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BﬂRBﬂRlﬂNS NOM L'ARCHER

FORTERESSE DE LA REINE SORCIERE

orlEM“Rlﬂ xs::: LEMURIEN, BESHAARI

ARC LONG
HACHE

INITIATIVE @ ESCLAVE $ f ARMURE & EQUIPEMENT

Q (1) soLoar

@ DRESSEUR
e (2) chassEur
TIR

%05'
O 2or VITAL
DEFENSE

CARQUOIS DE 25 FLECHES, DONT 5 FLECHES DE

ZAGGARTH (VOIR cI-DES50U5) O O O O O

B

ARMURE LEGERE D6-3 [1]

APTITUDES DE COMBAT

AVANTAGES DESAVANTAGES
RENARD DU DESERT, TIREUR PUISSANT BOUSEUX, MUET

EXPLOITS SONT NOMBREUSES : ON RACONTE QUIL SERAIT CAPABLE D'ABATTRE UN KIPHUS A DEUX CENTS PAS DE
DISTANCE, ET QUE L'EMPENNAGE DE SES FLECHES SERAIT FAIT EN PLUMES DE MYTHUNGA.

DANS SON CARQUOIS, IL DISPOSE DE 5 « FLECHES DE ZAGGATH », A LA POINTE DENTELEE EN FORME DE FLAMMES
(ARME ALCHIMIQUE DE CREATION COURANTE ; PERMET DE RELANCER UN 1 OBTENU SUR UN JET DE DEGATS).

VADEMECUM DU JOUEUR

HEK)ISME (df-regles p.58-59) COMBAT (cf.régles p.64-65)

Coup de chance : vous ajoutez un élément & une scéne. Combat a deux armes : 1 seule attaque par round. Soit -1 & l'attaque et +1 en défense (contre
Défier la mort : vitalité entre -1 et -5, vous remontez a 0 ; witalité inf 4 -5, vous évitez la mort une attaque), soit -1 4 'attaque mais les dégits sont augmentés d'une catégoric.

et restez inconscient. Posture défensive : -1 a I'attaque et +1 en défense.
Faveur divine : vous relancez un jet de dés. Défense totale : pas d’attaque durant le round, mais +2 en défense.
Juste une égratignure : consacrez une action A récupérer ; regagnez d6 points de vitalité perdus,  Posture offensive : +1 4 Pattaque et -1 en dg
Parade in extremis : vous évitez de subir les dégits d'une attaque ; bouclier ou arme détruite. Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 2 la défense (P'usage d'un bouclier ou d'une arme de
Succes héroique : au combat, choisissez une option : parade nlest pas possible avec cette option).

Carnage : vous obtenez une deuxiéme attaque gratuite ; Attaque au défaut de 'armure : malus a 'attaque égal i la protection de 'armure

Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dégats ; la protection de I'armure est annulée si I'attaque touche.

Coup précis : dégits normaux et un dé de malus a un type de jet d'action (ou effet similaire) ; A

Désarmement : pas de dégits mais I'arme de votre adversaire tombe au sol EXPERLENCE (‘f""Kl"-‘ P 165)

Massacrer la pictaille : les dégats infligés représentent le nombre d'adversaires de type pictaille éliminés ; Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passerde -140: 2 px).

Renversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup 4 la votre au maximum) est jeté & terre et subit  Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de =120 : 1px).
un dé de malus & sa prochaine action. Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
Succes légendaire : choisissez deux options de succes héroique. Acquérir un nouvel avantage / supprimer un désavantage : 2 px.

Négocier avec le M] : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options. Recruter des suivants : voir avec le MJ.



BARBARIANS ~orv L2-woe

FORTERESSE DE LA REINE SORCIERE

LANGUES LEMURIEN

Of| EMIRIA -~

APTITUDES DE COMBAT

GRANDE £PeE (DeB+3)
POIGNARD  (Dem+3)

ARMURE & EQUlPEMENT

TENUE DE BOURREAU (ARMURE LEGERE Dé&-3 [11)

DESAVANTAGES
ILLETTRE, MUET

TRAPU ET PUISSANT, LE JUSTE FAIT PARTIE DES BOURREAUX AU SERVICE DE LA REINE SORCIERE. L'ENORME EPEE A DEUX
MAINS QUIL PORTE FIEREMENT TEMOIGNE DE SES BONS ET LOYAUX SERVICES, ET IL S'ENORGUEILLIT DE N'AVOIR JAMAIS
D0 5'Y REPRENDRE A DEUX FOIS POUR TRANCHER LA TETE D'UN ENNEMI DE LA REINE SORCIERE.

