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1. Armes conçues par les Prêtres scientifiques de la Loi 

1.1. Introduction 
Ces armes ou objets ont été créés par les prêtes (ou agents) de ARKYN ou JARED, Seigneurs de la 

science. Leurs temples sont situés principalement en Lormyr, Ilmiora, Vilmir ou Fikhar. Beauc oup pense que ces 
temples ne renferment que des érudits ou chercheurs un peu fou mais les objets qui vont suivrent vont vous faire 
changer d’avis… méfiez vous donc d’un prêtre (ou agent) d’Arkyn ou de Jared… 

 
Rappel Important : Pour comparaison, un arc a une cadence de tir de 2 flèches / Round. 

Rappel Historique :  
• Un bon archer pouvait tirer 10-12 flèches par minutes,  
• Un arbalétrier pouvait tirer 2-3 carreaux par minutes,  

• Une arbalète à répétition pouvait tirer 10 carreaux en 15 secondes !!!  

1.2. L’Arbalète Légère 

1.2.1. Description : 
Elle est constituée d'un manche en bois et d'un arc d'acier. On la tend à la main en tirant la corde jusqu'à un crochet. 
En appuyant sur la gâchette, le tireur libère la corde qui se détend, propulsant le carreau. L'arbalète présente deux 
avantages : 

• Ses projectiles ont une trajectoire plus rectiligne, donc une portée plus grande en intérieur. De plus, cette 
trajectoire tendue permet à un utilisateur peu entraîné de mieux viser qu'avec un arc. Il est donc plus facile 
de recruter et d'entraîner des arbalétriers que des archers.  

• Une fois la corde tendue et l'arbalète armée, l'utilisateur n'a plus à faire d'effort pour garder son arme prête à 
tirer. Cependant, le crochet se détache et le coup part tout seul si l'arme est violemment secouée. 

En cas de besoin, l'arbalétrier peut utiliser son arme comme une massue en frappant avec le manche. Pour la 
défense rapprochée, on monte souvent une ou 2 lames à l'avant de l'arbalète (équivalentes à un couteau ou dague). 

L'arbalète légère peut se charger et s'utiliser à cheval. 

1.2.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

25% 2D4+2 150 m 2 Kg 1/2 Non  11/7 

 

1.2.3. Image  
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1.3. L’Arbalète à Etrier 

1.3.1. Description : 
(Apparaît dans le complément « Le loup blanc », page 32.) 
Plus grande que l'arbalète légère, elle se termine par un étrier. Pour tendre la corde, l'arbalétrier pose l'étrier par 
terre, se baisse, agrippe la corde puis se redresse pour la tendre, en la bloquant avec le rochet. L'arbalète est plus 
longue à charger que l'arbalète légère, mais elle est aussi plus puissante et a une meilleure portée. Elle ne peut pas 
être chargée à cheval, bien qu'il soit possible de tirer à cheval. 

1.3.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

25% 3D6 150 m 5 Kg 1/2 Non  13/7 

 

1.3.3. Image : 

 
 

1.4. L’Arbalète à Levier 

1.4.1. Description : 
(Apparaît dans le complément « Le loup blanc », page 32.) 
Plus grande que l'arbalète légère, la corde est tendue avec un levier. L'arbalète est plus longue à charger que 
l'arbalète légère, mais elle est aussi plus puissante et a une meilleure portée. Elle ne peut pas être chargée à cheval, 
bien qu'il soit possible de tirer à cheval. 

1.4.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

25% 3D6+2 200 m 6 Kg 1/2 Non  13/7 

 

1.4.3. Image 
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1.5. L’Arbalète à Cranequin 

1.5.1. Description : 
(Apparaît dans le complément « Le loup blanc », page 32.) 
La plus puissante des arbalètes. La corde est tendue au moyen d'une manivelle, ce qui est assez long mais permet 
d'obtenir une tension supérieure à celle permise par les autres méthodes. L'arbalète ne peut pas être chargée à 
cheval, bien qu'il soit possible de tirer à cheval. 

