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Légat soldat

Légat Soldat, initié du Bouclier Noir

Allure 6 — course d6

Traits
Agi Ame For Int Vig
d8 ds ds dé d8

Compétences Combat d8Perception d6, Foi d8,
Intimidation d6Equitation d6, Connaissances
Batailles d6Erenien d8, Langue du commerce d6,
Dorn d4, Sarque d4, Langue Noire d4

Défense
Parade Résistance

7 (+1 écu) 9 (+3 — armure)
écu— +2 armure contre les projectiles
Attaque
Arbaléte — 1 action pour recharger
Arme Combat Dégats
Epée longue ds 2ds
Arbaléte 15/30/60 ds 2d6 PA2
Notes :
Arcanes

Points de pouvoir— 10

Armure — armure +2 (+4 si Relance)

Frappe — dégéats +2 (+4 si Relance)
Augmentation/Diminution de trait — +/-1 dé dans
un trait (+/-2 si Relance)

Equipement

Armure de plates compléte, écu, épée longue, arhaléte
Iégére, 20 carreaux, 3 jours de ration

Les Soldats de I'Ombre sont les prétres-guerriers qui
servent dans les armées d’'lzrador. Bien qu'ils ne soient
pas intégrés a la chaine de commandement des orques,
ils sont le plus souvent assignés a des armées
spécifiques, a lintérieur desquelles ils suivent les
ordres du chef de guerre en place. Bien que cela soit
rare, certains soldats peuvent devenir conseillers de
gouverneurs régionaux, d'ailleurs, les deux Seigneurs
des Ténébres Jahzir et Sunulael voyagent escortés par
une garde personnelle dévouée, composée de
Chevaliers noirs.

Les légats soldats forment un groupe a part, par rapport
aux autres légats : ils ne participent pas aux intrigues et
aux complots de leurs fréres prétres et aspirent rarement
a étre autre chose qu'un guerrier loyal au service de
'Ombre.

Légat Soldat, Chevalier Noir

Allure 8 (10) — course d6 (d10)
Monture — monté sur un Hardukan (cheval de guerre
possédé par un Astirax)

Traits
Agi Ame For Int Vig
d8 ds ds dé ds

Compétences Combat d10Perception d6, Foi d8,
Intimidation d6Equitation d10, Connaissances
Batailles d6Erenien d8, Langue du commerce d6,
Dorn d4, Sarque d4, Langue Noire d4

Défense
Parade Résistance

8 (+1 écu) 9 (+3 — armure)
écu— +2 armure contre les projectiles
Attaque
Arbaléte — 1 action pour recharger
Arme Combat Dégats
Epée longue d10 2ds
Arbaléte 15/30/60 ds 2d6 PA2
Notes :
Arcanes

Points de pouvoir— 15

Armure — armure +2 (+4 si Relance)

Frappe — dégéats +2 (+4 si Relance)
Augmentation/Diminution de trait — +/-1 dé dans
un trait (+/-2 si Relance)

Don du Guerrier — gagne un Atout de Combat

Equipement

Armure de plates compléte, écu, épée longue, arbalete
Iégére, 20 carreaux, 3 jours de ration

De nombreux ordres militaires dédiés a Izrador sont nés
et ont disparu au cours des siécles. Certains sont
anciens et furent secrets a certaines époques, comme les
Chevaliers de I'hiver, et d’autres sont plus récents, nés
au cours des décennies barbares du Derniers Age. La
Fraternité de la lame noire qui veille sur les temples de
'Ombre et les zordrafin coriths, et les Boucliers
foudroyants, dont les chevaliers forment I'élite de la
cavalerie et constituent les gardes d’honneur des |égats
de haut rang, sont des exemples de ces nouveaux ordres
sacrés entrés au service de 'Ombre.


















