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LES ARTISANS DU FEU 

1. Généralités 

Créée depuis peu, cette guilde avec BALRAAG à sa tête, se compose d'une dizaine de membre. Ils sont tous 
d'excellent Forgeron, armurier et adorent Kakatal. Certains excellent aussi dans l'art du combat avec leur marteau 
de Guerre. 
On peut les reconnaître de par leur apparence vestimentaire, en effet ils sont vêtus de couleur sombre comme le 
cuir et de rouge. Leurs armes sont par défaut le marteau avec une targe ou bien comme Kaldia, un marteau dans 
chaque main ... Leurs points commun, une cape rouge avec le symbole du marteau et parfois leurs visages sont 
couverts de peinture rouge ... et si c'est le cas alors ... COURREZ !!!! 

2. Conditions de Recrutement 

Voici les conditions pour être admis au sein de cette Guilde de Forgeron voué à Kakatal : 

• Adoré Kakatal, 

• Forge ou Armurerie à 75 % minimum, 

• DEX à 17 minimum, 

• Maîtrise du marteau à 75 % minimum, 

• Armure de Cuir, 

• Verser une contribution de 15 000 GB pour le fonctionnement de la Guilde. 
 
Chaque nouveau membre est doté d’une cape rouge avec le symbole du marteau brodé de fils noir. 

 
Avantages : 

• Il lui est aussi enseigné la nouvelle compétence « Peinture de Feu » à 30 + 2D10 % (cf. Aide de jeux pour 
Kakatal). 

• Il lui est possible d’utiliser la forge de la Guilde, qui est aussi la Demeure du Chef, BALRAAG et de 
bénéficier de l’aide de ses frères forgerons. 

 

3. Le Repère 

Leur repère se situe dans les montagnes au Nord d’Ilmiora, dans une grotte extrêmement bien aménagée. Le 
chemin de ce repère n’est connu que de ces membres et des Grands prêtres, les visiteurs tels que les apprentis 
viennent les yeux bandés et ce depuis la ville de Ilmar. 

 
Dans cette grotte, on pourra y trouver les pièces suivantes : 

- Une grande forge comprenant 4 points de travail (Enclume, soufflet, brasier …), 
- Une salle de réunion, 
- Un grande salle à manger avec les cuisines, 

- Trois chambres individuelles dont celle de Balraag, 
- Une pièce secrète, 
- Un Dortoir comprenant une dizaine de lits, 

 
Note : Un plan sera disponible dans une version supérieure de ce document. 
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Dans ce repère, il y a en permanence 5 Gardes et de façon régulière 3 apprentis forgerons qui viennent chercher 
enseignements auprès de ces maîtres (payant même très cher leur formation). Le responsable de la formation est 
BALTHOR. 

Les formations sont une petite source de revenu pour la guilde, environ 500 GB / semaine et par apprenti. 
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4. Les Personnalités de la Guilde 

Voici les principales personnalités de cette Guilde. 

4.1. BALRAAG, Poing de Kakatal 
 

 

Nation : Filkhar 

Age : 34 ans 
FOR : 15 CON : 15 TAI : 13 INT : 17 POU : 22 DEX : 26 *** CHA : 11 
PV : 16 Armure : 1D6 + 10 ** 

Agent de Kakatal 

4.1.1. Description 
Voir son histoire sur le site. 
 

4.1.2. Compétences 
Voir sa fiche sur le site pour une liste complète. 
 
Marteau de Bogardân*  112 %   1D6 + 10 +1D6  103 %   

Targe de Balraag  87%  1D6 + 8 + 1D6  128 % 
Dague ***   91 %  1D4 + 4 + 1D6  93% 
Dague de jet ***  88 %  1D4 + 4 + 1D4  - 

 
* Marteau de Bogardân ; ** Tablier de Bogardân ; *** Manchon et dague de Belgar 
 

Eviter 97 % 
culbuter 68 % 
Jongler 89 % 

Voir, Ecouter et Sentir 78 %, 93 %, 71 % 
1er soin 101 % 
Peinture de Feu : 83 % 
Artisanat Forge : 119 % 

Artisanat Armurerie : 106 % 
 
 

 
 
 

 
 
 

 



La Forge de la Flamme Eternelle                                                                                                                AIDES DE JEUX 

 V 1.0 
 

 _______________________________________________________________________________________________________________________ 

Copyright  2005-2006 Textes Frédéric SCHILLING & Les illustrations sont la propriété exclusive de leurs auteurs respectifs  Page 4/5 

4.2. KALDIA, Seconde de la Guilde 
 

 

Nation : Filkhar 

Age : 29 ans 
FOR : 13 CON : 17 TAI : 12 INT : 13 POU : 15 DEX : 19 CHA : 17 
PV : 17 Armure : 1D6 + 3 *** + 4* 

Ambidextre.

 

4.2.1. Description 
KALDIA est aussi belle que bon forgeron ! Elle adore sa profession, elle passe des heures et des heures à se 
perfectionner. Seule femme de la guilde, il a fallut qu’elle se surpasse dans les combats afin de se faire respecter 
des siens et ainsi devenir la seconde de BALRAAG. 

 

4.2.2. Compétences 
 

Marteau de Forge (Main Droite) * 87 % 1D6 + 7 + 1D6  96 % 
Marteau de Forge (Main Gauche)** 92 % 1D6 + 7 + 1D6  91 % 
 

Eviter 74 % 
culbuter 56 % 
Voir, Ecouter et Sentir 59 % 

1er soin 97 % 
Peinture de Feu : 78 % 
Artisanat Forge : 97 % 

Artisanat Armurerie : 81 % 
 
* Isald, Marteau de Forge Bien forgé (+ 5) avec le sort Bonus de protection IV (Aura protectrice + 4) 

** Ismald, Marteau de Forge Bien forgé (+ 5) avec le sort Accumulateur de sort III « Flash d’Aether » 
*** Ismrida, Tablier de cuir bien Faite (+ 3) 
 

4.3. BALTHOR, dit le Robuste 
 

 

Nation : Jharkor 

Age : 35 ans 
FOR : 14 CON : 14 TAI : 12 INT : 13 POU : 13 DEX : 20 CHA : 8 
PV : 14  

Armure : 1D6 + 3 +1D2 
Gardien du Feu (cf. aide de jeux concernée)* 
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4.3.1. Description 
BALTHOR est le roublard du groupe, il connaît bien les jeunes royaumes pour beaucoup les avoir parcourus. Il est 
assez petit de taille et possède une belle barbe rousse. Il est aussi le ronchon du groupe, toujours en train de râler, 
toujours prêt à rentrer dans des conflits physiques et aime bien la bière … mais au combat, c’est une vrai fureur !! 

 

4.3.2. Compétences 
 
Marteau de Forge (Tenu à une main)**  87 % 1D6 + 7 + 1D6  94 % 
Marteau de Forge (Tenu à deux mains)** 92 % 2D6 + 7 + 1D6  93 %  

 
Eviter 66 % 
culbuter 79 % 

Voir, Ecouter et Sentir 70 % 
1er soin 56 % 
Peinture de Feu : 98 % 

Artisanat Forge : 93 % 
Artisanat Armurerie : 63 % 
 
**Gros Poing, Marteau forgée par Balthor (+ 5) avec les sorts Arme Purificatrice contre Elémentaire de Terre et Arme 
Purificatrice contre Elémentaire d’Eau. Ce marteau peut être utilisé à une main comme avec deux. 
*** Tablier de Cuir et anneaux (+ 3) 

4.4. Les Gardes du Repère 
A venir 


