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Quand nous avons de grands trésors sous

les yeux, nous ne nous en apercevons jamais.

Et sais-tu pourquoi ?
29
Parce que les hommes ne croient pas aux trésors.
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Concernant
te supplement

Ce supplément pour Symbaroum est le fruit d’un travail amateur venu de I'idée qu’il
manquait un catalogue d’artefacts a mettre a disposition du Maitre de Jeu.
'EE Artefacts est donc un supplément non officiel qui propose une liste d’artefacts variés qui
é pourront étre trouves par les joueurs, en explorant les obscures ruines de Davokar ou qui

pourront étre portés par les PNJ rencontrés dans leurs aventures.

Artefacts dresse ici une liste d’objets
aux propriétés diverses et variés qui
pourront servir et étre trouvés dans vos
parties de Symbaroum.

Cette liste a été établie avec la participa-
tions de plusieurs « fans » qui ont pro-
posé leurs créations en matiére d’objets,
d’artefacts magiques ou d’équipements
particuliers. En cela, 1l se peut que vous
trouviez certains objets déséquilibrés ou
inadaptés a votre facon de jouer & Sym-
baroum. Certains artefacts trouveront
plus leur place au sein d’une intrigue,
tandis que d’autres sont tout simplement
des objets visants a rendre les PJ ou cer-
tains PNJ plus puissants tout en ajoutant
une dimention plus épique a vos parties.

Quoi qu’il en soit, nous espérons que
vous trouverez votre bonheur dans ce
supplément, en intégrant certains arte-
facts listés ici a vos parties.

Bonne lecture et bon jeu !




Artefacts

Les artéfacts répertoriés dans ce chapitre comprennent a la fois les créations des joueurs et
les objets qui apparaissent dans les livres de la gamme officielle Symbaroum. Le chapitre com-
porte une vingtaine de pages recensant épées, haches, arcs, boucliers, armures, bijoux etc...
Certains peuvent paraitre trop puissants ou alors manquant de détails, chacun est libre de modi-
fier ces objets a sa guise afin de les rendre plus adaptés a sa partie. Nous sommes toujours en at-
tente de retours afin d’ajouter plus d’artéfacts a cet ouvrage qui sera mis a jour réguliérement.

Bouclier Virevoltant d’Oberos
Oberos était un ancien chef guerrier elfe
de I’époque Symbar. Il était réputé pour
ses talents martiaux autant que pour son
grand ceeur. Un jour 1l sauva son peuple
en prenant la téte des derniers elfes ca-
pables de se battre et combattit pendant
toute une nuit contre les horreurs venues
des abysses de Davokar. Il en sortit
triomphant. Pour récompenser sa bra-
voure, le roi des elfes demanda aux arti-
sans troll de lui forger un magnifique
bouclier magique qui lui permettrait de
défendre éternellement son peuple contre
n’importe qu’elle menace.

le bouclier virevoltant d’Oberos offre +2
en défense.

Se lier a cet artéfact implique de subir un
point de Corruption permanente.

Rebond de bouclier

Le maitre du bouclier peut lancer le bou-
clier en direction d’un adversaire et lui
infliger 1D4 points de dégats, s’1l réussit
un test [Force < Force], la cible est proje-
tée a terre et le bouclier rebondit sur une
autre cible. Le bouclier continue de re-
bondir tant que le maitre réussit ses tests.
Les bonus aux dégats de Maitrise du
bouclier s’applique au lancer.

Action: Active
Corruption: 1D6
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Chasse-Vouivre

Cette hallebarde a pour réputation d’étre
’arme ayant 0té la vie au plus grand
nombre de vouivres dans toute ’histoire
de Davokar, personne n’en connait le
compte exact. Elle a appartenu au plus
grand chasseur de monstre de Fort Char-
don : Rilis Chassevouivre, ce qui valut
son nom a son arme légendaire. Rilis
partit un jour chasser dans le Davokar
sombre, il ne revint jamais, emportant
avec lui son arme fabuleuse.
Chasse-Vouivre possede les qualités
Long, Eventreur et ses dégats de base
sont de 1D12.

Lame d’exécution

En tournant la base du manche de la hal-
lebarde, un mécanisme fait sortir une
autre lame faite en dent de vouivre a
I’opposé de la lame principale, afin de
porter un coup terriblement meurtrier. La
prochaine attaque portée avec Chasse-
Vouilvre ignore tout type d’armure. Une
seule fois par scéne.

Action: Gratuite

Corruption: Aucune

Corde de verticalité

Cette corde elfique est une corde enchan-
tée d’une longueur de 10 metres. Elle a
pour propriété de se dresser a la verticale
sans attache et pouvant supporter le
poids d’une personne sans lacher. Idéale
pour escalader des parois abruptes.