DISCIPLINE ET EFFICACITE SONT SES MATTRES MOTS, ET IL MEPRISE LES PALABRES ET LES DISCUSSIONS, QUI NE SONT
POUR LUl QUE PERTES DE TEMPS.

VADEMECUM DU JOUEUR

HEROISME (cf.rigles p.58-59)
Coup de chance : vous ajoutez un élément a une scéne.
Défier la mort : vizalité entre -1 et -5, vous remontez a 0 ; vizalité inf 4 -5, vous évitez la mort
et restez inconscient.
Faveur divine : vous relancez un jet de dés.
Juste une égratignure : consacrez une action  récupérer ; regagnez dé points de vitalité perdus.
Parade in extremis : vous évitez de subir les dégiats d’'une attaque ; bouclier ou arme détruite.
Succes héroique : au combat, choisissez une option :
Carnage : vous obtenez une deuxiéme attaque gratuite ;
Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dégits ;
Coup précis : dégits normaux et un @ de malus a un type de jet d'action (ou effet similaire) ;
Désarmement : pas de dégits mais 'arme de votre adversaire tombe au sol 5
Massacrer la piétaille : les dégits infligés représentent le nombre d'adversaires de type piétaille éliminés ;
Renversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup a la votre au maximum) est jeté i terre et subit
sa prochaine action.

un dé de malus i
Succes légendaire : choisissez deux options de succés héroique.
Négocier avec le MJ : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options.

COMBAT (cf-rigles p.64-65)

Combat a deux armes : 1 scule attaque par round. Soit -1  l'attaque et +1 en défense (contre
une attaque), soit -1 a I'attaque mais les dégits sont augmentés d'une catégoric.

Posture défensive : -1 a I'attaque et +1 en défense.

Défense totale : pas d’attaque durant le round, mais +2 en défense.

Posture offensive : +1 a 'attaque et -1 en défense.

Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 i la défense ('usage d’un bouclier ou d'une arme de
parade nlest pas possible avec cette option).

Attaque au défaut de I'armure : malus a I'attaque égal 4 la protection de 'armure ;
la protection de I'armure est annulée si I'attaque touche.

EXPERIENCE (cfrigles p.165)

Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passer de-120:2 p.\).
Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de =120 : 1px).
Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
Acquérir un nouvel avantage / supprimer un désavantage : 2 px.

Recruter des suivants : voir avec le MJ.



BﬂRBﬂRlﬂNS NOM LE PREUX

ORIGINE FORTERESSE DE LA REINE SORCIERE

DESCleON OouU POKI'RAlT

LEMURIEN

| EMURIA .-

APTITUDES DE COMBAT

AVANTAGES
ARME FAVORTIE (TULWAR), INSPIRATEUR

ARMES
TULWAR
MASSE D'ARMES (Dé+4)

C )
C )

ARMURE & EQUIPEMENT

DEGATS

ARMURE MOYENNE Dé-2 [2], PETIT BOUCLIER

DESAVANTAGES
DEUX MAINS GAUCHES, MUET

=0)” NOTES DAVENTURES \

~Ct=

LE PREUX EST RECONNAISSABLE A SA MUSCULATURE HORS NORME, MEME POUR UN KALUKAN. CET ATOUT A FAIT DE LUI UN
SOLDAT RENOMME DE LA FORTERESSE DE LA COTE DE FEU, QUE LES AUTRES GARDES ONT APPRIS A RESPECTER, TANT

POUR SES PROUESSES QUE POUR SON AUTORITE NATURELLE.

