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Aides Draconiques

1. Introduction

« La magie draconique, aussi appelée aussi la draconia ou magie des dragons, est une discipline de magie
cérémonielle dont les théories s'appuient essentiellement sur la croyance aux dragons.

Les dragons existent depuis longtemps dans I'esprit des hommes, et sont présents dans la plupart des civilisations
(d'Europe jusqu'en Asie). Bien souvent représentés comme l'archétype du Mal, ils apparaissent plutdt, aux yeux des
adeptes de la magie draconique, comme l'incarnation de la capacité de I'étre humain a se dépasser, et comme des
archétypes de puissance et de noblesse. »

Dans cette aide de jeux, vous trouverez des objets magiques, de nouvelles compétences liées aux Dragons,
certains de ces objets proviennent des Jeunes Royaumes donc de source Melnibonéenne et d'autre venant d’autres
plans ou aussi les dragons sont présents et adorés ... En effet, certains prétres se sont penchés sur cette énigmes
mais aucune réponse n'a été actuellement apportée, seul les prétres et agent de Skarakwa, Seigneur des
Vouivres connaissent I'origine de ces plans ou peuvent vivre de telles créatures.

Une aide de Jeux sur Skarakwa, Seigneur des Vouivresest disponible sur le site http://lens.anthony.free.fr

Note :
Les Objets sont classés par catégories :
[Unique] : Objet en un seul exemplaire, Légendaire.
[Variable] : Objet dont chaque exemplaires peut différer dans les bonus ou valeurs de POU/INT.

2. Le plan de « DRACONIA »

Il existe trés peu de Temples dédiés & Skarakwa dans les Jeunes Royaumes et les localisations de ces
temples sont quasi inconnus ... Le temple le plus actif est celui situé dans les montagnes de Dorel, le Temple Draco.
Dans ce dernier, il existe et ceci bien dissimulé une porte donnant vers un Plan nommé DRACONIA.

Pour ouvrir cette porte faite d’'ossement de Dragons, il faut I'enduire de sang de Reptiles et réciter une incantation
connue dans prétres de Skarakwa.

2.1. Description

DRACONIA est un trés petit plan faisant approximativement le quart des Jeunes Royaumes. Sa population
est composée d’humains, de Troglodytes appelés « Trogls » et de Drakes, des dragons dont la taille est légerement
supérieure a une cheval. Il existe 5 Nations dont 4 sont liées aux éléments :

- Vilgriss, Nation élémentaire du Feu ,

- Yvlass, Nation élémentaire de I'Eau et la Glace,

- Galgim, Nation élémentaire de I'air et des Nuages,

- Grinir, Nation élémentaire de la Terre et des Foréts,
- Trogl, Nation reptilienne.

En Effet, ce plan est curieusement gouverné par les Seigneurs Elémentaires (Kakatal, Grome, Lassa et
Straasha) des Jeunes Royaumes et par Skarakwa qui joue un rdle de discorde entre ces nations. Le nom de ce plan
vient du fait que ce dernier est aussi trés peuplé de créatures draconiques : les Drakes et les Trogls. Par contre, il
n'y a aucun dragon de type Melnibonéen, c’'est a dire aussi gros et puissants.

Ces Nations sont actuellement en paix mais sous tensions politiques et religieuses (pour changer ).
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2.1.1. Vilgriss, Nation élémentaire du Feu

Population humaine vouée au Culte de Kakatal et de Skarakwa. Les Vilgrissiens n’utilisent que les Drake de Feu
comme monture aérienne.

2.1.1.1. Bonus population
+ 1D6 en DEX

2.1.2. Yvlass, Nation élémentaire de I'Eau et la Glace

Population humaine vouée au Culte de Straasha et de Skarakwa. Les Yvlassiens n'utilisent que les Drake de Glace
comme monture aérienne.

2.1.2.1. Bonus population
+1D6 en CON

2.1.3. Galgim, Nation élémentaire de I'Air

Population humaine vouée au Culte de Lassa et de Skarakwa. Les Galgims n’utilisent que les Drake des Nuages
comme monture aérienne.

