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EPEES LEGENDAIRES

1. Introduction

Dans cette aide de jeux, j'ai essayé de regrouper toutes les grandes épées de Légende de nos différentes
mythologies (Nordiques, européenne ...). Ces armes sont, pour les Jeunes royaumes, des armes venant d'autres
plans et dont les pouvoirs sont au dela de la magie démoniaque.

2. BALMUNG, Epée de Siegfried

2.1. Histoire

« Célebre 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 célebre 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 essayerent 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 I'utilisation de cette épée. »

2.2. 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 ...
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2.3. Effets

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

e Bonus Attaque et Parade : + 10 %

e 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.

« Détection de Dragon: Se met a luire d’'une lumiéere bleue dés qu'un Dragon ou Drake se trouve dans un
rayon de POU meétres.

» Résistance aux souffle de Dragon : Dommage divisés par 2.

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

3. DURANDAL, Epée de Roland

3.1. Histoire

« Durandal est le nom de I'épée du chevalier Roland. La mort de ce dernier a Roncevaux dans une
embuscade tendue par des Basques est racontée dans la chanson de Roland (ou les Basques sont remplacés par
les Maures). Sentant sa fin approcher, Roland tenta de briser Durandal sur un rocher, pour éviter qu'elle ne soit prise
par I'ennemi. Mais la lame fit éclater le roc et resta intacte. Une version de la Iégende veut que Roland ait alors
appelé l'archange Saint Michel a l'aide, puis lancé I'épée vers la vallée. Celle-ci traversa alors miraculeusement
plusieurs kilometres avant de se ficher dans le rocher de Notre-Dame de Rocamadour ou on peut encore I'admirer
aujourd'hui. »

3.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un héros d’'un autre plan, Roland de Roncevaux. Cette arme est du Type
Epée Batarde, elle peut donc étre utilisé a une ou deux mains. C’'est une épée a premiere vue parait trés massive et
lourde or cette épée est extrémement légére et affitée. Elle est la quéte principale de tous les agents de Grome car
elle représente une menace pour leur culte si elle se trouve entre de mauvaises mains ...

3.3. Effets

 Dégats: 2D4 + 6 (Epée batarde bien forgée + 3; Extraordinairement affitée ce qui fait que le D10 de
dommage devient 2D4 + 2)

e Bonus Attaque et Parade : +5 %
e Aura de Protection : + 2
e Incassable.
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* Légere : Ne pése que 30 % du poids d’'une épée Batarde.

* « Destruction de la Terre » : Occasionnera 1D6 de dégats supplémentaire contre tout élément ou créatures
liées a la Terre (Mur, élémentaire de Terre ...)

4, EXCALIBUR, Epée du Roi Arthur

4.1. Histoire

« Dans les légendes celtiques, Excalibur est une épée magique, fille des anciens Dieux, et qui leur permit
d'accéder enfin au repos. Cette épée avait en outre la réputation d'étre incassable et de trancher toute matiere.

En ces temps Ia, le roi Uther Pendragon était mort sans héritier, et les deux Bretagne divisées sombraient dans le
chaos. Des joutes furent organisées afin de lui trouver un successeur, le vainqueur serait proclamé roi. C'est alors
gu’apparu, fichée dans une stéle de granit, une épée a la garde ornée de dragons. Excalibur, « I'épée dans le roc »
portait une inscription comme quoi elle ne serait brandie que par le futur roi des bretons. Tous les barons tentérent
leur chance en vain, puis les chevaliers sans aucun succés. Finalement, suite a un concours de circonstances, c’est
un page nommé Arthur qui réussit a la retirer de son socle, et devint donc le roi de Bretagne.