LE PREUX ET L’ARCHER ONT SOUVENT CEUVRE ENSEMBLE, FAISANT PREUVE L/UN ET L'AUTRE D'AUTANT DE VAILLANCE ET
D'EFFICACITE AU COMBAT. MAIS LOIN DU REGARD DE LA REINE SORCIERE, LE PREUX NE SAURA DISSIMULER SA RIVALITE
AVEC CET AUTRE GUERRIER D'ELITE, QUIL MEPRISE POUR SA FACON DE TUER L’ENNEMI DE LOIN, EN REFUSANT L'EPREUVE
DU NOBLE CORPS A CORPS (TOUT EN JALOUSANT EN SECRET SON INCROYABLE DEXTERITE).

VADEMECUM DU JOUEUR

HEROISME (cf-régles p.58-59)

Coup de chance : vous ajoutez un élément a une scéne.

Défier la mort : vitalité entre -1 et -5, vous remontez 4 0 ; vitalité inf a -5, vous évitez la mort
et restez inconscient.

Faveur divine : vous relancez un jet de dés.

Juste une égratignure : consacrez une action i récupérer ; regagnez dé points de vitalité perdus.

Parade in extremis : vous évitez de subir les dégits d’'une attaque ; bouclier ou arme détruite.

Succes héroique : au combat, choisissez une option :
(Il!’"ﬂgt' Ivous ()bl'L'"CZ unc (l:llxicll\t atta
Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dég;
Coup précis : dégits normaux et un @¢ de malus a un type de jet d'action (ou effet similaire) ;
Désarmement : pas de dégits mais 'arme de votre adversaire tombe au sol ;

c gratuite 3

Massacrer la piétaille : les dégits infligés représentent le nombre d'adversaires de type piétaille éliminés ;
Renversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup i la votre au maximum) est jeté & terre et subit
un d¢ de malus & sa prochaine action.

Succes légendaire : choisissez deux options de succés héroique.

Négocier avec le MJ : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options.

COMBAT (cf-régles -64-65, )

Combat a deux armes : 1 scule attaque par round. Soit -1  l'attaque et +1 en défense (contre
une attaque), soit -1 a I'attaque mais les dégits sont augmentés d'une catégoric.

Posture défensive : -1 a I'attaque et +1 en défense.

Défense totale : pas d'attaque durant le round, mais +2 en défense.

Posture offensive : +1 a l'attaque et -1 en défense.

Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 i la défense (I'usage d'un bouclier ou d'une arme de
parade nlest pas possible avec cette option).

Attaque au défaut de 'armure : malus 4 I'attaque égal i la protection de I'armure ;
la protection de I'armure est annulée si I'attaque touche.

EXPER[ENCE ({[rig/a‘sﬁ.ldS)

Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passerde -1 4 0: 2 px).
Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de =120 : 1px).
Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
“\L‘(l\léfif un I]()ll\'l:l lI’Ul"lf[Igl‘ / supprimcr un (i(".‘tl’l’ﬂ”lllgt' ) px,

Recruter des suivants : voir avec le MJ.



BﬂRBﬂRlﬂNS NOM LE PURULEUX

ORIGINE FORTERESSE DE LA REINE SORCIERE

DESCRH’HON ouU POKFRA[T

LEMURIEN, BESHAAR|, DEMONIQUE, YGDDARI

| EMURIA .-

APTITUDES DE COMBAT

AVANTAGES

DEFENSE

DOIGTS DE FEE, ERUDIT, SENTIR LA MAGIE

FIOLE D'ONGUENT DE RALUK (PREFR. ALCHMIQUE

RARE, SOIGNE 1D6 POINTS DE VITALITE) ; POTION

DE RESISTANCE MINEURE (PREF. ALCHIMIQUE RARE,

LA PEAU DU BUVEUR DURCIT, CONFERANT D6-2 [2]

PROTECTION. DUREE : UNE SCENE)

DESAVANTAGES
BIGLEUX, MUET, SIGNE DISTINCTIF

KO8 forcd ,‘,’,{/{5 o4
pX

"5 )" NOTES DAVENTURES % o A 7 g

LE PURULEUX EST UN VIEUX KALUKAN QUI A LONGTEMPS TRAVAILLE DANS LES LABORATOIRES DE LA REINE SORCIERE.

