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here lectrice, cher lecteur,

Vous tenez entre vos mains le livre de base du jeu de role DRAGONS : AVENTURIERS. Vous allez
pouvoir créer vos personnages et vous lancer dans 'aventure !

La gamme DRAGONS : LE JEU DE ROLE est construite autour d’'un ensemble de livres qui consti-
tue son ceceur, et de plusieurs suppléments qui vous proposent des scénarios.

Dans les pages qui suivent, certains renvois évoquent d’autres livres. GRIMOIRE décrit les
régles relatives a la magie et présente les sorts auxquels ont accés ceux qui ont connu I'Eveil. ARCANES est
consacré au surnaturel, aux plans, aux dieux, aux princes démons, a la corruption, a la folie et aux objets
magiques. UNIVERS décrit le monde d’Eana, son histoire et ses civilisations. BESTIAIRE rassemble une col-
lection de créatures fabuleuses et mortelles que vos personnages seront peut-étre amenés a rencontrer. Ces
trois derniers livres sont destinés aux meneurs.

Vous trouverez en fin d’ouvrage un glossaire technique auquel nous vous conseillons de vous reporter des
que vous avez un doute sur un mot, une tournure ou un point de regle.

_ Une introduction au jeu de rdle

i vous débutez dans le jeu de role sur table, voici quelques informations avant de vous lancer
dans la lecture de ce livre. Dans une partie de jeu de réle, chaque joueur incarne un person-
nage, I'un des héros de l'histoire. L'un des joueurs joue toutefois un réle particulier : il est le
meneur de jeu. A la maniére d’un conteur, il va décrire I'histoire aux joueurs, les paysages
qu'ils traversent, les personnages qu’ils rencontrent et le résultat des actions qu'’ils entre-
prennent. L'un des principes de base de tout jeu de role consiste a déterminer ce qui se passe
quand les protagonistes tentent quelque chose, qu’il s’agisse d’attaquer un adversaire, de crocheter une
serrure, d’escalader une paroi, d’éviter un piége qui vient de se déclencher, de poursuivre un fuyard, de
convaincre un garde de laisser passer le groupe, de résister a un sort d’emprise mentale, de participer a un
bras de fer au fond d’un tripot, de se remémorer le nom du pere du seigneur local ou de remonter une piste.
Quand l'issue de la tentative ne coule pas de source, on recourt a une procédure assez souple qui a fait ses
preuves au cours des dernieres décennies : lancer un dé a 20 faces (1d20), ajouter les modificateurs appro-
priés et comparer le résultat a une autre valeur pour déterminer si la tentative échoue ou réussit.

On compte principalement trois catégories de jets
de ce type:

& Le jet d’attaque, qui intervient dans le cadre des
combats pour savoir si I'attaquant atteint sa cible.

@ Le jet de sauvegarde, qui intervient le plus
souvent quand il faut éviter une menace ou un
danger qui se déclare subitement.

@ Le test de caractéristique, qui intervient lors-

Dans les trois cas, le joueur du personnage (P]) ou
le meneur s’il s’agit d'un personnage-non-joueur
(PN]D):

@3 Lance 1d20.

Ajoute le modificateur de la caractéristique la
plus appropriée a la situation.

Ajoute le bonus de maitrise de la créature s'’il
s’applique (parfois doublé ou réduit de moitié).

qu’on met volontairement son talent a I'épreuve
pour arriver a ses fins (a ce titre, on pourrait
penser que le jet d’attaque est un test de caracté-
ristique spécial, mais ce sont deux types de jet
bien distincts).

Ajoute éventuellement d’autres modificateurs
(bonus ou malus) liés aux circonstances.

On compare alors le résultat a une valeur cible (la classe d’armure ou CA de I'adversaire pour une attaque,
un degré de difficulté ou DD fixé a I'avance pour un jet de sauvegarde et la plupart des tests de caractéris-
tique, ou le résultat du test d'un ou plusieurs opposants lorsqu’on se mesure a une adversité par autre chose
qu’une attaque).

Si le résultat final du jet modifié est égal ou supérieur a la valeur cible, la tentative est couronnée de succes.
Dans le cas contraire, il s’agit d'un échec.

Lorsqu’on bénéficie d’'un avantage ou qu’on subit un désavantage, on lance en fait 2d20 pour ne garder
qu’un seul des jets (le plus élevé dans le cas d'un avantage, le plus faible dans le cas du désavantage).
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Un exemple de scene

]oueurs : Etienne joue Yardan un moine humain ; Cindy interpréte Jasna une prétresse
humaine de Forgeron, sceur de Ludmilla, guerriere humaine de William, dit Will ;
Edouard, dit Ed, joue quant a lui Terdéric, gnome barbare en puissance ; Joélle, dite Iris,
est la meneuse de cette partie. L'action se déroule dans une zone frontaliére entre Arola-
vie et la Lothrienne.

- Meneuse : Vous vous engagez dans la faille et commencez a progresser dans le couloir
étroit. Vous savez que le voyage est dangereux, mais mieux vaut affronter les périls de
I'Inframonde que de mourir dans cette mine. Eclairés par vos lampes a huile, vous dis-
cernez une ouverture. Un léger souffle agite les flammes. Qui passe devant ?

- Etienne : J'ai ouvert la marche, enfin, 'avancée. Qu’est-ce que je vois ?

- Meneuse : Vous arrivez sur un promontoire d’environ 2 metres sur 3, dominant un a-pic
dont il est difficile de mesurer la hauteur du fait de la tres faible lumiere...

- Etienne : Je fais signe 3 mes compagnons de venir, mais je garde le silence, pour entendre
le moindre bruit suspect.

- Meneuse : Tout est calme, tu entends juste une légére brise.

- Will : S’il y a du vent, il y a peut-étre une sortie vers 'extérieur ?

- Meneuse : Rien ne confirme ni n’infirme ton hypothése.

- Cindy : On arrive alors. Je cherche un caillou ou quelque chose a faire tomber pour essayer
d’évaluer la hauteur du trou.

- Meneuse : Fais un test de Sagesse : Survie, ou bien Intelligence sans compétence asso-
ciée, comme tu préferes.

Cindy saisit un dé a vingt faces et le lance.

- Cindy : 18 ! Et avec mon bonus en Sagesse, ¢ca donne un total de 20 !

- Meneuse : D’apreés toj, il y a une petite vingtaine de metres. De ce que tu distingues de la
paroi, les rochers sont assez nombreux pour offrir des prises qui pourraient vous faciliter
la descente, du moins sur la partie qui t'est visible.

- Ed : Je reste a 'arriére et je surveille le tunnel. ]'ai peur qu’on nous suive. Je fais attention
a la flamme de ma lampe, je ne veux pas qu’elle s’éteigne !

Tous les joueurs regardent la meneuse lancer plusieurs dés derriere son écran. Celle-ci ar-
bore alors un petit sourire satisfait et s’adresse a Ed :

- Meneuse : Le rocher pres de ton personnage vient de bouger.

- Ed : Houla ?! Je m’écarte, je saute de c6té, enfin pas dans le trou, hein !

- Meneuse : Avant ¢a, faites tous un jet d’initiative. Ed, tu es le seul a ne pas étre surpris,
mais rien ne dit que tu vas étre plus prompt a réagir que le « rocher » !

- Will : Qu’est-ce que c’est ? Qu’est-ce qu’on voit ?

- Meneuse : Quand vous tournez la téte vers votre compagnon qui vient de manifester sa
frayeur, vous voyez ce qui semblait étre de la pierre s’animer et prendre la forme d’'une
sorte de serpent obese, sensiblement de votre taille, mais le pire, c’est slirement sa téte,
une composition répugnante qui évoque une fleur dont les pétales seraient des tenta-
cules et une corolle constituée d’'un bec tranchant et vorace qui claque dans le vide - pour
l'instant !

Les joueurs se regardent. Leurs aventuriers n’ont jamais rencontré une telle créature, mais
c’est aussi la premiére fois qu'ils évoluent dans I'Inframonde. Ils se préparent au combat,
passant en revue leurs compétences et leurs pouvoirs.




Le¢ systeme modulare

RAGONS utilise le systéme modulaire qui permet a chaque meneur de définir 'ambiance qu’il sou-
haite pour ses histoires : Action, Implacable, Intrigue, Mystére, Noirceur. A chaque fois que vous
voyez l'un des symboles suivants, il s’agit d’'une régle optionnelle. En plus de ces symboles dési-
gnant des regles optionnelles, vous pourrez en croiser d’autres au fil de votre lecture : Dragon,
Eveil et Hasard des apprentissages. Elles présentent d’autres modulations, précisions et options
techniques. Avant d’appliquer ces textes a votre personnage, demandez a votre meneur s'il les
utilise dans sa campagne

Hction

Fidéle au genre de I'heroic fantasy, cette icone désigne toutes les régles offrant des options épiques et mettant au
premier plan les prouesses et les exploits des personnages.

Eveil

Pour pouvoir utiliser ses sorts et ses aptitudes magiques, quelle que soit sa classe, votre personnage doit avoir
connu I'Eveil. Afin que vous puissiez les repérer facilement, tous les pouvoirs et aptitudes concernés par I'Eveil
sont précédés par cette icone. Plus d’'informations sont données sur I'Eveil dans la création de personnage.

@ Dasard des apprentissages

Si le meneur utilise cette regle optionnelle, le joueur ne choisit pas lui-méme ses sorts au moment de la création et
de I'évolution de son personnage et devra peut-étre trouver un mentor pour apprendre de nouveaux pouvoirs. Plus
d’informations sont données sur le hasard des apprentissages en introduction du chapitre Classes.

@ Implacable

Ces options permettent d’'instaurer une ambiance plus dure, parfois plus réaliste, dans un style gritty, ou rien ne
vient faciliter la tache des PJ - au contraire, méme !

Intrigue

Lesregles optionnelles portant cette icone mettent’accent sur les interactions entre les personnages, les complots
et machinations entre les factions et tout ce qui peut mettre en avant le role et I'interprétation des personnages.

Mpystére

Cette icone désigne des régles qui mettent ’accent sur le mystere, le surnaturel et tout ce qui a trait aux secrets
et au merveilleux.

Noirceur

Les régles optionnelles portant cette icone ont toutes un lien avec I'horreur, la folie ou la corruption et feront
tendre vos histoires vers le genre de la dark fantasy.

@ Dragon

Cette derniere icone ne fait pas partie du systéme modulaire mais attire votre attention sur une information im-
portante, a ne pas rater.

|
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Création de'personnage
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vant de partir a l'aventure, il vous faut
créer votre personnage. Cette premiére
partie rassemble toutes les informations
dont vous avez besoin pour concevoir ses
origines, connaitre ses pouvoirs et l'ac-
compagner dans,son évolution.

“z» Création de personnage - Pas a pas. Ce chapitre vous décrit toutes les étapes d’une créa-
tion de personnage au travers de 'exemple de Zoé créant Ted, un halfelin roublard.

“z» Especes. Choisissez de quel peuple d’Eana est issu votre personnage parmi les drakéides,
les dvaergen, les elfes, les gnomes, les halfelins, les humains, les melessés, les merosis et les
tieffelins.

*ﬁﬁﬂﬁ Civilisations d’Eana. Dix-huit civilisations s’épanouissent sur plusieurs continents, depuis

les iles volantes jusqu’aux profondeurs souterraines. D’ou venez-vous ?

Histoire du personnage. Créez un historique unique pour votre personnage et posez les

bases de sa personnalité. Quels sont ses idéaux, ses préoccupations, ses failles ? Qu’est-ce

qui I'inspire ?

%z Classes. Choisissez dans quelle voie vous souhaitez vous illustrer parmi les treize classes
proposées : barbare, barde, druide, ensorceleur, guerrier, lettré, magicien, moine, paladin,
prétre, rodeur, roublard ou sorcier.

“z* Langues. Quelles langues communes ou exotiques parlez-vous ?

7> Options d’évolution. Passé le niveau 1, vous pourrez vous multiclasser et apprendre des

dons rares.
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, une des premieéres étapes pour le joueur, et I'une des plus grisantes, consiste a conce-
voir son personnage. Le but de 'opération est de créer un héros en devenir, défini par
un profil de jeu et quelques éléments descriptifs qui permettront de le faire évoluer
au gré de 'univers et des histoires que lui réserve le meneur.

Tous les joueurs n'ont pas la méme approche. Certains ont une idée trés précise de
e ce qUu'ils veulent et aiment élaborer le vécu de leur protagoniste avant de le lancer a
I'aventure. D’autres préférent se laisser guider par le cours du récit pour étoffer leur personnage au
fur et a mesure.

Vous pouvez dans tous les cas commencer par vous poser la question suivante : quel genre de role
ai-je envie d’interpréter ? Un combattant ou une lanceuse de sorts ? Un beau parleur ou une femme
d’action ? Un étre discret, voire furtif ou un individu d’aspect impressionnant ? Peut-étre avez-vous
déja une apparence en téte, un peuple comme les elfes ou les nains. Votre héros sera-t-il proche de la
nature, ou imaginez-vous plutét un citadin invétéré ?

Toutes ces questions, et d’autres que vous vous poserez spontanément, vont guider vos choix tout au long
de la création de votre personnage, notamment la sélection de son espeéce et de sa classe. Munissez-vous
d’une feuille de personnage, d'un crayon et de quelques dés, et laissez libre cours a votre imagination.

Ced

out au long de ce chapitre, Zoé (une joueuse qui découvre DRAGONS) va créer le personnage de

Ted, en guise d’illustration des étapes de conception. Nous ne connaissons pour I'heure que le
nom de ce mystérieux personnage, mais il va prendre forme et vie sous vos yeux, au fil des quelques
encadrés qui suivent.

&2 Les étapes de création
Voici les neuf étapes :
1. Choisir son espéce

2. Choisir sa civilisation

p

3. Choisir son historique
' 4. Choisir sa classe
5. Déterminer I'Eveil a la magie ‘
6. Déterminer ses caractéristiques
7. Choisir son équipement

8. Définir ses compétences et finitions techniques




Q1% 1. Choisir son espece

ans DRAGONS, vous pouvez choisir votre espece parmi les neuf proposées, certaines comportant

des sous-espéces. Vous pourrez ainsi interpréter un personnage humain, bien stir, mais égale-
ment piocher parmi les espéces suivantes : drakéide, dvaerg (nain), elfe, halfelin, gnome, melessé
(demi-elfe), merosi (demi-orc), et tieffelin. Certaines ne vous disent peut-étre rien, mais chacune
d’entre elles est présentée plus spécifiquement dans le chapitre Espéces.

Parcourez donc ces lignes, laissez-vous guider par les illustrations et les textes, et penchez-vous sur
les traits de chaque espeéce et sous-espece. Vous verrez que chacune s’accompagne de caractéristiques

de jeu qui lui sont propres et singularisent les héros qui en sont issus. Vous en conclurez peut-étre i
que certaines espéces paraissent plus aptes a certaines carriéres, comme I’elfe qu’on imagine facile- : “l
ment magicien ou le nain combattant, mais rien n'empéche de sortir des sentiers battus et de jouer ”
un personnage plus atypique, comme un demi-orc barde ou un gnome barbare. \

i g |
8 Ced e balfelin he - SN :

Zoé repense a ses films et romans préférés ; elle doit

bien admettre un faible pour les héros qui ne paient pas

de mine, les personnages qu’'on n’'imagine pas d’emblée

terrasser des géants, mais qui réservent bien des surprises.

( Aprés avoir parcouru le chapitre des especes, son choix

se porte sur le halfelin. La lecture des quelques lignes

W o i et lillustration lui inspirent d’ailleurs d’autres idées.
Et puisqu’il lui faut également choisir une sous-espece,

elle opte pour un halfelin pied-léger, dont la description

correspond davantage a ce qu’elle a en téte.
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RIZ 2. Choisir sa civilisation

L e choix de I'espéce de votre personnage peut influencer le choix de la civilisation ou il a passé le
plus clair de sa vie. Dans le royaume d’Ellerina par exemple, il n'y a pratiquement que des elfes
elenions, tandis que, dans la Cité Franche, tous les peuples cohabitent. Vous trouverez un apercu de
dix-huit cultures d’Eana, avec leurs particularités et leur ambiance propre dans le chapitre Civili-
sations d’Eana.
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Votre civilisation n’influe que sur les langues que vous connaissez. Elle est avant tout un élément dra-
matique, une source d’aventures potentielles.

& Ted de la Cité Franche

Le meneur signale a Zoé que sa campagne
commencera justement dans la Cité Franche.
Cette ville est un lieu de rencontre, d’ou il est
possible de partir vers des horizons lointains
simplement en embarquant a bord d’un navire.
Ted sera un citadin halfelin cyfand, quelqu'un
qui a grandi dans la ville-monde et qui depuis
= son enfance entend les récits des découvertes de
fabuleux trésors dans des contrées exotiques.




& 3. Choisir son bistorique

otre personnage se singularisera également par son passé. Les guerriers nains n’ont pas tous le

méme parcours, pas plus que les magiciens elfes. DRAGONS vous propose de créer votre histo-
rique sur mesure. Si vous étes pressé ou que vous préférez vous laisser inspirer par des exemples,
vous pouvez puiser dans une dizaine d’historiques préts a I'’emploi. Ces options sont décrites dans le
chapitre L'histoire du personnage. Certaines paraissent évidentes pour une classe donnée, comme
un druide reclus ou un prétre acolyte, mais toutes les combinaisons sont envisageables. Chaque his-
torique vous octroie des atouts de jeu, comme des maitrises de compétence ou d’outils, des langues
et un élément que certaines circonstances vous permettront d’activer.

Consacrez donc quelques instants a étudier ces historiques, sachant que vous avez déja peut-étre
une idée de la carriére que vous réservez a votre héros (combattant, lanceur de sorts, aventurier
proche de la nature, etc.). Il est tout a fait possible que, a ce stade de la création de votre héros, vous
n’ayez pas encore une vision bien claire de ce qui pourrait constituer son passé et soyez plus inspiré
par ce qu'il va devenir. Dans ce cas, n'hésitez pas a passer a I'étape suivante (le choix de sa classe),
plus proche du présent de votre personnage et de son avenir. Vous pourrez alors ensuite revenir a la
sélection de son historique.

Chaque historique s’accompagne également d’un trait de personnalité, d’'un idéal, d’'une obligation
et d’'une faille, aspects descriptifs de votre personnage qui vous permettront de mieux le cerner et
de lui donner plus de substance. Vous pourrez régler ces questions plus tard, quand vous aurez une
idée plus précise de votre aventurier et aurez déterminé son alignement.

\ & Ced la canaille

Zoé imagine Ted un peu filou, pas forcément un criminel
sans foi ni loi, mais un halfelin qui a trainé dans quelques
plans un peu louches. Lhistorique prét a 'emploi Larron
correspond bien a la vision qu’elle a de lui.

o



4. Choisir sa classe

ous arrivons maintenant a la moelle épiniére de votre personnage. La plupart des actions qu'il ; %
Npourra entreprendre dans le jeu dépendent de sa classe et des éléments associés. DRAGONS 2
propose treize classes et leurs déclinaisons, détaillées au chapitre 3. Souvent, le nom de la classe

suffira a évoquer son essence : le guerrier, le magicien, le prétre, le druide ou le barbare. Le texte

qui introduit chacune des classes vous familiarisera avec son role, sa philosophie, ses variations et .
ses perspectives. Suit une partie plus technique précisant les maitrises et les points de vie qu’elle
octroie, I'équipement associé et les aptitudes qu’elle confére au fil des niveaux de progression.