2.1.3.1. Bonus population
+ 1D6 en DEX

2.1.4. Grunir, Nation élémentaire de la Terre et des Foréts

Population humaine vouée au Culte de Grome et de Skarakwa. Les Griiniriens n'utilisent que les Drake des Foréts
comme monture aérienne.

2.1.4.1. Bonus population
+ 1D6 en FOR

2.1.5. Trogl, Nation reptilienne

Population reptilienne vouée exclusivement au Culte de
Skarakwa. Dans tous les conflits qui peuvent régner sur Draconia, les
Trogls sont neutres, par contre certains sont recrutés comme
mercenaires par les quatre nations pour leurs capacités a maitriser les
drakes. lls sont la forme dhomme reptile ou l|ézards. Ills vivent
généralement dans des cavernes.

2.1.5.1. Bonus population
+ 1D8 en CON,
- 1D4 en INT,
+ 20 % en Chevaucher un Drake,
+ 20 % en Lire/Ecrire et Parler le Draconique,
+ 10 % en invocation de Drake,
+ 10 % dans la Lutte POU / POU pour contrdler le Drake.

2.2. Cartede Draconia

A Venir



La Forge de la Flamme Eternelle AIDES DE JEUX

V12

2.3. Nouvelles Compétences

2.3.1. Chevaucher un Dragon ou Drake

Compétence d’Agilité identique a la compétence Equitation mais adaptée
aux Dragons et Drake. Deux compétences peuvent étre développée
séparément, une pour les Drake et une autre pour les dragons (A la
discrétion du MJ).

Note : Cette compétence ne peut étre utiliser que sur des Dragons ou
Drake domptés ou élevés.

2.3.2. Lire/Ecrire et Parler le langage « Draconique »

Compétence de Connaissance identique aux autres langages (commun ...) mais pour communiquer avec les
Dragons et Drake. Il existe aussi une écriture Draconique.

2.3.3. Invoquer un Drake

Compétence d'invocation qui permet d'invoquer un Drake. Un Drake est une sorte de «Mini » Dragon qui peut
porter une personne, voir deux au maximum. Ce rituel n’est connu actuellement que des Prétres et de certains
agents de Skarakwa. Ce type de dragon ne possede pas de souffle et a une taille Iégérement supérieur a une cheval
de Guerre. Ces Caractéristiques sont les suivantes :

FOR : 3D8+12 CON : 3D8 TAIl : 4D8+12 INT : 2D8 POU : 2D8 DEX :
3D8

Points de Vie: CON + TAI -12 Armure : 2D4 (Cuir et écailles)

- Morsure : 30 % + 1D10 % 1D10 + 2D6 -
-2 X Griffes : 35 % + 1D10 % 2D8 + 2D6 35 % + 1D10 %

Voler : 100 %

Sentir : 40 % + 1D10 %

Voir et écouter: 50 % + 1D10 %
Eviter : 40 % + 1D10 %

Note : Les Drake ne posséde pas de pierre de POU comme les Dragons Melnibonéens.
Pour ce qui est de I'invocation de Drake dans les Jeunes Royaumes, c’est a la discrétion du MJ.

Afin de le controler, il faut faire une Lutte POU / POU.

2.3.3.1. Les Drakes de Feu

Ces Drakes sont souvent d’apparence trés imposante, mais relativement effilés. lls sont de loin les dragons les
moins abordables, les plus solitaires. lls ont un cuir et des écailles de couleur pourpre, rougeéatre.
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2.3.3.2. Les Drakes des nuages ou de I'Air

Les Drakes de I'air sont des drakes grands, fins dont les écailles peuvent étre semblables a des plumes, voire méme
leur apparence peut paraitre transparente, leur corps est élancé et ils disposent souvent de larges ailes. Bien
souvent distants de part leur élément natif, indépendants et souvent trés actifs et en mouvement, ce qui rend la
communication difficile aux premiers abords. Se sont néanmoins des drakes dont les qualités élémentales de I'air les
rend vivace joyeux et cordiaux. lls ont un cuir et des écailles de couleur ivoire, blanchatre.