1.5.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

25% 3D6+4 250 m 10 Kg 1/2 Non  13/7 
 

Image 

 

1.6. L’Arbalète de Poing 

1.6.1. Description : 
Mini Arbalète se tenant à une main, on la recharge rapidement et à la main. 
 

1.6.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

25% 1D4+1 9 m 1,5Kg 1 Non  -/9 
 

1.6.3. Image : 
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1.7. L’Arbalète à Répétition 

1.7.1. Description : 
Cette arbalète essaie d'arriver à un compromis entre puissance et cadence de tir. Elle est basée sur l'arbalète 
légère, sur le dessus de laquelle est monté un chargeur de 10 carreaux (Existe aussi en chargeur de 5). Charger 
l'arbalète se fait en poussant un levier vers l'avant, puis en le rabattant vers l'arrière. Ainsi, le temps de chargement 
est considérablement réduit, du moins tant que le chargeur n'est pas vite. Malheureusement, ce système alourdit 
notablement l'arme est la rend plus imprécise. Enfin, le mécanisme est assez fragile et il est déconseillé de faire 
subir trop de chocs à l'arme. 
Remplacer un chargeur vide par un plein constitue une action complexe, soit 1 Round. Le mécanisme se brise sur 
un 00. 

1.7.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

15% 2D4+2 200 m 7 Kg 3 Non  13/7 

 

1.7.3. Image : 

 
 

1.8. Gantelet Arbalète 

1.8.1. Description : 
 
Le gantelet est équipé d'une large pièce de métal qui s'étend sous l'avant -bras jusqu'à l'articulation du poignet où 
l'on peut distinguer un orifice circulaire. Cette pièce de métal dissimule un merveilleux mécanisme à ressort, qui peut 
propulser un carreau d'arbalète avec une force équivalente à celle d'une arbalète à main. On charge le gantelet en 
insérant un carreau dans le trou, ce qui nécessite un round de mouvement. On tire en retournant son bras et en 
relevant la main pour que la paume soit face à l'adversaire. Un personnage essayant de tirer deux gantelets chargés 
à la fois subit les pénalités standards du combat avec deux armes. 
Cette arme a une TAI. 

1.8.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

15% 1D4+1 6 m 2 Kg 1 Non  -/9 

1.8.3. Image : 
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1.9. L’Arbalète Bracelet : 

1.9.1. Description : 
 
Cette petite arbalète est assez rare, non seulement parce que peu d’armuriers la fabriquent, mais aussi parce qu'elle 
est peu efficace dans une bataille rangée. Bien qu'elle soit entièrement métallique, son mécanisme délicat la rend 
fragile et difficile à construire. Un système de ressort et de bras articulé permet de replier l'arme. Elle est alors assez 
discrète pour être cacher dans une manche ample, ou à défaut sous une cape. 
Cette arme se porte attachée sur l'avant bras. Un simple appui sur une gâchette détend les ressorts et déplie l'arme. 
La corde est déjà tendue, un carreau prêt à l'emploi. Malgré son imprécision, sa courte portée et son manque de 
puissance, cette arme est très appréciée des assassins de la Loi, qui peuvent s'approcher discrètement de leur 
victime, déplier l'arme et tirer en quelques secondes, souvent trop vite pour que la cible ait le temps de réagir, un 
peu de poison ou drogue sur la pointe compensant le manque de puissance de l'arme. 
Le bracelet arbalète reste utilisable sous l'eau. 
Cette arme a une TAI. 

1.9.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

15% 1D4+1 6 m 1Kg 1 Non  -/9 

 

1.9.3. Image : 
 

 
 
 