Sur le plan de I'exploration, aucune classe n’est 1ésée, mais le roublard, le barde et le r6deur raflent
probablementla part dulion. Dansles phases d’action, certaines classes sont plutot orientées combat
armé, comme le guerrier ou le barbare. D’autres misent sur leur maitrise de la magie, comme ’en-
sorceleur ou le magicien. D’autres encore se montrent polyvalentes, comme le barde ou le paladin.
Pour ce qui est des interactions sociales, enfin, toutes les classes ontleur mot a dire, mais le prétre, le
barde, I'ensorceleur, le paladin, le sorcier et le roublard disposent d’atouts certains dans ce domaine.
Sauf cas exceptionnel (votre meneur vous fera alors part de ses réserves ou restrictions), la classe
que vous choisirez aura sa place dans la campagne. DRAGONS est concu de telle maniére que toutes
ces vocations peuvent y briller, chacune a leur maniére. C’est donc ici avant tout une question d’affi-
nités, surtout s’il s’agit de votre premiére aventure.
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&2 Ced le roublard

Ce choix est presque naturel pour Zoé, g
méme si elle hésite quelques instants a f){
tourner Ted vers la carriere de barde. Mais f personnage et s’ajoute au résultat des jets
a la lecture des aptitudes et maitrises du % “suivants :
roublard, elle se représente Ted faisant les : ) -ag
.. poches des clients d’'une taverne, Ted se @ Les jets d’attaque effectués avec des
| cachant dans les ombres avant d’en surgir .~ armes dont vous avez la maitrise
L, pour surprendre I'ennemi, Ted filant entre [ Les jets d’attaque de vos sorts (pour les
5 les pattes de ses poursuivants... Ted le | lanceurs de sorts)
f roublard, en somme. <@> Les tests de caractéristique associés a

T ———T. o1 SRR

& Bonus de maitrise

Le bonus de malitrise est un nombre qui
découle directement de votre niveau de

—

A .+ des compétences ou a des outils dont
Elle note qu'il dispose de 8 points de vie ) ! vous avez la maitrise
(8 pv), auxquels elle ajoutera le modifica- / @ Les jets de sauvegarde de caractéris-
H teur de Constitution de son aventurier, une tique dont vous avez la maitrise

fois que ses caractéristiques seront fixées.
Elle étudiera plus tard les aptitudes que lui
confére sa classe, comme l'attaque sour-
noise ou I'expertise.

—
gt .
_ -

@ Le degré de difficulté (DD) des jets de
sauvegarde de vos sorts (pour les lan-
ceurs de sorts)

Pour plus de détail sur les concepts de:
maitrise et de bonus de maitrise, repor- :

tez-vous au chapitre Caractéristiques.
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5. Déterminer I€veil a la magie

D ans l'univers de DRAGONS, seuls certains individus connaissent ce que les sages nomment 'Eveil

et savent manier les courants magiques. Est-ce un don ? Est-ce I'influence de la lune Eternité qui

décide du destin des héros ? Est-ce une faveur sacrée des dieux ? Les théories divergent et le mystére
demeure.

Au moment de sa création, un personnage ne sera pas forcément un éveillé. On dit alors de lui qu'’il

est dormant. Demandez a votre meneur ce qu'il a choisi pour sa campagne. Soit il décidera du lien

de votre personnage a la magie en sélectionnant dans la liste ci-dessous, soit il vous proposera de le
déterminer au hasard en langant 1d20 :

Dormant (1 2 9) : votre personnage n’a pas encore connu I'Eveil lorsque vous le créez. Peut-étre
s’y éveillera-t-il un jour ?

Eveil émergeant (10 a 15) : votre personnage pourrait s’éveiller a 'occasion de ses premiéres
aventures (entre les niveaux 1 et 3).

Eveillé (16 3 20) : votre personnage est éveillé 3 la magie dés sa création. Déterminez quand et
comment votre personnage s’est éveillé. Est-ce un don qu'il a regu dés la naissance ? A-t-il vécu
une expérience unique qui a déclenché en lui I'Eveil ?

Un personnage touché par I'Eveil a la capacité d’utiliser la magie. S'il a appris les principes et théo-

ries des écoles de magie ou s'il s’est engagé dans le chemin de la foi, il a la possibilité d’'utiliser des

sorts ; s'il est elfe ou tieffelin, il pourra utiliser les pouvoirs innés propres a son espéce.

Un personnage qui n’est pas éveillé a la magie ne pourra pas invoquer de pouvoirs magiques, quels

qu'ils soient. Cela ne préjuge en rien de sa capacité ultérieure a s’éveiller.

& H quoi ressemble [Eveil ?

1l existe autant de formes d’Eveil que d’individus et de styles de magie.

Un ensorceleur pourrait déclencher accidentellement son premier pouvoir lors d'une situation de
danger de mort, ou bien plus progressivement au cours de I'enfance. Un prétre prie son dieu au
milieu d’'un désastre et accomplit un miracle lui permettant de sauver des innocents. Un druide
médite sur le monde, et transporté par la quiétude sublime d’un lieu ressent cette fois enfin le déclic,
le lien profond qui I'unit a Eana.

Discutez-en avec votre meneur. N'ayez pas peur de lui laisser vous préparer une surprise : 'expé-
rience de votre personnage sera ainsi vraiment unique !

& Théorie ¢t pratique

Si pour une raison ou une autre, votre personnage n'a pas encore connu I'Eveil au moment oti vous
le créez et que vous choisissez une classe donnant accés a des pouvoirs magiques (magicien, prétre,
paladin, etc.), vous pourrez trés bien apprendre de nouveaux pouvoirs au fur et a mesure de votre
progression, mais vous ne serez pas encore capable de les déclencher. On dit de votre lanceur de sort
ou de votre personnage qu’il est dormant.

La magie d’Eana ressemble a la musique ; votre personnage peut tres bien connaitre le solfege (ap-
prendre un nouveau pouvoir), mais ne pas étre capable de jouer d’'un instrument (invoquer un
pouvoir). Un jour, en devenant éveillé, il pourra utiliser tous les pouvoirs correspondants a son
niveau : son potentiel pourra enfin s’exprimer pleinement.

En pratique, un personnage dormant n’a pas acces aux pouvoirs dont le nom est accompagné de la

pastille Eveil :

Les livres ARCANES et GRIMOIRE détaillent I'Eveil et le fonctionnement de la magie. Si votre
@ meneur décide de donner un accés a la magie dés la création du personnage, il peut vous

donner également accés au livre GRIMOIRE dans lequel figure notamment la description de
tous les sortiléges.




QI8 6, Déterminer ses caractéristiques

haque créature de DRAGONS est évaluée selon six critéres appelés « caractéristiques » : Force,

Dextérité, Constitution, Intelligence, Sagesse et Charisme. Les trois premiéres constituent
les caractéristiques « physiques », les trois suivantes, les caractéristiques « mentales ». Le chapitre
Caractéristiques vous donnera plus de détails sur cet aspect du jeu, mais pour 'heure, il s’agit de
donner une valeur numérique a chacun de ces attributs.

Plusieurs méthodes permettent ainsi de déterminer vos caractéristiques. Certaines font intervenir le
hasard, d’autres vous laissent choisir directement ces valeurs. Dans tous les cas, nous allons dans un
premier temps établir des valeurs brutes, que vous allez ensuite répartir selon les caractéristiques
avant d'y appliquer les ajustements liés a I'espéce et la sous-espece de votre personnage. Pour faire
simple, on peut dire que la valeur moyenne du commun des mortels pour chaque caractéristique est
de 10 ou 11, que la valeur minimale est de 3 et la maximale de 18. Cela revient pour chacune a lancer
trois dés a six faces (3d6) et a en additionner les résultats. Mais votre héros n’est pas un personnage
moyen, c’est pourquoi il est censé étre doté de valeurs avantageuses, du moins pour certaines carac-
téristiques. L'approche la plus courante consiste a lancer 4d6 et a ne conserver que les trois meilleurs
dés, que I'on additionne.

Si vous optez pour la détermination aléatoire, le meneur peut vous autoriser a relancer les dés s’il
estime que les valeurs obtenues sont trop faibles et correspondent a ce que dans le jargon on appelle
un Personnage sans avenir. Dans ce cadre, on fait la somme des modificateurs de caractéristique
(cf. tableau Valeurs et modificateurs de caractéristique, chapitre Caractéristiques) avant ajus-
tements d’espece ; si cette somme est inférieure a +5, le meneur peut estimer que votre personnage
est trop ordinaire ou vulnérable. Rien ne I'oblige toutefois a adopter cette pratique.

Nous vous proposons ici une autre méthode non aléatoire, selon laquelle vous « achetez » vos
caractéristiques. Doté au départ d'une réserve de 15 points, vous pouvez acheter des valeurs de ca-
ractéristique selon le tableau suivant :

7% Je Mo 1o [1n' a2z |13 |14 Jasgdae~ | 17+ mse
Points |-3 P2 e [ o, |1 A [eeTsi |m s om iz s

Valeur | 6 ou moins*

* Si votre meneur utilise la régle optionnelle des handicaps (cf. chapitre Histoire du personnage), cette
valeur compte comme un handicap (une caractéristique ayant une valeur inférieure a 8).

** Si votre meneur utilise le mode implacable (cf. encadré ci-apres), vous ne pouvez pas acheter ces
valeurs (supérieures a 15).

L'achat d'une valeur inférieure a 10 vous rapporte des points au lieu de vous en cofiter. Si vous optez pour
une valeur inférieure a 6, vous n’obtenez toujours que 3 points. Le meneur peut tout a fait choisir de
limiter votre réserve de départ, a 10 points par exemple, pour une campagne plus réaliste dans la-
quelle les protagonistes sont au début moins exceptionnels. A I'inverse, il peut vous octroyer une
réserve de 20 points s’il envisage une campagne résolument épique - les joueurs expérimentés vous
confieront toutefois que I'’héroisme ne se mesure pas aux seules caractéristiques des personnages.

/ @ LCimiter le maximum ¢t le minimum des caractéristiques

Certains meneurs estiment que les caractéristiques extraordinaires (16 a 20) ne peuvent étre acquises que par des héros
expérimentés. En utilisant cette régle optionnelle, ils limitent donc a 15 les valeurs pouvant étre obtenues par répartition de
points. L'ajout du bonus d’espéce peut malgré tout amener certains personnages a obtenir 16 ou 17 dans une ou deux carac-

téristiques au niveau 1. Cela reflete 'excellence de ces espéces et sous-especes dans ces domaines.
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Il s’agit maintenant de répartir ces valeurs selon les six caractéristiques. Cette distribution doit reflé-
ter les qualités intrinseques de votre personnage. Votre classe devrait en premier lieu vous aiguiller
dans ce choix. La plupart des barbares ont ainsi intérét a étre dotés d’'une Force élevée, de méme
que les prétres sont servis par une bonne Sagesse ou les magiciens par une haute Intelligence. Si
vous souhaitez tirer le meilleur parti de votre personnage sur le plan de I'efficacité, il convient donc
d’attribuer la valeur la plus élevée a la caractéristique majeure de sa classe. Il s’agira de sa caracté-
ristique magique pour les lanceurs de sorts, de la Force ou la Dextérité pour les combattants (selon
leur arme de prédilection). La description de la classe vous éclairera sur ces questions. Par ailleurs,
une valeur faible en Constitution n’est conseillée pour personne, étant donné que vos points de vie
en découleront directement. Une fois ces valeurs réparties, il est temps d’y appliquer les modifica-
teurs d’espece. Chaque espece octroie des ajustements positifs qui lui sont spécifiques.

Sachez enfin que la détermination des caractéristiques, bien que tardivement présentée ici, peut in-
tervenir tout au début de la création de votre personnage, notamment si vous optez pour le systeme
aléatoire. Certains joueurs préferent en effet avoir connaissance de ces valeurs avant de se pencher
sur le choix de leur espece, de leur classe ou d’autres aspects de leur personnage.

e T— SR P e ey IO ] i, - - -_

i & Un groupe qui tient la route

La conception de personnage est une étape souvent grisante de la préparation d’'une
campagne. Elle voit naitre votre héros et s’ouvrir une palette de perspectives, mais

dans la plupart des campagnes, ce héros n’évoluera pas seul. Il accompagnera d’autres i
aventuriers non moins héroiques avec lesquels il devra coopérer pour mener a bien les
diverses missions qui jalonneront son parcours, surmonter les épreuves et les écueils qui
se succéderont et dénouer les nombreuses intrigues que le meneur promet de tisser..On
comprend donc bien qu’un groupe polyvalent est préférable a une bande de bras cassés
qui n’ont rien a s’apporter les uns aux autres. Ainsi, il est souvent préférable de s’entre-
tenir avec les autres joueurs et le meneur pour l'attribution des roles. La plupart des
campagnes s’adaptent en effet mieux-a des groupes hétéroclites, composés d’aventuriers
qui se complétent.

e ——. e

o e

s

A moins que le meneur, pour les besoins de sa campagne, n’émette des restrictions sur
les classes (pas de lanceurs de sorts, uniquement des roublards, tous prétres ou paladins,
etc.), partez du principe qu'un groupe cohérent compte au moins un combattant au corps
a corps, un personnage capable de soigner efficacement les autres, un aventurier furtif et
L un lanceur de sorts. La composition classique en la matiére estla suivante : un guerrier, un
' prétre, un roublard et un magicien. Heureusement, cette formule n’est pas la seule et rien
ne prouve qu’elle reste la meilleure. Votre groupe ne compte peut-étre que deux ou trois
j membres, ce qui va forcément demander des concessions (sachant que certaines classes,

comme le paladin ou le barde sont tres polyvalentes). D’autres totalisent au contraire cinq

ou six aventuriers, voire davantage, ce qui vous laisse plus de latitude. Votre meneur vous

indiquera en outre a quel point vous pouvez optimiser la complémentarité de votre

groupe avant d’entamer la campagne. [déalement, votre petite bande maitrisera toutes

les compétences et tous les outils, et parlera toutes les langues, mais la coincidence

risque de paraitre bien artificielle si tout ce beau monde fait connaissance la veille au

soir du départ a I'aventure, au comptoir d’une taverne. D’un autre c6té, vous pouvez
parfaitement accepter cette conjoncture improbable et partir du principe que c’est jus--
tement parce qu’elle débute sur des bases aussi providentielles que votre équipe est

vouée a un grand avenir...
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Certains joueurs et meneurs aiment se concerter avant de lancer une campagne, afin de
donner la plus grande cohérence possible a la formation. IIs s’efforcent de trouver a ce
groupe des raisons convaincantes d’exister avant méme de se méler a l'intrigue. Pour
cela, le meneur peut leur livrer quelques bribes concernant I'environnement de départ
et pourra émettre des restrictions de classe, d’espece ou d’alignement.
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tution) = 10.

& Ced, agile ¢t charmeur

La détermination aléatoire est retenue, ce qui convient parfaitement a :
_Z0é, joueuse dans 'ame. _ : 1

Elle obtient les valeurs suivantes (en italique, le dé le plus faible) : 9
3,4,2,1),13(2,3,6,4),16 (6,1,5,5),10(2,1,4,4),12 (4,5, 2,3) et
14 (5, 3,5, 4): .

Elle décide de répartir ces valeurs comme suit : Force 9, Dextérité 16,
Constitution 14, Intelligence 12, Sagesse 10 et Charisme 13.

Sa Dextérité gagne 2 points en raison de I'ajustement d’espece des
halfelins, et son Charisme augmente de 1 grace a sa sous-espéce
(pied-1éger). Ted se retrouve donc avec le profil de caractéristiques
_suivant: L

@ Force 9 (-1)

@ Dextérité 18 (+4)
@ Constitution 14 (+2)
@ Intelligence 12 (+1)
@ Sagesse 10 (-)

@ Charisme 14 (+2)

Entre parentheses, Zoé note les modificateurs découlant de ses valeurs

1
“de caractéristique (cf. tableau Valeurs et modificateurs de caracté- i
ristique, chapitre Caractéristiques), le meneur lui expliquant qu'ils e
interviennent bien plus souvent dans le jeu que les valeurs a propre- W
ment parler. ; \ S
Sa valeur de Constitution étant fixée, elle peut calculer ses points de l

vie maximums : 8 (roublard de niveau 1) + 2 (modificateur de Consti-




&% 7. Choisir son équipement

1 est désormais temps d’équiper votre personnage. Aucun aventurier digne de ce nom ne peut espérer

entamer sa carriere sans disposer d’'un matériel adéquat. Certains héros requerront des outils plus spé-
cialisés (et parfois plus lourds) que les autres, notamment les combattants. Pour cela, vous allez devoir
sélectionner et noter les fournitures octroyées par votre historique et votre classe.

Vous recevez d’emblée 'ensemble de I'’équipement fourni par votre historique. Dans un deuxiéme temps,
vous acquérez le matériel fourni par votre classe, sachant que vous aurez peut-étre des choix a faire.
Lorsqu’une ligne affiche plusieurs options sous la forme (a) (b) (c), vous devez vous contenter des objets
associés a 'une ou l'autre de ces lettres. Vous n’étes en revanche pas tenu de prendre le matériel cor-
respondant a une méme lettre d’une ligne a I'autre. Vous pouvez ainsi parfaitement opter pour l'objet
associé a (b) a la premiere ligne, puis choisir I'objet (a) a la ligne suivante.

g

1
+ Zoé note directement tout ce que son histo-

| papiers divers, nécessaire de déguisement [ell%
a opté pour cet outil], et une sacoche contenant
15 po) et procede a quelques choix imposés
par sa classe de roublard : &

y Ted se dote d’'une épée courte, d’un arc court et

' de son armure de cuir, de ses deux dagues et
i d’outils de voleur.
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QAR 8. Définir ses compétences ¢t finitions
techniques

1 vous reste peut-étre quelques détails techniques a régler, selon la classe de votre personnage. Si vous

ne I'avez pas encore fait, il vous faudra choisir les compétences maitrisées par votre personnage, parmi
la sélection offerte par sa classe et, éventuellement, par son historique. Notez quoi qu'il en soit toutes les
maitrises dont vous disposez, qu’il s’agisse de compétences, d’outils, d’armes, d’armures ou de jets de
sauvegarde. Votre bonus de maitrise est au niveau 1 de +2, mais il augmentera au fil de votre progression.
Notez la CA de votre héros (cf. chapitre Equipement : Armures). Notez également les bonus a I'attaque
associés a chacune des armes qu'il posséde et les dégats qu’elles infligent (cf. chapitre Equipement :
Armes). Votre classe, votre espece et votre historique peuvent également vous octroyer des langues.
Vous trouverez dans votre feuille de personnage les espaces et cases réservés a ces détails.

9. Décrire son personnage ¢t définir
l'alignement

L e « squelette » de votre personnage est désormais complet. Il est donc temps d’étoffer tout cela, si le
ceeur vous en dit. Comme nous I’évoquions dans l'introduction de ce chapitre, vous pouvez estimer
que votre héros a suffisamment de substance a ce stade du jeu et que sa personnalité, sa philosophie et
son comportement se préciseront au fil des aventures. Rien ne vous empéche en revanche de décrire son
apparence et I'impression qui se dégage de lui. Vous pouvez ainsi noter sa taille, son sexe, sa corpulence,
ainsi quelques détails vestimentaires ou capillaires dans les champs prévus a cet effet de votre feuille de
personnage. Si vous aimez les histoires fouillées, n’hésitez pas, en veillant bien entendu a ne rien déve-
lopper qui entre en conflit avec le travail et 'histoire du meneur. Pour finir, vous allez choisir I'alignement
de votre personnage. Le concept est expliqué au chapitre Lhistoire du personnage. Il s’agit de déter-
miner I'orientation morale de votre aventurier, aussi bien sur 'axe du Bien et du Mal que sur 'axe de la
Loi et du Chaos. Votre meneur vous dira si la question de I'alignement est facultative dans sa campagne
ou si vous devez en fixer un des le début.

B Ted fait ses emplettes 0

de fleches, et d’'un sac de cambrioleur, en plus

e, A

rique lui confére (vétements ordinaires, faux =

|



28 Ced le roublard balfelin, *
paré pour l'aventure

Zoé en a presque terminé. Elle choisit et note
les compétences maitrisées par Ted (Athlé-
tisme, Discrétion, Escamotage, Investigation,
Persuasion et Tromperie).

Elle note tout son équipement
et ses maltrises sur sa feuille
de personnage, guidée par son
meneur, puis tente de l'ima-
giner plus précisément : yeux
verts, blond vénitien, queue de
cheval, fréle et vif, mais souvent
perdu dans ses pensées.

Piochant dans les tables de son histo-
rique (Larron), elle définit que Ted est
téméraire, qu’il aime transgresser les lois,
qu'il est en cavale et que c’est un incorri-
gible menteur.