IL DOIT SON SURNOM A SON CEIL QUI SUINTE EN PERMANENCE. EST-CE DD A SON AGE AVANCE, OU AUX VAPEURS
CORROSIVES DES AMALGAMES QUIL A MANIPULES TOUT AU LONG DE SA VIE 2 NUL NE SAURAIT VRAIMENT LE DIRE.

LE PURULEUX DISPOSE D'UNE TRES VASTE ERUDITION, ACQUISE DANS LES VOLUMINEUSES BIBLIOTHEQUES DE LA
FORTERESSE. IL EST PAR AILLEURS TRES METICULEUX ET, CONTRE TOUTE ATTENTE, REMARQUABLEMENT HABILE DE SES

MAINS.

GRINCHEUX ET DESABUSE, IL SAIT FAIRE PREUVE D'UN PROFOND CYNISME ENVERS SES CONGENERES, A QUI IL REPROCHE
D'ENTRETENIR PAR LEUR COMPORTEMENT L/IMAGE CARICATURALE QUI PRESENTE LES KALUKANS COMME UNE ESPECE
BRUTALE ET INTELLECTUELLEMENT LIMITEE. LA VIOLENCE GRATUITE ET INUTILE LE PLONGE DANS DES COLERES FROIDES

QUIL EXPRIME PAR UN FLOT DE REMARQUES ACERBES.

VADEMECUM DU JOUEUR

HEROISME (f-regles p.58-59)
Coup de chance : vous ajoutez un élément a une scéne.
Défier la mort : vizalité entre -1 et -5, vous remontez a 0 ; vitalité inf A -5, vous évitez la mort
et restez inconscient.
Faveur divine : vous relancez un jet de dés.
Juste une égratignure : consacrez une action i récupérer ; regagnez dé points de vitalité perdus.
Parade in extremis : vous évitez de subir les dégits d'une attaque ; bouclier ou arme détruite.
Succes héroique : au combat, choisissez une option :
Carnage : vous obtenez une deuxiéme attaque gratuite ;
Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dégats ;
Coup précis : dégits normaux et un @ de malus a un type de jet d'action (ou effet similaire) ;
Désarmement : pas de dégits mais I'arme de votre adversaire tombe au sol ;
Massacrer la piétaille : les dégats infligés représentent le nombre d'adversaires de type piétaille édliminés ;
Renversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup 2 la votre au maximum) est jeté 4 terre et subit
un dé de malus i sa prochaine action.
Succes légendaire : choisissez deux options de succés héroique.
Négocier avec le M] : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options.

COMBAT (cf-régles p.64-65)

Combat a deux armes : 1 scule attaque par round. Soit -1  l'attaque et +1 en défense (contre
une attaque), soit -1 a l'attaque mais les dég

Posture défensive : -1 a I'attaque et +1 en défe

Défense totale : pas d’attaque durant le round, mais +2 en défense.

Posture offensive : +1 a 'attaque et -1 en défense.

Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 i la défense (I'usage d'un bouclier ou d’une arme de
parade nlest pas possible avec cette option).

its sont augmentés d'une catégorie.

Attaque au défaut de 'armure : malus a I'attaque égal i la protection de I'armure ;
la protection de I'armure est annulée si I'attaque touche.

EXPER[ENCE (cf-régles p.165)

Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passerde -1 0: 2 px).
Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de =120 : 1px).
Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
:\cquérir un n()ll\'l:l ﬂ'l'l"l’llgl'/ supprimcr un (i(".f{l’l’("llllgt' $2 PN.

Recruter des suivants : voir avee le M].