1.10. L’Arbalète Lance-Grappin 

1.10.1. Description : 
Ce système permet aux aventuriers de franchir des murs impossibles à grimper, des gouffres sans pont, de 
descendre rapidement d'une falaise, etc. Une arbalète lance-grappin est une arbalète lourde modifiée pour projeter 
un carreau spécial doté d'une pointe en forme de grappin, relié à 30 m de filin. Un tir faisant mouche sur la cible 
appropriée (par exemple le remblai d'un mur, voir Attaquer un objet au chapitre 8 du Manuel des joueurs) signifie 
que le grappin s'est accroché à quelque chose, installant la corde assez fermement pour permettre à un personnage 
de grimper sur un jet réussi d'Escalade (DD 15). Un échec au tir de l'arbalète signifie que le grappin n'a pu 
s'accrocher assez fermement pour soutenir le PJ, ou qu'il n'y avait pas d'endroit où le grappin pouvait s'accrocher. 
Dans le premier cas, l'utilisateur peut récupérer la corde sur un jet de Maîtrise des cordes (DD 15) réussi et 
réessayer immédiatement. Dans le second cas, un jet de Maîtrise des cordes (DD 15) réussi et réalisé avant qu'un 
personnage tente de monter révèle la faiblesse de l'accrochage du grappin ; l'utilisateur ne pourra pas décrocher le 
grappin mais s'il en possède un deuxième, il pourra essayer avec celui-là. Si quelqu'un essaye de grimper à la corde 
mal accrochée, le grappin cédera après 1d3 m (déterminer normalement les dégâts dus à la chute). Dans le 
troisième cas, comme il n'y a pas de possibilité d'accrochage, les nouvelles tentatives se soldent par un échec. Un 
personnage peut facilement accrocher un carreau-grappin directement avec la main sur une aspérité ou utiliser un 
piton pour le fixer à une paroi lisse. Cela fournira la même aide pour la descente, sans avoir à tirer avec l'arbalète. 
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1.10.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

25% 1D6 50 m 6 Kg 1 Non  13/14 
 

1.10.3. Image 

 
 

1.11. L’Arbalète sur trépied  

1.11.1. Description 
A la limite entre l’arme de jet et la petite baliste, cette lourde arbalète, difficilement transportable, acquiert toute son 
efficacité et sa puissance destructrice si elle est placée sur des murailles ou une tour pour défendre une place-forte.  

 
Elle existe aussi sous la même forme mais à répétition (Chargeurs de 10 ou 15 carreaux). 
Remplacer un chargeur vide par un plein constitue une action complexe, soit 2 Round et nécessite 2 personnes. 

Le mécanisme se brise sur un 00. 

1.11.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

15% 4D6+3 150 m 13 Kg 3 Non  14/14 

 

1.11.3. Image : 

 « Autre image d’une arbalète à répétition » 
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1.12. Pointes de Carreaux et Flèches 
Note : Certaines de ses pointes ont des effets terribles et ne sont employées que dans certains cas ou circonstances 
(Démons, agents du chaos …). Certains cultes de la Loi s’interdisent même l’utilisation des pointes comme les 
barbelées et les cassantes car trop inhumaines … 

Toutes sont informations sont issues du net et quelques fois adaptées. 

1.12.1. Pointe Sifflante  
Description : 
La pointe est percée de telle façon qu'elle émet des sifflements qui effraient les animaux et les faibles d’esprits (jet 
d'INTx10, sinon fuite de la victime). L'air d'effet est un cylindre de 1 mètre de rayon et ayant comme axe la trajectoire 
de la flèche. 

 
Note : Cette flèche est particulièrement fragile. Elle n'aura que [compétence de l'artisan/2] % de chance de rester 
intacte après un tir. La nature de la cible peut cependant modifier ce pourcentage de chance. 

 

1.12.2. Pointe Hurlante 
Description : 
Variante plus puissante de la flèche à pointe sifflante, cette flèche est originaire de Pan Tang. Pour une ( ou 
plusieurs ) raisons inconnues, le secret de sa fabrication est connue des scientifiques de la Loi. Cette flèche était 
construite à partir des cordes vocales humaines traitées par certains produits mais la Loi étant la Loi, les cordes 
vocales humaines ont était remplacées par les Cordes vocales de « Crieurs Viridiens ». Elle cause la peur à toute 
personne se trouvant dans le cylindre ayant pour axe la trajectoire de la flèche et 3 mètres de rayons de base. Toute 
personne ayant raté un jet sous POUx5 (jet de Chance) sera incapable de se battre pour 1d8 rounds. 

 
Note : La pointe de cette flèche doit être constamment trempée dans un produit chimique fait exprès pour cette 
flèche. Si elle devait en être sortie plus de 20 minutes, elle perdrait tous ses effets. Bien évidemment la pointe de la 
flèche est très fragile et ne pourra jamais être utilisé plus d'une fois. 