Dresser la corde

La corde se déroule de maniére parfaite-
ment droite vers le haut ou vers le bas
sans avoir a étre attachée. Elle peut sup-
porter le poids d’une personne.

Action: Spéciale

Corruption: 1D4

Corne de choc d’Umbadar

Ce cor de guerre a appartenu a un ancien
chef barbare de Davokar dont la tribu est
aujourd’hui éteinte et perdue : Umbadar.
Ce cor gravé de rune est capable de ba-
layer un groupe d’ennemi sans difficulté.
Se lier a cet artéfact implique de subir un
point de Corruption permanente.

Onde de choc

Une fois par scene, il est possible de
souffler dans la Come de choc
d’Umbadar afin de déclencher une onde
de choc qui va envoyer au sol alliés
comme ennemis sur un test de [volonté <
force]. Tous les personages qui sont en-
voyés au sol subissent également 1D4
points de dégats indépendamment de
[’armure.

Action: Active

Corruption: 1D6

Frigus

Quand I’arme n’est pas brandie, elle res-
semble un manche d’acier muni d’une
petite cage sphérique qui laisse
s’¢chapper une fumée bleutée et froide.
Quand son détenteur la brandit, une
boule de glace se forme a son extrémité
et se hérisse pour ressembler a une Mor-
genstern gelée plus dure que ’acier.
Frigus posséde la qualité Eventreur et in-
flige également 1D4 points de dégats de
froid supplémentaires indépendamment
de ’armure.

Se lier a cet artéfact implique de subir un
point de Corruption permanente.

Explosion glaciale

L.’arme porte une frappe redoutable qui
fait exploser la boule de glace hérissée a
I’impact et passant le bonus aux dégats
de froid a 1D6. De plus, sur un test de
[Force < Volonté], la cible est gelée et
rate sa prochaine action.



Action: Active
Corruption: 1D4

Hydre de fer

Cette lance de fer porte ce nom car elle a
la particularité de se multiplier en une
multitudes d’autres lances qui vont
s’abattre sur les adversaires de celul qui
la manie comme les multiples tétes d’une
hydre.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente.

Tétes de I’Hydre

Le maitre de cette lance peut I’envoyer
en l’air pour qu’elle se divise en plu-
sieurs répliques d’elle-méme qui vont
s’abattre sur ses ennemis depuis le ciel
infligeant les dégats normaux de I’arme.
Action: Active

Corruption: 1D4 +1/lance

Anneau de canalisation

Un anneau autrefois porté par les mages
de Symbaroum afin de les aider a canali-
ser la puissance de la magie pure. Quand
un mage porte cet anneau, 1l lu1 est plus
facile d’utiliser la magie.

Canaliser un sort

Le mage utilise son anneau pour canali-
ser son prochain sort. Il a une chance
supplémentaire de réussir son prochain
pouvoir mystique.

Action: Gratuite

Corruption: 1D4

Cape du marcheur éthéré

La cape du marcheur éthéré est un objet
ne se soumettant pas au loi de la réalité et
appartient autant a notre monde qu’au
monde éthéré. Il permet a celui qui revet
cette cape de passer partiellement dans le
plan éthéré comme s’il s’agissait d’un
spectre.

Marche éthérée

Quand son détenteur enfile la cape, il
gagne alors le trait Forme éthérée (III)
mais subit en contrepartie une trés forte
corruption tant qu’il la porte. Du fait de
son haut pouvoir corrupteur, cette cape
fut enfouie par les elfes dans une des plus
obscures ruines de Davokar.

Action: Spéciale

Corruption: 1D6/tour tant que la cape
est portée.
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Aube Eternelle

Personne ne connait I’origine de cette
épée a une main gorgée de lumiere. Ce
dont on est sur, ¢’est qu’elle a été forgée
dans un seul but: repousser les ténébres
et détruire la Corruption.

Aube Eternelle possede la qualité Equili-
brée et Sanctifiée (les dégats bonus sont
de 1D6 au lieu de 1D4). De plus, Aube
Eternelle ne peut pas blesser les créatures
ne possédant pas de Coruption.

Eradiquer le mal

Une fois par scene, il est possible de
porter une attaque destructrice contre
une créature du mal. La lame de I’épée
va alors grandir et se constituer de lu-
miere pure afin de terrasser le mal.

Cette attaque inflige un total de dégats
¢gal au montant de Corruption de la créa-
ture touchée, indépendament de
I’armure. Cette attaque est trés érprou-
vante pour celui qui manie l’épée et
divise alors son endurance par 2.
Action: Active

Corruption: Aucune

Rempart d’acier de Rahar
Cette énorme plaque d’acier un peu plus
haute et large qu’'un homme, est en fait

un bouclier qui était porté par un guerrier
troll de Davokar. Incroyablement résis-
tant, ce bouclier est aussi extrémement
lourd de par sa composition et sa taille,
qui necessitent une force prodigieuse
pour étre porté et utilis¢é pendant un
combat.