Elle se penche ensuite sur la morale
de son halfelin et consulte la section
Alignement, pour finalement déci-
der qu'il est chaotique bon.

Tout cela suffit a stimuler 'imagination

de Zoé, désormais impatiente de partir a
I'aventure, presque autant que Ted !

23 |
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1 plus de 560 ans, j'ai parcouru Eana a bord des vaisseaux de la flotte ellerinionn‘e,
liant mon destin a 'Albatros, le voilier qui me conduisait au travers des tempétes. J'ai
vu dériver les iles de glaces boréales entre lesquelles les Nordiques péchent phoques
et bélugas ; j’ai été briilé par le soleil accablant qui darde les cotes infestées de pirates
des royaumes des Sables ; j’ai échappé aux tortues-dragons qui nichent dans les man-
groves tropicales de Rachamangekr... Toutes ces années j'ai appris bien des langues
et les usages de bien plus de cultures encore. Je quittai encore jeune le port de Varnairello, pétri de &
A B préjugés sur les autres humanoides, et je découvris combien je me trompais sur un monde dont la - _:n
' diversité m'étonne encore. L
Il y a des étres bons, mauvais ou ambivalents dans chaque peuple : influencés par leurs origines, ils ""54:1
demeurent toujours libres de décider de s’élever comme de s’abimer dans les ténébres. Les aven- g
turiers, amenés a vivre des péripéties extraordinaires, ont encore plus d’occasions de se remettre

en question et d’apprendre, que ce soit sur leurs compagnons, les intrigues tortueuses des factions T
ou les mysteres surnaturels.

Extrait des mémoires de Miré Lelyen, explorateur elenion
o 2 2
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&2 Choisir une espece

Votre personnage appartient a une espece humanoide. Les plus communes sont décrites dans les pages qui suivent, clas-
sées par ordre alphabétique : drakéides, dvaergen (nains), elfes, gnomes, halfelins, humains, melessés (demi-elfes),
merosis (demi-orcs), tieffelins (demi-fiélons). D’autres, plus rares, a I'instar des aasimars, sont présentées dans le BES-
TIAIRE. Les humains sont les plus nombreux, mais leur présence peut étre minoritaire, voire nulle, dans certains territoires.
Ainsi dans les fonds sous-marins, les merriens dominent par le simple fait qu’ils sont capables de respirer dans I'eau.

L'encart « Traits d’espéce » présente les caractéristiques techniques accompagnant la présentation des espéces ou sous-es-
peces humanoides. Une espéce a des traits d’espece communs (physiques, magiques) ; une sous-espéce a tous les traits
d’'une espece, auxquels s’ajoutent d’autres traits qui lui sont propres. Ainsi tous les elfes ont, par exemple, en commun
d’avoir une Dextérité plus élevée que la moyenne, mais les elenions se distinguent en ayant en sus une Intelligence plus
développée.

¥

Le meneur décide des espéces et sous-especes qu’il admet dans sa campagne. Il pourrait ainsi :

concevoir une histoire nécessitant que tous les PJ soient des nains amenés a défendre les en- s

trailles des Monts draconiques contre le Chancre. Ou bien, a I'inverse, il pourrait exclure une "
espéce pour des raisons dramatiques, par exemple dans le cas d’'une aventure impliquant une rébellion :
contre la noblesse drakéide d’'un royaume draconique tyrannique.

b 'i' l7 o 4 r;_ri"':’.,, el M-;r:'
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BI% Craits d'espéce

Vous trouverez dans la description de chaque espece des traits partagés par tous leurs membres. Vous retrouvez ci-apres

une description des principaux traits que partagent la plupart des espéces. Tous les traits d’espece, sauf indication
contraire, se cumulent.




& Hugmentation de caractéristique

Chaque espéce augmente la valeur d’au moins une des ca-
ractéristiques des personnages qui en sont issus.

& Hge

Cette section précise I'dge requis pour étre considéré adulte
pour chaque espéce, ainsi que I'espérance de vie pour cha-
cune d’entre elles. Ces détails vous permettent de fixer 'age
de votre personnage a sa création. Vous n’étes pas contraint
dans ce choix et pouvez profiter de I'Age de votre aventurier
pour justifier certaines de ses valeurs de caractéristique.
Par exemple, si vous interprétez un personnage plutot jeune
ou au contraire tres agé, une valeur de Force ou de Constitu-
tion particuliérement faible s’explique, un dge miir pouvant
en outre motiver une Intelligence ou une Sagesse élevée.

& Hlignement

La plupartdes especes affichent une tendance vers un aligne-
ment ou l'autre, ce qui apparait a cette section. Il n’est pas ici
question de limiter les choix des joueurs. Au contraire, c’est
souvent 'occasion de singulariser une personnalité, comme
dans le cas d’un nain chaotique, qui est donc en opposition
avec les traditions loyales de son espece.

& Caille

Les personnages de la plupart des espéces sont de taille M,
catégorie qui inclut les créatures mesurant entre 1,20 m et
2,40 m. Les membres de quelques especes plus rares sont de
taille P (entre 60 cm et 1,20 m) et sont donc affectés diffé-
remment par quelques régles, la plus importante étant que
les créatures de taille P peinent a se battre avec des armes
lourdes.

B8 C'origine des peuples piliers d'€ana

&2 Vitesse de déplacement

La vitesse de déplacement (ou VD) détermine la distance
que vous pouvez parcourir lorsque vous voyagez et lors
d’affrontements.

& Cangues

Votre espéce vous confere la faculté de parler, de lire et
d’écrire certaines langues. Le « commun » désigne la langue
dominante dans la région de départ de votre aventure. Tous
les PJ] parlent le commun et le meneur précisera quelle
langue est ainsi désignée. Beaucoup d’especes ont leurs
propres idiomes, voire un systeme d’écriture spécifique.

& Sous-especes

Certaines espéces sont assorties de sous-espéces. Les
membres d'une telle ethnie partagent les traits de l'es-
péce principale auxquels s’ajoutent les traits spécifiés par la
sous-espece. Les relations entre sous-especes varient grande-
ment d'une espece a 'autre, ainsi que d’'un monde a I'autre.

Pybrides

ans la majorité des cas, les membres de deux espéces

distinctes ne peuvent pas se reproduire entre eux. Il y
a de nombreuses exceptions dans le cas des especes hu-
manoides, mais le plus souvent, ces hybrides sont stériles.
Lorsqu'’ils sont fertiles, les hybrides peuvent finir par former
une espece a part entiére. Les melessés (demi-elfe) et les
merosis (demi-orc) en sont de bons exemples. Il existerait
de nombreuses autres possibilités d’hybrides et peut-étre
en croiserez-vous durant vos aventures ? Quand vous créez
votre personnage et que vous souhaitez choisir un hybride,
demandez-vous s'il est issu d'une espece a part entiere
(parents melessés, par exemple) ou hybride de premiere gé-
nération (pere humain et mére elfe, par exemple).

L a série de cataclysmes qui balaya d’antiques et brillantes civilisations anéantit des millénaires de
savoir précieux. Nous sommes réduits a tenter de reconstruire des monuments de connaissances a

temps l'objet de débats.

partir de fragments infimes. La question de I'origine des especes humanoides fait et fera encore long-

¢ Alintérieur du vaste ensemble humanoide, notre ouvrage se concentrera uniquement sur les peuples” 1

i piliers : il n’abordera donc pas les espéces de la Horde parmi lesquels les orcs et les gobelinoides. Les
~ peuples piliers ont en commun le souci de lutter contre le Chancre et se sont déja unis par le passé au

)., ~cours de la guerre de I'Aube. Ils constituent également la population de la Cité Franche.

¢ “Si nous devions résumer ce volume, nous pourrions dire simplement : nous ignorons l'origine des

| especes. Chacune a des légendes variées, parfois contradictoires, de son apparition. Il arrive que des

{1 -sous-especes aient leurs propres variantes, comme dans le cas des drows, ces cousins maléfiques des
. . elfes. Dans les cercles intellectuels se répandent des théories universalistes, cherchant a proposer une

« | Lexplication unique a la diversité des espéces. Les adeptes les plus ardents du Fagonneur pour leur part

se simplifient la tache : le Faconneur aurait créé toutes les espéeces par jeu et gotit de 'expérimentation.

Les partisans de la théorie des Voyageurs en revanche sont convaincus que chaque espece vient initia- _
lement d'un monde différent que I'on pourrait découvrir en franchissant 'ateak approprié.

Extrait de La poussiére des dges, volume 1 % &<~
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aimais a rencontrer la douce Brii’dtk’Acani - « Beauté de I'aube » en draconique - dans le jardin
du palais des Parfums. Cette auguste érudite était heureuse que je pusse la nommer dans la langue
‘noble du Rachamangekr sans écorcher son nom. En ce royaume dominé par une élite drakéide, il
est d'usage pour les notables d’avoir un prénom dans le commun local, et un autre en draconique.
Pour le peuple, cette princesse se nommait ainsi « Demoiselle Cahaya », mais pour le voyageur im-
‘ pénitent que j’étais, le draconique, bien que difficile a prononcer, restait une langue plus accessible
41+ pour moj, car elle m'avait été autrefois enseignée. Mon amie mourut voila plus de trois siecles, mais je me rap-
pelle encore nos interminables conversations sur I'histoire millénaire de son peuple. J’appris récemment qu’une

... de ses descendantes, aventuriére, portait le méme nom qu’elle : j'espére qu’elle s’en montrera digne.
i Extrait des mémoires de Miré Lelyen, explorateur-elenion
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Couverts d’écailles évoquant leur affiliation a I'une des dix especes de véritables dragons, les drakéides sont des
étres a la fois puissants et charismatiques. Naissant dans des ceufs au terme d’'une année de maturation, ils bé-
néficient d’'un développement rapide dans leur jeune age. Fiers de tout ce qui les distingue, ils ont I'aura des
espéces anciennes qui ont survécu a bien des changements, connaissant tour a tour I'opprobre et la gloire, les
ténebres et la lumiere.

| @ origine des drakéides

Les mythes drakéides décrivent leur espece comme
créée par les dragons dans le but de protéger des
sites sacrés et de grande puissance contre ceux qui les
convoiteraient. Cela pourrait avoir du sens pour les
dragons métalliques, mais parait plus étrange pour
les dragons chromatiques. Par ailleurs, aucun dragon
actuel ne semble capable de faconner de tels étres.
Certains se sont interrogés sur la possibilité d'une
origine commune entre drakéides et demi-dragons,
ces étres pouvant parfois se ressembler physique-
ment. Les demi-dragons sont issus de I'accouplement
entre un dragon métamorphosé et une autre créature

£es cultures drakéides

(cf. BESTIAIRE, Demi-dragon), ou bien de rituels im-
pliquant du sang de dragon. Ces étres hybrides sont
normalement stériles et dotés d’'une formidable lon-
gévité : voila deux éléments qui les distinguent des
drakéides. Ceux-ci pondent des ceufs sans difficulté
particuliére, mais vivent généralement moins long-
temps que les autres espéces, succombant souvent
avant 80 ans. Faut-il voir la la marque d’un rituel sacri-
fiant la longévité au profit de la fertilité ? Dans ce cas,
on pourrait penser que les drakéides sont les descen-
dants lointains d’humains ayant accompli ou subi des
rites particuliers.

Quelle que soit la vérité, les drakéides se sentent une affinité forte envers les dragons qu’ils prennent pour
modele, voire qu'ils vénerent. Il existe aujourd’hui deux types de sociétés drakéides :

@ Certains vivent dans des lieux reculés (failles, grottes, jungles, volcans...) et y jouent le réle de gardiens d’'un
savoir antique. Cette fonction implique un dévouement sans nuance et peut conduire quelques-uns d’entre
eux vers des contrées lointaines, pour lutter contre un mal dont ils pressentent la venue.

@ Drautres, fiers de leurs origines, estiment que les drakéides forment un peuple élu, destiné a gouverner les
autres especes. De nombreuses civilisations, rassemblées derriere I'expression « royaumes draconiques » ont
donné une place importante aux dragons, jusqu’a avoir parfois des Dragons-rois. Certains peuples autrefois
soumis se révoltérent et mirent a bas les tyrans. Les drakéides forment encore la noblesse de nombreux terri-
toires insulaires plus ou moins vastes, dans des régions tropicales a équatoriales. Leur élite est formée de
guerriers et d’ensorceleurs. Aujourd’hui, ces royaumes sont encore riches, dotés de palais complexes et su-
perbes, mais ils sont menacés par la jungle et périclitent, voire disparaissent. Il est temps pour les enfants des
dragons de relever la téte : ils doivent choisir entre reconquérir le monde par la force, et s’y adapter.
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Les seuls drakéides connus évoluent dans les régions chaudes d’Eana et parmi eux ne figurent ni lignée blanche ni lignée
d’argent. Cette anomalie pourrait étre due a la chute de la civilisation boréale qui se serait achevée par une guerre fratri-
cide. D’aucuns pensent qu'il existe des survivants, peut-étre en stase dans une cité perdue, ou bien vivant en tribu repliée
sur elle-méme, protégeant des secrets liés a I'effondrement de leur monde.

Craits des drakéides

‘ J otre héritage draconique se manifeste par divers traits que
vous partagez avec les autres membres de votre espéce.

@ Augmentation de caractéristique. Votre valeur de
Force augmente de 2 et votre valeur de Charisme aug-
mente de 1.

@ Age. Le développement des jeunes drakéides est fulgu-
rant. [Is marchent quelques heures aprés étre sortis de
I'ceuf et sont aussi grands et formés que des humains de
dix ans alors qu’ils n’en ont que trois. Ils atteignent I'age
adulte a quinze ans et leur longévité moyenne est de
quatre-vingts années.

C@’Alignement. Les drakéides sont généralement d’ali-
gnement loyal, traduisant leur attachement aux
traditions, en particulier la perpétuation de la loi des
dragons. Les drakéides chromatiques (blanc, bleu, noir,
rouge, vert) tendent plus fréquemment vers le Mal et la
tyrannie que les drakéides métalliques (airain, bronze,
cuivre, argent, or) qui penchent plutét vers le Bien.

@ Taille. Les drakéides sont plus grands et plus lourds
que les humains. Leur taille dépasse largement les
1,80 m et leur poids les 110 kg. Vous étes de taille M.

@ Vitesse de déplacement. Votre vitesse de déplacement
au sol de base est de 9 m.

@ Héritage draconique. L'un de vos ancétres était un
dragon. Choisissez un type de dragon dans la table ci-
contre, qui vous indique alors quels sont votre souffle et
votre résistance aux dégats.

C@J Souvenir des Anciens. Vous avez intuitivement la mai-
trise des artefacts des Anciens, telsles ateaks des Voyageurs
par exemple ; votre sang de dragon suffit souvent pour les
activer. De nombreux temples et sanctuaires anciens ont
associé I'essence de dragon a des mécanismes particu-
liers : les drakéides peuvent tenter de les utiliser par un
test de Charisme (Artefacts des Anciens).

@ Souffle. Vous pouvez souffler une énergie destructrice au
prix d'une action. Votre héritage draconique détermine la
taille, la forme et le type de dégats associés a ce souffle.
Lorsque vous utilisez votre souffle, toutes les créatures
prises dans la zone en question doivent effectuer un jet

de sauvegarde (dont la caractéristique est déterminée

} fosif

par votre héritage draconique). Le DD du ]S est égal a
8 + votre modificateur de Constitution + votre bonus
de maitrise. Les créatures concernées subissent 2d6
dégats si elles ratent leur jet de sauvegarde, la moitié en
cas de réussite. Ces dégats passent a 3d6 au niveau 6, a
4d6 au niveau 11 et a 5d6 au niveau 16.

Une fois que vous avez utilisé votre souffle, vous ne
pouvez plus y recourir tant que vous n’avez pas pris un
repos court ou long.

C@J Résistance aux dégats. Vous bénéficiez d'une résis-

tance aux dégats du type associé a votre héritage
draconique.

@ Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le commun et le
draconique. Cette derniere langue est considérée
comme l'une des plus anciennes et demeure tres pré-
sente dans I'étude de la magie. Elle agresse les oreilles
de la plupart des autres créatures, avec ses nombreuses
consonnes gutturales entrecoupées de sifflantes.

.ﬂ_- < P W
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Type de ;

Dragon | dégats Souffle

Airain | Feu Ligne de 1,50 m sur 9 m (JS Dex)

Argent | Froid ‘Cone de 4,50 m (JS Con)

Blanc Froid Cone de 4,50 m (JS Con)

Bleu Foudre Ligne de 1,50 m sur 9 m (JS Dex)

Bronze. | Foudre Ligne de 1,50 m sur.9 m (JS Dex)

Cuivre | Acide Ligne de 1,50 m sur 9 m (JS Dex)

Noir Acide Ligne de 1,50 m sur 9 m (JS Dex)

Or Feu Conede 4,50 m (JSDex)

Rouge | Feu Cone de 4,50 m (JS Dex)

Vert Poison Cone de 4,50 m (JS Con)



on voyage dans les Drakenbergen s’était assez bien passé jusque-la, au point
que je commengais a croire la région sans danger. Ce jour-la, hélas, nous
fimes attaqués par un vol de harpies qui nichaient dans des falaises inacces-
sibles. Ces maudites créatures étaient en surnombre, débordant les archers
de la caravane et parvenant au contact. Elles essayaient tout autant de tuer
et détruire que d’enlever des malheureux bien vivants, les emportant dans
leur repaire. Qu'adviendrait-il de leurs proies ? Parmi nous figuraient des familles, et nous
" luttdmes avec acharnement pour protéger les enfants qui semblaient particulierement visés.
|* . Je transpercai un monstre de mon épée, mais un autre en profita pour arracher un gargon-
{*" 'net et 'emporter ! Je ldchai mon bouclier pour l'attraper a la cheville et nous combattimes
! _ ainsi, entre terre et air. La harpie parait mes coups avec une arme forgée dans un matériau qui
" 'm’était inconnu.
i Des patrouilleurs nains de la plus proche maison des hotes intervinrent alors. Ces renforts
{1 bienvenus pousserent les harpies a se replier; et mon adversaire m’abandonna son butin pour
{ fuir. Le petit était en larmes, mais indemne. L'heure du bilan était venue et on compta au moins
' trois enlévements par ces monstres ailés. En nettoyant ma lame, je m’apercus qu’elle avait
« été bizarrement abimée et risquait de se briser. Il me faudrait consulter rapidement un forge-
ron. Heureusement, il y en a souvent dans les maisons des hotes - guesthusid en langue naine.
‘ Chaque nuit, nous faisions halte dans ces établissements, sorte d’auberges améliorées ou nous
(I étions sirs d’étre en sécurité et bien logés. On m’avait averti que les nains nourrissaient une
ranceeur tenace a I'égard des elenions en souvenir de la guerre de 'Aube, pourtant dans l'en-
U semble je les trouvais courtois et trés professionnels.
F & L'astucieuse et talentueuse Senjall la forgeronne était une des personnalités les plus éminentes
& de cet établissement. Je me rendis aupres d’elle sans grand espoir. Que saurait-elle des alliages
/] J5q { elfiques ? Qu’en était-il du métal de 'arme de la harpie ? Elle examina I'arme et comprit rapi-
V4 ," St i dement que la corrosion était un effet 1ié au Chancre. Les nains gardiens y étant régulierement
. é s B confrontés, ils traitaient leurs métaux d’'une maniere qui les en protégeaient. Je blémissais
s ~déjaal'idée de devoir écrire a ma famille pour leur dire que I'épée de mon grand-pere était dé-
truite. Senjall me rassura et me dit qu’elle pouvait sauver I'arme. Cela demanderait toutefois du
. temps et des efforts considérables.
: ", .J'avais le choix entre abandonner mon héritage au profit d’'une nouvelle lame, certainement
‘ ~de qualité, ou bien rester ici plusieurs semaines, voire plusieurs mois dans 'espoir qu'une for-
. } geronne naine réparat mon épée. Je décidais de m'’installer dans la Maison des hotes le temps
: ?% qu’il faudrait. Je n’eus pas a le regretter. o f
£ Extralt des mémoires de Miré Lelyen, explorateur elemon })
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Les nains font figure de peuple emblématique du continent cyfand. Trapus, endurants et d'un carac-
tére bien trempé, ils sont durs a la peine et ne se laissent pas facilement impressionner. L'histoire
est jalonnée de leurs hauts faits, et les montagnes sont souvent aménagées de mines-citadelles.
Guerriers déterminés, ils défendent le monde de la surface contre les horreurs des profondeurs ;
artisans talentueux et marchands habiles, ils s’illustrent dans les plus grandes villes.
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J&2 Dvacerg ou nain ?
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" Le vocable « dvaerg » (pluriel : dvaergen) désigne tout simplement le nain
¢ en langue naine. Utiliser ce terme pour désigner un membre de ce peuple
est généralement pris comme une marque de respect. Les non-nains ont
souventbeaucoup de mal aaccentuerle mot correctement, de sorte qu’ils £
disent accidentellement des insultes, telles que « dhuergh » (trom- £
peur, traitre, une racine du nom de peuple duergar), « dveorg » (la
© crampe) ou « dwaerck » (tordu, courbé). Ceci explique pour-

& quoi les dvaergen préferent étre désignés communément
« nains » par ceux qui ne maitrisent pas leur langue. d
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Ee dernier rempart contre les
ravageurs du Chancre

Les nains gardiens vivent a mi-chemin entre I'Inframonde
et la surface. IlIs recherchent les minerais précieux avec une
persévérance qui frise parfois I'obsession. Les mines sont
ensuite progressivement transformées en villes souter-
raines édifiées au sein de montagnes creuses. Il faut toute
la science de la pierre des nains pour réaliser ces construc-
tions qui traverseront les siecles. Au cours des périodes
calmes, les jeunes se forment au danger et au combat en es-
cortant des caravanes, en chassant les créatures maléfiques

ou en servant quelques temps comme mercenaires.

e
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Hélas, I'histoire naine est rythmée de phases d’expansions
batisseuses et colonisatrices, suivies d’exterminations de
masse. Le Chancre est la pire menace dans le Cyfandir, cher-
chant constamment a percer au travers des Drakenbergen,
les monts draconiques. Les nains sont en premiere ligne
pour freiner cette engeance maléfique. Si cela ne suffisait
pas, ils luttent également contre les drows, les duergars et
les affamés de la Fournaise qui trouvent parfois des portails
volcaniques pour arriver sur Eana.