2.3.3.3. Les Drakes de I'Eau ou de Glace

Ces Drakes peuvent souvent ressembler aux drakes de I'Air de part leur apparence gracieuse et voluptueuse, si ce
n’'est que leurs ailes sont souvent bien réduites ou trés diffuses et leur aspect semblable a celui d’un serpent. Leurs
reflets sont d’un bleu intense et clair semblable a I'eau turquoise et bien souvent ils refletent des rayons et des
couleurs argentées. De part leur élément, ce sont des drakes d'un grand calme, suscitant paix, amour harmonie et
quiétude.

2.3.3.4. Les Drakes de la Terre ou des Foréts

Ces drakes ressemblent en tout point aux stéréotypes méme des dragons que I'on se fait en occident, souvent aux
écailles vertes marrons, voire noires, ce sont des drakes imposants.



La Forge de la Flamme Eternelle AIDES DE JEUX

V12
3. Armures des Gardiens de Dragon [VARIABLE]
.\ Ces armures sont ou étaient celles des Gardiens de Dragons, ils étaient chargés de
_ nourrir les dragons, de les surveiller lors de lors hibernations et aussi de protéger
.,1'\\' leurs repéres (Grottes, souterrains ...).

Il en existe quatre types d’armure qui sont celles décrites dans les aides de jeux
pour les différents Cultes Elémentaires. Elles sont les suivantes :

- Armures des Gardiens de Dragon «de Feu » pour Kakatal,

- Armures des Gardiens de Dragon «de Glace » pour Staasha,

- Armures des Gardiens de Dragon «des Nuages » pour Lassa,
- Armures des Gardiens de Dragon «des Foréts » pour Grome.

Ces Armures sont issues d’autres plans car il n'y a aucune correspondance avec les
Dragons dits « Melnibonéens » ou des Jeunes Royaumes.

Note : Les possesseurs de telles armures cachent en général cette derniére derriére une cape ou autre afin d'éviter
aux population la vision ou le rappel de ces créatures destructrices.

3.1. Armures des Gardiens de Dragon « de Feu »

3.1.1. Description

Armure de cuir de couleur pourpre, rougeétre taillée dans du véritable cuir de Dragon, certains renforcements sont
issus d'écailles de dragon. Le heaume représente la téte d'un dragon et bien d'autres détails rappellent cette
créature.

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type demi-plague et d’'une
lance a deux mains. Ces armures étaient celle des Gardiens de Dragons «de Feu », Melnibonéens ? improbable,
ou d'un autres plans ? En effet, certains prétres du culte se sont penchés sur cette énigmes mais aucun réponses
n’'ont été actuellement apportées.

3.1.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 2D4 + 2 avec heaume sinon 2D4
0 Chevaucher un Dragon de Feu : + 15 % [VARIABLE]
0 Résistance au Feu : Chaque dés de dommage lié au feu sera réduit de 2 [VARIABLE]
Lance a Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Reésistance au coup critique et arme démon : 80 %
o Dégats:2D6 + 3
0 Lame de Feu : La pointe de cette lance peut s’enflammer sur demande du possesseur occasionnant

1D6 [VARIABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par jour].
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3.2. Armures des Gardiens de Dragon « de Glace »

3.2.1. Description

Armure de cuir de couleur blanche et bleuatre taillée dans du véritable cuir de Dragon, certains renforcements sont
issus d'écailles de dragon. Le heaume représente la téte d'un dragon et bien d'autres détails rappellent cette
créature.

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type demi-plaque et d'une
lance & deux mains. Ces armures étaient celle des Gardiens de Dragons «de Glace », Melnibonéens ? improbable,
ou d’'un autres plans ? En effet, certains prétres du culte se sont penchés sur cette énigmes mais aucun réponses
n'ont été actuellement apportées.