 

1.12.3. Pointe Croissante de Lune 
Description : 
Les pointes de ces flèches ou carreaux ont la forme d’un croissant de lune, les deux extrémités du croissant pointant 
en direction de la cible. Elle sont très bien affûtées mais très lourdes et sont employées pour sectionner les 
membres des adversaires à distance. 

 
Effets : 
Dommage Normaux + 4 

Portée réduite au tiers (Portée / 3) 
Si la flèches occasionne une BM, il faut faire un jet sur la Table des BM et suivant la localisation, le membre est 
tranché … 

 

1.12.4. Pointe Barbelée 
Description : 
Les pointes de ces flèches ou carreaux possèdent deux ou trois crochets, inclinés de telle sorte, qu'il est facile pour 
elle de pénétrer une cible, mais il est d'autant plus difficile, par la suite, de l'enlever !! 
 

Effets : 
Dommage Normaux. 
Retirer la flèche cause autant de dommages que quand elle est entrée dans la chair de sa victime. Ainsi, retirer une 
flèche qui a fait 12 points de dégâts causera de nouveau 12 points de dégâts lors de l'extraction. Une telle perte peut 
être diminuée par un jet de Premier Soin : une réussite critique et la flèche est retirée sans causer le moindre 
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dommage ; une réussite et la flèche est ôtée avec les dommages occasionnés lors de la perforation moins 1 point de 
dommages par tranche de 5 % de compétence en Premier Soin. 
 

1.12.5. Pointe Creuse 
Description : 
Les pointes de ces flèches ou carreaux sont forées permettant d'accueillir une dose de poison ou une quelconque 
drogue. Le produit n'agira que si la flèche fait des dégâts (c'est à dire qu'ils ne soient pas tous absorbés par l'armure 
et que la victime perde au moins un point de vie.) 
 

Effet : 
Dommage Normaux. 
Suivant son contenu : Poison ou drogue. 

 

1.12.6. Pointe Boule de verre 
Description : 
Les pointes de ces flèches ou carreaux sont entourées d'un tissu pour les protéger. En effet l'embout est une bulle 
de verre très fine qui peut contenir un acide, un produit inflammable au contact de l’air …Cette boule explosera lors 
de l’impact libérant ainsi son contenu sur la cible. 

 
Effet : 
Dommage réduite de moitié. 

Suivant le contenu, ci-dessous deux exemple : 
- Acide : 1 PV /Round sans armure pour une durée de 1D10 round (Apparaît dans le complément « Le loup blanc », 
page 33.) 
- Liquide inflammable au contact de l'air. Il se répend à l'impact et inflige 2d4 points de dégâts de feu. Si la cible est 
ratée, déterminez le point de chute. Le liquide de feu éclabousse assez pour toucher les créatures à moins de un 
mètre cinquante infligeant 1 points de dégâts et 15 % de chance d’enflammer des tissus. 

 

1.12.7. Pointe Perce Armure 
Description : 
Une flèche ou carreau, qui possède une pointe en forme de « feuille de laurier » inflige légèrement moins d'impact 
qu'une flèche normale, mais est capable de percée pratiquement toutes les armures non magiques. Ainsi, même un 
chevalier recouvert de la tête au pied d'une armure de plaque complète pourra être blessé par ce type de flèche. 
 
Effets : 
Ces pointes auront donc un modificateur aux dommages de (-1) mais la protection d’une armure est réduite de 
moitié. 
 

1.12.8. Pointe Cassante 
Description : 
Une flèche ou carreau, qui possède une pointe cassante, se brisera dans le corps de la victime, rendant impossible 
la  récupération de la flèche après le tir. 

 
Effets : 

Dommage Normaux. 
Jet de Premier Soin avec Malus allant de –10% à –25 % suivant la qualité. Les chances d’infections sont doublées si 
la pointe n’est pas extraite. 
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1.13. Epée à 2 mains au Mercure 

1.13.1. Description : 
 
Cette énorme épée possède un réservoir caché rempli de mercure (également appelé vif argent par les alchimistes) 
tout le long de sa lame. Quand l'arme est tenue verticalement, le mercure remplit un réservoir dans la garde mais 
quand on donne un coup avec, le lourd liquide se répand dans la lame ce qui la rend plus lourde. Entre des mains 
non expertes, cette masse changeante inflige une pénalité supplémentaire de – 15 % aux jets d'attaque, en plus de 
la pénalité pour arme non maîtrisée. 
 