Durant les dges sombres, les nains perdent des forteresses
qui tombent aux mains de 'ennemi ou de maléfiques op-
portunistes. Quand vient le temps de la reconquéte, des
troupes naines et des aventuriers s’élancent et regagnent
les grandes halles a la hache avant de devenir les fondateurs
de nouveaux clans portant leur nom. Ce n’est que grace a
sa résilience hors-norme que ce peuple parvient a affronter,
encore et encore, les abominations que vomit I'Inframonde,
sans jamais céder a la facilité de 'abandon.




Maitres de guildes

Les nains batisseurs se sont répandus bien au-dela du
Dvaergejord, le domaine des nains. On rencontre ces
artisans de renom dans toutes les grandes villes. Ils se
regroupent en guildes, confréries et corporations pour
défendre leurs intéréts. Certains ontabandonné le travail
manuel au profit du commerce au long cours, d’autres
ont développé des activités bancaires. Quel que soit leur
domaine, ils ont la réputation d’étre méticuleux et durs

Craits des nains

en affaires. Les nains sont ainsi fréquemment présents
dans les coulisses du pouvoir, ce qui peut les mener a en
savoir beaucoup et parfois se méler d’intrigues.

Les jeunes artisans s’engagent souvent pour plusieurs
années d’aventures au cours desquelles ils découvrent
le monde, enrichissant le panel de techniques qu'ils
maitrisent, forgeant leur réputation et se créant une
clientéle. IIs peuvent aussi étre envoyés par leur maitre
pour évaluer le potentiel commercial d’'une région ou
pour installer une filiale dans un esprit pionnier.

‘ J otre personnage présente un certain nombre de facultés innées que I'on retrouve chez tous les nains.

Augmentation de caractéristique. Votre valeur
de Constitution augmente de 2.

C@’Age. Les nains se développent au méme rythme
que les humains, mais on les considére comme
jeunes tant qu'’ils n’ont pas atteint la cinquantaine.
La jeunesse est 'occasion de compléter sa forma-
tion et d’acquérir I'expérience qui permettra plus
tard d’étre un chef de famille, voire de clan respecté
et compétent. La longévité moyenne de I'espece est
de 350 ans.

Alignement. La plupart des nains sont loyaux,
convaincus des vertus d'une société bien structu-
rée. IIs tendent également vers le Bien. Leur sens de
I'équité est tres poussé, chaque étre méritant selon
eux d’étre traité avec justice.

Taille. Les nains mesurent entre 1,20 m et 1,50 m,
pour un poids moyen de 70 kg. Vous étes de taille M.

@ Vitesse de déplacement. Votre vitesse de déplace-
ment au sol de base est de 7,50 m. Votre VD n’est pas
réduite lorsque vous portez une armure lourde.

Vision dans le noir. Habitué a vivre sous terre,
vous étes doté d'une vision supérieure dans les té-
nebres et la pénombre. Dans un rayon de 18 m,
vous voyez en conditions de lumiére faible comme
s’il s’agissait de lumiere vive, et dans l'obscurité
comme si la zone était faiblement éclairée. Vous ne
discernez pas les couleurs dans l'obscurité, tout
étant nuances de gris.

Résistance naine. Vous bénéficiez d’'un avantage
aux jets de sauvegarde contre le poison et d'une ré-
sistance aux dégats de poison.

Formation martiale naine. Vous bénéficiez de la
maitrise de la hachette, de la hache d’armes, du
marteau léger et du marteau de guerre.

Maitrise d’outils. Vous bénéficiez de la maitrise
d’un type d’outils d’artisan de votre choix parmi les
suivants : nécessaire du brasseur, outils de forge-
ron, outils de magon.

Sens de la pierre. Chaque fois que vous effectuez
un test d’Intelligence (Histoire) lié aux origines
d’un travail de magonnerie, on considére que vous
étes doté de la maitrise de la compétence Histoire
en appliquant méme le double de votre bonus de
maitrise au test.

Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le nain. Cette
langue regorge de consonnes dures et gutturales,
intonations que I'on retrouve chaque fois que vous
prenez la parole, quel que soit 'idiome employé. Si
vous vivez a la surface, vous connaissez le commun,
et si vous vivez dans I'Inframonde, le commun des
profondeurs.
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& Nains gardiens

Les nains gardiens sont les premiers exposés aux dangers de I'Inframonde et ils ont appris
plus que tout autre a y résister. Leur teint est clair, parfois assez pale a force d’étre éloignés
du soleil, tandis que leur regard brille du feu ardent de leur détermination. Leur chevelure
- et leur barbe - est souvent épaisse autant qu'abondante, de teintes qui évoquent les mi-
néraux et les métaux : cuivre, bronze, obsidienne... D’ailleurs les nains désignent volontiers
les couleurs d’apres ce référentiel minier.

Augmentation de caractéristique. Votre valeur de Sagesse augmente de 1.

@ Gardien. Vous acquérez la maitrise des boucliers.

@ Résistance A la corruption. Vous bénéficiez d'un avantage aux jets de sauvegarde
visant a résister a la folie et aux sorts corrompus. Tous les sorts utilisés par une créature
liée au Chancre sont considérés comme corrompus, de méme que de nombreux sorts
utilisés par des magiciens rongés par le Mal. Ces modifications de la magie sont dévelop-
pées dans ARCANES.

Nains batisseurs

Les nains batisseurs sont dotés d’une grande intelligence mise au service de I'artisanat, et
d’une résistance remarquable. Contrairement aux nains gardiens, leur teint est plus accen-
tué, rosé, doré ou mat. Leur chevelure - et barbe - est souvent plus raide, au point qu'’il leur
est possible d’arborer d’étonnantes coupes aux aspects tranchants et structurés.

@ Augmentation de caractéristique. Votre valeur d’'Intelligence augmente de 1.

4@ Maitre artisan. Vous bénéficiez d’un avantage aux tests de caractéristique associés a un
type d’outils parmi ceux dont vous avez la maitrise.
Robustesse naine. Vos points de vie maximums augmentent de 1. Cette augmentation
se répete a chaque nouveau niveau acquis.

& Duergars

Les duergars sont les cousins maléfiques des nains. Leur peau est souvent grise, parfois
noire. Il s’agit en effet d’étres qui se seraient volontairement tournés vers le Mal pour en
tirer des capacités surnaturelles extraordinaires, mais au prix d’'une dépendance aux té-
nebres. Les duergars seraient ainsi - si 'on en croit les légendes - incapables de quitter
I'Inframonde ou ils résident. Les duergars sont apparus apres la guerre de I'Aube et ne font
pas partie des peuples piliers.
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mprudemment aventuré dans les vastes foréts du nord de l'’Arola- i
vie, j’étais devenu la proie de répugnants ettercaps. Ces monstres aux -
allures d’araignées bipédes me scrutaient de leurs huit yeux inex- ;
pressifs tandis que j'étais pris au piege de leur toile. J'étais seul et ¢
désormais incapable de me défendre tandis que mes ennemis ve- )
naient vers moi d'un pas lent. Je recommandai mon ame a Mort, qu'il 1
: m’autorisat a rejoindre mes ancétres. A cet instant, je n’espérais plus qu'un |
coup de grace de leurs griffes massives. Tout plutot que d’étre lentement vidé
de mes fluides vitaux !

1 L'attaque fut fulgurante. Je ne comprenais pas ce qui se passait, seulement
g . que je pouvais de nouveau espérer. Le combat fut violent mais tres bref. Les
{ S arachnides n’avaient eu aucune chance contre elle. Caurala, celle-qui-inflige-
, ‘; la-peur. Libéré, je la contemplais silencieusement dans la nuit qui tombait.

J'étais stupéfait de sa grace et de son courage, autant que je m’étonnais de ses

tatouages. Elle était accompagnée d'un loup noir de forte taille qui paraissait

se défier de moi, I'étranger;, '’elenion perdu loin de chez lui. !
N *  Notre conversation fut bréve. Elle n’était intervenue que parce que j'étais moi

Lo A ] . . . *
| -“ o aussi un elfe. Sans cet heureux hasard de ma naissance, elle n’aurait pas pris

g‘%f N - la peine de livrer combat sans ordre d'un supérieur plus humaniste qu’elle. e
¥ Y~ ', Je compris que les aldarons de cette région se méfiaient des humains et gar- '

i N | daient jalousement leurs frontieres. Elle me raccompagna jusqu’a un sentier
A\ et disparut aussitot qu’elle se fut assurée que j’arriverai a destination. o
Extrait des mémoires de Miré Lelyen, explorateur elenion . %
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De I'avis général, les elfes constituent I'espéce la plus gracieuse et la plus empreinte de dignité. Essentielle-
ment installés dans 'hémisphére nord, la plupart sont attachés a leurs terres ancestrales et a la perpétuation

de leur mode de vie, mais les jeunes sont encouragés a suivre leur 1nc11nat10n et a découvrir le monde dans’v

les comptoirs, les enclaves, les cités et royaumes lointains. 7

-
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=) Les gardiens des foréts primordiales

Eana est partout et en toute chose, mais la vie que cet étre-monde représente est aux yeux des elfes tout
particulierement présente dans les bois : défendre les foréts primordiales est ainsi un devoir sacré. Celui-ci
remonte a une légende fondatrice, chantée dans les campements aldarons depuis des temps immémoriaux.
Il est dit que lors de la chute des Voyageurs, 'ensemble du monde fut embrasé. Il ne subsista plus une seule
plante ni un seul arbre. Les fées dont 'existence dépend étroitement des foréts furent alors anéanties. Peu
avant leur disparition au milieu d’incendies dantesques, des rois et reines féeriques conjuguerent leurs pou-
voirs pour donner aux elfes les moyens de faire renaitre la vie. Dans certaines versions du mythe, les elfes
furent créés par les fées, dans d’autres, ils perdirent leur nature féerique pour mener a bien leur mission.
Quoi qu'’il en soit, ils prirent leur devoir a cceur et semerent les graines du renouveau, luttant contre les re-
venants, les démons et les premieres manifestations du Chancre.

Aujourd’hui encore, les aldarons voient la forét comme ce qu’il y a de plus précieux. IIs combattent les rava-
geurs et les batisseurs, et parfois se risquent hors de leur domaine pour tenter de redonner vie a une région
désolée. L'on prétend que les sages aldarons seraient les seuls a détenir encore les secrets qui permirent a
la vie de jaillir et de s’épanouir depuis les déserts de cendres.
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E'acquisition de la transe par les jeunes c¢lfes

L'une des évolutions les plus surprenantes a lieu durant I'enfance des elfes. Comme chacun le sait, cette espéce ne dort
pas et pratique a la place une méditation profonde nommée « transe ». Beaucoup considérent cette aptitude avec envie,
imaginant tout ce qu'ils pourraient faire durant quatre a cinq heures chaque jour, sans se rendre compte de la réalité.
Les elfes de moins de cinq ans dorment autant que les jeunes des autres espéces, soit plus de dix heures par jour.
Mais entre cinq et sept ans, les enfants elfes commencent a souffrir de cauchemars de plus en plus terribles. Il s’agit
la d’'une période de vie tres difficile pour toute la famille. D’aprés les médecins elfes, il est déja arrivé par le passé
que des enfants meurent au cours de leur sommeil. L'on pense qu'ils ont été victimes de prédateurs rédant dans les
régions cauchemardesques du plan Astral. Le remede mis au point par les elfes est la transe, enseignée le plus tot pos-
sible. Malheureusement, pour 'apprendre et la pratiquer efficacement, il faut que I'enfant soit capable d’une certaine
rationalité et autodiscipline, qui ne s’acquiérent que lentement.
Cette étrange malédiction, dont la nature exacte n’est pas comprise, explique aussi pourquoi il est impossible pour un
bébé elfe d’étre élevé par un autre peuple que le sien : sa vie en dépend.

Extrait de La poussiére des dges, volume 2
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. Ees ¢clareurs

La majorité des aldarons vivent dans les foréts, parfois avec une organisation semi-nomade leur permettant de
puiser dans des ressources variées au gré des saisons : remontée des saumons, cueillette des baies en été et en
automne, chasse d’espéces différentes selon les saisons pour respecter les cycles de reproduction... Les clans ont
néanmoins besoin de produits venant de I'extérieur, en particulier des céréales et du métal. Il leur faut aussi avoir
une connaissance étendue des terres. Pour ces raisons, ils désignent des éclaireurs. Ces membres du clan partent
durant plusieurs mois, parfois plusieurs années. IIs apprennent les langues des autres peuples, et selon les cas s’in-
forment sur les meilleurs lieux de péche et de chasse, négocient avec les humains et les nains... Il est arrivé que
des bannis aldarons prétendent étre des éclaireurs pour ne pas afficher leur faute, mais de retour dans la forét, ils
risquent d’étre exécutés sans sommation.

Ea grande stratégie elenionne

Les elfes sont physiquement matures sensiblement au méme age que les humains, mais un sujet elenion n’acquiert
de droits politiques qu’a cent ans. Cette période est appelée « lendéranda », c’est-a-dire 'age du voyage, et désigne
par extension le fait de partir au loin pour s’améliorer. Un jeune est encouragé a étudier, commercer, gagner en ex-
périence et forger son réseau, aussi bien parmi les siens qu’a I'étranger.

Les autorités du grand royaume d’Ellerina mettent fréquemment a profit les départs hors de la couronne elfique,
en confiant des missions aux aventuriers en devenir. Il peut s’agir de taches anecdotiques telles qu’assurer un
lien entre deux académies, mais les jeunes voyageurs sont fréquemment encouragés a espionner les pays qu'’ils
découvrent pour le compte de leurs ainés. Les jeunes elenions se retrouvent ainsi face a un dilemme, partagés
entre leur loyauté envers leurs compagnons d’aventure et leur devoir a I'égard de leur patrie. Ils savent aussi que
leur avenir dans la couronne elfique dépendra des choix qu'ils feront et qu’ils devront rendre des comptes pour
chacune de leurs décisions. S'ils ne servent pas les intéréts de leur pays, ils seront certainement condamnés a
végéter a des rangs subalternes ; a I'inverse, s’ils prouvent leur ingéniosité et leur dévouement, ils peuvent espérer
gravir les échelons du pouvoir jusqu’au sommet. Si le royaume d’Ellerina a su garder sa grandeur au fil des siecles
et faire face aux nombreux défis rencontrés, c’est certainement en partie grace aux jeunes aventuriers dont il a su
capitaliser les découvertes.

E'borreur de la cbute des drows

Les drows sont apparus au cours de la guerre de 'Aube. Ces anciens elenions étaient partis combattre le Chancre
aux cotés des nains gardiens, mais disparurent dans les profondeurs. Quelques décennies plus tard apparurent les
premiers drows, des étres pervertis et vénérant des puissances maléfiques. Le mystére demeure quant a ce qui
eut lieu, et les versions divergent grandement. Les nains accusérent les elfes de faiblesse et de lacheté au cours
de combats cruciaux ; les drows accusent aujourd’hui encore nains et elenions de traitrise ; les elenions éludent
la question. C’est une grande honte pour eux qu’'un des pires ennemis de '’humanité porte leur sang. Depuis ce
funeste épisode, les elenions éprouvent une vive peur de la corruption qui les pousse a éviter de s’enfoncer dans
la terre et a éviter toute souillure. La propreté immaculée de leur ville et leur refus de pratiquer des professions
déshonorantes et salissantes est a comprendre a I'aune de leur pire hantise : devenir des monstres. Malgré cette
angoisse, des aventuriers elenions cherchent encore souvent a découvrir la vérité sur cette page sombre de leur
passé et sur leurs fréres ennemis.
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B2 Craits des clfes

L es elfes ont en commun de longues oreilles pointues trés
reconnaissables et une silhouette souvent nerveuse, ce
qui chez les femmes s’accompagne typiquement d'une poi-
trine menue si I'on compare avec les standards humains. Les
traits de leurs visages sont fins et tracés nettement, parfois
avec un peu de dureté.

@ Augmentation de caractéristique. Votre valeur de Dex-
térité augmente de 2.

@ Age. Bien que les elfes atteignent la maturité physique a un
age comparable a celui des humains, cette étape ne consti-
tue pas le passage a 1'age adulte selon la perception elfique.
Selon les cultures et sous-espéces, les conditions de la ma-
jorité varient. Il est fréquent que la période de 16 a 100 ans
(sur une espérance de vie de 750 ans) constitue une longue
période « d’adolescence » aux yeux des elfes. Cette phase
d’existence est consacrée au développement de I'étre et de
ses potentialités. A son terme, 'individu pourra rejoindre
les alnés et s’investir dans la communauté.

@ Alignement. Les elfes de la surface tendent en général
vers la Neutralité ou le Bien, tandis que les drows, dans les
profondeurs de la terre, oscillent entre la Neutralité et le
Mal. Les elenions, organisés en sociétés complexes, ont
tendance a pencher vers la Loi ; en revanche les clans alda-
rons et drows ont le plus souvent des comportements
inspirés par le Chaos. Ces différences dans la représenta-
tion du monde expliquent les tensions qui peuvent exister
entre les sous-especes elfiques.

C@J Taille. Les elfes mesurent généralement entre 1,50 m et
1,80 m, et sont souvent tres sveltes. Vous étes de taille M.

@ Vitesse de déplacement. Votre vitesse de déplacement
au sol de base est de 9 m.

C@J Vision dans le noir. Guetteur nocturne, habitué a la lutte
contre les ténebres, vous étes doté d’une vision supérieure
dans les ténébres et la pénombre. Dans un rayon de 18 m,
vous voyez en conditions de lumiere faible comme s'il s’agis-
sait de lumiere vive, et dans 'obscurité comme si la zone
était faiblement éclairée. Vous ne discernez pas les couleurs
dans I'obscurité, tout étant nuances de gris.

