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XVII. Personnages pré-générés
Si vous souhaitez faire l’expérience de Lore & Legacy sans forcément créer vos propres 

personnages, ce chapitre présente un groupe de six Francs-Lanciers prêts à l’emploi.

Bâghy
Agamide, mâle

Qui êtes-vous ?

On vous nomme Bâghy. Vous êtes un agamide originaire de la citadelle d’Irâ-Madâya. Vous 
n’étiez encore qu’un enfant lorsque le dragon Sanhâra déchaîna sa fureur sur votre foyer. 
Aux côtés d’autres réfugiés, vous êtes parvenu à fuir jusqu’à la cité de Patéra. Cela ne devait 
être qu’un séjour temporaire en attendant d’être rapatrié dans l’une ou l’autre des citadelles 
agamides des montagnes de Xarac. Mais votre peuple vous a oublié, et nul n’est jamais venu 
vous chercher. Vous avez grandi dans les rues de la Cité du Cratère, dans des baraquements 
insalubres du quartier d’Entre-Lacs. 

Abandonné par les vôtres, vous vous êtes fait une place parmi les voleurs des Ombres 
Mouvantes. Votre agilité et votre dextérité faisaient de vous un cambrioleur émérite, et 
vous vous étiez même confectionné un collier des cadenas crochetés au cours de vos virées 
nocturnes. Jusqu’au jour où vous avez découvert, à la dure, qu’il n’y avait pas d’honneur parmi 
les voleurs… 

Alors que vous croupissiez au fond d’une cellule de la Villa Xéné, vous avez reçu la visite 
d’un représentant de la Guilde des Francs-Lanciers. Vos talents de monte-en-l’air intéressaient 
l’organisation, pour une expédition dans d’anciennes ruines astarites. Ils étaient prêts à payer 
votre caution, si vous acceptiez de vous joindre à cette aventure. Vous avez accepté leur offre, 
comptant leur faire faux bond à la première opportunité. Mais à votre grande surprise, vous 
avez trouvé au sein de la Guilde la camaraderie et la loyauté qui vous avaient tant fait défaut. 
Vous auriez grand peine à l’admettre ouvertement, mais Nitoré et son groupe sont devenus la 
famille que vous espériez.

Que savez-vous faire ?

En tant qu’ancien voleur, vos spécialités sont l’infiltration et l’entrée par effraction, ainsi 
que le désamorçage de pièges. Vous possédez par ailleurs quelques connaissances en archéo-
logie : originellement, elles vous servaient surtout à déterminer la valeur de vos prises, mais 
elles se sont avérées plutôt utiles lors de l’exploration d’anciennes ruines. Vous n’êtes pas le 
meilleur des bretteurs, mais l’éducation reçue dans la rue vous a donné les capacités pour 
vous défendre en cas de nécessité. Vous comptez beaucoup sur dame fortune pour vous tirer 
des pires situations.
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Caractère Discern. Maîtrise Prestance Robust. Vigueur

1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 +

Capacités 1d10 + ▲▼

Armes & sortilèges 1d8 +

Caractéristiques secondaires

Rapidité

Sprint / Charge

Distance de saut

Résistance Physique

Poids

Résistance Magique

Résistance Mentale

Seuil de Blessure

19 9

18 8

17 7

16 6

15 5

14 4

13 3

12 2

11 1

10 0

7 3

6 2

5 1

4 0
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Armure & Accessoires Effet

Reliques arcanotechnologiques

Vivres

Fortune

dés :

Bâghy 0

0Agamide

Originaire de la citadelle d'Irâ-Madâya, 22 ans. 
Ses plumes sont chamarrées, et ses écailles couleur émeraude. 
Porte un collier de cadenas crochetés.

Athlétique Mépris de caste

Pas de Velours Sixième Sens

1 3 24 2 2 2

Ambidextrie

Archéologie

Armure Légère

Combat Rapproché

Dextérité

Escalade

Observation

Passion (Jardinage Zen)

1

2

1

1

2

1

1

1

▲

Hachette

Plume

Armure de cuir

Potion de soin

Kit de cambriole

1

1

Rés. Phys. + 2

+ (1d8 + 2) PV

X

X X X X X

X

5

10

9

90

14

X

6

4

X X

4

○ ○ ○
Rations 5 jours
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Chaska
Désincarnée, femelle

Qui êtes-vous ?