3.2.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 2D4 + 3 avec heaume sinon 2D4 + 1
0 Chevaucher un Dragon de Glace : +15 % [VARIABLE]
0 Résistance au Froid : Chaque dés de dommage lié au froid sera réduit de 1 [VARIABLE]
Lance & Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Résistance au coup critique et arme démon : 80 %
o Dégats:2D6 + 3
o Lame de Glace: La pointe de cette lance se cristallise sur demande du possesseur occasionnant

1D6 [VARIABLE] de dommage supplémentaire du a la morsure du Froid et ceci durant 1D10
minutes [3 fois par jour].

3.3. Armures des Gardiens de Dragon « des Nuages »

3.3.1. Description

Armure de cuir de couleur ivoire, blanchéatre taillée dans du véritable cuir de Dragon, certains renforcements sont
issus d'écailles de dragon. Le heaume représente la téte d'un dragon et bien d'autres détails rappellent cette
créature.

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d'une armure de type demi-plaque et d'une
lance a deux mains. Ces armures étaient celle des Gardiens de Dragons « des Nuages », Melnibonéens ?
improbable, ou d’'un autres plans ? En effet, certains prétres du culte se sont penchés sur cette énigmes mais aucun
réponses n’'ont été actuellement apportées.

3.3.2. Effets

Armure avec heaume
o Protection : 2D4 + 2 avec heaume sinon 2D4
0 Chevaucher un Dragon des Nuages : + 15 % [VARIABLE]

0 Résistance a la Foudre : Chaque dés de dommage lié a la Foudre ou électricité sera réduit de 2
[VARIABLE]

Lance a Deux mains
0 La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.
0 Résistance au coup critique et arme démon : 80 %
o Dégats:2D6 + 3
0 Lame Foudroyante: La pointe de cette lance peut s’électrifier sur demande du possesseur

occasionnant 1D6 [VARIABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par
jour].
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3.4. Armures des Gardiens de Dragon « des Foréts »

3.4.1. Description

Armure de cuir de couleur marron et verdatre taillée dans du véritable cuir de Dragon, certains renforcements sont
issus d'écailles de dragon. Le heaume représente la téte d'un dragon et bien d'autres détails rappellent cette
créature.

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type demi-plaque et d’'une
lance a deux mains. Ces armures étaient celle des Gardiens de Dragons « des Foréts », Melnibonéens ?
improbable, ou d’'un autres plans ? En effet, certains prétres du culte se sont penchés sur cette énigmes mais aucun
réponses n'ont été actuellement apportées.

3.4.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 2D4 + 2 avec heaume sinon 2D4
0 Chevaucher un Dragon des Foréts : + 15 % [VARIABLE]
0 Résistance aux Poisons : Chaque dés de dommage lié & un Poison sera réduit de 2 [VARIABLE]
Lance & Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Résistance au coup critique et arme démon : 80 %
o Dégats:2D6 + 3
o Lame Perforante: La pointe de cette lance devient extrémement acérée sur demande du

possesseur occasionnant 2D3 [VARIABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10
minutes [3 fois par jour].
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4. Armures des Maitres Dragon [VARIABLE]

Ces armures sont bien plus rares que celles des Gardiens car elles
appartiennent ou appartenaient aux guerriers qui montaient les Dragons lors
de combat ou des patrouilles.

Elles sont de type plaques complétes et sont faites a partir des écailles des
dragons. Le heaume représente la téte d'un dragon et bien d’autres détails
rappellent cette créature (Epauliéres en forme de pattes de dragon...).

Il en existe quatre types d'armure, une pour les différents Cultes
Elémentaires. Elles sont les suivantes :

- Armures des Maitres Dragon « de Feu » pour Kakatal,

- Armures des Maitres Dragon « de Glace » pour Staasha,
- Armures des Maitres Dragon « des Nuages » pour Lassa,
- Armures des Maitres Dragon « des Foréts » pour Grome.

Ces Armures sont issues d’autres plans car il n’y a aucune correspondance
avec les Dragons dits « Melnibonéens » ou des Jeunes Royaumes.