Plus tard, Merlin 'Enchanteur révéla qu’Arthur était le digne fils d'Uther Pendragon, asseyant ainsi sa légitimité sur le
trdne. Avec Excalibur a ses cotés, le roi Arthur réuni et pacifia les deux Bretagne ; avant de créer la confrérie des
Chevaliers de la Table Ronde, qui lui permettra de rallier a lui les derniers opposants. Cela correspond en fait a la
naissance mythique de I'’Angleterre moderne. A la mort d’Arthur, Excalibur fut jetée dans un lac magique, puis
disparut. En effet, aprés la bataille de Camlann, Arthur demanda au chevalier Girflet de lancer Excalibur dans un
étang, car elle ne doit pas tomber en n'importe quelles mains. Or, une main sortit de I'eau, saisit I'épée, la brandit
trois fois et disparait avec elle : I'épée magique de souveraineté a été rendue a la Dame du Lac . »

4.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un Grand Roi d’'un autre plan, Arthur. Cette arme est du Type Epée
Large dont la garde est ornée de dragons. Elle est la quéte principale de tous les agents de Straasha car elle
représente une relique symbolisant leur Culte et sont persuadés que la Dame du Lac est une manifestation du
Seigneur des Eaux Straasha ...

4.3. Effets

» Dégats : 15 (Maximum pour une épée large ; + 6 du a la qualité de cette arme exceptionnelle)
e Bonus Attaque et Parade : + 15 %

* Aura de Protection : + 4

* Incassable

» Bonus caractéristiques : + 3 en CHA et + 3 en POU

e Lumiere céleste : Le porteur peut faire a ce que Excalibur émette une lumiére dorée qui éclairera sur une
zone de POU métres de diametre.
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» «Epée des Rois»: Si le porteur de cette épée est un roi ou de lignée royale, appliquez les bonus
supplémentaires suivants :

Bonus de dégats : + 2

0 Bonus de Protection + 2
o +2enCHAet+2enPOU
o Sila chair d’'une cible est touchée par Excalibur, un jet d'attaque POU contre POU doit étre effectué,

si le porteur réussit, la cible meurt ...

5. TIZONA et COLADA, Epées du Cid

5.1. Histoire

« L'épée du Cid : Tizona. Cette épée appartenait au chevalier Castillan Rodrigo Diaz de Vivar , connu sous
le nom "EI Cid Campeador” durant le Xle siécle, qui a participé avec le roi Alfonso VI a la conquéte de Toléde et qui
a aussi conquis le royaume de Valence aux arabes. Tizona est la Iégendaire épée du Cid, I'arme qui lui sauve la vie
et qui lui permet de gagner de nombreuses batailles. De 93 metres de longueur, depuis la poignée jusqu'a la pointe
et pesant un peu plus d'un kilo, la lame mesure 4,3 centimétres de large. Selon les derniéres études il se peut qu'elle
fat fabriquée vers la premiere moitié du Xle siécle. Tizona symbolise I'honneur militaire du héros. Colada était I'autre
épée du Cid, qu'il gardait également comme un trésor. »

5.2. Description

Epées Légendaires qui ont appartenu a un héros d’un autre plan, Le Cid. Ces deux arme sont du Type Epée
Large. Elles sont de tres belles factures, ornées de pierres précieuses et de garde en or.

5.3. Effets

Tizona
e Dégats : 1D8 + 4 (Epée large bien forgée + 3)
» Bonus Attaque et Parade : + 10 %
* Bonus en Connaissance de la Guerre : + 20 %
» « Foi Fanatique » : Si cette arme est utilisée par un agent ou un prétre, appliquez les bonus suivants :
0 Bonus Dégats + 1

o Chance d'effectuer un jet critique augmenté de « Points d’Elan » % (ex: 99 en élan doublera la
chance de faire un critique)

Colada
» Dégats: 1D8 + 4 (Epée large bien forgée + 3)
e Bonus Attaque et Parade : + 10 %
» « Foi Fanatique » : Si cette arme est utilisée par un agent ou un prétre, appliquez les bonus suivants :
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0 Bonus Dégats + 1

o Chance d'effectuer un jet critique augmenté de « Points d’Elan » % (ex: 99 en élan doublera la
chance de faire un critique)

e Si utilisée avec Tizona, le possesseur des deux épée devient ambidextre et peut donc utiliser ces deux
épées sans pénalité.

6. VORPALE, Epée du Chevalier Sans Téte

6.1. Histoire

Juste un petit plaisir personnel et un clin d’ceil au Jeu AD&D...