Vous ne connaissez rien de votre passé ou des circonstances de votre création. Vous avez été 
fabriquée par les anciens astarites dans un lointain passé, puis laissée en sommeil depuis tout 
ce temps. Quels objectifs poursuivaient vos créateurs, et pourquoi vous avoir donné la capacité 
de penser, de ressentir ? Mystère. Tout ce que vous savez, c’est que Nitoré et son groupe vous 
ont découverte dans la tombe d’un ancien astarite nommé Tiachaska. C’est ce qui a inspiré le 
nom que vous avez fini par adopter. 

Bien que vous soyez un être artificiel, ni mâle ni femelle, vous avez pris Nitoré comme 
exemple et avez, inconsciemment, commencé à modeler votre personnalité d’après la sienne. 
Même si vous commencez désormais à avoir un caractère bien à vous, vous avez gardé l’habi-
tude de vous identifier comme femme. 

Le monde est pour vous une source permanente d’émerveillement. Vous considérez que la 
vie est précieuse, et avez décidé de tout faire pour la protéger. Bien sûr, vous savez que dans le 
cadre de vos missions de Franc-Lanciers, vous et vos compagnons serez parfois amenés à tuer 
pour vous défendre. Vous vous y êtes résignée, même si cela ne vous apporte aucune joie. Au 
moins, vous pouvez faire en sorte de garder vos frères et sœurs d’armes en bonne santé.

Que savez-vous faire ?

Vous êtes la guérisseuse du groupe. Vos connaissances médicales, ainsi que votre maîtrise 
des sorts de soin, vous ont permis de sauver la vie de vos compagnons à de nombreuses 
reprises. Vous avez également une connaissance instinctive de l’arcanotechnologie, qui vous 
permet de comprendre et utiliser d’anciens artéfacts.
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Caractère Discern. Maîtrise Prestance Robust. Vigueur

1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 +

Capacités 1d10 + ▲▼

Armes & sortilèges 1d8 +

Caractéristiques secondaires

Rapidité

Sprint / Charge

Distance de saut

Résistance Physique

Poids

Résistance Magique

Résistance Mentale

Seuil de Blessure
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Armure & Accessoires Effet

Reliques arcanotechnologiques

Vivres

Fortune

dés :

Chaska 20

0Désincarnée

Le visage de Chaska évoque celui d'une poupée 
de porcelaine, et ses traits irradient une grande douceur.  
Bien que machine, elle n'en reste pas moins élégante et délicate.

Biomécanique Candide

Bête de somme Guérisseuse

2 4 12 1 3 3

Arcanotech

Armure lourde

Combat rapproché

Médecine

Passion (Calligraphie)

Présence apaisante

Sorcellerie

3

1

1

3

1

1

2

▲

Ceste

Répulseur (non-léthal)

Combinaison de combat

Potion de soin (x1)

Trousse de secours

0

2

Rés. Phys. +3

+ (1d8 + 2) PV

X

X X X X X

X

3

6

15

150

12

X

6

6

X X

▼

1

Potion de mana (x1)

Antidote (x1)

+ (1d8 + 2) PM

Nocivité ≤ 12

○ ○ ○

Brume (4 PM)

Chaleur (4 PM)

Guérison (3 PM)

X

Rations 5 jours
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Halcyone
Dakti, femelle

Qui êtes-vous ?

Vous êtes née et avez grandi à Patéra, au sein de la communauté dakti du quartier d’Entre-
Lacs. Très tôt, vous avez fait preuve d’un talent pour le contrôle des énergies éthériques. Vos 
parents, qui espéraient faire de vous une Mécaniste, ont été déçus, mais ont fini par accepter 
que votre rôle dans le grand Systimion n’était pas celui qu’ils avaient envisagé. 

C’est durant vos années de scolarité au Centre d’Études Éthériques que vous êtes entrée en 
contact avec la Guilde des Francs-Lanciers. Régulièrement, des membres de l’organisation se 
présentaient au Centre pour obtenir une audience avec le recteur Philæmon. Vous avez pris 
l’habitude d’espionner ces réunions, fascinée par ces récits cryptiques faisant état de ruines 
anciennes et de reliques mystérieuses. Dans un élan d’audace, vous êtes même entrée dans son 
bureau durant son absence. À cette occasion, vous avez subtilisé un ancien rouleau contenant 
des formules magiques !

Le lendemain, Philæmon vous a convoquée. Il s’avère que vous n’aviez pas pensé qu’il puisse 
avoir placé des sortilèges de protection dans son bureau… Vous vous attendiez au mieux 
à recevoir un sermon, au pire à être expulsée sans autre forme de procès. Au contraire, il a 
reconnu en vous un esprit aventureux et vous a proposé de l’accompagner à la Commanderie 
de la Guilde. Après une journée à fréquenter des aventuriers vétérans, vous avez compris que 
vous aviez trouvé votre réelle vocation.