Le Rempart d’acier de Rahar poséde les
qualités  Déséquilibré,  Destructeur,
Massif et Ecran. En outre, il nécéssite
une valeur de Force égale a 17 pour étre
porté.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente.

Charge blindée

En dépensant toute son action et tout son
mouvement, le porteur de bouclier peut
porter une charge sur plusieurs metres
dans le but de percuter son adversaire
(jusqu’a trois ennemis de taille humaine
et adjacents) et lui infliger 1D4 points de
dégats. Le talent Maitrise du bouclier
s’applique sur cette attaque. Les tests
d’attaques sont réalisés indépendamment
pour chaque cible.

Action: Spéciale

Corruption: 1D4



Muraille circulaire

Le porteur du bouclier peut le planter
dans le sol et déployer le bouclier qui va
prendre la forme d’un demi-cercle
d’acier pouvant abriter trois personnes
au maximum. Le porteur peut redonner
sa forme initiale au bouclier par une
action gratuite.

Action: Active

Corruption: 1D4

Bonne étoile

Cette amulette gorgée de magie est ca-
pable de sauver la vie de son porteur.
Elle a été créée par un magicien qui a
malheureusement perdu la vie, assassiné
un jour ou il avait oublié de la porter.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente.

Derniére chance

Le porteur de 'amulette peut annuler
tous les dégats qui viennent de lui étre in-
fligé par I’attaque qu’il vient de recevoir.
[’amulette est ensuite réduite en pous-
siere.

Action: Réactive

Corruption: 1D4

Bracelets du porteur de mon-

tagnes

On dit que quiconque porte cette paire de
bracelets de fer, sera capable de déplacer
des montagnes. Bien entendu, la vérité
est extrapolée mais il est vrai que ces bra-
celets ont la faculté de décupler la force
de celui qui les porte.

Une fois équipé des Bracelets du por-
teurs de montagnes vous gagnez +1 en
Force et +1 aux dégats au contact.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Coruption permanente.

Septieme Ciel

On parle d’un arc légendaire qui n’a
jamais été retrouvé, datant de 1’époque
de Symbaroum, capable de transpercer
n’importe qu’elle armure et de souffler
les ennemis comme des feuilles, sans
avoir a tirer de fleche. Cette arc appelé
Septiéme Ciel a la faculté de propulser
des « fleches » de vent hautement perfo-
rantes en bandant simplement sa corde
mais sans y encocher de fleche.
Septieme Ciel possede la qualité Précis.
Il ne peut pas tirer de fleches normales.
Se lier a cete artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente.

Fléche de vent

L’utilisateur de I’arc porte une attaque a
distance par le biais d’une fléche de vent
qui inflige 1D8 points de dégats qui
ignorent I’armure.

Action: Active

Corruption: 1D4

Grande fléche de vent

L’utilisateur de I’arc garde la corde
bandée pendant un tour puis la relache
dans un déferlement de vent meurtrier
qui file en ligne droite. Tous les ennemis
situés dans la ligne de tir subissent 1D8
points de dégats ignorants |’armure et
sont envoyés au sol sur un test de
[Volonté < Force].

Action: Active
Corruption: 1D8

Bottes de 1’araignée

Ces bottes noires tressées dans un tissu
magique permettent a leur porteur
d’obtenir des propriétés semblables a
celles des araignées.

Ce lier a cet artéfact implique de subir |
point de Corruption permanente.
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Pattes d’araignée

Vous pouvez activer les bottes de
’araignée afin de grimper a la verticale
sur les murs ou de marcher au plafond
tout en gardant les mains libres.

Action: Spéciale

Coruption: 1D4

Cinis

Cette épée batarde ensorcelée apparte-
nait autrefois a 1’un des plus puissants ar-
chimages de Symbaroum. Ce dernier
¢tait versé trés particulierement dans les
pouvoirs mystiques du feu. Certains ou-
vrages bien gardés de I’école de Pyro-
mancie de I’Ordo Magica parlent de cette
arme comme d’un outil incroyablement
destructeur dans les main d’un mage.
Cinis est une €pée qui possede les quali-
tés Batarde et Enflammée. Elle inflige
naturellement 1D4 points de dégats sup-
plémentaires de feu.

Se lier a cet artéfact implique de subir
deux points de Corruption permanente
et de dépenser 15 points d’expérience.

Fournaise

Le mystique peut canaliser son prochain
sort de feu a travers Cinis. Ce dernier in-
fligera alors 1D6 points de dégats de feu
supplémentaires.

Action: Active

Corruption: 1D6

Calcination

Une fois par scéne, un mystique qui ma-
nipule Cinis peut déclencher une attaque
de feu redoutable enflammant 1’air tout
autour de lui (50m de rayon). Toutes les
créatures dans ce perimetre (alliés et lan-
ceur du sort inclus) subissent 1D6 points
de dégats de feu indépendamment de
[’armure sur  un test de
[Volonté<Volonté] pendant 1 D4 tours.
Le talent Ame incadéscante permet de
résister a cette attaque.