Note : Les possesseurs de telles armures cachent en général cette derniére derriére une cape ou autre afin d'éviter
aux population la vision ou le rappel de ces créatures destructrices.

4.1. Armures des Maitres Dragon « de Feu »

4.1.1. Description

Armure d’écailles de couleur pourpre, rougeatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d’'un dragon et bien d’autres détails rappellent cette créature (Epauliéres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d'une armure de type Plaque compléte et
d’une lance a deux mains.

4.1.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 3D4 + 2 avec heaume sinon 3D4
0 Chevaucher un Dragon de Feu : + 25 % [VARIABLE]
0 Reésistance au Feu : Chaque des de dommage lié au feu sera réduit de 2 [VARIABLE]
Lance a Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Résistance au coup critique et arme démon : 85 %
o Dégats:2D6 +4
0 Lame de Feu : La pointe de cette lance peut s’enflammer sur demande du possesseur occasionnant

1D8 [VARABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par jour].

0 Boule de Feu: Peut faire jaillir de la pointe de la lance, une boule de Feu qui occasionnera 3D6 de
dommage sur une Zone de 3m de Rayon ; Portée : POU métres du possesseur [3 fois par jour].
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4.2. Armures des Maitres Dragon « de Glace »

4.2.1. Description

Armure d’écailles de couleur blanche et bleuatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d’'un dragon et bien d’autres détails rappellent cette créature (Epauliéres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type Plaque compléte et
d’'une lance a deux mains.

4.2.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 3D4 + 3 avec heaume sinon 3D4 + 1
0 Chevaucher un Dragon de Glace : + 25 % [VARIABLE]
0 Résistance au Froid : Chaque dés de dommage lié au froid sera réduit de 1 [VARIABLE]
Lance a Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Reésistance au coup critique et arme démon : 85 %
o Dégats:2D6 +4
o0 Lame de Glace: La pointe de cette lance se cristallise sur demande du possesseur occasionnant

1D8 [VARIABLE] de dommage supplémentaire du a la morsure du Froid et ceci durant 1D10
minutes [3 fois par jour].

0 Lance de Glace : Peut faire jaillir de la pointe de la lance, une lance de Glace qui occasionnera 3D8
de dommage sur une cible ; Portée : POU metres du possesseur [3 fois par jour].

4.3. Armures des Maitres Dragon « des Nuages »

4.3.1. Description

Armure d’écailles de couleur ivoire, blanchéatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d’'un dragon et bien d’autres détails rappellent cette créature (Epauliéres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’une armure de type Plaque compléte et
d’une lance a deux mains.

4.3.2. Effets
Armure avec heaume
o0 Protection : 3D4 + 2 avec heaume sinon 3D4

0 Chevaucher un Dragon des Nuages : + 25 % [VARIABLE]

0 Résistance a la Foudre : Chaque dés de dommage lié a la Foudre ou électricité sera réduit de 2
[VARIABLE]

Lance a Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Reésistance au coup critique et arme démon : 85 %
o Dégats:2D6 +4
o Lame Foudroyante: La pointe de cette lance peut s'électrifier sur demande du possesseur

occasionnant 1D8 [VARIABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par
jour].

o Eclair de Foudre : Peut faire jaillir de la pointe de la lance, un éclair foudroyant qui occasionnera
3D8 de dommage sur une cible ; Portée : POU meétres du possesseur [3 fois par jour].
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4.4. Armures des Maitres Dragon « des Foréts »

4.4.1. Description

Armure d’écailles de couleur marron et verdatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d’'un dragon et bien d’autres détails rappellent cette créature (Epaulieres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type Plaque compléte et
d’'une lance a deux mains.

