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Découvrez mon blog sur : yodamister.free.fr !

JAR, quand tu nous tiens !

... Encore une fois !

Malgré la réflexion et le programme de
publication présenté dans le premier nu-
méro de Bongo’s Line de présentation (le
numéro 000), le deuxieme opus déroge
déja a ’idée initiale de cet eZine.

Quel manque de sérieux ! Ceci serait into-
lérable dans les milieux professionnels que
nous cottoyons tous. Heureusement que la loi
autorise encore les Particuliers a ne respecter
que leurs choix et leurs horaires... Pour les
travaux-inutiles-et-perso uniquement, bien
entendu !

Donc, pas de culture 0, pas de

unique traitant (encore) des jeux de r6

Cette fois encore, les BL (Bongo’s Line)
consacrés 1’7le de Paques ou quelques Hauts-
Lieux d’Egype sont repoussés au dépend d’un
sujet-souvenir.

Nostalgie, quand tu nous tiens...

Soubenirs de K or

Apres pres de 3 ans passé€ derriére mon écran,
face a des Joueurs émérites, je ne pourrai ja-
mais oublier ces fabuleux moments passés. Ce
Bongo’s Line leur est dédié, en remerciement
de la bravour dont ils ont fait part durant ces
années.

« A tous ceuy qui ont br ﬁmi/ﬁz p/m';ﬂm' de ces
tervibles terres of p/g”oue’ es p/ﬂm' machiav 'ﬁquey des
Puissants Grands Draqons.

A fous ces Héros qui ont su [réserver le visage de Kor
ef rentrer ainsi dans [ éﬂen & d'un Univers ; celui de

?ro/aﬁecy, L

A dJoram, Mia, Maturin, Spike, sans oublier
la participation d’“Erik, qui ont consacré leur
vie pour les Grands Dragons.

« Bonjour mon frere. Une deuxieme vie t’a été
offerte par les Grands Dragons en mémoire
de tes actes passés. Je ne puis malheureuse-
ment pas te dire pourquoi, ni comment, mais
sache que notre Pere ; I’Etre Primor- oo
dial Moryagorn m’a demandé d’étre |-

toi et de I’avenir que tu représentes. [l
1l semble que tu sois destiné a de [}
grandes choses, mais je ne peux W

Fruit commun de nos Peres les
Grands Dragons, tu représen- |
tes aujourd’hui [’avenir de notre
Royaume. Toi seul peut accéder aux
privileges offerts aux Hommes par

nos Créateurs. Toi seul a I’honneur de P

partager leurs pensées grdce au Lien dont

_ils nous honorent.

Les épreuves qui t’attendent sont nombreuses

et complexes, mais tu ne seras pas seul. Face
a, ces difficultés, les membres de ta Caste se-
ront la et tes freres Illuminés se battront a tes
cotés si tu te montreSidigne d’eux.

L’Histoire est en marche mais elle me t’atten-
dra'pas. Ne perds plus un instant: Quelle que
soit la Voie que tu choisiras, avec ou contre
les Dragons, ou par ce chemin étroit qu’est
I’indépendance, n'oublie jamais que toi seul
est en mesure de comprendre la Prophétie.

Laisse-moi maintenant te remémorer la Ge-
nese de notre monde... »

KBs- Ty,
Fils de Brorne

/ Prophecy®© estun jeu médiéval fantastique, créé par Halloween Con-

cept, dans lequel Dragons et humains vivent ensemble. Les joueurs
incarnent des humains qui choisiront leur destin : élus des Dragons,
Inspirés des Etoiles ou emblemes de leur Caste.

Presentation pvopﬁ coy

La genése du monde

L’étre primordial, fruit d’une étoile, a donné
naissance a 9 Grands Dragons gardiens d’un
élément composant le monde: Pierre, feu, eau,
métal, nature, magie, réve, vent et plus tard
humanité. Ensemble, ces piliers fondateurs
insufflérent la vie a I’'Homme. Ils lui apprirent
tout ce dont ils étaient capables et lui ensei-
gnerent comment vivre en harmonie dans le
monde qu’ils avaient créé sur Moryagorn,
leur Pére. Le Temps n’avait pas d’importance
: L’Humanité était alors éternelle.