BﬂRBﬂRlﬂNS NOM TOTZ/TREIJZAEZZ DE LA REINE SORCIERE
o EMIIRIA - E

LéMURIEN; BESHAARI, KASHTIEN

ARMES
POIGNARDS
FLECHETTES

DEGATS
bem+)
(pem)
( )
¢ )

ARMURE & EQUIPEMENT

DEUX POIGNARDS, QUATRE FLECHETTES

APTITUDES DE COMBAT

DESAVANTAGES
INQUIETANT, MUET

AVANTAGES

EFENSE VIGILANT, VISION NOCTURNE

COMMENT PARLER DE MALFORMATION CHEZ UN ETRE AUSSI CONTREFAIT QU'UN KALUKAN 2 ET POURTANT, UNE DIZAINE DE
PETITS IRIS PARSEMENT LE BLANC DE L'CEIL UNIQUE DE MYRIADE, ETRANGES PETITES TACHES BRUN-NOIR QUI SE DILATENT
ET SE CONTRACTENT SELON LA LUMIERE AMBIANTE, EXACTEMENT COMME UNE PUPILLE NORMALE. CETTE « BIZARRERIE »
IMPRESSIONNE SES CONGENERES, QUI LE CONSIDERENT AVEC UNE CERTAINE MEFIANCE. ELLE PERMET TOUTEFOIS A
MYRIADE DE JOUIR D'UNE ACUITE VISUELLE REMARQUABLE, ET FAIT DE LUI L'UN DES MEILLEURS ESPIONS DE LA REINE
SORCIERE.

CETTE MARQUE ETRANGE EST-ELLE UN SIGNE D'ELECTION 2 DIFFICILE A DIRE, MAIS MYRIADE FAIT EN TOUT CAS PREUVE
D'UNE GRANDE DEVOTION ENVERS ZAGGATH, LE SEIGNEUR DU FEU, ET IL SEMBLE JOUIR D'UNE CERTAINE CONSIDERATION
DE LA PART DES DRUIDES ROUGES QUI RESIDENT DANS LA FORTERESSE DE LA COTE DE FEU.

VADEMECUM DU JOUEUR

HEK)ISME (df-regles p.58-59) COMBAT (cf.rigles p.64-65)
Coup de chance : vous ajoutez un élément i une scéne. Combat a deux armes : 1 seule attaque par round. Soit -1 & l'attaque et +1 en défense (contre
Défier la mort : vitalité entre -1 et -5, vous remontez 4 0 ; une attaque), soit -1 a I'attaque mais les dégits sont augmentés d'une catégorie.

et restez inconscient. Posture défensive : -1 a I'attaque ct +1 en défense.
Défense totale : pas d’attaque durant le round, mais +2 en défense.
Posture offensive : 41 2 I'attaque et -1 en défen
Attaque intrépide : +2 a I'attaque et -2 i la défense ('usage d’un bouclier ou d’une arme de

vitalité inf A -5, vous évitez la mort

Faveur divine : vous relancez un jet de dés.
Juste une égratignure : consacrez une action a récupérer ; regagnez dé points de :‘im.’ih"pcrdus‘
Parade in extremis : vous évitez de subir les dégits d'une attaque ; bouclier ou arme détruite.

Succes héroique : au combat, choisissez une option :
Carnage : vous obtenez une deuxiéme attaque gr.\t\li(c H
Coup dévastateur : vous ajoutez +6 aux dq,, its
Coup précis : dégits normaux et un dé de malus a un type de jet d'action (ou effet similaire) ;
Désarmement : pas

s de dégits mais I'arme de votre adversaire tombe au sol ;
Massacrer la piétaille - les dégats infligés représentent le nombre d'adversaires de type pidtaille édliminés ;
Renversement : votre adversaire (une catégorie de taille sup & la votre au maximum) est jeté 4 terre et subit
un d¢ de malus i sa prochaine action.

Succes légendaire : choisissez deux options de succés héroique.

Négocier avec le M] : pour un autre effet que ceux proposés par les différentes options.

parade nest pas possible avec cette option).

Attaque au défaut de 'armure : malus a 'attaque égal i la protection de I'armure

la protection de I'armure est annulée si I'attaque touche.

EXPERIENCE (cfrigles p.165)

Améliorer un attribut : valeur actuelle + valeur nouvelle (pour passerde -120: 2 px).
Améliorer une aptitude de combat : valeur nouvelle +1 (pour passer de =120 : 1px).
Développer une carriére : nouveau rang atteint (ou nouvelle carriére rang 0 : 1 px).
Acquérir un nouvel avantage / supprimer un désavantage : 2 px.

Recruter des suivants : voir avec le MJ.
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