1.13.2. Caractéristiques : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

5% 2D10 - 8,5 Kg 1 Oui  12/14 

 

1.13.3. Image 

 
 

1.14. Arme Tranchante en Verre 

1.14.1. Description : 
Créée par les prêtres d’Arkyn spécialiste dans le domaine optique et grand souffleur de verre. Arme dont la lame est 
en verre hautement transparent et d’une grande dureté. (Apparaît dans le complément « Le loup blanc », page 34.) 

 

1.14.2. Caractéristiques : 
Elle est presque invisible ce qui engendre des jets de Parade à moitié pour les adversaires. De plus, elle reste fragile 
et se brisera sur un jet de 00. 
 

1.15. Globes de verre 

1.15.1. Description : 
Créée par les prêtres d’Arkyn spécialisé en soufflerie de verre. 
Petit globe de verre dans le quel on peut mettre n’importe quelle substance (Acide, gaz …). Se lance sur un 
adversaire et se casse à son contact rependant son contenu dessus. (Apparaît dans le complément « Le loup 
blanc », page 33.) 

 

1.15.2. Caractéristique : 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

15% -  - 2 Non  -/7 

(Suit les règles des armes de jet : 2 attaques durant un round et compatible avec la compétence jongler) 
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1.16. Bâton Lame ou Double lame d’Arkyn 

1.16.1. Description : 
Dans son état initial, cela ressemble à un bâton dont la taille se rapproche d’un Gourdin. Utilisé de la sorte, les 
dégâts seront ceux d’un Gourdin amélioré du à certains renforcements métalliques, au poids des lames et du 
mécanisme dissimulés. Utiliser la compétence Gourdin (1D6+2). 

 
1er Mécanisme : 
Grâce à un mécanisme à ressort, l’utilisateur peut faire sortir de chaque extrémités une lame tranchante du type 
épée courte. Utiliser la compétence Bâton de combat (1D10+2). 
Faire jaillir les lames lors d’une attaque, surprendra l’adversaire et ce dernier aura sa chance de parade réduite de 
moitié . Malus à appliquer qu’une seule fois.  

FOR du ressort :12. 
 

2ème Mécanisme : 
Grâce à un autre mécanisme, l’utilisateur peut scinder en son milieu ce Bâton lame et se retrouver avec une épée 
courte dans chaque main. Utiliser la compétence Epée courte (1D6+1). 
Scinder le Bâton Lame pendant un combat et à son tour d’attaque, surprendra l’adversaire. Ce dernier aura sa 
chance de parade réduite de moitié pour la 1er attaque et de moitié –20 % pour la seconde attaque. Malus à 
appliquer qu’une seule fois. 

 
Les deux mécanisme sont dépendants et doivent être déclenchés dans cet ordre. 
Remettre le 1er mécanisme en place prend 3 round et nécessite un jet de FOR/FOR avec le ressort et avoir un 
minimum de 30 % en Connaissance en Mécanisme à Ressorts. Ajouter 1 round pour le 2ième mécanisme. 

 
Cette arme nécessite de développer les trois compétences en arme (Gourdin, bâton et épée courte) si elle est 
utilisée dans les trois cas. 

 
Le mécanisme étant fragile, il sera cassé sur un 00. 

1.16.2. Caractéristiques : 
Forme Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

Gourdin 5% 1D6+2* 1 main  1 Oui  9/9* 

Bâton Lame 5% 1D10+2* 2 main  1 Oui  11/11* 

Epée Courte 5% 1D6+1 1 main  1 Oui  7/7 
*Données modifiées du au poids 
 

1.16.3. Image 
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1.17. Masse Fléau d’Arkyn ou Poing d’Arkyn 

1.17.1. Description : 
Dans son état initial, cela semble être une masse Légère. Utilisé de la sorte, les dégâts seront ceux d’une masse 
Légère améliorée du au poids de la chaîne et du mécanisme dissimulés dans le manche. Utiliser la compétence 
Masse Légère (1D6+4). 