Votre diplôme en poche, vous vous êtes engagée comme Franc-Lancière. Vous êtes la dernière 
recrue du groupe de Nitoré, mais vous avez été accueillie les bras ouverts.

Que savez-vous faire ?

Vous êtes une magicienne. Malgré votre manque d’expérience, votre éventail de sortilèges 
est varié et vous permet de venir en aide à vos compagnons de multiples manières. Toutefois, 
vous êtes fragile et pas très douée pour le combat. Vous préférez donc rester loin de la mêlée.

Vos connaissances en alchimie vous permettent également de préparer des potions.
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Caractère Discern. Maîtrise Prestance Robust. Vigueur

1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 +

Capacités 1d10 + ▲▼

Armes & sortilèges 1d8 +

Caractéristiques secondaires

Rapidité

Sprint / Charge

Distance de saut

Résistance Physique

Poids

Résistance Magique

Résistance Mentale

Seuil de Blessure

19 9

18 8

17 7

16 6

15 5

14 4

13 3

12 2

11 1

10 0
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Armure & Accessoires Effet

Reliques arcanotechnologiques

Vivres

Fortune

dés :

Halcyone 5

0Dakti

Du haut de son mètre vingt, Halcyone 
compense sa chétiveté par une grande motivation. Elle prend 
soin de ses cheveux, et ne sort jamais mal coiffée.

Agoraphobe Opiniâtre

Parchemin empoché Rat de bibliothèque

4 3 14 1 2 1

Alchimie

Armure légère

Combat rapproché

Mysticisme

Passion (Peinture)

Sorcellerie

1

1

1

3

1

2

3

Bâton

Bouclier kinétique (6 PM)

Armure de cuir

Ingr. et réactifs (potions)

Rations

1

1

Rés. Phys. + 2

X

X X X X X

X

4

8

9

90

14

X

12

4

X X

▼

2

Potion de mana (x1)

Recette : potion de soin

+ (1d8 + 2) PMFlèche éthérique (3 PM)

Olfiction (2 PM)

Vermine grouillante (2 PM)

X X X X X
X X X X
X

○ ○ ○

5 jours

Biscottes dakti 30 jours

Investigation

X

1Projectile Brûlant (3 PM)
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Kato
Humain, mâle

Qui êtes-vous ?

Vous êtes originaire d’une petite communauté de pêcheurs nommée Urguin, sur la rive sud de 
la Baie de Nerons, dans les Territoires contestés. Lorsque vous étiez très jeune, une horde de 
gobnouilles surgie des tréfonds de la mangrove a pris d’assaut le village. Les créatures furent 
toutefois mises en déroute par l’intervention d’un groupe de Francs-Lanciers qui s’était arrêté 
à l’auberge locale au retour d’une mission. Ils n’avaient pas de mandat de la Guilde, et rien à 
y gagner, mais ils n’hésitèrent pas à risquer leurs vies pour défaire les sauvages anouroïdes. 

Cette expérience a ancré en vous la certitude qu’un jour, vous seriez à votre tour un Franc-Lan-
cier capable de venir en aide aux innocents. Vous vous êtes entraîné au maniement des armes 
et au port de l’armure, jusqu’à devenir un guerrier tout à fait compétent. 

La veille de votre départ pour Patéra, votre oncle vous a révélé qu’il avait, dans sa jeunesse, 
été membre de la Guilde. De cette époque, il n’avait conservé qu’une relique, une épée enchantée 
qui l’avait accompagné dans de nombreuses aventures. Il vous l’a confiée, et vous êtes plus que 
jamais déterminé à lui faire honneur.

Vous avez intégré le groupe de Nitoré, et avez à de nombreuses reprises pu démontrer votre 
bravoure. Mais si vous essayez de votre mieux d'être un champion de la justice, il vous est arrive 
d'être consummé par la fureur du combat.

Que savez-vous faire ?

Votre spécialité est le métier des armes. Vous savez utiliser épées, boucliers, et armures. 
Rapide et mobile, vous ne craignez pas le danger et êtes toujours en première ligne face aux 
pires créatures. L’épée léguée par votre oncle vous donne un avantage certain en combat.
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Caractère Discern. Maîtrise Prestance Robust. Vigueur

1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 +

Capacités 1d10 + ▲▼

Armes & sortilèges 1d8 +

Caractéristiques secondaires
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Sprint / Charge
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Résistance Physique
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Reliques arcanotechnologiques

Vivres

Fortune

dés :

Kato 10

0Humain

Kato est un métis Oriall-Fédéthi, à la peau 
noire et aux yeux bridés. Avec sa crête iroquoise bleu élec-
trique et son armure imposante, il ne passe pas inaperçu. 