Action: Active

Corruption: 1D4

Souliers féériques

Ces bottes enchantées ont été fabriquées
par des fées de Davokar a I’aide d’une
mutlitudes de plumes. Elles ont la parti-
cularité¢ de rendre celui qui les porte in-
croyablement léger.

Valse des fées

Activer les Souliers féériques permet a
son porteur de devenir tellement léger
qu’il peut alors marcher sur I’eau ou bien
marcher sur une fine pélicule de glace
sans la faire céder.

Action: Spéciale

Corruption: Aucune




Marteau de tonnerre hurlant

Ce gigantesque marteau, forgé par les
plus anciens maitres forgerons troll de
Davokar, renferme la puissance destruc-
trice du tonnerre. Taillé dans de la pierre
brute et extrémement solide, cette arme
demande une force prodigieuse pour étre
soulevée et utilisée efficacement au cour
d’un combat.

Le marteau de tonnerre hurlant possede
les qualités Déséquilibré, Destructeur,
Massit et Rugissant. En outre 1l requiert
une valeur de Force égale a 18.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente ou de
dépenser 5 points d’expérience.

Fracas du tonnerre

Le porteur du marteau I¢ve I’arme vers le
ciel sur laquelle s’abat la foudre et qui va
ensuite imprégner I’arme de la puissance
du tonnerre. La prochaine attaque avec
cette arme voit les dégats supplémen-
taires de Rugissant passer a 1D8. Sur un
test de [volonté < volonté] la cible passe
son prochain tour, totalement étourdie.
Action: Gratuite

Corruption: 1D6

Choc électrostatique

Cette attaque conciste a frapper le sol
avec le marteau afin de créer une vague
foudroyante autour du lanceur. Tous les
adversaires au contact avec ce dernier su-
bissent 1D4 points de dégats indépen-
damment de ’armure. Sur un test de
[volonté < volonté] la cible rate sa pro-
chaine action.

Action: Active

Corruption: 1D6

Yaltra, I’épine de magie pure
Cette vieille branche est en fait un baton
d’archimage de Symbaroum. Elle a été
gorgée de magie pure ce qui la rend

extremement instable a utiliser et haute-
ment corruptrice. Du fait qu’elle soit
gorgée de magie pure, mise entre les
mains d’un mystique, elle se montrera
terriblement destructrice en amplifiant la
puissance de tous ses pouvoirs.

Tant que Yaltra est tenue par le mystique
tous ses pouvoirs sont amplifiés de 1D6
(dégats, soins, protections, durées etc..).
En contrepartie tous les pouvoirs mys-
tiques lancés avec Yaltra infligent 1D4
de Corruption temporaire supplémen-
taires.

Rupture

Le mystique peut libérer la magie pure
contenue a l’intérieur de Yaltra en la
frappant contre le sol. Yaltra va alors se
fissurer puis se briser en créant une ex-
plosion magique dévastatrice. Toutes les
créatures autour du mystique sont en-
voyées au sol et subisent 1 D12 points de
dégats indépendamment de ["armure
ainsi que 1D8 de Corruption  tempo-
raire et | point de Corruption perma-
nente.

Action: Active

Corruption: 1D12
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Grande hache du Carnage

Portée autrefois par Rakval, guerrier bar-
bare du clan Karohar, cette hache de
guerre a deux mains permis a son porteur
de triompher face a de nombreux enne-
mis, taillant sans aucune résistance a tra-
vers les rangs adverses. 1l s’avéra en fait
que cette arme était maudite et avait
rongee I’ame de Rakval afin que ce der-
nier lui apporte toujours plus de sang.
Rakval fut chassé par les membres de
son clan et s’enfuit au plus profond de
Davokar pour que personne ne puisse
mettre la main sur sa précieuse arme. On
raconte qu’il hante toujours le Davokar
sombre a la recherche de nouvelles
proies pour sa hache.

La Grande hache du Carnage est une
hache a deux mains infligeant 1 D4 points
de dégats supplémentaires. Elle possede
les qualités Eventreur et Saigneur.

La hache est maudite et demande de
prendre une vie chaque jour, si cela n’est
pas fait le porteur de la hache perd 1D4
points d’Endurance qui ne peuvent étre
récuperés tant que la soif de la hache n’a
pas été étanchée. L effet est cumulatif de
jour en jour.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente.