4.4.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 3D4 + 2 avec heaume sinon 3D4
0 Chevaucher un Dragon des Foréts : + 25 % [VARIABLE]
0 Résistance aux Poisons : Chaque dés de dommage lié & un Poison sera réduit de 2 [VARIABLE]
Lance a Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Reésistance au coup critique et arme démon : 85 %
o Dégats:2D6 +4
o Lame Perforante: La pointe de cette lance devient extrémement acérée sur demande du

possesseur occasionnant 2D4 [VARIABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10
minutes [3 fois par jour].

o Pluie de Pierre : Peut faire jaillir de la pointe de la lance, une pluie de Pierre qui occasionnera 3D6
de dommage sur une cible ; Portée : POU metres du possesseur [3 fois par jour].

5. Armures des Seigneurs Dragon [UNIQUE]

Ces armures sont uniques, elles appartiennent ou appartenaient aux
Seigneurs Dragon, c'est a dire aux Guerriers qui domptaient les Dragons
et qui, selon des Iégendes, savaient parler a ces créatures.

Elles sont de type plagues compléetes et sont faites a partir des écailles
des dragons. Le heaume représente la téte d’'un dragon et bien d’autres
détails rappellent cette créature (Epaulieres en forme de pattes de
dragon ...).

Il en existe quatre armures, une pour les différents Cultes Elémentaires.
Elles sont les suivantes :

- L’armure du Seigneur des Dragons « de Feu » pour Kakatal,

- L'armure du Seigneur des Dragons « de Glace » pour Staasha,

- L'armure du Seigneur des Dragons « des Nuages » pour Lassa,
- L'armure du Seigneur des Dragons « des Foréts » pour Grome.

Ces Armures sont issues dautres plans car il ny a aucune
correspondance avec les Dragons dits « Melnibonéens » ou des Jeunes
Royaumes.

Note : Les possesseurs de telles armures cachent en général cette derniere derriére une cape ou autre afin d’éviter
aux population la vision ou le rappel de ces créatures destructrices.
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5.1. Armure du Seigneur des Dragons « de Feu »

5.1.1. Description

Armure d’écailles de couleur pourpre, rougeatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d’'un dragon & bien d’autres détails rappellent cette créature (Epauliéres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type Plaque compléte et
d’'une lance a deux mains.

5.1.2. Effets

Armure avec heaume
o Protection : 4D4 + 2 avec heaume sinon 4D4
0 Chevaucher un Dragon de Feu : + 30 % [VARIABLE]
o Parler le langage « Draconique » : + 20 % [VARIABLE]
0 Résistance au Feu : Chaque dés de dommage lié au feu sera réduit de 3 [VARIABLE]
o Aile de Dragon : Capacité identique a celle des Démons [3 fois par jour].

Lance & Deux mains

La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Résistance au coup critique et arme démon : 90 %
o Dégats:2D6+5
0 Lame de Feu : La pointe de cette lance peut s’enflammer sur demande du possesseur occasionnant

1D10 [VARABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par jour].

0 Boule de Feu: Peut faire jaillir de la pointe de la lance, une boule de Feu qui occasionnera 4D6 de
dommage sur une Zone de 3m de Rayon ; Portée : POU métres du possesseur [3 fois par jour].

5.2. Armure du Seigneur des Dragons « de Glace »

5.2.1. Description

Armure d’écailles de couleur blanche et bleuatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d’'un dragon et bien d’autres détails rappellent cette créature (Epauliéres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type Plague compléte et
d’une lance a deux mains.

5.2.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 4D4 + 3 avec heaume sinon 4D4 + 1
o0 Chevaucher un Dragon de Glace : + 30 % [VARIABLE]
o Parler le langage « Draconique » : + 20 % [VARIABLE]
0 Résistance au Froid : Chaque des de dommage lié au froid sera réduit de 2 [VARIABLE]
o Aile de Dragon : Capacité identique a celle des Démons [3 fois par jour].
Lance a Deux mains
0 La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.
0 Reésistance au coup critique et arme démon : 90 %
o Dégats:2D6+5
o Lame de Glace: La pointe de cette lance se cristallise sur demande du possesseur occasionnant
1D10 [VARIABLE] de dommage supplémentaire du a la morsure du Froid et ceci durant 1D10
minutes [3 fois par jour].
0 Lance de Glace : Peut faire jaillir de la pointe de la lance, une lance de Glace qui occasionnera 4D8
de dommage sur une cible ; Portée : POU métres du possesseur [3 fois par jour].
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5.3. Armure du Seigneur des Dragons « des Nuages »

5.3.1. Description

Armure d'écailles de couleur ivoire, blanchatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d'un dragon et bien d’autres détails rappellent cette créature (Epaulieres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d’'une armure de type Plaque compléte et
d’'une lance a deux mains.