Elle s’éleva en respectant les préceptes de la
vie draconique. Les Hommes découvrirent la
puissance des Grands Dragons et de leurs fils,

\o faveurs des Dragons,
k.

«En-
semble, K@ ef
Kalimsshar dévobérent
aux ﬂmyam (Gme qui
ermettraiti [homme de

la partageérent, 1’utiliserent.
Les Dragons prirent alors
certains de ces hom-
mes qui comprenaient
leur philosophie et en
firent leurs Elus. Ces fils
adoptés, bénéficiant des

devenir conscient, Ce pacfe

celln lewr alliance et

louleversa izjamm’.v la
) aidérent ensui-

( | teleurs sembla-
| bles & compren-
' dre ceux qui leur avaient donné
| naissance.

lestinée du monde, s

‘ j{{ Le monde vivait en paix et en
}:,‘ totale harmonie. Aux yeux des
_ Grands Dragons, ces petits étres
«J/ étaient des jouets remarquables :

./~ ils apprenaient vite, démontraient
4 Sans limite et disposaient

us tard, des querelles opposerent les
rands Dragons. Des guerres éclatérent et les
Hommes prirent part aux batailles.

Les guerres fratricides

Face a ces étres a la puissance divine, les
humains tomberent, les uns apres les autres.
Manipulée par leurs ainés, I’Humanité faillie
disparaftre.

Heureusement, les Grands Dragons réaliserent
leurs erreurs et mirent fin a leurs confronta-
tions. Ils déciderent alors de laisser vivre leurs
enfants seuls, sans les méler a leurs querelles.
Les Hommes prirent un nouveau départ. Mais
sans lien avec leurs créateurs, ils devinrent
faibles, sans défense et surtout... mortels.

Malgré cela, les hommes commencerent a re-
construire le monde qu’ils avaient perdu, plus
simple, moins majestueux ; a I’image de ce
qu’ils étaient devenus.

Ils créerent des outils pour remplacer leurs
pouvoirs perdus, ils éleveérent des animaux
pour se nourrir, ils coupérent des arbres pour
s’abriter. Ils se battaient pour survivre. Mais
face a cette situation plus difficile, malheureux
dans cette condition déchue, certains hommes
se rappelérent leurs parents et partirent a leur
recherche. A travers tout le Royaume de Kor,
les hommes se mirent en quéte de retrouver
ceux qui les avaient créés et leur vouerent des
cultes.

Face a une telle volonté féroce et cette déter-
mination, les Grands Dragons furent troublés
et accepterent de récompenser les plus fideles
de leurs adorateurs. Et petit a petit, les Dra-
gons reprirent leur place dans les sociétés hu-
maines. Les hommes les aimaient et incons-
ciemment, suivaient leurs volontés.

Cette présentation est offerte a la ¢ de PROPHEZINE, les Enfants de Moryagorn




Le monde e

Pophecy :

Le Cycle infernal

Et le monde retomba dans la
guerre.

Anouveau I’Humanité vit
sa fin arriver, mais les guerres
stopperent une nouvelle fois.

Le Royaume 'de Kor, est sans pi~
tié pour des aventuriers irréfléchis.

des| Ten- dances de pensées q%ii
ne comprennent guere™:
leurs/fils les renient, les

remplacent et parfois
méme's’opposent a eux.

Plus affaiblis encore par
nouvelles batailles, les *
hommes 4 nouveau recons- |
truirent ce qu’ils avaient

bati. Avec le temps, les hom- A travers des Castes, les

mes pardonnerent aux Grands joueurs VOI}t. pouvolr
Dragons mais un ignée refusa choisir le métier de leur
"autorité draco et s’enfuit dans les personnage Protec-
régions reculég les drggons ne vien- teur, Combattant, Erudit,
draient plus © Artisan, Prodige, Mage,

voyageur ou commerc¢ant.
vont ensuite évoluer au cceur de
ces.corps de métiers et découvrir tous
les rouages de la civilisation si particuliere du
Royaume de Kor.