Soif de sang

Chaque fois qu’un ennemi est tué grace a
la Grande hache du Carnage, son porteur
dispose imédiatement d’une attaque gra-
tuite contre un ennemi au contact. Sur
cette attaque gratuite, le bonus au dégats
de Iarme passe a 1D6 au lieu de 1D4.
Action: Spéciale

Corruption: Aucune

Bottes de sept lieux

Tanub, un cordonnier troll rendait
chaque jour visite a son amour qui
[’attendait de I’autre coté d’une crevasse
dans Davokar. Lassé de ne pas pouvoir
étre aux cotés de I’élue de son coeur, il
confectionna une paire de bottes ma-
giques capables de traverser instantanné-
ment ce précipice. 11 enfila donc sa paire
de bottes et traversa en un clin d’oeil.
Quand il eut traversé, son amour le poi-
gnarda dans le dos et lui vola sa paire de
bottes enchantées.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente ou de
dépenser 3 points d’expérience.

Enjambée miraculeuse
Celul qui porte ses bottes peut utiliser
toute son action de mouvement afin de se




déplacer instantannément vers une desti-
nation qui se trouve dans son champ de
vision. Cette méthode de déplacement
n’évite pas les attaques d’opportunités.
Action: Mouvement

Corruption: 1D4

Aeternum

I1 est dit que le champion de I’empereur
de Symbaroum portait une magnifique
¢pée a la lame l1égérement bleutée et mer-
veilleusement gravée. Elle fut forgée par
les meilleurs forgerons de 1’époque dans
un feu alimenté par la magie pure. Consi-
dérée comme 1’arme la plus puissante
jamais forgée, personne ne réussit jamais
a reproduir un tel ouvrage. Quand Sym-
baroum s’effondra, I’épée disparut et
personne n’en revit jamais la trace. A
notre €poque, cette arme est tout simple-
ment considérée comme une fable et per-
sonne n’y prette attention. Cependant le
guerrier qui mettra un jour la main sur
cette arme, deviendra lui méme une lé-
gende vivante.

Aeternum est une épée a deux mains qui
possede les qualités Equilibré, Massif et
Zone d’effet: Cone. Aeternum inflige des
dégats indépendamment de I’armure et
ignore le trait Corps éthéré.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente et de de-
penser 30 points d’expérience.

Aeternum spiritus

Aeternum va s’illuminer, irradier
d’energie magique et frapper ses adver-
saires a distance avec des lames de magie
pure pendant le tour qui suit cet action.
Les propriétés de cette attaque a distance
sont les mémes qu’au contact.

Action: Gratuite

Corruption: 1D6




Aeternum Crepitus

Aeternum se charge d’énergie et sa lame
grandit tout en émmetant des éclairs de
magie pure, ne pouvant contenir toute
cette puissance.

Aeternum met un tour complet pour se
charger. Cette action ne peut étre effec-
tuée qu’une seule fois par scéne.

La prochaine attaque portée avec Aeter-
num inflige 1D8 points de dégats supplé-
mentaires.

Action: Spéciale

Corruption: 1D6

Umbra & Mortem

Cette paire de lames était I’ outil de prédi-
lection du plus grand maitre assassin
d’Yndaros et ancien chef de la plus
grande ligue criminelle de tout le
royaume. Avant de mourrir il cacha ses
armes et laissa une carte ainsi qu’une
énigme pour que quelqu’un d’assez ta-
lentueux dans le crime et [’art de
I’infiltration puisse les retrouver un jour.
Chacune des deux lames inflige 1D6
points de dégats et possede les qualités
Equilibré, Eventreur et Saigneur.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente.

Umbra

En utilisant son action de mouvement, il
est possible de se téléporter instantané-
ment sous la forme d’une trainée
d’ombres dans le dos d’un adversaire et
de disposer immédiatement d’une at-
taque gratuite contre lui.

Action: Mouvement

Corruption: 1D4

Mortem

Mortem porte une attaque particuliere-
ment vicieuse. Si cette attaque est portée
dans le dos elle inflige +1D4 points de
dégats.

Action: Active
Corruption: 1

Scabere Tenebris

Piéce d'armure d'un ancien seigneur noir
tombé au combat lors de la Grande
Guerre d'Albérétor.1l est dit qu'avant de
trépasser, dans un ultime rituel,le mys-
tique lia son ame au Saphir certie sur son
gantelet, attendant de renaitre a travers
son futur porteur.

Fatum Exitiosius

Lorsqu'un joueur est corrompu totale-
ment, cette armure permet d'absorber la
moitié¢ du total de point de corruption
permanente du joueur cible (autre que le
porteur). Le porteur regoit 1D4 de dégats
par point de corruption absorbé indépen-
damment de I’armure.

Corruption: 1D6

Odium
Sur un test réussi de Force (-2), le por-
teur peut décider de libérer I'ame du
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seigneur noir en brisant le Saphir du gan-
telet, lui permettant ainsi d'infliger 1D8
de dégats dans une zone de 4m (ne tient
pas compte de I'armure), a I'ensemble des
personnages se trouvant dans cette zone.
Le seigneur noir apparaitra alors sous sa
forme etherée, et cherchera a attaquer
tout le monde.