Elite Orque

Orque, élite

Allure 6 — course d6
Infravision — divise de moitié les malus (arrondir
l'inférieur) aux attaques pour luminosité faible

oz

Traits
Agi Ame For Int Vig
dé dé di2 d4 d10

Compétences Combat d10, Discrétion d6, Perception
dé, Tir d6, Intimidation d8, Lancer d®rque d6,
Langue Noire d4, une langue au choix d6

Eclaireur Orque

Orque, éclaireur

Allure 6 — course d6

Infravision — divise de moitié les malus (arrondir
l'inférieur) aux attaques pour luminosité faible
Forestier— +2 en Pistage, Survie et Discrétion en
milieu sauvage

oy

Traits
Agi Ame For Int Vig
dé ds ds d4 d8

Compétences Combat d8, Discrétion d6, Perception
d8, Tir d6, Lancer d6, Pistage d8, Survie @8jue d6,
Langue Noire d4, Haut Elfe d6, Nain archaique d6
Langue du commerce d6

Défense
Parade Résistance
6 (-1 Vardatch) 10 (+1 Taille— +3
armure)

Taille +1
Né une nuit gelée— +2 contre les effets du froid

Attaque

Grand Balayage— attaque toute créature adjacente
Combatif — +2 pour récupérer d'un état Secoué
Frénésie— 2 attaques a -2

Meute — dégats +1 si combat avec au moins 10
Orques

Arme Combat Dégatg
Grande Vardatch d10 2d12
Javelot 3/6/12 d8 d6+d12
Dague 3/6/12 d8 d4+d12
Notes :

Equipement

Cuirasse (+3), grande Vardatch, 4 javelots, dague, 2
jours de ration

Les orques sont des étres gigantesques, deux fois plus
grands que leurs ancétres nains et plus larges encore
gue les Dorns. Leur carrure est impressionnante et leurs
membres sont trés musclés. La couleur de leur peau

épaisse et résistante varie du gris clair de la pierre au

noir insondable du charbon. La masse emmélée de leurs
cheveux souvent bruns descend de leur colonne

vertébrale jusqu’au bas de leurs reins. Leurs grands

yeux noirs sont enfoncés dans leurs orbites et protégés
par leurs arcades sourciliéres trés proéminentes. Leur

méachoire est large et forte, et pourvue de canines

inférieures semblables a des défenses. Les orques sont
des créatures impressionnantes, dotées d’'une certaine
beauté, celle, dangereuse, des plus grands prédateurs.

Défense
Parade Résistance

5 (-1 Vardatch) 8 (+1 Taille— +1 armure
Taille +1
Né une nuit gelée— +2 contre les effets du froid
Attaque
Arme Combat Dégats
Vardatch ds 2d10
Javelot 3/6/12 dé d6+d1d
Dague 3/6/12 dé d4+d1d
Notes :
Equipement

armure de cuir (+1), Vardatch, 4 javelots, dague, 3
jours de ration

Dans les terres du grand Nord, les orques vivent
toujours dans de profondes cavernes creusées dans la
montagne et dans des terriers souterrains taillés
grossierement a méme la roche. lls sont gouvernés par
un ordre sacré de grandes prétresses vénérées, les
kurasatch udareen, les « matrones épouses d’lzrador ».
lls mangent tout ce qui est comestible, y compris leurs
morts, mais leur nourriture provient surtout de leurs
chasses a la surface ou de leurs pillages contre leurs
ennemis nains. Les orques ne sont sensibles qu’au froid
le plus mordant, et s’encombrent rarement de vétements
autres que des ceinturons ou des pieces darmure. lIs
ont envahi les cités humaines de I'Eren, et ont
transformé selon leurs besoins les grands batiments en
baraguements, en salles de réunion ou en entrepéts. lls
se nourrissent et s’approvisionnent grace au tribut
gu’ils exigent de leurs esclaves et il leur arrive de
savourer de bons repas a base de chair humaine ou
halfeline. Les forces orques sont organisées en



garnisons militaires a travers tout I'Eren et leurs armées
combattent les elfes a I'Ouest et les nains a I'Est.
D'importantes patrouilles orques écument le coeur du
continent, asservissent les humains et chassent
impitoyablement les espions, les contrebandiers et les
rebelles. Pour résumer, les orques sont les ennemis de
toutes les autres races d’Eredane.