Remarquable Technophile

Arme ancestrale Vindicatif

2 1 23 2 2 4

Armure lourde

Bouclier

Charge

Combat rapproché

Endurance

Immunité

Musculation

Passion (pêche)

1

1

2 + 1

2

1

1

2

1

Ceste

Épée longue éthérique

Combinaison de combat

Targe

Rations

2

4

Rés. Phys. + 3

X

X X X X X

X

6

14

12

120

8

X

8

5

X X

3

Potion de soin (x1) + (1d8 + 2) PV

5 jours

Rés. Phys. + 1

Bottes de voyage Rapidité + 1

X X
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Leinth
Ælfyn, hermaphrodite

Qui êtes-vous ?

Vous êtes né dans la principauté de Skalion, la cité des marches. Enfant ælfyn solitaire, vous 
avez très tôt développé une passion pour les armes à feu. Certains au sein de votre peuple trouvent 
les armes de ce type grossières, mais elles vous fascinaient. Déjà à l’époque, votre vision parfaite 
et votresens aigu des distances vous permettaient de toucher une cible à 800m sans sourciller. 

Votre réputation a fini par remonter aux oreilles d’une troupe de mercenaires de passage, 
les Hussards d’Ephrem. Ils sont parvenus à vous convaincre de rejoindre leurs rangs, en vous 
faisant miroiter la possibilité d’avoir accès à des armes de meilleure qualité que les vieilles 
pétoires disponibles à Skalion. Et c’est ainsi que vous avez quitté votre cité natale en direction 
de la Baronnie d’Alindra.

Pendant deux ans, vous avez combattu aux côtés des Hussards pour la défense du territoire 
(et des intérêts) d’Alindra. Mais vous avez fini par réaliser que le commandant de la compagnie, 
un humain cynique et cupide nommé Ephrem Wing, n’avait en réalité que peu de respect pour 
vous ou votre talent. À ses yeux, vous n’étiez finalement rien de plus qu’un gosse naïf à qui il 
suffisait de mettre un fusil entre les mains et lui indiquer sur quoi tirer. En d’autres termes, 
vous n’étiez pour lui rien de plus qu’une arme. 

Finalement, vous avez décidé de démissionner des Hussards pour vous rendre à Patéra, en 
espérant que vos talents y seraient reconnus à leur juste valeur. De cette époque de votre vie, 
vous n’avez conservé que votre fidèle fusil à lunette. À la Cité du Cratère, vous avez intégré la 
Guilde des Francs-Lanciers, où vous n’êtes pas seulement admiré pour votre précision, mais 
aussi respecté en tant que compagnon et ami.

Que savez-vous faire ?

Vous êtes un tireur d’élite. Vos capacités d’observation sont supérieures à la moyenne, et 
vous êtes capable d’atteindre des cibles à très grande distance sans pénalité. Vous êtes toute-
fois fragile, comme tous les ælfyns, et cherchez à éviter la mêlée autant que possible.

Trait spécial : Précieux souvenir
Coût : 3

Vous n'avez pas toujours été Franc-Lancier. De cette vie précédente, vous avez conservé 
un unique objet, qui a pour vous une très grande valeur sentimentale.

Effet  : Le personnage débute avec un objet de son choix, non-enchanté, d'une valeur 
maximum de 250 taels.
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Caractère Discern. Maîtrise Prestance Robust. Vigueur

1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 +

Capacités 1d10 + ▲▼

Armes & sortilèges 1d8 +

Caractéristiques secondaires

Rapidité

Sprint / Charge

Distance de saut

Résistance Physique

Poids

Résistance Magique

Résistance Mentale

Seuil de Blessure

19 9

18 8
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14 4

13 3

12 2

11 1
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Reliques arcanotechnologiques

Vivres

Fortune

dés :

Leinth 20

0Aelfyn

Leinth a la peau couleur saumon et de long cheveux 
cuivrés tirant sur le rouge. Ses traits fins lui valent un grand succès 
tant auprès des hommes que des femmes (non qu'il fasse la différence).

Héliophile Noctambule

Précieux souvenir Tireur d'élite

2 3 23 2 2 2

Armure légère

Combat à distance

Discrétion

Escalade

Observation

Passion (Littérature)

Survie en milieu sauvage

1

3

1

1

2

1

1

Coutelas

Fusil de précision

Armure de cuir

Cape de voyage

Rations

0

5

2

Rés. Phys. + 2

X

X X X X X

X

5

10

9

90

12

X

8

4

X X

3

Balles (x20)

Pistolet

5 jours

Protège du froid

Bottes de voyage Rapidité + 1

X X

Focaccia aelfyne 3 jours

X

X X
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Nitoré
Orque, femelle

Qui êtes-vous ?