Action: Active

Corruption: 1D4

Résistance Eprouvante

Agilité 14(-4), Astuce 9(+1), Discrétion
5(+5), Force 11(-1), Persuasion 5(+5), Préci-
sion 15(-5), Vigilence 10, Volonté 9(+1)

Talents corps éthéré (11), Mort-Vivant(l)

Armes Epées, deux attaques 7 et 7

Armure

Défense -4

Endurance 11 Résist. a la douleur

Equipement

Ombre Couleur fer oxydé (corrompu)

Tactiques Attaque sans distinction

Lance de Progo

Les érudits sont partagés sur l'existence
réelle de cet artefact mentionné dans les
contes légendaires du chevalier Progo,
qui selon les versions, serait originaire
du Premier Empire a l'est des Grands
Freux ou bien l'un des volontaires a avoir
rejoint le Pacte de Fer pour combattre le
Roi1 Araignée. Ces contes ont en
commun de raconter une fin similaire a
Progo, mort poussé dans un gouffre en
combattant le dernier géant de pierre ha-
bitant les Titans.

['arme peut étre utilisée au corps a corps
ou au lancer. Ses dégéts sont respective-
ment de 1D8 ou 1D6. L'arme possede na-

turellement les qualités suivantes
Longue, Précise et Saigneuse.

Se lier a cet artéfact implique de subir &
point de Corruption permanente ou de
dépenser 1 point d’expérience.

Retour

Si le maitre de l'artefact possede le talent
Lancer Puissant , 1l peut le lancer a la
maniere d'un javelot. De plus, la lance re-
vient automatiquement dans sa main.
Action: Gratuite

Corruption: 1

Immanquable

Si le maitre de l'artefact possede le talent
Lancer Puissant, la Lance effectuera une
seconde attaque au retour. Le maitre de
l'artefact doit réaliser un test d'attaque
pour chacune des deux attaques. Pour
chacune, il lance 2D20 et choisit le
meilleur résultat des deux d¢s.

Action: Active
Corruption: 1D4

Fatale

S1 le maitre de l'artefact posséde le talent
Lancer Puissant ou Maniement des
Armes d'Hast, il peut activer ce pouvoir
au début de son tour.

Chaque attaque infligera 1D8 Dégats
supplémentaires, qui 1ignore l'armure. En
contrepartie, le maitre de 'artefact recoit
a chaque fois 1D4 points de Corruption
Temporaire.

Le maitre peut mettre fin a ce Pouvoir au
début du prochain tour de combat.

Action: Active
Corruption: 1D4/ attaque
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Armure du Faucheur

Cette ancienne armure imprégnée de té-
nebres, a été concue par les sombres sei-
gneurs. Elle permet a qui la porte, de de-
venir une véritable machine a tuer. Elle
dispose d’une volonté propre, habitée par
un esprit corrompu et avide de tueries.
Protégée par de puisants sortiléges, les
Ambriens n’ont pas reussi a s’en déba-
rasser autrement qu’en la scellant dans
un sarcophage enfoui profondément, en
dehors de tout portée.

L’armure du Faucheur offre 1D6 points
de protection. Elle posséde la qualité
Pratique et Souillée.

Se lier a cette artéfact implique de subir 2
points de Corruption permanente.

Insaisissable
Le porteur de I"armure se déplace a toute
vitesse et ses mouvements sont totale-

ment imprévisibles. Le porteur de
I’armure ignore les attaques
d’opportunité.

Action: Passive

Corruption: Aucune

Faucheuse

Le porteur laisse I’esprit de 1'armure
prendre le dessus sur son propre esprit et
le laisse combattre a sa place. Son visage
disparait dans les ombres, et 1’armure
laisse émaner une aura de ténebres. Ses
dégats au contact sont augmentés de 1D6
et il dispose d’un attaque gratuite supplé-
mentaire a chaque tour. De plus, son En-
durance est augmentée temporairement
de 5 points.

En contrepartie, tant qu’il est sous cet
état, le porteur doit réaliser un test de Vo-
lonté (-2) chaque tour pour agir normale-
ment, en cas d’échec il attaque son alli¢
le plus proche.

Pour sortir de cet ¢tat de frénésie, le por-
teur doit réaliser un test de Volonté (-3)
ou avoir son Endurance réduite a zéro.
Action: Spéciale

Corruption: 1D6

Masque des ombres macabres

Ce Masque aurait appartenu au Sombre
Seigneur Thanoran, tu€ lors de la libéra-
tion de la Reine Korinthia. Perdu dans la
bataille, ce Masque est recherché a la fois
par I'Ordo Magica et I'Eglise de Prios.
Des rumeurs prétendent, qu'il aurait été
récupéré par l'un de ses serviteurs, qui se
terreraient quelque part dans le nord de
I'Albérétor.