Chef Orque [Joker]
Orque, chef de clan [Joker]

Allure 6 — course d6
Infravision — divise de moitié les malus (arrondir
l'inférieur) aux attaques pour luminosité faible

jog

Traits
Agi Ame For Int Vig
d8 dé di2 dé d10

Compétences Combat d12, Discrétion d6, Perception
dé, Tir d8, Intimidation d8, Lancer d8, Connaissances
(Batailles) d60Orque d6, Langue Noire d4, une langue
au choix d6

Défense
Parade Résistance
7 (-1 Vardatch) 10 (+1 Taille— +3
armure)
Taille +1
Né une nuit gelée— +2 contre les effets du froid
Attaque

Grand Balayage— attaque toute créature adjacent
Combatif — +2 pour récupérer d'un état Secoué
Frénésie Supréme- 2 attaques

Meute — dégats +1 si combat avec au moins 10
Orques

(9]

Arme Combat Dégats
Grande Vardatch di2 2d12
Javelot 3/6/12 d8 d6+d12
Dague 3/6/12 d8 d4+d12
Notes :

Equipement

Plastron de plaques (+3), jambiéeres et brassiéres en
mailles (+2), grande Vardatch, 4 javelots, dague, 2
jours de ration







Oruk

Allure 6 — course d6
Infravision — divise de moitié les malus (arrondir
l'inférieur) aux attaques pour luminosité faible

jog

Traits
Agi Ame For Int Vig
dé dé di2 dé ds

Compétences Combat d8, Discrétion d6, Perception
dé, Tir d6, Intimidation d8, Lancer d&rque d6,
Langue Noire d4

Défense
Parade Résistance
5 (-1 Vardatch) 10 (+2 Taille— +2
armure)

Tallle +2 — un Oruk fait dans les 2m50
Né une nuit gelée— +2 contre les effets du froid

Attaque

Balayage— attaque toute créature adjacente a -2
Combatif — +2 pour récupérer d'un état secoué

Arme Combat Dégats
Grande Vardatch ds 2d12
Javelot 3/6/12 dé d6+d12
Dague 3/6/12 dé d+d124
Notes :

Equipement

Armure d'écailles (+2), grande Vardatch, 4 javelots,
dague, 2 jours de ration

Les Oruks, également appelés les Orques d’élites ou les
Orques supérieurs, sont beaucoup plus volumineux que
les orques habituels. A part cette particularité de taille,
ils ressemblent en tout point aux orques. On pense que
les Oruks sont le fruit d’accouplements entre les orques
maéles et les ogres femelles.

Contrairement aux orques, les Oruks sont trés
disciplinés et directs. Les Oruks d’Aryth furent congus
pour diriger leurs cousins orques au combat, bien
gu'aujourd’hui, avant une bataille, ils aient tendance a
se rassembler pour former des unités militaires
entierement composées d'Oruks. Ces unités des Oruks
sont trés organisées, tactiquement trés évoluées et
beaucoup plus dangereuses que celles des orques.

Elles ont constitué lI'avant-garde de I'armée d’'lzrador

lors de la Derniére bataille, et elles se montrérent
dévastatrices contre les défenseurs humains, elfes et
nains. Le peuple Oruk n'est pas divisé en plusieurs
clans comme peut I'étre le peuple orque.

Chef Oruk [Joker]

Oruk, chef de clan [Joker]

Allure 6 — course d6
Infravision — divise de moitié les malus (arrondir
l'inférieur) aux attaques pour luminosité faible

jog

Traits
Agi Ame For Int Vig
d8 dé di2+1 deé di0

Compétences Combat d12, Discrétion d6, Perception
dé, Tir d8, Intimidation d8, Lancer d8, Connaissances
(Batailles) d6Orque d6, Langue Noire d4, une langue
au choix dé

Défense
Parade Résistance
7 (-1 Vardatch) 11 (+2 Taille— +3
armure)

Taille +2 — un Oruk fait dans les 2m50
Né une nuit gelée— +2 contre les effets du froid

Attaque

Grand Balayage— attaque toute créature adjacente
Combatif — +2 pour récupérer d'un état secoué
Frénésie Supréme- 2 attaques

Arme Combat Dégats
Grande Vardatch di2 2d12+1
Javelot 3/6/12 d8 d6+d12+1
Dague 3/6/12 ds d4+d12+1
Notes :

Equipement

Plastron de plaques (+3), jambiéres et brassieres én
mailles (+2), grande Vardatch, 4 javelots, dague, 2
jours de ration













Hppendice

Dragons : Tous les dragons sont nés avant le
début du Premier Age, ce qui veut dire que le plus
jeune d'entre eux a plus de 7000 ans et est plus
ancien qu'Aradil elle-méme.

Depuis la fin du deuxieme age I'Ombre a traqué
les dragons survivants s'opposant a son régne et
entrepris de les neutraliser ou de les soumettre
d'une maniére ou d'une autre.