5.3.2. Effets
Armure avec heaume
o Protection : 4D4 + 2 avec heaume sinon 4D4
0 Chevaucher un Dragon des Nuages : + 30 % [VARIABLE]
o Parler le langage « Draconique » : + 20 % [VARIABLE]
0

Résistance a la Foudre : Chaque des de dommage lié a la Foudre ou électricité sera réduit de 3
[VARIABLE]

o Aile de Dragon : Capacité identique a celle des Démons [3 fois par jour].
Lance & Deux mains
La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Résistance au coup critique et arme démon : 90 %
o Dégats:2D6+5
o Lame Foudroyante: La pointe de cette lance peut s’électrifier sur demande du possesseur

occasionnant 1D10 [VARIABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10 minutes [3 fois
par jour].

o Eclair de Foudre : Peut faire jaillir de la pointe de la lance, un éclair foudroyant qui occasionnera
4D8 de dommage sur une cible ; Portée : POU meétres du possesseur [3 fois par jour].

5.4. Armure du Seigneur des Dragons « des Foréts »

5.4.1. Description

Armure d’écailles de couleur marron et verdatre confectionnée a partir de véritables écailles de Dragon. Le heaume
représente la téte d’'un dragon et bien d’autres détails rappellent cette créature (Epauliéres en forme de pattes de
dragon...).

Quand ces armures sont complétes, elles se composent du Heaume, d'une armure de type Plagque compléte et
d’une lance a deux mains.

5.4.2. Effets

Armure avec heaume
o Protection : 4D4 + 2 avec heaume sinon 4D4
0 Chevaucher un Dragon des Foréts : + 30 % [VARIABLE]
o Parler le langage « Draconique » : + 20 % [VARIABLE]
0 Résistance aux Poisons : Chaque dés de dommage lié a un Poison sera réduit de 3 [VARIABLE]
o Aile de Dragon : Capacité identique a celle des Démons [3 fois par jour].

Lance a Deux mains

La pointe de cette lance est taillée dans une écaille de dragon.

0 Résistance au coup critique et arme démon : 90 %
o Dégats:2D6+5
o Lame Perforante: La pointe de cette lance devient extrémement acérée sur demande du

possesseur occasionnant 2D4 + 2 [VARIABLE] de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10
minutes [3 fois par jour].
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0 Pluie de Pierre : Peut faire jaillir de la pointe de la lance, une pluie de Pierre qui occasionnera 4D6
de dommage sur une cible ; Portée : POU métres du possesseur [3 fois par jour].

6. Epées Dragon [VARIABLE]

6.1. Description

Ces épées ont été sculptées dans des écailles de dragons et c’est
pour cela que la taille de ces épées ne peut dépasser celle d’'une
épée large. La garde et le pommeau de ces épée proviennent des
cornes ou des dents méme de la créature.

Elles sont ou étaient en possessions des gardiens, des maitres et
seigneurs de Dragons.

De dus, il en existe de différente qualité suivant la conception et
réalisation du Maitre Forgeron et sculpteur.

6.2. Effets

Dégats : 2D4 + 3 (Epée Large bien forgée + 2) [VARIABLE]
Résistance au coup critique et arme démon : 80 %
+ 5 % en Attaque et Parade [VARIABLE]

7. Baton d’Appel Draconique [VARIABLE]

7.1. Description

Long béaton de bois orné en son extrémité d'une téte de dragon. C’est un baton de
type baton de Combat a deux main. Tres fréquemment utilisé par les sorciers.