Ce masque date de 1'époque de I'Empire
de Symbaroum et aurait ét€¢ congu par
Demogor, le plus puissant démonologue
de son temps. Il aurait enferm¢ a I'inté-
rieur un démon invoqué, se nourrissant
des souvenirs des morts. Le démon insa-
tiable pousse le porteur du masque a lui
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sacrifier une nouvelle victime toutes les
[age de la derniére victime] semaines.
Ce masque, lorsqu'il n'est lié a personne,
apparait comme sculpté dans une roche
d'obsidienne noire et irisée de veines vio-
lettes.

En se liant au masque, le porteur récu-
pere tous les souvenirs de I'ancien por-
teur. Quant au Masque lui-méme, 1l se
modifie pour ressembler au visage du
porteur, puis semble fondre en lui,
comme si les deux visages identiques
(celui du masque et celui du porteur) se
superposaient a la perfection.

Le Masque des Ombres Macabres donne
a son porteur, automatiquement, I'Atout
Rejeton des Ombres au niveau 2 et les in-
convénients Sanguinaire et Cauchemars.

Baiser Macabre

Ce pouvoir permet de prendre l'appa-
rence de la derniére victime sacrifiée a
'appétit glouton du démon.

Une fois tuée, le porteur du masque 1'en-
leve, laissant apparaitre une chair a vif, et
le porte au visage de la victime. En réus-
sissant un test de Volonté, le masque
prend l'apparence de la victime et la
conserve lorsque le porteur le remet a
son visage. Tous les souvenirs de la vic-
time sont connus du porteur, mais pas les
Talents qu'elle possédait.

Action: Spéciale

Corruption: 1D4

Derni¢re chance

Ce pouvoir permet au porteur de changer
d'apparence, pour emprunter celles des
victimes du Baiser Macabre. Le porteur
recouvre l'apparence global de la vic-
time, depuis ses yeux et son visage
Jjusqu'a sa corpulence, ses attitudes, ses
tics, ses manies, Sa VOIX.

Le porteur doit utiliser ce pouvoir,
chaque fois qu'il souhaite changer d'ap-

d'apparence, y compris pour reprendre sa
véritable apparence.

Action: Gratuite

Corruption: 1D6

Mémoire macabre

Ce pouvoir fonctionne, comme le niveau
Adepte du Talent Sagesse Séculaire. 1l
permet au porteur du masque, pour la
durée d'une scéne et en réussissant un
Test de Volonté, de connaitre un Talent
au niveau Novice.

Ce pouvoir peut également étre utilisé
pour connaitre les souvenirs des victimes
du masque, ses Ombres.

Action: Active

Corruption: 1D4
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Armure d’épines ardentes

Cetta armure de plates fut forgée par les
trolls 1l y a des centaines d’années pour
un seigneur elfe de Davokar. Couvert de
cet acier brulant et hérissé, 1l devenait ex-
tremement difficile a approcher et créait
une zone de mort incandéscente tout
autour de lui sur le champ de bataille.
L’Armure d’épines ardentes offre 1D8
de protéction et posseéde la qualité Pra-
tique.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente et de dé-
penser 5 points d’expérience.

Flamma Sphaeram

Le porteur de I’armure peut s’entourer
d’une aura ardente qui le rend particulie-
rement difficile a combattre au corps a
corps. Le porteur peut décider d’activer
cette aura par une action gratuite, il en va
de meme pour I’arréter. Tous les person-
nages se trouvant engagés au corps a

corps avec le porteur de I’armure subis-
sent 1D4 points de dégats de feu indé-
pendamment de ’armure & chaque tour.
Action: Spéciale

Corruption: 1D4/tour

Flamma Spinam

Lorsqu’il est frappé, le porteur de
I’armure peut en éjecter une salve
d’épines enflammeées tout autour de lui.
Cette attaque inflige 1D6 points de
dégats de feu indépendamment de
I’armure a tous les adversaires engagés
au contact avec lui.

Action: Réactive

Corruption: 1D4

Casque de Kunegong

Ce casque appartenait autrefois a un
grand chasseur de trolls. Il est dit que
[’esprit des trolls qu’il a vaincu habitent
désormais ce casque pour I’éternité.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente.

Chance de troll

Le porteur du casque de Kunegong a une
chance supplémentaire de réusir tous ses
tests de défense.