Le monde
mes et D
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arée un niveau de dif-
Je niveau de réussite

A cette somme est co
ficulté pour détermin
del’ E?ctlon entrepr1§g, .
Les c’aragtensuqd@s et ‘les compétences

s’échelonnent/de 1 a 10 a quelques rares ex-
ceptions prés.

La particularité la plus intéressante de ce
jeu est I’existence des Tendances (reflets de
I’interprétation du monde par le personnage).
Elles évoluent au fil des aventures pour illus-
trer «I’ame» du personnage et influencer sa
perception des choses.

Ensuite, a la différence de beaucoup de jeux
médiéval-fantastiques, les person-
nages quelle que soit leur Caste,

s lautorité¢ hommes,  leurs maio nitm ne vt [avie »
Ailés mais ont aussi@ppris a vivre nouvelles  philosophies et E
leurs découvertes vont étre

ropres moyens.
té se découvre
ouvelle indépen-
le regard inquiet

Les Edits draconiques :
« Tu ne détruiras pas la vie
Tu ne souilleras pas la terre
Tu ne topposeras pas a ton frere
Tu n'enfenteras pas de nouvelle espece »

confrontés aux jugements des
Grands Dragons. Ce monde est
en pleln changemen -

étres supérie
Les joueurs vont pouvoir-
la richesse dans eet équilibre, ot
évoluer dans toutes les directions.
le choix de leurs actes et le choix
pensées. Mais attentio
nique qui parf01s tombe, s

ains hésitent et
ui ont manqué de
reprises.

d’autres refusen
les faire disparait

Et pendant ce temps, au zénith du Monde,
quelque chose suit le cours de I’histoire : une
Etoile veille...

[ ecy
_ e_,t,demencr,-{oufé?l‘egm' que vou
pouirez imaginer. Que ce MMer
te, des batailles épiques, des complots éco-
. nomiques ou philosophi-
| ques ; tout est envisageable
| avec facilité. Cet ensemble
7/ forme un univers toujours
//" cohérent et pourtant soumis
a beaucoup de liberté dans
I’interprétation.

Vous souhattez
en savolr pLu.s ?

Depuis I’arrét de sa gamme, tous les
Inspirés de Prophecy se sont regroupés
sous une seule et méme banniére : Pro-
phezine, les enfants de Moryagorn, un
webzine officiel, consacré a ce jeu.

Les derniers Combattants, résistants
pour la mémoire de ce jeu, mettent a vo-
tre disposition toutes leurs connaissances
ainsi que de nombreux/conseils ou aides
de jeu.

Si la curiosité vous piqueet si vous souhaitez [ Gyt
en apprendre plus sur I'univers de Prophecy, | | yr b ol e e B
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”en}a Uerme Lumame, en

ne sont pas des archétypes figés.
Un Mage peut tout a fait manier la hache sans
craindre la lame menagante d’un bandit de
grand chemin. Et ce, dés le début de la créa-
du personnage. Le systéme ﬂe compe-
est souple et vous permet de créer un
nage pronant la «polyvalence» sans
ar ur e fois rimer avec incompétence...

rendll;e ces phases de jeu plus réalistes.

ﬁl)énagle, toujours basée sur le méme prin-
e se décompose en 3 catégories : Instinc-
tive,finvocatoire et sorcellerie. Tous les types
de sorts sont accessibles et un systéme de
création de sortilége vient compléter ce panel
de choix déja bien garni.

«Le monde était différent, autrefois.

Je me souviens de temps ou les montagnes grondaient

Nous partageons leur magie. Nous
Nous errons sur ce monde armé
des envies qu'ils redoutent, et

Les Drag
Cette épée que tu p

Tu peux courir
unir |
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