« Cette arme est I'épée méme du chevalier sans téte qui hanta une région prés d'une gorge retirée nommée
Sleepy Hollow (Petite vallée endormie), L'histoire se déroule aux alentours de 1787 dans l'implantation hollandaise
de Tarrytown. La légende que raconte cette histoire est celle du chevalier sans téte ou Hessien Galopant de la
combe, fantdme d'un soldat Hessien qui perdit sa téte au contact d'un boulet de canon durant « quelque bataille
sans nom » de la Guerre d'Indépendance des Etats-Unis, et qui rode depuis lors dans Sleepy Hollow & la recherche
d'une téte de remplacement. Le dénouement de ce conte imaginaire se déroule dans le bien réel cimetiére de
Sleepy Hollow. »

« Dans le jeu de rdle Donjons et Dragons, I'épée vorpale est une arme magique puissante qui peut décapiter
les créatures frappées. En cas de 20 naturel sur le jet d'attaque, suivi d’'une confirmation de coup critique réussi, la
téte de la cible (si elle en a une) est automatiquement séparée de son corps. Certaines créatures n'ont pas de téte
(c’est le cas de nombreuses aberrations et de toutes les vases). D'autres, telles que les golems et les morts-vivants
(vampires exceptés), ne sont pas affectées par la perte de leur téte. A ces rares exceptions prés, les créatures dont
la téte est tranchée meurent aussitot. »

6.2. Description

Vorpale, épée Iégendaire qui a appartenu a une créature d’'un autre plan, le Chevalier Sans Téte , chevalier
Hessien sans pitié et qui tuait ses ennemis par décapitation. Cette arme est du Type Epée Batarde, elle peut donc
étre utilisé a une ou deux mains. Elle est de couleur noir et dégage un aura maléfique ... Cette épée est la quéte
principale de tous les agents de Mabelrode et de Xiombarg car elle représente un symbole pour ces cultes : celui de
I'épée et de la mort ... cette épée est aussi trés recherchée par une guilde de fin duellistes, les Vorpaliens.
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6.3. Effet

» Dégats : 1D10 + 4 (Epée batarde bien forgée + 3)
e Bonus Attaque et Parade : + 10 %
* Résistance au coup critique et arme démon : 90 %

* Quand une blessure majeure est effectuée avec cette arme, ajouter 20 au jet dans le tableau récapitulatif
des B.M. Le 00 et Plus représentant une décapitation
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* «Lame de I'Enfer » : La lame de cette épée est brllante, tout blessure faite avec sera cautérisée par défaut.
Cela entraine + 1D6 de dommage supplémentaire du a la chaleur et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par
jour].

» Pour chaque téte tranchée, le % d'effectuer un jet critique est augmenté de 1%. Compteur remis a 0 chaque
jour mais au cours d’'une bataille, cela peut virer au carnage !

» Sile possesseur est agent, prétre de Mabelrode ou de Xiombarg, il gagnera 1 point d’élan par téte tranchée.

7. JOYEUSE, Epée de Charlemagne

7.1. Histoire

« L'épée de Charlemagne a pour nom Joiose, traduit par « Joyeuse ». Ce n'est pas la joie du latin
gaudium dont il est question ici, mais le joyau puisque I'épée de Charles renferme une relique. Cette relique, c'est le
bout de la lance qui a percé le flanc du Christ sur le Golgotha (v. 2503). Ainsi, en criant « Monjoie ! », les Chrétiens
se rallient-ils autour de Charles et de son arme.

L'épée de I'Empereur Franc, dont I'éclat était tel qu'elle aveuglait ses ennemis, et dont le possesseur ne pouvait étre
empoisonneé ... »

7.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un Empereur d’un autre plan, Charlemagne . Cette arme est du Type
Epée Large. Elle est de tres belles factures, ornées de pierres précieuses et d'or. Cette arme est une Relique
d’alignement BON du fait qu’elle renferme une Sainte relique.