7.2. Effet

Dégats : 1D8 + 2 (Baton de qualité + 2) [VARIABLE]
+ 15 % en Invocation de Drake [VARIABLE]

+ 1D4 de dommage élémentaire du type de Drake (feu, foréts, air ...)
[VARIABLE]
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8. BALMUNG, Epeée de Siegfried [UNIQUE]

8.1. Histoire

« Célébre épée de Siegfried dans la «Chanson de Nibelugen». Siegfried dans son voyage au pays des
Burgondes fut attaqué par le nain Alberich. Celui-ci était en fait le gardien du fabuleux trésor des Nibelungen, et,
comme Siegfried lui laissait la vie sauve, il lui proposa une partie de ces richesses, dont la célébre épée magique
Balmung. Selon les légendes nordiques Balmung fut donnée par Wayland le forgeron a Odin, ce dernier I'enfongant
dans l'arbre Branstock, un chéne dans le Palais de Volsung. Odin déclara alors que celui qui la récupérant ne
connaitrait que la victoire sur les champs de bataille. Neuf des princes de Volsung essayérent mais seul le plus
jeune y parvint. Son nom était Sigmund. Cette épée fut « offerte » par Wotan a la lignée des Volsungs. L'épée fut
brisée contre le bois de Gungnir, la Lance de Wotan. Elle fut plus tard reforgée par Regin, pour vaincre le Dragon
FAFNIR. Les descendants des Volsung ont des prérogatives quant a l'utilisation de cette épée. »

8.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un héros d’'un autre plan, Siegfried. Cette arme est du Type Epée Batarde, elle
peut donc étre utilisé a une ou deux mains. Cette épée est ornée de gravure représentant des Dragons ou partie du
corps de Dragons. Cette épée est la quéte principale de tous les agents de Skarakwa car elle représente une
menace pour leur culte si elle se trouve entre de mauvaises mains ...

8.3. Effets

Dégats : 1D10 + 5 (Epée batarde bien forgée + 4)

Bonus Attaque et Parade : + 10 %

Aura de Protection : + 2 (+ 2 sup. contre Dragons)

Résistance au coup critique et arme démon : 90 %

Tueuse de Dragon : + 3 de Dommage contre les dragons et chance de coups critique multiplié par 2.
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Détection de Dragon: Se met a luire d’une lumiere bleue dés qu'un Dragon ou Drake se trouve dans un
rayon de POU metres.

Résistance aux souffle de Dragon : Dommage divisés par 2.

Lame Nordique : La pointe de cette lance se cristallise sur demande du possesseur occasionnant 1D6 de
dommage supplémentaire du & la morsure du Froid et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par jour].

9. Sang de Drake

9.1. Description

Les Prétres de Skarakwa ont découvert que le sang de ces créatures est un puissant Poison et ceci sans aucun
traitement.

9.2. Effet

1D10 de dommage [VARIABLE] ; Virulence: CON du Drake
Colt : 650 GB la dose

10. Souffle Draconique

10.1. Description

Les Prétres de Skarakwa ont découvert in procédé qui permet d'extraire 'hormone des glandes incendiaires des
Dragons, c’est a dire le liquide qui une fois craché par le Dragon s’enflamme au contact de I'air. Ce liquide est
ensuite mis dans un globe de verre.

Ces prétre ont développés une nouvelle compétence de Manipulation « Préparation du Souffle Draconique ».

10.2. Effet

Quand le globe de verre contenant une dose de « Souffle Draconique » est brisé permettant au liquide de rentrer en
contact avec lair, celui ci s’enflamme sur une zone de 5m de Rayon occasionnant POU de dommages aux
personnes se trouvant dans cette zone.

POU de Dommage
Colt : Introuvable (10 000 GB le globe)

11. Poudre Draconique

11.1. Description

Les Prétres de Skarakwa ont découvert un procédé qui permet a partie d’'os et d’hormone sexuelle de Dragons, de
Drakes, de préparer une poudre d’'invocation de Drake.

11.2. Effet

+ 15 % en Invocation de Drake [VARIABLE]
Co(t : 1500 GB la dose