= @ Linconvénient de la transe par rapport au sommeil est d’étre un phénomeéne vo-
lontaire qui requiert du calme. La ou le sommeil peut étre sans trop de difficulté
séquencé durant la journée (sieste durant une pause, somnolence sur un cheval au pas...),
la transe doit étre accomplie d’une traite pour étre pleinement efficiente. Entrer en transe 1
/i . dans un environnement hostile et stressant (a bord d’un navire agité, se reposer malgré
{ une poursuite ou un harcelement incessant...) requiert un test de Sagesse (Transe). Par -
ailleurs, contrairement au sommeil qui peut étre 1éger ou profond, la transe est toujours |
profonde ; elle nécessite une grande concentration. La transe est donc une capacité a

ES

C@J Sens aiguisés. Vous bénéficiez de la maitrise de

la compétence Perception.

@ Héritage féerique. Vous bénéficiez d’'un avantage

aux jets de sauvegarde contre I'état préjudiciable
charmé, et aucune magie ne peut vous endormir.

Transe. Les elfes n'ont pas besoin de dormir. Au

lieu de celg, ils entrent dans une profonde médita-
tion qui leur permet de conserver un semblant de
conscience de l'environnement, a raison de
4 heures par jour. On parle alors de « transe ». Cette
méditation peut s'accompagner de I'équivalent de
songes produits par des exercices mentaux maitri-
sés au fil d’années de pratique. Ce type de repos
vous confere les mémes bénéfices qu'un sommeil
de 8 heures pour un humain.

@ Langues. Vous parlez, lisez et écrivez I'elfique.

Cette langue, douce et élégante, faite d’intona-
tions trés subtiles, est régie par une grammaire
particulierement complexe. La littérature elfique
estappréciée dans la noblesse et chez les érudits,
au point que cette langue constitue parfois une
koing, c’est-a-dire une langue d’échange dans les
cours et les académies de nombreux royaumes.
Les elfes de la surface parlent, lisent et écrivent
le commun, tandis que les drows pratiquent son
équivalent des profondeurs.
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& Elfes de lumiere ou clenions

On reconnait les elenions a un teint clair, laiteux ou rosé, qui s’harmonise avec des chevelures argentées,
dorées, platine ou d’un blond tirant délicatement sur le roux ou les cendres. Les yeux sont grands, avec des
iris dans des teintes froides telles que le gris, le bleu, le vert ou le violet. Les elenions sont volontiers guerriers
ou magiciens, car ces voies sont culturellement valorisées dans leur civilisation.

@ Augmentation de caractéristique. Votre valeur d’'Intelligence augmente de 1.

& Formation martiale elfique. Vous bénéficiez de la maitrise de 1'épée longue, de I'épée courte, de I'arc
court et de I'arc long.

Sort mineur. Vous connaissez un sort mineur de la liste de sorts du magicien (au choix). L'Intelligence est
la caractéristique magique correspondante.

@ Raffinement. Issu d’une culture portée vers les arts, vous maitrisez un outil au choix parmi les suivants :
nécessaire de calligraphe ; nécessaire de peintre ; outils de bijoutier ; outils de tisserand ; instrument de
musique (au choix : flite, luth, lyre, viole).

Langue supplémentaire. Vous parlez, lisez et écrivez une langue supplémentaire de votre choix.

& Elfes de seve ou aldarons

Le physique des aldarons, ou elfes de séve, parait presque entrer en résonance avec leur environnement.
Leur teint est assez doré, halé voire olivatre, tandis que les chevelures sont de la couleur des feuillages d’au-
tomne, couvrant toutes les gammes du vert, du jaune et orange flamboyant, du rouge et du brun. Leurs yeux
ont souvent un éclat sombre, gris, anthracite voire noir, leur conférant un regard inquiétant. Les aldarons sont
le plus souvent rodeurs, parfois druides.

Augmentation de caractéristique. Votre valeur de Constitution augmente de 1.

Formation martiale elfique. Vous bénéficiez de la maitrise de 1'épée longue, de I'épée courte, de I'arc
court et de I'arc long.

Murmures de la forét. Les aldarons peuvent faire appel aux murmures de la forét. Ce pouvoir est une
action qui s’active par la simple volonté, avec une portée de 18 m. IIs font souffler pendant au plus 1 minute
un vent froid et inquiétant qui semble murmurer des paroles menagantes ou démentes. Simultanément, ils
peuvent éteindre ou allumer une petite source de lumiére (torches, lanterne, bougie ou petits feux de
camp). Les ombres dans un cas comme dans 'autre paraissent menagantes. Vous devez effectuer un repos
court ou long avant de pouvoir de nouveau utiliser cette aptitude. Les aldarons en font usage le plus
souvent pour pousser des intrus a fuir, mais parfois aussi pour préparer une embuscade en privant des
humains d’éclairage.

Vie sauvage. La vie dans les campements nécessite de savoir fabriquer des objets courants, et les elfes ex-
priment toujours un certain perfectionnisme dans ce qu'’ils font, de sorte que vous maitrisez un outil au
choix parmi : outils de tanneur ; outils de sculpteur sur bois ; outils de tisserand.

Langue supplémentaire. Vous parlez, lisez et écrivez le sylvestre.

2 Drows

Les drows sont immédiatement reconnaissables. Leur teint va du bleu nuit au noir tandis que leur chevelure
est blanche a argentée, et leurs yeux rouges le plus souvent, parfois pourpres ou dorés. Ce peuple est tres mal
connu a la surface et craint de tous ceux qui n’ignorent pas son existence. Les drows sont apparus apres la
guerre de I'’Aube et ne font pas partie des peuples piliers.

aventuriers de cette sous-espece évoluant librement a la surface sont plus rares encore que leurs ho-
mologues aldarons. En fonction du style de campagne, le meneur peut néanmoins accepter des P]
drows, voire créer un groupe complet de cette sous-espece. Un P] drow évoluant a la surface devra affronter
beaucoup de préjugés et d’hostilité. Les caractéristiques de tels personnages sont décrites dans le BESTIAIRE.

@ Les drows sont par défaut des ennemis des PJ, une menace venant des profondeurs de la terre. Les
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epuis Port Notus javais embarqué
dans une nefélytre, véhicule volant
indispensable quand on envisage de
visiter les Eoliennes. Le pilote s'était
installé a son poste et jouait a la fois -
: de différentes manettes et d'un gou-
@« vernail pour actionner les mécanismes complexes
“de I'engin. 1l ressemblait pour la coque et les voiles
= a un bateau, mais était muni de rangées de rames en
“partie translucides et qui pouvaient aussi bien battre .
l'air comme des ailes d’insecte que se mettre en po- = - &
f’ “sition de planeur. Sagement installé a mon siege et
'.,f ‘n'osant en bouger, jadmirais le spectacle tout en
- essayant de ne pas penser au vide, de plus en plus
; grand, entre moi et le sol.
e -5 g, Je voulais rendre visite a 'un de mes amis, rencontré
% ) ‘ - - dans la Cité Franche et j'étais impatient de décou-
T o] *_vrir ou il vivait. Barbulon Eeknen habitait sur 'une
\ |' .7 des innombrables iles volantes de I'archipel. La nefé-
ok . lytre me déposa sur un ponton avant que le pilote ne
. me désignat une maison entourée de végétation. Je -
"% descendis d’un pas mal assuré, voyant en contrebas
, - :d’épais nuages cotonneux, un spectacle grandiose, -
: &/ ;'gﬂ mais qui ne parvenait pas a me faire oublier que toute
| i +  maladresse ici devait étre mortelle. Il n'y a décidé- =%
1
{
|
i

. i ‘1' “ment que les gnomes pour envisager sereinement de ¥ ‘
4):::’ -~ <'installer sur des rochers flottant dans le vide etne - = ' . N \
il 2 pas comprendre ou peut résider le probléme ! En tant o D \\
_ qu’elenion, méme simple guerrier, j’avais une affinité
£ pour la magie, mais je n’oserais jamais me confier a -

_ = elle au point de devoir périr d'une chute vertigineuse
_sijamais elle défaillait !

"~ Averti par la sonnerie d’une clochette dont j'appris *
~ plus tard qu’elle avait retenti quand je m’engageais
" sur I’embarcadere, I'inventeur Barbulon vint a ma
~ rencontre, m'accueillant 3 bras ouverts. Il prit une (-

. partie de mes bagages et commencga a me parler de °

e | quantité de sujets avec une passion qui faisait briller

. :sonregard.

gn Sest Monséjour s'annongait aussi surprenant que stimulant !

:?! Extrait des mémoires de Miré Lelyen, explorateur elenion -
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i A\ A la surface, on connait surtout les gnomes des roches, ou
b steenkabouter en dialecte. Ils sont principalement installés
3 dans un arc allant des Drakenbergen a l'archipel éolien, en |/
passant par la Cité Franche. Appréciés pour leur pragmatisme :
et leur inventivité, aussi doués en magie que dans le domaine
des techniques, les gnomes passent pour les enfants préférés
du Fagonneur.
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Ees artificiers de la guerre de 'Hube

La bonhomie des gnomes ne doit pas faire négliger le danger de leurs inventions : elles n’explosent pas toujours
par accident, et les fumées qui s’en dégagent peuvent étre mortelles. Il ne s’agit pas toujours de jouets, périlleux
par hasard : les gnomes sont des créateurs d’armes terriblement destructrices.

Au cours de la guerre de I'Aube par exemple, nombre de vaillants inventeurs et servants s’aventurérent dans les
galeries souterraines pour poser des explosifs afin d’écraser les troupes du Chancre sous les débris. On utilisa
alors des machineries et des potions dont les recettes ont été perdues - a moins qu’on ne les efit détruites pour
ne plus jamais pouvoir en faire usage ?

Ces sapeurs, héros méconnus des batailles, étaient exposés aux abominations et aux émanations magiques. Beau-
coup ne revinrent jamais, mais certains, portés disparus, étaient en réalité vivants, et s’engagérent dans un long
et terrifiant périple souterrain. Tandis que les elfes devenaient des drows, eux-mémes se transformaient en svir-
fnebelins, incapables de quitter les ténébres. Pourtant, a la différence des drows, des duergars ou des torves, ils
surent résister a la tentation du Mal. Leurs 1égendes évoquent des anges aux aspects inattendus qui les aiderent.
Aujourd’hui, les secrets du passé passionnent autant les érudits désintéressés que les esprits criminels en proie
a la folie des grandeurs, recherchant aussi bien les procédés de fabrication que d’éventuelles bombes intactes et
prétes a faire des ravages.

Des marchands téméraires

Les gnomes s’organisent en corporations et cherchent a conquérir ce qu'ils appellent « de nouveaux marchés ».
IIs pensent pouvoir séduire les puissants avec des automates, des mécanismes ingénieux, des potions cosmé-
tiques ou des luminaires élégants. La ou les nains batisseurs proposent un savoir-faire traditionnel durable et
solide, les gnomes présentent des inventions nécessitant souvent un entretien spécifique, mais ayant le charme
de la nouveauté et de I'inattendu. Il arrive aussi que ces deux peuples artisans travaillent cote a cote en bonne in-
telligence : aux uns les fortifications et les épées, aux autres les machines de siege. Les affaires sont les affaires,
etles gnomes du haut de leurs iles volantes ne craignent pas que les guerres les menacent, ce qui peut les rendre
peu regardants quant a leur clientéle.

Craits des gnomes

'V otre personnage gnome partage certains attributs avec tous ceux de son espéce.

Augmentation de caractéristique. Votre valeur Vision dans le noir. Né de la terre, vous étes

d’Intelligence augmente de 2. doté d'une vision supérieure dans les té-
nebres et la pénombre. Dans un rayon de
Age. Les gnomes se développent au méme rythme 18 m, vous voyez en conditions de lumiére
que les humains, méme si 'age adulte s’affirme faible comme s’il s’agissait de lumiére vive, et
plutdt aux alentours de la quarantaine dans leur dans I'obscurité comme si la zone était faible-
cas. lls atteignent souvent 350 ans, voire un ment éclairée. Vous ne discernez pas les
demi-millénaire. couleurs dans l'obscurité, tout étant nuances

de gris.

Alignement. Les gnomes sont souvent bons.
Ceux qui tendent vers la Loi sont plutét érudits, Ruse gnome. Vous bénéficiez d'un avantage a

ingénieurs, chercheurs, sages, investigateurs ou tous les jets de sauvegarde d’Intelligence, de
inventeurs. Ceux qui se laissent tenter par le Sagesse et de Charisme contre la magie.
Chaos sont ménestrels, filous, vagabonds ou joail-
liers souvent novateurs. Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le
gnome. Cette langue recourt a I'alphabet nain.
Taille. Les gnomes mesurent entre 90 cm et La littérature gnome est connue pour ses
1,20 m, pour un poids d’environ 20 kg. Vous étes manuels techniques de fabrication d’engins et
de taille P. pour ses sorts utilitaires ou d’illusion. Les
gnomes de la surface parlent, lisent et écrivent
& vitesse de déplacement. Votre vitesse de dépla- le commun tandis que ceux de l'Inframonde

cement au sol de base est de 7,50 m. pratiquent son équivalent des profondeurs.



& Gnomes des roches -

Les gnomes des roches sont inventifs et adroits. Leur allure est parfois qualifiée de « mignonne »
par les autres peuples. Leur teint est clair, de méme que leurs yeux qui prennent toutes les
nuances de bleu et de gris, en passant par les mauves et parfois d’étranges teintes irisées.
Leurs chevelures sont assorties, allant de I'argenté au blond pale, et tirant a 'occasion sur des
reflets rosés ou pastel :

@ Augmentation de caractéristique. Votre valeur de Dextérité augmente de 1.

@ Artificier. Chaque fois que vous effectuez un test d’'Intelligence (Histoire) lié aux objets
magiques, aux ustensiles alchimiques et aux appareils technologiques, on considére que
vous étes doté de la maitrise de la compétence Histoire en appliquant méme le double de
votre bonus de maitrise au test.

@ Pilote. Vous gagnez une maitrise d’outil au choix parmi : véhicules terrestres, véhicules
maritimes, véhicules aériens.

@ Bricoleur. Vous bénéficiez de la maitrise des outils de rétameur (cf. Outils d’artisan dans
le chapitre Equipement : Outils). En vous servant de cet équipement, vous pouvez fabri-
quer un objet mécanique de taille TP (CA 5, 1 pv), au prix d’'une heure de travail et de 10 po
de matériaux. L'objet en question cesse de fonctionner au bout de 24 heures (sauf si vous
passez une heure a le réparer pour éviter qu’il tombe en panne) ou lorsque vous le démon-
tez au prix d’'une action. A partir de 13, vous pouvez récupérer les matériaux employés lors
de sa fabrication. Lorsque vous voyagez, vous ne pouvez disposer simultanément de plus
de dispositifs opérationnels que votre bonus d’Intelligence.

Ala création d’un tel objet, vous optez pour 'une ou I'autre des versions suivantes :

@ Jouet mécanique. Cet animal, monstre ou personnage mécanique (une grenouille, une
souris, un oiseau, un dragon ou un soldat, par exemple) se déplace de 1,50 m a chacun
de vos tours de jeu lorsque vous le posez au sol. La direction prise a chaque tour
est aléatoire et I'objet produit des sons qui rappellent la créature représentée.

@ Amorceur. Cet appareil produit une petite flamme permettant d’allumer une
bougie, une torche ou un feu de camp.
Son utilisation se fait au prix de votre action.

@ Boite a musique. Lorsque vous l'ouvrez, cette boite produit toujours la
méme mélodie, a volume mesuré. La boite s’arréte de jouer la chanson
quand elle en atteint la fin ou quand on la ferme.

Il est possible d’apprendre a fabriquer de nouveaux objets en se formant
aupres d’'un maitre ou en étudiant attentivement un manuel. Il existe notam-
ment des alarmes et des lampes volantes. Cela requiert un apprentissage de
180 jours et 1 po par jour pour mener les expériences permettant de maitri-
ser les processus.

& Svirfnebelins

Les svirfnebelins sont les cousins de I'Inframonde des gnomes des roches. Il s’agit d’étres qui
se sont engagés dans les souterrains et qui ne s’aventurent que ponctuellement dans les cités
souterraines des nains. Leur teint oscille entre le gris et le bleu nuit, voire le noir, tandis que
leurs cheveux sont gris ou blancs le plus souvent. Contrairement aux autres peuples de |'Infra-
monde - drows et duergars -, les svirfnebelins n’ont pas de penchant pour le Mal. Cette espéce
est apparue apres la guerre de 'Aube et ne fait pas partie des peuples piliers.

@ Les caractéristiques d’'un personnage svirfnebelin sont indiquées dans le BESTIAIRE.
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i une semaine de pluie tombant a verse, ni un pont emporté
par la crue juste devant nous, ni les méphites de boue qui
pullulaient n’eurent raison de la bonne humeur de Friedin
Gai-peton. Chaque soir, nous établissions notre campement
et tentions vainement de faire sécher nos vétements humides
dans les tentes dressées sur un sol gorgé d’eau, maudissant ce
voyage et tout ce qui s’y rapportait. Jurant en toutes les langues, nous nous
arrétions a chaque fois quelques instants, stupéfaits par sa persévérance.
Le voila qui batissait méticuleusement un petit appentis au-dessus d’'un
tas de bois humide, ramassé avec obstination au cours de notre marche.
Il voulait un vrai foyer au centre du camp : le fait qu'’il y etit plus de fumée
que de feu ne le dissuadait pas. Toussant et pleurant, il poursuivait ses
efforts jusqu’a ce que les flammes dansassent gaiement sous la marmite
dans laquelle il faisait cuire une soupe « a la fortune du pot » — une de ses
expressions favorites. Manger chaud était alors notre seul réconfort et nous
lui étions infiniment reconnaissants de cette forme de folie qui 'animait. I1
apaisa ainsi de nombreuses tensions et disputes, simplement en étant 13,
au bon moment, avec une solution concréte et pragmatique. A sa maniére
discréte, notre compagnon halfelin était un héros : il avait sauvé le groupe
et la mission.
Le soleil revint quand nous arrivames a destination. Nous exultions, mais
lu1 restait d’humeur égale, toujours souriant et ouvert au monde.
Extrait des mémoires de Miré Lelyen, explorateur elenion
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- De petite taille, le plus souvent pieds nus et portant de confortables vétements, les halfelins sont parfois pris de loin pour
des enfants. Dotés fréquemment d’un solide bon sens, ils ne se laissent pas impressionner par les difficultés et savent
profiter des nombreux petits bonheurs de la vie. Bien que vivant presque toujours en marge des royaumes humains, les
halfelins ont développé une culture propre, dont leurs célebres demeures semi-enterrées au toit herbeux, ainsi que de
nombreux chants et jeux. Ils se distinguent par leur talent pour I'agriculture, semblant capable de transformer un désert en
oasis. Certes, ils ne batissent pas d’empires ni de palais, mais ils ont I'art de vivre en harmonie avec ce qui les entoure, qu'’il
s’agisse de nature ou de sociétés animées.

&) Des médiateurs babiles

L'acquisition par les pieds-1égers de la Myetée, région au nord-ouest de la Cité Franche, est la récompense de leur role de
médiateur lors de conflits entre humains et elfes. Aujourd’hui cette riche région agricole est autonome, et son existence est
garantie par ses deux voisins qui tiennent tout autant I'un que 'autre a garder un peuple tampon entre eux.

Quoique discrete, la politique halfeline porte ses fruits grace a sa constance dans la durée. Les arguments pourraient se
résumer a : « Permettez-nous de jouer le glacis entre vous. Vous savez que nous n’avons jamais déclenché de guerre. S’il
devait y avoir malgré tout un probléme, nous serions les premiers frappés et vous auriez le temps de vous préparer. Nous
vous assurerons de bénéficier de produits agricoles de qualité. Nous savons nous organiser, la communauté sera autonome,
ne vous causera aucun souci en matiére d’ordre ou de sécurité, et nous verserons un impdt approprié. »

A chaque génération, des pieds-légers partent a la découverte du monde et se rendent dans des régions dangereuses par
golit de 'aventure. Parfois les circonstances se prétent a ce qu’ils résolvent des problémes et fondent une colonie agricole
dont un bourg portera leur nom...