 
Grâce à un mécanisme à ressort, l’utilisateur peut faire jaillir de l’extrémité du manche, une chaîne (légèrement plus 
longue que celle d’une étoile de Chalal) avec au bout la boule pointée de la masse (La chaîne et la masse sont 
projetées). Utiliser la compétence Etoile de Chalal (1D10+1).  
 
Faire jaillir la chaîne lors d’une attaque au corps à corps, surprendra l’adversaire et ce dernier aura sa chance de 
parade réduite de moitié. Malus à appliquer qu’une seule fois. 
 
Faire jaillir la chaîne et la Masse pointée (ou à picots) en direction d’un adversaire à moins d’un mètre est considéré 
comme une attaque à distance. Cela surprendra l’adversaire et ce dernier aura sa chance d’éviter réduite de moitié. 
Appliquer les bonus de dommage à distance suivant +2D4 (1D10+1+2D4) du fait de la FOR du ressort : 30.  

 
Remettre le mécanisme en place prend 5 round et nécessite un jet de FOR/FOR avec le ressort (A plusieurs, c’est 
mieux …) et avoir un minimum de 20 % en Connaissance en Mécanisme à Ressorts. 

 
Cette arme nécessite de développer les deux compétences en arme (Masse Légère et Etoile de Chalal) si elle est 
utilisée dans les deux cas. 

 
Le mécanisme étant fragile, il sera cassé sur un 00 

1.17.2. Caractéristiques 
Forme Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

Masse Légère 5% 1D6+4* 1 main  1 Oui  9/9* 

Etoile de Chalal 5% 1D10+1 1 main - 1 Oui  11/11 
*Données modifiées du au poids 

1.17.3. Image 
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1.18. Bouclier Miroir d’Amran 

1.18.1. Description : 
Généralement une targe mais cela peut varier, ce bouclier est fait avec un alliage inconnu (mais connu de son 
concepteur) et extrêmement poli. De plus, sa surface est enduite d’une huile réfléchissante. Les jours de grands 
soleil ou dans des lieux particulièrement très éclairés, le possesseur de ce bouclier peut réfléchir la lumière vers son 
adversaire. 
 

1.18.2. Effets : 
Si lors d’un combat, le possesseur s’oriente correctement, c’est à dire face au soleil ou d’une grande source de 
lumière, il réfléchit la lumière vers son adversaire lui octroyant une pénalité de –15 % à –25 % à toutes ses actions. 
Suivant la source de lumière. 
Les effets de l’huile s’estomperont avec le temps (1D6 jours) ou suite à 1D10+2 parades effectuées avec. Un 
entretien doit être alors fait. 

 
Coût de l’Huile : A déterminer. 
 

1.19. Brassard – Dague 

1.19.1. Description 
Avant bras métallique qui fait office de protection. Par un simple mouvement du poignet, un mécanisme à ressort se 
déclenche et fait apparaître une lame que le porteur doit serrer dans sa main (cf. schéma ci dessous). Il existe deux 
type de mécanisme : par éjection et par rotation. 
Ejection : La lame est projetée dans un mouvement linéaire et parallèle à l’avant bras. 

Rotation : La lame est projetée dans un mouvement circulaire empêchant le port de vêtement à manches. 

1.19.2. Caractéristiques 
Base Dégâts Portée Poids Attaques / Rd Parade  Coût FOR/DEX 

5% 1D4+2 - 1,5 Kg 1 Non  7/7 

1.19.3. Image 

  « Modèle avec mouvement de rotation » 
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2. Objets Divers conçues par les Prêtres scientifiques de la Loi 

A COMPLETER 

3. Prêtres et Agents  scientifiques de la Loi  

Note : Pour les pouvoirs des Vertu, voir TATOU N°16. 
Compétences en italique : Collège de Culte. 
 

