les furiens 
rouges), 

- Champion (‘voir 
GdS 1.5 p.), 

- Techniques de 
combat (pas dupe, 
boucherie),  

- Guérison : impossible. 

 