N, EPaliclins des villes

En dépit de I'image campagnarde associée a ce peuple, il est également
trés présent en ville. La situation de cette minorité varie de la neutrali-
té au mépris. Il n’est pas rare que les halfelins soient cantonnés a des
emplois subalternes peu considérés, les autres peuples se gardant

les meilleurs postes. La pauvreté les pousse alors a accepter des
logements insalubres dans lesquels plusieurs familles s’entassent
dans des demi-étages bricolés pour gagner un peu d’espace. En
réaction a ces difficultés, certains deviennent voleurs a la tire,
cambrioleurs ou contrebandiers. D’autres se sentent animés
du devoir de montrer que les halfelins peuvent étre autre
chose que des paysans ou des voleurs.




Ees méconnus pieds-stirs

Le teint d’'un hale sombre, les cheveux bouclés a frisés, les pieds-siirs sont les habitants des foréts tropicales et équato-
riales. Ils vivent en nomades, construisant des nids ou des cabanes sphériques, a 'aide des feuillages et des lianes. Bons
connaisseurs de leur environnement, ils voyagent également sur les riviéres ou la mer, a I'aide de pirogues monoxyles ou a
balancier. Les coutumes varient énormément d’'un groupe a l'autre, I'appartenance aux tribus se reconnaissant facilement
- du moins pour les initiés — grace a leurs bijoux et accessoires. Il existe des pieds-siirs avenants, qui cherchent activement
a aider les voyageurs en détresse, mais d’autres sont d’'impitoyables cannibales.

Considérés dans les grandes villes comme une curiosité, les pieds-siirs sont parfois capturés par des marchands qui les
revendent loin de chez eux comme esclaves bouffons ou d’ornement. Ils commencent alors leur vie d’aventuriers en re-
couvrant la liberté, sans toujours savoir ou se trouve la forét de leur enfance, ni si leur famille y vit encore. Complétement
déracinés, ils cherchent leur place et découvrent un monde radicalement différent de ce qu’ils connaissaient.

Dans tous les cas, les pieds-siirs sont connus pour toujours payer leurs dettes, que cela se traduise par la vengeance ou la
gratitude. Si quelqu’un leur sauve la vie ou les libére, ils peuvent 'accompagner durablement, jusqu’a avoir I'occasion de

rendre la pareille.

Craits des balfelins

otre personnage halfelin est doté d’un certain nombre
de traits partagés par tous ceux et celles de son espéece.

C@JAugmentation de caractéristique. Votre valeur de
Dextérité augmente de 2.

@ Age. Les halfelins atteignent 'age adulte au bout de vingt
années et vivent généralement un bon siecle et demi.

@ Alignement. Les halfelins sont majoritairement loyaux
de par leur attachement aux traditions et a leur commu-
nauté. Méme s'ils la quittent un temps pour voyager, elle
reste toujours dans leur cceur. La distinction se fait
surtout entre ceux préoccupés du bien d’autrui, et ceux
qui ne voient pas de raison de s’en soucier du moment
que les choses vont bien pour eux.

@ Taille. Les halfelins mesurent 90 cm en moyenne, pour un
poids d’environ 20 kg. Vous étes de taille P.

Vitesse de déplacement. Votre vitesse de déplacement
au sol de base est de 7,50 m.

@ Chanceux. Lorsque vous obtenez un 1 sur le d20 d’'un
jet d’attaque, d’un test de caractéristique ou d’'un jet de
sauvegarde, vous pouvez relancer le dé. C’est alors le ré-
sultat du second jet qui compte.

Vaillant. Vous bénéficiez d’'un avantage aux jets de sau-
vegarde contre I'effet préjudiciable effrayé.

Agilité halfeline. Vous pouvez vous déplacer dans tout
espace occupé par une créature dont la catégorie de
taille est au moins d’un cran supérieure a la votre.

Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le commun et une
autre langue au choix. Il n'y a pas vraiment de langue
halfeline, tout au plus des expressions et un accent, de
sorte qu'il semble s’agir d'un dialecte de la langue domi-
nante locale.
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| . Les pieds-légers sont de discrets héros, ca-
., bables d’éviter de nombreux problemes
d’un sourire chaleureux ou en se faisant
I oublier. Le plus souvent, aprés une jeu-
;,nesse un peu aventureuse, ils rejoignent
leur terre natale et vivent confortablement.
Les pieds-légers sont souvent roublards ou
bardes.
C@J Augmentation de caractéristique.
Votre valeur de Charisme augmente de 1.
C@J Discrétion naturelle. I1 vous suffit
d’étre derriére une créature dont la ca-
tégorie de taille est au moins d'un cran
¢*"  supérieure a la votre pour pouvoir ten-
ter de vous cacher.
@ Richesse de la terre. Les pieds-légers
sont réputés pour leur art de vivre. Vous
i gagnez une maitrise au choix parmi : ou-
tils de la ferme ; nécessaire de brasseur ;
ustensiles de cuisinier.

& Piceds-sirs e

Les pieds-slirs sont moins connus, presque
une légende par endroits. A force de vivre
dans la nature, en nomade, ils ont acquis §
une indéniable robustesse. Leur mode de
vie farouche est profondément marqué par
le danger et la nécessité d'y faire face. Les
pieds-siirs sont souvent rodeurs ou bar-
bares, parfois druides. T {
C@J Augmentation de caractéristique. “

Votre valeur de Constitution augmente..,

de 1. K
C@J Harmonie sauvage. Vous recevez la T

maitrise de la compétence Survie. 1

n_;c@J Guerre tribale. Vous bénéficiez de'la‘i: '

SN \imaltrlse de l'arc court, du filet, de {aﬁ
2 “lance et de la sarbacane .j»
o Lo
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€ dans une modeste famille de paysans, Fu Jiang,
par son parcours extraordinaire, illustre ce que
représentent pour moi les humains : 'ambi-
tion de briser les certitudes d’un avenir tracé
d’avance, la volonté de forger sa destinée envers
et contre tout, mais aussi une rage de vaincre
qui peut devenir aveugle, impitoyable et démesurée.

D’apres les informations que j'ai pu rassembler, Fu Jiang aurait
quitté sans autorisation le domaine ou ses parents étaient
serfs. Il se rendit en ville, s’essayant a tous les métiers pos-
sibles, chapardant au besoin. Il put travailler comme garcon a
tout faire dans une garnison et observa les entrainements des
guerriers, qu'il reproduisit durant chaque minute de temps
libre. Fu Jiang aurait pu s’engager dans I'armée comme simple
soldat, mais il voulait devenir directement officier. Il lui fallait
pour cela acquérir une instruction lettrée. Estimant devoir
par ailleurs perfectionner son art de I'épée en se confrontant
a de véritables dangers, il entreprit de devenir aventurier.
Il était a I'affit des occasions de gagner en réputation, mais
ne dédaignait jamais les occasions d’apprendre au gré des
rencontres, aiguisant son intelligence tout en comblant ses
lacunes au travers de I'étude d’ouvrages complexes. Délais-
sant sa vie d’aventurier, il devint officier royal, mais il était
encore jeune et plein de fougue. Une guerre avec un royaume
voisin lui fournit le moyen de gagner rapidement du galon. Le
jeune officier adopta des tactiques audacieuses, mais parfois
tres coliteuses en vies. Il se montra également tres dur envers
les prisonniers et civils adverses.

Aujourd’hui, Fu Jiang est un général victorieux, mais il s’est fait
de nombreux ennemis : des gens qu'’il a utilisés et abandon-
nés, les proches des victimes de massacres qu’il a ordonnés,
des ambitieux dont il a ruiné les espérances... Son roi le craint,
mais a besoin de lui. Pour combien de temps ?

Extrait des mémoires de Miré Lelyen, explorateur elenion/
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Les humains sont les plus grands voyageurs et explora-
teurs d’Eana. IIs s’adaptent a tous types d’environnements :
déserts de sable ou de glace, foréts tempérées ou équa-
toriales, rivages océaniques ou marais. Leur aspect se
transforme au fil des millénaires passés dans un envi-
ronnement : teint clair dans le Septentrion, peau sombre
dans les terres briilées par le soleil. La densité de la magie
peut en outre accélérer 'émergence de particularités phy-
siques, ces changements commengant le plus souvent par
la couleur des iris ou des cheveux.




Ea passion des défis

A I'aise en mer, dans les villes et dans les campagnes, les humains sont ir-
résistiblement attirés par les défis. Décrire une tiche comme impossible
ou irréaliste les motivera a trouver un moyen de franchir cette limite. Les
nations rivalisent pour batir des édifices extraordinaires, pour planter leur
drapeau sur des terres inconnues ou étre a la téte d'un empire ; les in-
dividus cherchent a gagner la reconnaissance par leurs exploits
ou leurs sacrifices. L'aventurier humain exprime la quin-
tessence du golit du risque et de la quéte du

dépassement de soi.




@(‘ﬂoire ou bonbeur

Souvent, les humains sont partagés entre un désir de grandeur, une | Lé“i\)
ambition qui les pousse a réver de gloire, et une aspiration aux plai-
sirs simples, au bonheur de vivre paisiblement aux cotés d’étres chers.
Des aventuriers quittent ainsi parfois un monde heureux pour devenir
quelqu’'un, avant de finalement revenir dans leur foyer, plus riches,
plus expérimentés et aspirant surtout désormais a mener une exis-
tence tranquille.

) Des idéalistes

Plus que d’autres especes, les humains s’attachent a de grands idéaux
qu’ils défendent envers et contre tout. Ils donnent du sens a leur exis-
tence, leur permettant de trouver le courage d’affronter la mort et une
place dans le monde. Au nom de la justice, un héros peut provoquer
une révolte d’esclaves qui renversera un gouvernement. Pour chercher
I'illumination, des moines iront batir un monastere dans un endroit
sauvage, coupé du monde et, au fil des années, en feront un site ma-
i gnifique. L'idéal d’'un aventurier est une flamme qui I'anime et le guide
[\ - aux heures les plus sombres de son existence.

Craits des bumains

( ; énéraliser sur le compte des humains parait vain, mais
votre personnage humain est doté des traits suivants.

@& Augmentation de caractéristique. Toutes vos acquérir la maitrise plus tot que prévu. Votre ca-

valeurs de caractéristique augmentent de 1. pacité d’adaptation n’influe que sur le temps

consacré : vous devez toujours dépenser autant

& Age. Les humains atteignent I'dge adulte vers dix- d’argent pour financer vos études (livres, matériel
huit ans et vivent généralement moins d’un siecle. pour vos expériences...).

¢ Alignement. Aucun alignement ne se détache chez & Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le commun
les humains, capables du meilleur comme du pire. et deux langues supplémentaires de votre choix. -

c@u Taille. Les humains affichent des tailles et carrures 3
trés variables, certains atteignant tout juste 1,50 m
cinquante quand d’autres dépassent largement
1,80.m. Ou que vous vous situiez dans cet inter-
valle, vous étes de taille M.

@ Vitesse de déplacement. Votre vitesse de dépla-
cement au sol de base est de 9 m.

¢ Adaptabilité. Les humains sont connus pour leur
capacité a s’adapter plus rapidement a de nou-

. velles situations. Lorsque vous consacrez du temps
= % aun apprentissage (par exemple une langue ou un
“.outil), vous étes capable d’acquérir cette maitrise
plus rapidement que d’autres. Sit6t que vous par-
venez a la moitié du temps total requis pour cette
étude, vous effectuez un test d’'Intelligence DD 15

par mois. Si vous le réussissez, vous parvenez a




ports d’Ajagar. Je descendais de I'Albatros 'esprit plein de réves nourris,
des merveilleux souvenirs que j'avais de la cité et plus encore de Nidari.

avait choisi son surnom - l'intrépide - dans la langue de son pays d’adop-
. tion. Ensemble, nous avions navigué vers Bandiko-Mibu et dans tout 'empire maritime
de Gardhat. Je me rappelais la maniere dont elle nous avait permis d’échapper a un rukh,
|| ces gigantesques oiseaux voraces, et quand je I'avais a mon tour sauvée de I'appétit d'un
i jeune dragon-tortue...

i Pres de 30 ans s’étaient écoulés. J'étais retourné parmi les miens pour me rendre au
‘ ¥ chevet de mon pere mourant, puis une chose en entralnant une autre, j’avais plus que
i | i tardé a revenir et je n’avais pas encore pu honorer ma promesse de revenir aupres
i‘ " fs4  delle. Apres tout ce temps, je savais que la beauté de la fiére jeune femme avait di se
gy i.4¢* flétrir, mais je ne voulais pas m’en formaliser. Nidari était dans mon esprit un délicat

4 {
N expériences, mais renfermant toujours la méme ame vaillante.
§ Une courte enquéte me permit d’apprendre qu’elle habitait dans une résidence bour-
8 | fon geoise aisée et j'en fus heureux pour elle, supposant que ses aventures avaient porté
: ' leurs fruits. Accueilli dans le patio, j’attendais que la maitresse des lieux acceptat de me
recevoir et me perdais dans la contemplation des plantes grimpantes. ]’entendis la voix
d’'un homme, le timbre bien modulé :
« Mére ne vous recevra pas aujourd’hui, ni un autre jour : elle souhaite ne pas ternir le’ /s
souvenir que vous avez d’elle. En revanche, je suis curieux de faire votre connaissance,
Pere. »

% inconnu qui sortait lentement des ombres : Amarkhoon, mon fils. Il me paraissait déja
& plein d’assurance pour son dge, comme auparavant sa mere. Un demi-elfe, un étre a
mi-chemin entre deux-mondes, entre 'éphémere de la vie humaine et les siecles patients
des elfes. Charismatique et habile, il faisait son chemin dans la société et j’appris bientot

dl étre mon devoir : veiller sur Nidari quand elle faiblirait. ]'étais partagé entre la fierté

- chit si vite, si aisément, sans compromlssxons dangereuses

Ayant des ancétres elfes et humains, les melessés, ou demi-elfes, sont connus pour étre
souvent gracieux et tres volontaires. En dépit ou a cause de leurs origines métissées, ces
hybrides savent tracer leur voie de maniére inattendue, libérés du carcan des traditions
et des habitudes trop profondément ancrées.

ela faisait des années que je n’étais plus venu a Dvaryatree I'un des grands s

Certes, nous nous étions quittés subitement, mais elle continuait d’occu- -
per une place a part dans mon cceur. Cette blonde aventuriere humaine

chrysantheme en automne, j'imaginais sa peau fragile et parcheminée, marquée par ses

! Mon cceur cessa de battre un instant. Glacé par ce choc, je cherchais le visage de cet .

" que la richesse de la demeure était entierement de son fait. Il avait accompli ce qui aurait

. etlahonte, entre la curiosité et la réticence a I'idée de trop en savoir. Personne ne s’enri- '
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Des intermédiaires babiles

Trés présents dans la marine et comme agents dans les cours
nobles, les melessés sont considérés par nature comme des in-
civilisation et terres sauvages,
lumiere et ombre. Leur aisance en société leur permet de se voir
facilement confier des missions d’'importance et ainsi de s’élever
auprés de puissants protecteurs ou mécénes. Avec le temps, ils
connaissent tant de secrets qu’ils deviennent souvent incontour-

termédiaires entre deux mondes :

nables et exercent discretement un grand pouvoir.

Une Liberté ambivalente

Aidés par leur charisme naturel, les melessés voyagent li-
brement de par le monde. Facilement acceptés, ils ont en
revanche du mal a désigner un lieu comme étant leur foyer.
Les uns s’en accommodent bien, estimant que I’existence est
éphémeére et que tout attachement est illusoire. D’autres au

Craits des melessés

Votre personnage melessé partage certaines qualités des
elfes et en présente d’autres, propres a son espece. Les
demi-elfes sont en particulier connus pour leur ouverture
sur le monde et leur curiosité. Chaque melessé a un aspect
unique, qui exprime a sa maniere le métissage. Dans tous
les cas, leurs traits tendent a étre fins, et leurs oreilles assez
pointues. Leurs cheveux sont volontiers décrits comme
soyeux et peuvent prendre toutes les teintes existant chez
les elfes et les humains. Dans certains cas, elles s’accentuent
encore, le noir devenant bleu nuit, le roux devenant carmin,
quand le chatain peut avoir des reflets rosés. Les yeux pré-
sentent la méme diversité de teinte : bleu saphir, vert jade,
améthyste, rose grenat, gris perle...

@ Augmentation de caractéristique. Votre valeur de Cha-
risme augmente de 2, tandis que deux autres valeurs de
caractéristique de votre choix augmentent de 1.

@ Age. Les melessés se développent au méme rythme que
les humains, pour atteindre 1'dge adulte aux alentours de
20 ans. Ils vivent toutefois bien plus longtemps, nombre
d’entre eux dépassant les 180 ans.

C@J Alignement. Les melessés sont, de par leurs ancétres,
portés a se sentir entre deux mondes. Il en résulte qu'ils
ont souvent du mal avec I'idée d’une seule norme et sont
rarement d’alignement loyal, préférant adapter leur atti-
tude aux circonstances.

@ Taille. Les melessés présentent une carrure proche de

celles des humains, mesurant entre 1,50 m et 1,80 m.
Vous étes de taille M.

it 50

& Demi-celfe ou melessé ?

Sur Eana, la dénomination « demi-elfe » est
commune, mais considérée parfois comme
péjorative, comme si les individus ainsi visés
n’étaient pas complets. Le terme « melessé »
est ainsi souvent préféré. Il provient d’'un mot
%’a elfique évoquant 'amour; car I'on dit volontiers
5 que les demi-elfes naissent de la passion.

contraire révent qu’il existe un jour un pays, un royaume,
une contrée dans lesquels ce peuple ferait souche et serait
gouverné par ses semblables. L'avenir des melessés dé-
pendra du développement d’une identité commune, pour
I'instant encore incertaine.

Vitesse de déplacement. Votre vitesse de déplacement
au sol de base est de 9 m.

Vision dans le noir. Grace a votre sang elfique, vous étes
doté d’une vision supérieure dans les ténébres et la pé-
nombre. Dans un rayon de 18 m, vous voyez en conditions
de lumiére faible comme s’il s’agissait de lumiere vive, et
dans I'obscurité comme si la zone était faiblement éclai-
rée. Vous ne discernez pas les couleurs dans I'obscurité,
tout étant nuances de gris.

Héritage féerique. Vous bénéficiez d'un avantage aux
jets de sauvegarde contre I'état préjudiciable charmé et
aucune magie ne peut vous endormir.

Polyvalence. Vous gagnez la maltrise de deux compé-
tences de votre choix ainsi que la maitrise d'un type
d’outils au choix parmi : les instruments de musique (un
instrument), les instruments de navigateur, les outils
d’artisan (un type d’outils), les véhicules (un type de vé-
hicules entre terrestre, maritime et aérien). Ces maitrises
refletent votre historique, les rencontres que vous avez
pu faire, les péripéties que vous avez déja vécues durant
votre jeunesse... Vous pouvez les choisir aprés avoir dé-
terminé votre historique (durant l'étape suivante de
création de personnage).

Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le commun, 'elfe
et deux langues supplémentaires de votre choix.

s
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on guide m’avait conduit dans la steppe, jusque sur les terres du clan N\ A
Shuurga dirigé par la farouche Saikhan. Cette hybride mi-humaine 1 -
mi-orc apprit avec une certaine réticence mon désir de découvrir les « 8 #
ruines de Mangulik, la capitale du grand seigneur de guerre de la Horde, n
le fondateur de I'esprit de Kaan, le fils préféré de la dame de la nuit, le \ u? '?\",
. libérateur sanguinaire tréonant au sommet d’'une pyramide de cranes, = o)
bref, les derniers vestiges laissés par celui qui deviendrait le terrible dieu Tamerakh. La \ 5 g
rumeur de ma lubie s’était répandue dans tout le camp et on me jugeait téméraire, fou "T#‘ )

ou dangereux, parfois les trois a la fois. Je me voyais comme un témoin, quelqu’'un qui N A
pourrait rapporter des informations fiables a mes contemporains, la ou tant de récits .
fantasques et contradictoires étaient colportés. A mon sens, la peur naissait surtout de = |
I'ignorance de ce qui s’était vraiment passé a Mangulik. Je voulais connaitre la vérité. =\ > |
Apres avoir écouté mes motifs, Saikhan estima qu'’ils étaient respectables et elle déclara ‘-F;g )

qu’elle me guiderait dans les Khoosrol, nom des étendues désolées dont I'antique capi-
tale était le centre. J’étais assez surpris de son accord, mais elle ne paraissait pas femme
a me tuer traitreusement, j’acceptai donc son offre.