7.3. Effets

» Dégats: 1D8 + 6 (Epée large bien forgée + 5)

» Aurade Protection : + 2

» Cette épée ne peut étre utilisé par une personne maléfique ou disposant d’étre maléfique (démons ...)
e Bonus Attaque et Parade : + 10 %

» Résistance au coup critique et arme démon : 95 %

* Résistance aux Poisons: + 10 en CON lors de lutte CON/CON en cas de Poison et/ou chaque dées de
dommage liés aux Poison est réduit de 3,

» « Lumiére Aveuglante » : Un flash jaillit de I'épée aveuglant les adversaires du possesseur, une lutte POU /
POU doit étre effectuée. En cas d’échec, I'adversaire subit une pénalité sur toutes ses actions de x % ou x
correspond a la marge d’échec de son jet de résistance. [3 x par jour]

» Cri de ralliement « Monjoie » : Si possesseur de cette épée connait le mot « Monjoie » et cri ce dernier, le
porteur et ses amis, bénéficie d'un bonus de + 10 % a toutes leurs actions et d’'un bonus de + 5 en CON
pendant 1D10 + 10 minutes. [1 x par jour et un point de POU temporaire]
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8. AL-BATTAR, Epée de Mahomet

8.1. Histoire

« Une des neuf épées du prophéte Mahomet .

L'épée d'Al-Battar a été prise par le prophete Mahomet comme butin du Banu Qaynaqga. C'est I'épée des prophétes
et sur sa lame sont inscrit en arabe les noms de David, Solomon, Moise, Aaron, Joshua, Zechariah, Jean, Jésus et
Mahomet. On y retrouve également un dessin représentant le roi David tranchant la téte de Goliath a qui I'épée
appartenait a l'origine. On retrouve également une inscription en Nabataean.

La lame de I'épée mesure 101 centimétres de longueur. Elle est conservée dans le musée de Topkapi a Istanbul.
Selon la légende c'est cette épée que Jésus utilisera quand il reviendra sur la terre pour combattre I'anti-Christ
Dajjal.

Pour information, les autres épées ou sabres se nomment Al-Ma'thur, Hatf, Al-Mikhdham, Al-Rasub, Al-'Adb, Al-
Qadib, Qal'i et Dhu al-Faqar, »

8.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un Prophéte d’'un autre plan, Mahomet . Cette arme est du Type Epée
Large. Elle est dite arme des « Prophétes ».

8.3. Effets

» Dégats: 1D8 + 4 (Epée Large bien forgée + 3)

* Aurade Protection : + 1

e Bonus Attaque et Parade : + 10 %

» Résistance au coup critique et arme démon : 90 %

» «Foi Fanatique » : Si cette arme est utilisée par un agent ou un prétre, appliquez les bonus suivants :
0 Bonus Dégats + 1

o Chance d'effectuer un jet critique augmenté de « Points d’Elan » % (ex: 99 en élan doublera la
chance de faire un critique)

* +10 % En invocation
* +10 % en Eloquence

9. FLAMBERGE, Epée de Renaud de Montauban

9.1. Histoire

« Epée de Renaud de Montauban un des 3 fils d’Aymon (Rinaldo di Montalbano). A I'époque des chansons de
geste, il y avait quatre vaillants chevaliers : les Quatre Fils Aymon. L'ainé des quatre fréres s'appelait Renaud de
Montauban. Il possédait une épée prestigieuse, Floberge , aussi redoutable que Durandal, celle de Roland. Au cours
des siécles, le nom de Floberge devint un nom commun et s'altéra en flamberge , sans doute sous l'influence des
mots flamme, flamboyer, « feu clair ». L'expression n'est plus utilisée aujourd'hui qu'ironiquement principalement
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pour se moquer des démonstrations spectaculaires d'héroisme et signifie une invitation ironique a tirer I'épée et a se
jeter dans la bataille sans réfléchir.

Aux XVlle et XVllle siecles, ce fut un épée a deux mains longue, épée de duel, fine et Iégere »

9.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un héros d'un autre plan, Renaud de Montauban. Cette épée est du type
Epée Longue donc a deux mains. Dés que son possesseur entre en combat avec celle-ci, la lame se met a rougir
comme la braise ... Elle est la quéte principale de tous les agents de Kakatal car elle représente une relique
symbolisant leur Culte.

o N e R T T N Ty T Nl R e W =

9.3. Effets

» Dégats: 2D8 + 3 (Epée Longue bien forgée + 3)
» Aurade Protection : + 2
» Résistance au coup critique et arme démon : 90 %

 « Lame Flamboyante » : La lame de cette épée se met a rougir de chaleur comme la braise sur demande du
possesseur occasionnant 1D6 de dommage supplémentaire et ceci durant 1D10 minutes [3 fois par jour].