Vous êtes Amanitoré des Sakhmat, même si tout le monde vous appelle simplement 
« Nitoré ». Née dans les plaines d’Apadômak, vous avez quitté votre tribu à l’âge de 16 ans pour 
entreprendre la Transhumance, le grand voyage à travers le monde que tout orc se doit d’ef-
fectuer pour communier avec Améséké, la déesse de la nature. Effectuer un tel voyage seule ne 
vous effrayait pas, car en réalité vous n’êtes jamais vraiment seule. Vous possédez en effet le 
don de voir et parler aux esprits, et ils sont toujours à vos côtés, même si vous êtes seule à les 
percevoir.

Cela ne vous empêche pas d’apprécier également la compagnie d’êtres de chair et de sang ! 
En arrivant à Patéra, vous avez été ébahie par la diversité de sa population, vous qui n’aviez 
jusque-là cotoyé que des orcs ou parfois des dakti du côté des Grands Lacs. Vous êtes tombée 
amoureuse de cette cité étrange, bigarrée et industrieuse, qui est rapidement devenu votre 
nouveau foyer. Mais l’orc est une créature des grands espaces, et les horizons bouchés du 
Cratère ont fini par vous peser. Vous avez originellement rejoint la Guilde des Francs-Lan-
ciers afin d’épancher votre soif d’aventure et de renouveau. Mais vous avez rapidement pris 
conscience de l’importance des missions de la Guilde, non seulement pour Patéra mais pour 
l’ensemble des peuples d’Énélysion.

Vous ne savez pas vraiment comment vous vous êtes retrouvée à la tête d’un petit groupe de 
Francs-Lanciers. Votre bagout, votre énergie, et votre dynamisme naturels y ont sans doute 
contribué. Toujours est-il que vous avez rassemblé autour de vous des amis et compagnons 
fidèles, désormais prêts à vous suivre jusqu’au bout du monde. 

Que savez-vous faire ?

Vous êtes une spirite, capable d’invoquer des esprits naturels. Deux d’entre eux sont vos loyaux 
compagnons : un puissant Pierroc Mineur (page 285), et un Ombral Mineur (page 284) subtil. 
Leurs pouvoirs respectifs vous ont tiré de bien des situations épineuses. 

Outre vos pouvoirs spirituels, vous êtes également une personne naturellement charis-
matique, à l’enthousiasme contagieux. Ces qualités font de vous une excellente diplomate et 
négociatrice. Vous êtes donc rapidement devenue le visage et la voix du groupe.



Description : .............................................................................................
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...........................................................................................................................

Traits :

Nom : ....................................................................

Peuple : ...............................................................

Taels : ......................

Astres : ...................
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Caractère Discern. Maîtrise Prestance Robust. Vigueur

1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 + 1d6 +

Capacités 1d10 + ▲▼

Armes & sortilèges 1d8 +

Caractéristiques secondaires

Rapidité

Sprint / Charge

Distance de saut

Résistance Physique

Poids

Résistance Magique

Résistance Mentale

Seuil de Blessure

19 9

18 8

17 7

16 6

15 5

14 4

13 3

12 2

11 1

10 0

7 3

6 2

5 1

4 0

19 9

18 8

17 7

16 6

15 5

14 4

13 3

12 2

11 1

10 0
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Armure & Accessoires Effet

Reliques arcanotechnologiques

Vivres

Fortune

dés :

Nitoré 15

0orque

Avec sa crinière hirsute et sa tunique turquoise 
héritée de sa tribu, Nitoré a des airs rustiques. Elle porte 
autour du cou des amulettes représentant ses alliés spirituels.

Animiste Techno-sceptique

Amie des Esprits Bonne Tête

4 2 13 1 3 2

Charme

Combat à distance

Marchandage

Passion (histoire de Patéra)

Rhétorique

Spiritisme

Voyage

1

2

1

1

2

2

1

▲

▲

▲
▲

Arc composite

Invocation : Ombral mineur (5 PM)

Vêtements de voyage

Rations

2 Rés. Phys. + 1

X

X X X X X

X

6

14

12

120

8

X

8

5

3

Potion de mana (x1) + (1d8 + 2) PM

Invocation : Pierroc mineur (5 PM)

5 jours

Flèches (x10)