Au bout de deux jours d’'une harassante chevauchée dans la steppe, les bétes commen-
caient a devenir nerveuses. Nous nous dirigions vers le sommet d'une montagne d’ou
nous aurions une vue sur la région. Arrivant a la nuit tombée, nous établimes notre
campement a l'abri du vent qui soufflait de plus en plus fort. Outre les rafales et nos
montures constamment affolées, il me semblait entendre des sifflements stridents au
loin, comme des cris ou des hurlements. Si j’avais été humain, peut-étre aurais-je pu ar-
racher quelques heures de sommeil discontinu a cette nuit éprouvante, mais il m’était

un projet suicidaire sans chercher a m'imposer sa vision par la force.

impossible de plonger en transe durant les quatre heures consécutives de calme dont ¥ I\
j'aurais eu besoin. N
A l'aube, Saikhan me guida vers le sommet. Devant moi s’étendait ce pays maudit dont -2 W e
les anciens carrefours étaient marqués par les tumulus de guerriers tombés durant les B %
conquétes interminables du tyran. Je voyais les fleuves éphémeres qui se formaient ' F:
quand les averses s’abattaient sur les montagnes et qui s’évaporaient avant de pouvoir v AN
arriver a la mer. Elle me décrivit les réprouvés qui hantaient les souterrains, les spectres WK,
qui faisaient de chaque nuit un cauchemar et les démons qui continuaient, disait-on, de £ .\ Y
roder dans les ruines. Avec un ton ironique, elle insista sur le fait qu’elle ignorait si toutes W' 4,
ces histoires étaient vraies. Par contre, elle pouvait certifier que les spectres étaient ! 3'.-, \ |
communs et que les chevaux répugnaient a se rendre en ces contrées maudites. Toute la “3- # o
population avait été sacrifiée pour que Tamerakh accédat au statut divin, a moins qu'’il o .;-;A]
ne se flit vengé de quelque offense... En tous cas, il était certain que beaucoup de ces \‘i AN
pauvres gens n’avaient jamais trouvé la paix. Q \3,[;.‘ . J
Le monde de Saikhan me paraissait aussi vaste qu'un océan, et les Khoosrol en étaient les P ! §
abysses. Je remerciais la dame des Shuurga de m’avoir ouvert les yeux et fait renoncer a b J'
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Héritant de la puissance sans pareille des orcs et de la créativité humaine, les merosis, ou demi-orcs, surprennent par leur
aptitude a user aussi bien de brutalité et d’'impulsivité, que d’astuce et de finesse. Leurs réactions instinctives, leur vigueur
et leur combativité sont souvent considérées comme intimidantes, parfois aussi elles fascinent, a I'instar des émotions que
I'on peut ressentir face a de grands fauves.

La plupart des merosis vivent dans 'empire kaani ou dans les contrées qui lui appartinrent par le passé. lls y sont si
communs qu’on peut rencontrer des clans entiers de cette espéce, bien insérés dans la société. Sur le continent cyfand, les
demi-orcs trainent la réputation de descendants d’envahisseurs. Ailleurs, dans les royaumes draconiques par exemple, ils
sont si rares et méconnus qu’ils suscitent seulement la curiosité.




@Um vie courte mais

& Demi-orc ou merost ? L | intense

L'utilisation du vocable demi-orc est fréquemment dé-
préciative, les orcs ayant été impliqués dans nombre
de raids et de conquétes sanglantes. Il s’agit de dénon-
cer la supposée violence ou stupidité des métis. Dans
I'empire Kaan, on parle de « merosis », un mot évo-
quant I'’héritage double de cette espéce, dont les deux
lignées sont considérées avec une égale fierté.

Les merosis ont une espérance de vie moins
longue que celle de nombre des espéces huma-
noides, vivant rarement plus de soixante-dix ans.
Ce qui aurait pu étre pris pour une malédiction
ou une tragédie est abordé avec philosophie.
Chaque jeune demi-orc parvient a la majorité a
quatorze ans. Il est alors encouragé a arpenter la
voie qui I'appelle ou a chercher ce qui donnera
un sens a son existence. Il vaut mieux mourir en
ayant intensément vécu que traverser les siecles
dans la tiédeur et I'ennui.

@Gagner le respect

La culture clanique kaani influence nombre de
merosis qui cherchent a se distinguer par des
hauts faits, maniere de prouver leur valeur. IIs
se promettent parfois de revenir sur leurs terres

natales pour vaincre les plus grands guerriers et
== faire partie du conseil régnant, voire de
. b, devenir chef de tribu. Ce désir de
®, tester sa valeur peut prendre la
* forme d’un golt exacerbé du
"% risque et des défis extraor-
dinaires. Se tailler une belle
' “réputation, peu importe le
% domaine, faire entrer son

nom dans les légendes ou les
livres d’histoire est une consé-
cration dont beaucoup révent.
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ﬁ Ees pbllosopbes demi-orcs
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Les philosophes merosis ont marqué I'histoire d’Eana.

. IIs ont développé des concepts proches de I'épicurisme -

{ |a¥voire de I'hédonisme - et du stoicisme. Le dogme violent

1]

5

5 c_onfrontant ala peur de la mort.

‘et sans concession de Tamerakh, dieu libérateur et des-
tructeur, est étudié par les érudits aux cotés des textes

‘~des plus célebres auteurs.

Dame Rbutga

Princesse impériale, Khutga vécut a une période de
grands désastres pour les Kaanis et fut une des derniéres
survivantes de sa famille. Passant de I'extréme richesse
é la misere la plus terrible, avant de pouvoir se réfugier
_en terre étrangere au soir de sa vie, elle laissa un corpus

/" d’écrits stoiciens recommandant de ne jamais se laisser af-

fecter par ce qui ne dépend pas de nous, mais de ne jamais
pour autant renoncer a agir et saisir les occasions qui
peuvent se présenter, méme dans les pires circonstances.

Seigneur Csunsny

Ce merosi fut I'un des restaurateurs de la Horde, un
conquérant comme les Kaanis les aiment, mais éga-
lement un administrateur avisé et l'un des grands
batisseurs du port de Khaalgany. Ses traités mettent en
avant la question du hasard ;
d’aborder sérieusement les choses futiles et 1égerement
les plus graves afin d’étre égal en toute chose, en période
de paix comme en temps de guerre.

Poétesse Yulduz

Auteure depuis l'adolescence de recueils et chants

d’'un grand raffinement, Yulduz est considérée comme

une philosophe dont I'ceuvre célebre la vie présente, la
nécessité de savourer toutes les expériences qui se pré-

sentent. Le « Bien » est assimilé a la quéte de plaisir et

il a théorisé la nécessités*

elle affirme que tout ce qui suscite la fascination et I'at- :

tirance peut donc en receler. Ses écrits, provocateurs

. par aspects, celebrent la grandeur de certains princes, I
“démons et la passmn pour la Vlolence de combats san AR

e, e o

Craits des merosis

otre personnage demi-orc présente certains traits

hérités de son ou ses ancétres orcs. Bien que les
autres peuples associent volontiers les merosis a la
laideur, leur métissage peut produire une beauté har-
monieuse, avec des chevelures aux teintes d’écorce, une
peau mate et des yeux aux reflets fauves.

Augmentation de caractéristique. Votre valeur de
Force augmente de 2 et votre valeur de Constitution
augmente de 1.

Age. Les merosis se développent un peu plus vite
que les humains, la maturité physique étant atteinte
a 14 ans. Ils vieillissent également plus rapidement
et ont peu d’espoir de dépasser les soixante-quinze
années.

Alignement. L'héritage orc des membres de cette
espece leur a légué une certaine propension au
Chaos, un gofit de la liberté et de la vie au jour le
jour, savourant sans arriere-pensées les plaisirs
qu’elle offre. Cette attitude n’est pas incompatible
avec un fort sens de l'honneur et de la parole
donnée. Leur attachement fort a leur communauté
peut les rendre indifférents au sort de ceux qui n’en
font pas partie.

Taille. Les merosis se montrent plus imposants que
les humains, leur taille allant de 1,50 m a bien plus
de 1,80 m. Vous étes de taille M.

Vitesse de déplacement. Votre vitesse de déplace-
ment au sol de base est de 9 m.

Vision dans le noir. Grace a votre sang orc, vous étes
doté d'une vision supérieure dans les ténébres et la
pénombre. Dans un rayon de 18 m, vous voyez en
conditions de lumiere faible comme s’il s’agissait de
lumiere vive, et dans 1'obscurité comme si la zone
était faiblement éclairée. Vous ne discernez pas les
couleurs dans 'obscurité, tout étant nuances de gris.

Patibulaire. Vous gagnez la maitrise de la compé-
tence Intimidation.

Résistance acharnée. Lorsque vous tombez a 0 point de vie du fait de dégats, mais que vous n’étes pas tué sur le coup,
vous pouvez choisir de conserver 1 point de vie. Vous ne pouvez pas réutiliser cette aptitude avant d’avoir terminé un
repos long.

Si le meneur utilise les regles relatives aux blessures, il peut décider d’appliquer cette regle optionnelle : la capa-

cité Résistance acharnée revient a passer immédiatement et automatiquement de I'état « mourant » a 1 point de
vie, assorti de 5 niveaux de fatigue, mais en étant conscient. L'adrénaline vous fait ignorer la douleur de vos blessures et
les malus dus a la fatigue durant autant de tours que votre bonus de Constitution (minimum 1). Cette aptitude ne peut
pas étre réutilisée avant d’avoir terminé un repos court.

Sauvagerie. Lorsque vous réussissez un coup critique avec une attaque d’arme de corps a corps, vous pouvez lancer
I'un des dés de dégats de 'arme une fois de plus pour I'ajouter aux dégats supplémentaires du coup critique.

Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le commun et I'orc. La langue orc est dure et gringante.
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algré ma qualité de simple étranger en cette cour lointaine, mes
amitiés avec la magistrate lettrée Gao Mei me valurent le privilege
d’étre invité a un banquet organisé en '’honneur du général victo-
rieux Fu Jiang dans le palais des huit vertus célestes. J'avais traversé
une cour monumentale gardée par des dizaines de soldats a l'air fa-
rouche, aussi immobiles et solennels que des statues. Je discernais les
murailles de la forteresse, surveillées par un impressionnant dispositif. Méme a l'inté-
rieur de la grande salle de réception, ol nous étions au moins deux cents attablés, je
sentais les regards de ceux qui restaient dans 'ombre, parfois déguisés en serviteurs,
mais manifestement dangereux. [Is me semblaient scruter les moindres détails, comme
s'ils craignaient qu'un inconscient se levat, dégainat un poignard dissimulé, franchit
les trente meétres qui le séparaient de la table d’honneur, et parvint a assassiner le
conquérant.

Cette atmospheére pesante fut a grand-peine chassée par une troupe de baladins, parmi
lesquels des acrobates et des musiciennes fort talentueuses. Les mets étaient d'une
délicatesse telle que je n'aurais pu les imaginer sur les meilleures tables d’Ellerina.
Malgré le faste qui nous entourait, je devinais que beaucoup partageaient une sourde
angoisse, mais j’en ignorais la cause. Décidant que les problemes du Shi-huang ne me
concernaient pas, je résolus de passer une agréable soirée. Les liqueurs qui étaient gé-
néreusement dispensées contribuérent a rendre mes voisins plus gais. Je m’entretins
agréablement avec un fonctionnaire chargé des archives.

Alors que la soirée se terminait et que la nuit était bien avancée, il proposa de me
montrer quelques-uns de ses trésors. Nous nous éloignames, passant par des couloirs
plongés dans 'obscurité. Arrivés devant une porte fermée, mon guide - ivre - se rendit
compte qu’il lui manquait la clef. Mais je n’écoutais déja plus : mon attention avait été
captée par une silhouette se faufilant dans les ténebres. Je discernais un teint sombre,
et surtout, des cornes. Une tieffeline ! Elle était entrée par effraction, en dépit de tout
le dispositif de sécurité ! Comment ? Je n’attendis pas de trouver la réponse : je n’avais
ni mes armes ni mon armure et ne tenais pas a tester ses capacités martiales. Je me re-
pliais aussitot pour appeler la garde.

A notre retour, il ne restait rien d’elle. Le fonctionnaire des archives ne comprenait pas
la cause de I'agitation autour de lui, mais méme lui cessa de bavasser quand nous décou-
vrimes dans un coin, une petite poupée de chiffon en robe noire avec un garrot autour
du cou. C’était un avertissement explicite de la confrérie du Dernier supplice : ces fana-

' tiques reviendraient, ils ne renongaient jamais.

Extrait des mémoires de Miré Lelyen, explorateur elenion

Les tieffelins semblent naitre exclusivement de femmes humaines, comme si ce peuple
avait une connexion innée avec les puissances maléfiques. Ceci résulterait de la capacité
d’adaptation de cette espéce, laquelle peut s’exprimer pour le meilleur comme pour le
pire. Les tieffelins eux-mémes sont fréquemment stériles, semblant ne pouvoir engen-
drer que dans des conditions tres particuliéres.

) Y
LY




Tous les tieffelins ne naissent pas du fait de I'intervention directe d’un fiélon. Il suffit
qu’'une femme enceinte soit exposée a de la magie noire pour que I’enfant soit ainsi mar-
qué. Il peut s’agir d'une malédiction, de I'influence pernicieuse d'un objet maléfique,
du résultat du combat de la mére contre un sorcier... Lenfant n’a pas nécessairement
une apparence monstrueuse : il pourrait fort bien n’avoir que des yeux de fauve

(doré, 1a pupille fendue...), une chevelure d’une teinte atypique (blanche des

I'enfance par exemple) et des canines plus prononcées que la normale.

Sa nature de tieffelin ne se révele alors que par les capacités surnatu- .
relles qu’il manifeste telles que connaitre la langue des démons (ou Y 4
des diables) sans I'avoir jamais apprise, ne pas se briiler, maitriser un

sort mineur inquiétant... Lui et sa mere risquent d’étre rejetés, peut-

étre méme pourchassés. De rage, le maudit se tournera-t-il vers le

Mal ? Ou bien estimera-t-il étre le mieux a méme de combattre le feu

par le feu, en ceuvrant au service du Bien ? N’est-il que I'expression

de la corruption du monde, percevant ses stigmates comme une " ¥
fatalité a laquelle il cherche a ne pas penser ?

@Un agent sur €ana

Les sorciéres frayant régulierement avec ﬂ,}t‘ﬁ {
diables ou démons se voient souvent offrir : ” y

ou imposer des relations charnelles avec - } &
leur interlocuteur. Lencart « Le géniteur » i . b
présente les situations habituelles. Dans % et L and
tous les cas, la mére d’'un tieffelin est ,., « 4
profondément marquée par cette expé- [ /
rience. Il n’est de surcroit pas rare qu’elle / l". A
devienne stérile a l'issue de cette gros- o
sesse. Son enfant peut étre un trésor, le S ' 5
fruit d’années de travaux acharnés, ou v
bien une malédiction honteuse. Les F / /,‘
tieffelins issus de telles circonstances Vs Jiid
sont souvent vus par leurs parents >
(I'un, 'autre ou les deux) comme des ; }
outils au service d'un projet. Y adhére- ‘ e
ront-ils ? Chercheront-ils a se libérer ? ‘ ¢ Vs
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La bienveillance ambigué de Xonim

Xonim est I'ambivalente dame de la nuit, déesse magicienne, inquiétante et manipulatrice. Il est pourtant de renommée
publique qu’elle affectionne les tieffelins. On dit qu’elle exauce volontiers leurs prieres, leur permettant par exemple
d’échapper a leurs poursuivants. Mais les présents qu’elle fait, sont-ils vraiment dénués de contrepartie ?

& Cintuition du Mal

Les tieffelins savent intuitivement parler la langue de leur géniteur fiélon, parfois méme avant celle de leur parent humain. Dés
I'enfance et sans apprentissage, ils connaissent le sort mineur thaumaturgie. Il semble parfois aussi que les réves et méme des
visions fugitives les avertissent d’intentions maléfiques. Quel est le sens de cette intuition du Mal ? Est-ce un appel pour pousser
le tieffelin a rejoindre les armées maléfiques ? Est-il possible d’utiliser cette intuition pour empécher des catastrophes ?

—— *’"‘W

& Le géniteur

Les géniteurs fiélons, méme quand ils ont habituellement
un aspect féminin, sont capables de féconder celle qu'’ils ont
choisie pour porter leur rejeton.

Le joueur choisit s’il sera lié aux diables ou aux dé-

mons ; le meneur détermine la nature exacte du

géniteur. Vous trouverez plus d’informations sur les
diables et les démons dans BESTIAIRE et ARCANES.

Voici les diables les plus fréquemment impliqués et le statut
du tieffelin qui en découle :

@ Hospodar. Les dirigeants diaboliques, comme les autres
puissances, peuvent décider de se manifester sous la
forme d’'une hypostase, c’est-a-dire une incarnation
éphémeére d’'une partie de leur essence, adoptant une
forme appropriée a une intervention ponctuelle sur
Eana. Quand ils agissent de la sorte, ils ont toujours un
plan et 'enfant fait 'objet de toutes les attentions de son
géniteur qui fera en sorte de l'utiliser au mieux pour ses
plans machiavéliques. Pour des sectateurs, I'enfant d'un
hospodar a la valeur d’'un messie.

Turtanu (diantrefosse). Ils ne s’accouplent qu’a I'occa-
sion de rituels rares et requérant de grands pouvoirs.
Pour nombre de sectateurs, le rejeton d'un diantrefosse
est un cadeau précieux, I'équivalent d’un prince.

Le respect qui est dii au tieffelin parmi les diables est
conditionné par celui qui est accordé a son géniteur.

Qarnu (diable cornu). Le diable cornu est le géniteur le
plus commun des tieffelins, au point d’étre a 'origine du
stéréotype leur attribuant des cornes et une queue. Toute
sorciere, méme occasionnelle, est susceptible de se voir
proposer un tel arrangement. Les motivations des diables
en revanche sont peu claires : asseoir leur emprise psycho-
logique sur la mortelle qui leur confie son ame, répandre le
Mal par la génération de rejetons... Ces tieffelins ne
semblent pas faire I'objet de trop fortes attentions, ce qui
les rend bien plus libres de leur destinée que d’autres.

@ Harharru (diable des chaines). Les diables des chaines
sont les inspirateurs des bourreaux et des gedliers. Ils s’en
prennent parfois aux prisonnieres de leurs protégés, le

¢ viol faisant partie des sévices infligés. Autant dire que les

g
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tieffelins de harharru ne bénéficient pas forcément d’'une
grande estime parmi la population de la Fournaise et sont
facilement traités de fils ou filles d’esclave.

Les réactions a I'égard des tieffelins nés de démons sont
plus imprévisibles du fait de I'importance du Chaos dans la
nature de ces étres. Voici les cas de figure les plus courants :

& Prince. De la méme maniére que les hospodars; les

princes peuvent s’accoupler grace a une hypostase ; en
revanche leurs motivations sont moins évidentes. Ils
semblent pouvoir aussi bien désirer un pion sur Eana
que réellement éprouver de I'attachement pour certains
mortels en dépit de leurs projets destructeurs.

Marilith. Démon serpentiforme souvent au service de
Liridem I'amer ou d’Akhlitél la vengeresse. Ce faisant,
elle offre ses tieffelins a son prince qui l'utilise directe-
ment comme agent dévoué. Parfois elle garde un enfant,
quand il peut servir ses propres ambitions, liées a son
existence sur Mélancolia ou a sa vie passée dont elle
garde des souvenirs tourmentés. Le tieffelin sera géné-

ralement marqué par des écailles de serpent sur.une

partie du corps, parfois par une langue fourchue.

Glabrezu. Le conseiller perfide et subtil des puissants se
sert de ses rejetons comme d’agents dans le jeu des
trones. Ses tieffelins pourront bénéficier durablement
d’aide et de conseils avisés, avant d'étre sacrifiés sans état
d’ame quand cela servira les ambitions d’'un mortel pro-
metteur lié au démon, ou bien que la situation sera
suffisamment passionnante pour satisfaire son sens du
spectacle tragique. Les tieffelins de glabrezu sont parfois
confondus avec ceux des diables cornus pour ce qui est de
I'aspect physique.