3.1. Loup Garou Blanc de Filkhar 

3.1.1. Description 
Entité secrète du culte de « Rasil le Purificateur ». Tout les membres sont des Agents et parcourent le monde pour 
diverses missions à la solde des Seigneurs de la loi. De part la forme que peuvent prendre ses Agents, aucun culte 
ne reconnaîtra avoir eu recours aux services de cette entité qu’ils qualifieront en public comme dérangeante mais 
ces agents sont l’élites des Assassins de la Loi et leurs actions ont été déterminantes dans de nombreux conflits … 

La plupart de ces agents sont des agents de Rasil et certains de Donblas. 
Leur origine reste encore méconnue mais elle résulterait d’un pacte avec Roofdrak, le seigneur des chiens. 
 
En effet, ces Agents de la loi, ont la possibilité de se transformer en Loup Garou dont le pelage est blanc, le triangle 
de la Loi apparaît sur l’omoplate sous forme de tache grise. Ils contrôlent parfaitement leur transformation et leurs 
action sous cette forme. 

 
Leur particularité est que ces Garous se nourrissent de la VC (Valeur Chaotique) qui les entourent ! En effet, ils 
obtiennent un « Bonus de VC » proportionnel à la somme des VC sur un diamètre de POU/2 mètres.  

Ce « Bonus de VC » se calcule de la façon suivante :  
 

Bonus de VC  = (Somme des VC à POU/2 de Rayon) / 10. 
 

 « Le mal par le mal … » 
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3.1.2. Caractéristiques 
 
FOR : Celle de l’individu + « Bonus de VC » 
CON : Celle de l’individu + « Bonus de VC » 

TAI : Celle de l’individu + « Bonus de VC » 
INT : Celle de l’individu 
POU : Celui de l’individu 

DEX : Celle de l’individu + « Bonus de VC » 
 
PV : CON + TAI –12 

 
ARMURE : Fourrure Magique. 
Arme Normale : 2D10 

Arme en Argent : 2D4 
Arme Magique : 2D10 
Arme Magique avec INT ou POU et Alignement Chaotique : 2D10 + INT ou POU de l’arme. 

Arme Démoniaque : 2D10 + « Bonus de VC » 
 
ATTAQUES : (3 / Round et sont efficaces contre les démons) 

2 X Griffes 
Morsure 
Etreinte 

 
POUVOIRS : (Sous la forme de garou) 
Régénération : 1 PV/Round. 
Hurlement : Toute personne ayant raté un jet sous POU x 5 (jet de Chance) sera incapable de se battre pour 1d8 
rounds. 
Détection du chaos :  à POU mètres de rayon. 

Critique Sauveur : Voir les pouvoirs des Vertu, TATOU N°16. 
 
COMPETENCES : (Sous n’importe quelle forme) 

Voir dans le noir à 50 % de base. 
Toutes les compétences de perceptions à + 30% (voir, écouter, sentir …) 
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3.2. LEODELANT, Prêtre de Jared 

3.2.1. Description 
 
Age : 42 ans 

Nationalité : Ilmiora 
Elan : 56 
Invocation (vertus) : 97 % 

PV : 15  
Armure : 1D3 Robe Vertueuse* (POU :17) 
 

3.2.2. Caractéristiques 
FOR CON TAI INT POU DEX CHA 

12 14 13 25 17 11 20 

 
Dague     42 %  1D4+2+1D6 36% 
Arbalète Légère  91% 2D4+2 

1 Carreaux Vertueux ** (POU : 20) 
 
Eviter : 32 % 

Voir, sentir et écouter : 41 % 
Connaissance en Plantes : 87% 
Connaissance en Alchimie : 91% 

Connaissance en Mécanisme à Ressorts : 109 % 
Artisanat (Travailler le Bois) : 93 % 
Artisanat (Souffler le verre) : 78 % 

Mémoriser : 100% 
Chercher : 100% 
Cartographie : 100% 

 
* Vertu avec 9 PF : Lumière aveuglante (3), Intangibilité (3), Tornade mentale (2) et Aura de Puissance (1). 
** Vertu avec 9 PF : Destruction (3), Mort (3), Téléportation (2) et Détection du Danger (1). 

Ce carreaux d’arbalète reviendra directement dans l’arbalète de point par téléportation. 
 
 