Au cours de sa longue vie, un dragon a eu le
temps et [l'opportunité d'apprendre tous les
langages qu'il a jugé nécessaires, y compris les
langues de I'Eclipse. lls parlent une langue de
I'Eclipse qui leur est propre.

Les statistigues du livre de base de Savage
Worlds peuvent étre utilisés, et modifiées
librement pour chaque individu. Chaque dragon
est unique et d'une puissance considérable, un
dragon ne devrait jamais étre rencontré au hasard.

Esprits : Les esprits sont séparés en trois grandes
catégories:

Esprits  éternels: incarnent les  forces
fondamentales de la création. Liés a des lieux
précis, ils ne devraient jamais étres combattus
directement.

Esprits égarés : regroupent les fantdmes et autres
mort vivants immatériels. Tout esprit égaré
interagit avec le monde matériel suivant des
modalités précises, les Entraves . Un personnage
peut faire des recherches précises sur un Egaré
pour connaitre ses Entraves avec un jet de
Connaissance (Esprits).

Esprits captifs: On compte parmi les esprits
captifs tous les élémentaires, les dryades,
nymphes, satyres et autres esprits féeriques, les
Astirax, les démons, les Vigdirs et autres
serviteurs des dieux.

Tous les esprits captifs sont désincarnés, ils ont la
capacité Immatérielle .

S'ils veulent se manifester dans le monde
physique ils utilisent la Possession .

La forme de cette possession dépend de I'esprit:
les élémentaires prennent possession de leur
élément.

Les fées se manifestent, elles, directement en
utilisant I'énergie du monde pour créer leur corps.

Les autres esprits possedent un héte. Pour se
faire I'esprit doit réussir un jet d’Ame opposé a
celui de sa cible. En cas d'échec la cible est

immunisée pendant une journée (une semaine
par Relance de la cible), en cas de réussite de
l'esprit la cible est possédée pour 24h (une
semaine par Relance de l'esprit). Aprés une
semaine de possession l'esprit de [I'héte est
généralement détruit, et une transformation
physiqgue commence, qui s'acheve une semaine
plus tard, I'héte prend entierement la forme
physique de l'esprit.

La compréhension et la perception du monde d'un
esprit est tellement différente (y compris pour un
Astirax) que la communication avec un esprit
nécessite généralement ['utilisation de
Connaissance (Esprits) , méme si l'esprit parle
une langue connue de son interlocuteur.

Lorsqu'ils sont désincarnés, les esprits ne peuvent
étre blessés que par le biais de leurs
Vulnérabilités . Quand ils possedent un corps, ce
dernier peut étre blessé et tué de maniére
normale, mais l'esprit reste sensible a ses
Vulnérabilités : des attaques les exploitant
peuvent blesser et tuer l'esprit directement.

Vulnérabilités : magie pour tous les esprits, fer
froid pour les fées et les Vigdirs, I'élément opposé
pour les élémentaires, l'argent pour les Astirax. La
plupart des autres esprits captifs ont des
vulnérabilités différentes d'un individu a l'autre.

Exemples de Vulnérabilités : or, argent, fer froid,
corail (et ne peux franchir l'eau vive), os, bois,
mithril, armes contondantes, armes percgantes,
armes tranchantes, feu, acide, électricité, froid.

Les Minotaures  sont quasi-exclusivement
originaires de Ille d'Asmadar. Utiliser les
statistiques du livre de base de Savage Worlds
avec l'ajout suivant: Sarque d4, Sylvain d6.

Morts vivants : Zombies et Squelettes devraient
étre remplacés par des Faengrals et Maelgrals
respectivement. Les Liches et les Vampires
existent aussi et sont généralement le résultat
d'un pacte ou d'une malédiction d'lzrador.

Ogres et Trolls : Utiliser les statistiques du livre
de base de Savage Worlds avec I'ajout suivant:
Langue Noire d4, Sylvain d6.

Adaptation par Fenris (romain.schmitter@gmail.com) en
Savage Worlds du bestiaire du livre Midnight 2éeme édition
(Copyright Fantasy Flight Games ©2005, Copyright Black Book
Editions ©2007), et du Fantasy Companion.

Images tirés du méme ouvrage, de La Forge de I'Ombre, la
Cité de I'Ombre, Honor And shadow et de Hand of Shadow.
Cavalier Worg par Jérdme Lereculey.

Merci & Acqua pour ses relectures.