 «Frénésie » : Les Yeux du possesseur deviennent rouge sang et son visage ne tarde pas a devenir le
visage de la haine, de la rage ! Le possesseur gagne un bonus de + 5 en FOR ; + 5en CON; + 20 % en
Attaque ; gagne une attaque supplémentaire par round. Par contre les parades, les tentatives d’éviter et de
culbuter ne lui sont plus possibles !! Cet état de folie guerriére durera 1D10 + 2 rounds. Cet état de furie peut
avoir un impact sur la santé mentale, le possesseur devra réussir un jet de santé mentale a + 10 ou bien
perdre 1 point.

10. MARMIADOISE, Epée de Frolle

10.1. Histoire

« Epée du duc Frolle d'Allemagne ou de Rion. Il s'agit aussi d'une épée capable de projeter des éclats lumineux.
Arthur s'en empare aprés sa victoire en combat singulier contre Frolle ».

« C'était une des bonnes lames du monde, celle-la méme dont Hercule se servit quand il mena Jason en I'ile de
Colchide pour conquérir la toison d'or , et elle avait nom Marmiadoise. Dés qu'elle jaillit hors du fourreau, si grande
fut la clarté qu'elle répandait que le pays en fut illuminé, et qu'Artus fit un pas en arriere pour mieux la voir
flamboyer »

Extrait des « Romans de la Table Ronde »  Livre I. Chapitre XVIII. Bataille de Carohaise
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10.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un Chevalier d'un autre plan, Frolle. Cette arme est du Type Epée
Large. Son aspect est noiratre et dégage une aura maléfique car elle fut manipulée par une adversaire du Roi Arthur
(antithése d’Excalibur ).

10.3. Effets

» Dégats : 1D8 + 4 (Epée large bien forgée + 3)

» Aura de Protection : + 2

 FOR+3

» Résistance au coup critique et arme démon : 85 %

 « Lame Etincelante » : La lame de cette épée se met a étinceler et une multitude de filaments électriques
parcourent la lame sur demande du possesseur occasionnant 2D4 de dommage supplémentaire et ceci
durant 1D10 minutes [3 fois par jour].

« « Eclair foudroyant » : Sur demande du possesseur, cette épée peut projeter un éclair sur un adversaire lui
occasionnant 3D8 [3 fois par jour]. Chaque éclair coute 1 point de POU temporaire au possesseur.

11. COURTOISE, Epée de Guillaume Taillefer

11.1. Histoire

« TAILLEFER Guillaume | , comte d’Angouléme de 929 a 956.

La légende dit que Guillaume, portait un sabre d'un acier trés tranchant. Stonius, chef des Normands qui écumaient
le secteur, s'étant armé de sa cuirasse, et de son casque, se présenta alors devant Guillaume pour le défier. Au
cours du combat, ce dernier lui fendit le corps par moitié, d'un seul coup de son épée, d'ou le surnom de Taillefer ,
qui passa par honneur a ses descendants. »

11.2. Description

Epée Légendaire qui a appartenu a un Chevalier d'un autre plan, Guillaume Taillefer. Cette arme est du Type
Faucheur. Sur sa garde sont gravées les armoiries des « Taillefer ».

11.3. Effets

Dégats : 1D6 + 5 (Faucheur bien forgé + 3)

Aura de protection : + 1

Bonus Attaque et Parade : + 10 %

Résistance au coup critique et arme démon : 85 %

« Tranche Fer » : Sur demande du possesseur, la lame de cette épée traversera le fer comme si c’était du cuir. Cela
a pour effet, de diviser par 2 la résistance des armures métalliques des adversaires et ceci juste sur un coup porté.
Si I'adversaire cherche a parer le coup avec une arme métallique, sa chance de parade est aussi diviser par 2 mais
son armure ne sera pas réduite. [3 fois par jour].