Action: Passif

Corruption: Aucune

Peau de troll

Le porteur du casque de Kunegong ac-
quiert certaines propri¢tés héritées des
seigneurs trolls de Davokar. Sa peau de-
vient plus résistance et les lames ont plus
de difficulté a le blesser. Le porteur du
casque reéduit naturellement tous les
dégats physiques regus de 1 point.
Action: Passif

Corruption: Aucune
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Plate d’obésité de Magna

Cette énorme armure de fer ensorcelée
appartenait 8 Magna le glouton, un tueur
de monstres de I’époque de Symbaroum.
I1 était appelé par I’Empereur ou autres
seigneurs a chaque fois qu’une créature
particulierement coriace faisait son apa-
rition. Magna exigeait d’€tre paye par un
festin gargantuesque suffisament co-
pieux pour rassasier une centaine de per-
sonnes. Magna avait également le pou-
voir de dévorer les créatures qu’il affron-
tait et d’en absorber les pouvoirs afin de
les enfermer dans son armure. L’armure
ressemble a un corps obese et massif ex-
tremement lourd.

La Plate d’obésité¢ de Magna offre une
protection de 1 D10 et possede les qualité
Déséquilibrée et Ecran.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente et de dé-
penser 15 points d’expérience.

Masse lourde

La conception ainsi que le poids de cette
armure, rendent son porteur impossible a
mettre au sol.

Action: Pasive

Corruption: Aucune

Festum

Une fois par scéne, le porteur de I’armure
peut tenter de lancer 1D20 au dessus de
I’Endurance d’un monstre. Si1 ¢’est un
succes, le visage gravé sur le casque de
I’armure ouvre une bouche béante et
avale la créature ciblée. La créature
meurt sur le coup et I’armure acquiert un
trait monstrueux de la créature (au choix)
jusqu’a ce qu’elle avale une autre créa-
ture.

Action: Active

Corruption: 1D8

Attendrisseur

L’armure rend les mouvements trés difi-
ciles pour son porteur, cependant elle
dispose d’une faculté assez impressio-
nante qui lui permet de bondir dans les
airs et décraser ses adversaires en leur
tombant dessus. Cette attaque a une
portée de 10 métres et inflige 1D6 points
de dégats indépendamment de I’armure
sur un jet de [Précision < Agilité].
[’attaque a une zone d’effet de 5 metres
de diamétre. De plus toutes les cibles qui
subissent des dégats par cette attaque
sont coinces sous I’armure tant que son
porteur reste sur place et qu’il réussit des
test de [Force < Force| pour les maintenir
sous lui.

Action: Active
Corruption: 1D6

Fléches de retour
Ce carquois de fléches de bois a été en-
chanté par la magie des elfes. Les 10




fléches contenues dans ce carquois ont la
facult¢ de revenir vers leur carquois
quand une cible est ratée.

Ces fléches possedent toutes la qualité
Boomerang.

Main de Sokolkamen

Sokolkamen est un mage ayant vécu a
I'époque de 'Empire de Symbaroum et
serait a l'origine de la découverte du
rituel de Saut des Sept Lieues. Sa
connaissance des plans mystiques lul
permit de maitriser le pouvoir de télépor-
tation. Nul ne sait comment il est mort, ni
comment sa main s'est retrouvé en pen-
dentif autour du cou d'un troll collection-
neur d'artefacts itinérant

Téléportation

Un personnage lié a la Main de Sokolka-
men est capable de se téléporter ou de té-
léporter une créature ou un objet sur
10m, a la place de son Action de Mouve-
ment.

Action: Mouvemnt

Corruption: 1D4

Cape du voyageur des ombres
Cette cape est une légende urbaine bien
connue des assassins et des voleurs du
royaume. Elle aurait, selon les dires, la
faculté de rendre celui qui la revet, de de-
venir totalement invisible une fois la nuit
tombée.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanete.

Pas des ombres

Une fois la nuit tombée, le maitre de
cette cape peut la revetir et devenir ainsi
totalement invisible. Cependant il subit
une tres forte Corruption car il ne devient
pas invisible mais change en fait partiel-
lement de dimension.

Action: Spéciale

Corruption: 1D6/tour

Sanguis

Ce poignard était utilisé par les Sombres
Seigneurs afin d’éliminer furtivement
leurs ennemis mais aussi afin de leur in-
fliger de terribles douleurs en leur don-
nant une mort lente et agonisante. Tres
tranchant, il sectionne les chairs trés faci-
lement et provoque des saignements tres
abondants.

Sanguis inflige 1D6 point de dégats et
possede les qualités Saigneur et Even-
freur.

Se lier a cet artéfact implique de subir 1
point de Corruption permanente

Ponction sanguine

[1 est posible de porter des attaques avec
ce poignard afin de faire saigner la cible
et d’aspirer son sang afin de guerrir ses
blessures.

Chaque attaque portée avec cette arme
soigne son porteur de la moiti¢ des
dégats infligés.

Action: Passif

Corruption: Aucune

Hemorragie

Le maitre de ce poignard peut porter une
attaque qui va faire saigner sa cible anor-
malement afin de la vider de son sang.
La prochaine attaque va augmenter les
dégats de Saigneur de 1D4.

Action: Active

Corruption: 1D4
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