@’ Incube et succube. Ces démons sont connus pour semer

des tieffelins par accident. Leurs rejetons sont réputés
pour leur beauté et peuvent souvent passer sans peine
pour des humains. Dans certaines contrées marquées par
les crimes de ces fiélons, un physique par trop remar-
quable est considéré comme un danger et peut motiver
une enquéte, voire un proces en sorcellerie. Certaines lé-
gendes affirment que les tieffelins de succube et d’incube
sont voués a ne connaitre que des amours malheureuses.:
= B e
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Craits des tieffelins

L es tieffelins partagent un certain nombre de traits
résultant tantot de leur ascendance diabolique
ou démoniaque, tantét d’'une influence maléfique
subie par la mere au cours de la grossesse.

@ Augmentation de caractéristique. Votre valeur
d’Intelligence augmente de 1 et votre valeur de
Charisme augmente de 2.

@ Age. Les tieffelins se développent au méme
rythme que les humains, mais vivent en moyenne
quelques années de plus.

@ Alignement. Les tieffelins disposent du méme
libre arbitre que les autres espéces humanoides et
choisissent en conséquence le Bien ou le Mal.
Leurs motivations peuvent étre liées a leur éduca-
tion ou l'expérience du rejet par la société.
L'adhérence a la Loi ou au Chaos est la aussi le ré-
sultat d’'un choix. En définitive, le tieffelin est
toujours contraint de se positionner a I'égard de
son géniteur fiélon et de 'humanité, ce qui'améne
a prendre des décisions tranchées, évitant généra-
lement les positionnements neutres.

@3 Taille. La taille et la carrure des tieffelins sont
tout a fait comparables a celles des humains.
Vous étes de taille M.

@ Vitesse de déplacement. Votre vitesse de dépla-
cement au sol de base est de 9 m.

C@J Vision dans le noir. Grace a votre héritage fiélon,
vous étes doté d'une vision supérieure dans les
ténebres et la pénombre. Dans un rayon de 18 m,
vous voyez en conditions de lumiere faible
comme s'’il s’agissait de lumiere vive, et dans
I'obscurité comme si la zone était faiblement
éclairée. Vous ne discernez pas les couleurs dans
I'obscurité, tout est en nuances de gris.

C@J Résistance fiélonne. Vous bénéficiez d’'une ré-
sistance aux dégats de feu.

C@J Héritier des ténébres. Vous connaissez le sort
mineur thaumaturgie. Lorsque vous atteignez le
niveau 3, ce trait vous permet de lancer une fois
le sort réprimande maléfique comme sort de
2¢ niveau (capacité que vous regagnez apres
avoir terminé un repos long). Lorsque vous attei-
gnez le niveau 5, ce trait vous permet de lancer
une fois le sort ténébres (capacité que vous rega-
gnez apres avoir terminé un repos long). Le
Charisme est la caractéristique magique associée
a ces sorts.

@ Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le commun
ainsi que le diabolique ou le démoniaque, en
fonction de votre historique. La pratique des
langues fiélonnes est intuitive.
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Vous trouverez ici des régles optionnelles pour rendre les tieffe- ==

lins plus inquiétants et surprenants.

Sombres instincts

Si vous utilisez la regle optionnelle des sombres instincts, le
tieffelin sera un étre plus tourmenté, tiraillé entre sa béte qui
le pousse au crime, et la dame de la nuit qui le protége de ses
ennemis.

Résurgence maléfique. La nature profonde des fiélons les lie
au Mal, et les tieffelins sont imprégnés de cette essence. Il som-
meille en eux une béte malveillante, égoiste et avide de
violence. Quand le tieffelin est en danger ou soumis a la tenta-
tion, la béte essaie de prendre un instant le controle pour lui
faire commettre une mauvaise action. Le tieffelin doit effec-
tuer un JS Sagesse DD 5. En cas d’échec, 1a béte intervient avec
une action supplémentaire gratuite dictée par elle. Une fois
que cette capacité est utilisée, la béte est incapable d’agir a
nouveau avant que le tieffelin n’ait bénéficié d’'un repos long.

Un rédeur tieffelin pourrait s’interposer entre une bulette et sa
victime. La béte refuse de risquer sa vie pour quelqu’un et tente
d’imposer sa volonté. Si le tieffelin échoue au JS Sagesse, il effectue
une reculade visible.

Un roublard tieffelin détient un otage et l'utilise pour obliger un
ennemi a se rendre. Sitot que c’est le cas, la béte souffle au tieffelin
d’égorger quand méme l'otage.

Priére a Xonim. Vous savez pouvoir adresser vos prieres a la
déesse Xonim, la dangereuse protectrice des tieffelins. La
priere est une action. Cette capacité, selon les circonstances
aura un ou plusieurs effets parmi les suivants : effacer vos
traces ; masquer votre odeur ; attirer les chiens & votre pour-
suite sur une autre piste ; provoquer un heureux hasard (une
porte est opportunément ouverte pour vous, le geolier laisse
tomber une clef...) ; 'attention d’une sentinelle est attirée par
quelque chose loin de vous. En pratique, vous bénéficiez d'un
avantage au test de Dextérité (Discrétion) et vos adversaires
subissent un désavantage au test de Sagesse (Perception). Le
résultat est toujours subtil et parait étre un coup de chance.
Vous seul savez qu’il n’en est rien. Cette capacité est regagnée
apres un repos long.

{f J r- 14 - - 2 K4 ’ - -
K} Limprévisibilité des tieffelins

Chaque tieffelin est unique. Si le meneur souhaite accentuer I'as-

pect mystérieux de ce peuple, il peut utiliser la régle optionnelle

de I'imprévisibilité des tieffelins et déterminer lui-méme la liste
des sorts innés afin qu’elle refléte les particularités uniques du
géniteur fiélon. Voici les principes directeurs : :

Un sort mineur au niveau 1.

Au niveau 3, le tieffelin connait un sort du 1° niveau qu'il
peutlancer comme avec un emplacement de sort de 2¢ niveau
(capacité regagnée aprés un repos long).

# Lorsqu'il atteint le niveau 5, il maitrise un sort du 2¢ niveau
lancé comme avec un emplacement de sort du 3¢ niveau (capa-
cité regagnée apres un repos long).

P Le Charisme est la caractéristique magique associée a ces
sorts.
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présent que vous avez déterminé I'espéce qui vous convenait le mieux, il vous faut choisir
ou votre personnage a vécu le plus clair de son temps. Cette décision vous permet de vous
faire une idée des langues que vous connaissez, des peuples que vous avez rencontrés et fré-
quentés. Votre meneur vous dira o commence I'aventure. Comment étes-vous arrivé la ?
Etiez-vous déja un voyageur ? Avez-vous di fuir ? Avez-vous recu une mission ? Si vous venez
de loin, vos vétements, votre allure et votre accent font sans doute de vous une curiosité pour
les habitants du cru qui n’ont jamais eu 'occasion de quitter leurs foyers.

C’est'occasion de commencer a réfléchir aux éléments décisifs de votre histoire.

af
=sanl ]

& La présentation des civilisations A

Chaque civilisation est présentée succinctement avec les principaux peuples qu’'on y rencontre ha- LI
bituellement ; les langues parlées couramment ; le systéme d’écriture favorisé. Suivent des éléments o
d’ambiance et d’intrigues. Les civilisations, avec leur histoire, leurs mysteéres et leurs intrigues, sont dé- :
veloppées dans UNIVERS.

Vous pouvez choisir votre civilisation en fonction de vos affinités, ou bien en tirant au sort :

1di00 Votre civilisation d'origine

i
1a2 Acoatl 72 Inframonde

= 3a7 Ajagar 73a76 Kaan

8a12 Arolavie 77 82 Lothrienne "Iﬂ&:
13a22 Barbaresques (iles) 83 a 88 Mibu i
23a43 Cité Franche 89 Rachamangekr
44 a 53 Cyrillane 90 a 95 Sables (royaumes des) *
54262 Drakenbergen 96 a 97 Septentrion

I'. 63 a 65 Ellerina 98 Shi-huang
66a71 Eoliennes (iles) 99 2100 Torea
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@& Peuples : humains ; quelques aldarons et halfelins pieds-stirs. Dans les comptoirs de la cdte, on trouve des
marchands et mercenaires venant de tous les horizons.

@ Langue : runasimi.
@ Systéme d’écriture : culture orale.

aad | Acoatl est une contrée encore tres largement inconnue et inexplorée - qu’y a-t-il d’ailleurs derriere les mon-
%: tagnes volcaniques, loin, a 'ouest ? - a laquelle on accéde via des comptoirs établis sur des rivages insalubres,
infestés de moustiques et de caimans. Les étrangers viennent ici en quéte d’aventures ; ils révent de 'or et de
la magie des ruines des cités dans les hauteurs. Dans I'immense plaine de la forét émeraude, les habitants des
tribus locales sont prudents : ils connaissent les 1égendes sur les cruels tyrans qui gouvernaient autrefois, lut-
taient et s’entredéchiraient, révant de pouvoir absolu et d’'immortalité. Mais ce n’est pas tout, car on raconte
; que les cénotes renferment les portes vers d’autres mondes... Le nom de cette contrée signifie « dragon » dans
la langue des tribus pieds-siirs locales : les pionniers racontent que ces créatures sont particuliérement nom-
> breuses dans cette région. 3

’
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¥ Hjagar

@ Peuples : humains, aldarons (dans
les jungles), et tous les peuples dans
les grandes villes cétiéres.

@ Langue : baashan.

@ Systéme d’écriture : elfique.

De riches cités dirigées par des rajahs B bl ‘
prospérent grace au commerce des ressources e

précieuses de l'Ajagar : épices, bois rares, joyaux, j

ivoire... Au sein de cette culture, de nombreux seigneurs

rivalisent pour dominer leurs voisins, lan¢ant des troupes

d’éléphants de guerre ou des assassins armés de katars empoisonnés. Dans les jungles

luxuriantes reposent les ruines de royaumes autrefois superbes et orgueilleux, désormais abandonnés aux
tigres et aux boas. Plus haut, prés des neiges éternelles des sommets impassibles, des sages s’adonnent a la mé-
ditation et cherchent a mieux connaitre le monde.

Hrolavie

@& Peuples : humains, nains gardiens, aldarons (dans les foréts). Les autres peuples sont rares, mais peuvent
sans difficulté arriver par les routes marchandes.

@ Langue : arolave.
@ Systéme d’écriture : cyfand.

Située au nord-est du Cyfandir, I'Arolavie aux vastes foréts demeure mystérieuse a bien des égards. En grande
partie sauvage, elle est bordée par des foréts sacrées ou taboues, sur sa frontiére nord. Les farouches fées
n’écoutent que les druides qui connaissent les secrets de I'antique pacte qui les lie. Le royaume est dirigé par
une dynastie de reines, les karalievae. Ces femmes redoutables défendent leurs terres contre les attaques éclair
de Lothrienne ou du Septentrion, les incursions du Chancre jaillissant des Drakenbergen et les assauts des
pirates de la mer Usvalia. Elles ne manquent pas non plus de surveiller les ombres qui s’agitent autour des co-
lonies des rivages du fleuve Golostarogo ou dans les bas-fonds de la grouillante cité de Moromiek, reprise de
haute lutte a I'ennemi. Pour tout cela, elles savent pouvoir s’appuyer sur la garde lunaire, une légion composée
de volontaires qui s’engagent en formulant un veeu que 'Arolavie exaucera au terme de leur service - plus ou
moins long ou dangereux en fonction de la nature du veeu.

Barbaresques (Tles)

@ Peuples : tous. La population est composée d'immigrés venant de tous les horizons.
@ Langues : kalam (langue principale, beaucoup d’autres sont parlées).
@ Systémes d’écriture : abjad kalam (d’autres sont aussi utilisés).

Pirates ! Corsaires ! Flibustiers ! De I'extérieur, les 1les Barbaresques semblent n’étre peuplées que de ces mar-
ginaux et de leurs (trop nombreux) complices. En réalité, les premiers seigneurs pirates sont progressivement
devenus des chefs de ports et de cités, fondant pour ainsi dire des cités états, dont une partie importante de
I’économie est prédatrice. La vente du sucre et du cacao de leurs iles leur suffit rarement, et ils gagnent bien
plus - et plus vite - par d’autres moyens : piraterie, commerce d’esclaves, mercenariat. Les actuels habitants
des iles Barbaresques connaissent trés mal, quand ils n’ignorent pas purement et simplement le passé de leurs
terres. Ne faudrait-il pas s’inquiéter des rites étranges accomplis par certains a la tombée de la nuit ?



& Cité¢ franche

@ Peuples : tous, avec une majorité d’humains, de nains batisseurs, de halfelins pieds-légers et de gnomes des roches.

——) % @ Langues : le cyfand est la langue officielle de la Cité Franche, mais d'innombrables langages et dialectes sont utilisés {
' dans cette ville multiculturelle.

& Systéeme d’écriture : cyfand.

La Cité Franche est probablement la plus grande ville d’Eana. Port situé a I'embouchure du fleuve Dispende, elle est ouverte
sur les mers de I'ouest, du sud et de I'est. Cette puissance marchande majeure a su établir des comptoirs et des alliances dans
la plupart des pays et a imposé ses normes (monnaie, alphabet...). La ville elle-méme, dirigée par un conseil de citoyens, est ;
partagée en quartiers souvent fortement marqués par une communauté (elfes d’Ellerina, halfelins de la Myetée...). Riche, ‘
contrastée, inégalitaire, bruyante, épicée, déconcertante, violente et multiculturelle : la Cité Franche est le point de départ t
par défaut de vos aventures. .
b\

Cyrillane

@ Peuples : principalement humains, nains batisseurs et gnomes des roches. Tous les autres peuples sont re-
présentés dans les grandes villes.

@ Langue : cyrillan.
@ Systéme d’écriture : cyfand.

Jusqu’'a récemment, 'empire cyrillan était le principal rival de la Cité Franche. Dirigé depuis des siecles par une
dynastie brillante, mais miné par de graves inégalités et une corruption endémique, il s’est effondré comme un
chateau de cartes. Aujourd’hui le pays est déchiré entre les nombreuses factions qui se disputent sa dépouille :
sectes autoproclamées libératrices et adeptes de Tamerakh le destructeur, généraux loyalistes, chefs de guerre
opportunistes associés de trés pres aux guildes de voleurs, dragons noirs... Dans 'ombre, un étre maléfique
et calculateur attend son heure : la liche Mégare de Cyrillane, ancienne princesse contrainte a la clandestinité
pour ses crimes innommables.



H’«’ Drakenbergen
i

& Peuples : A la surface, on rencontre essentiellement des humains, des nains batisseurs, des gnomes des

{ roches et des halfelins pieds-légers ; dans les mines, les nains gardiens dominent. Le long des routes mar-
[-‘.! i1 chandes, on peut rencontrer des gens de toutes especes.
i ,
| j L §e @ Langues : cyfand et nain.
“. l
F} 1 ¢ Systémes d’écriture : cyfand et runique.

' Les monts Draconiques, ou Drakenbergen, sont un vaste massif montagneux partagé en d’innombrables
"9 communautés et fort d’'une riche histoire qui se lit dans les ruines majestueuses. On y trouve aussi bien de
| minuscules royaumes féodaux, que des communautés audacieuses, établis dans des vallées sauvages. Le seul
v véritable point commun est la présence des nains qui ont bati dans le sous-sol des mines, des villes et des for-
teresses depuis des milliers d’années. Responsables de la tenue des routes et sécurisant les voies marchandes,
ils permettent a la vie de se maintenir malgré les dangers et a la civilisation de la Cité Franche de pénétrer
dans des régions reculées. Malgré tous leurs efforts, le Chancre s’insinue régulierement jusqu’a la surface pour
) ravager et préparer ses conquétes. Cette abomination n’est pas la seule menace : les raids des drows et des
o marchands d’esclaves duergars sont tout autant redoutés. A la surface, des communautés kobolds, gobelines
et gobelours éparpillées vivotent de rapines tandis que de grands prédateurs aériens - hippogriffes, griffons,
; jeunes dragons... - sont a 'affiit de proies savoureuses.

o B ellerina

@ Peuples: les elenions forment la tres grande majorité des habitants du royaume elfique. Parmi les résidents
permanents minoritaires, on compte des demi-elfes et des aldarons. Les représentants d’autres peuples
sont cantonnés a la grande cité portuaire de Varnairello et ne viennent que pour le commerce ou les études.

O
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L‘,'ii & Langue : elfique.
% ¢ Systéeme d’écriture : elfique.

Les elenions ne partagent volontiers leurs terres qu’avec ceux de leur sang. Leur royaume est immense et to-

n ‘ talement méconnu de I'extérieur. Les étrangers savent seulement que s’y trouvent de grandes richesses et de
{ o grandes sources de magie. On prétend aussi que la terre des géants des tempétes se trouverait de I'autre coté
H;‘t’ de la vaste ile des elfes et que la-bas, tout serait proportionnel a ces étres : les bois, les forteresses, le bétail...
E‘i D’Ellerina, on ne connait généralement que la capitale Varnairello, blanche cité, image de la perfection en toute

chose. Les secrets des elfes sont bien gardés, car abondance de lumiere ne va pas sans zones d’ombre.

Eoliennes (1les)

@ Peuples : gnomes des roches, humains. Les autres peuples sont
i moins communs, mais des individus peuvent s’étre installés ici par
curiosité ou par goft.

| S —— iy

' c@: Langue : gnome.
§ C@J Systéme d’écriture : cyfand.

Fabuleuses iles volantes, les Eoliennes forment un
monde de merveilles ou I'on voyage en néfélytre. Selon
I'altitude, les vents, les nuages etles aménagements, les
ilots peuvent prendre des aspects tres divers. On peut
y passer des années en ne croisant jamais personne, se
croire seul au monde. D’autres, bien conscients de I'ex-
térieur, explorent cette région mystérieuse et luttent
contre des pirates des airs, a moins qu'il ne s’agisse de
découvrir 'entrée vers le plan Astral ?




Inframonde

Peuples : nains gardiens, nains batisseurs, drows, duergars, svirfnebelins. Les autres peuples ne vivent ici
que lorsqu'’ils ont été réduits en esclavage.

Langues : commun des profondeurs (langue principale, beaucoup d’autres sont parlées).
Systeme d’écriture : elfique (modifié).

L'Inframonde est largement méconnu, méme de ceux qui sont habitués a y évoluer. Immédiatement pres de la
surface se trouvent les mines, les forteresses, les prisons et certains temples. Plus profond, on découvre les cités
drows, duergars et svirfnebelins, cherchant tous a survivre et se répandre dans un environnement tres dange-
reux. lIs n’hésitent souvent pas a faire appel a des puissances infernales ou a des divinités inquiétantes pour
I'emporter. Dans les abimes les plus insondables se trouvent les nids chancreux les plus anciens et les plus puis-
sants, une menace pour tout Eana.

Raan

Peuples : humains, merosis, orcs, hobgobelins. Les autres peuples sont surtout présents dans les cités cotiéres.
@ Langues : kaani et gobelin.
Systéme d’écriture : santak.

Le cceur de I'empire kaani est composé d'une immense steppe ou vivent des clans d’éleveurs et de guerriers. Il
arrive qu'un chef se distingue et commence a rassembler une horde composée d’humains, de merosis, d’'orcs,
d’hobgobelins, de gobelins, de géants des collines et de bien d’autres... avant de partir a la conquéte du monde.
Le premier et plus célebre chef de horde fut le terrible Tamerakh. On dit qu'’il sacrifia sa capitale tout entiere
pour devenir un dieu. La gloire des Kaanis varie au gré des siecles. Aujourd’hui la capitale se trouve dans une
ville cotiére et la dynastie régnante prépare certainement ses prochaines guerres glorieuses.

Lothrienne

Peuples : humains et nains batisseurs pour I'essentiel ; quelques aldarons et sidhs (cf. BESTIAIRE). Les
autres peuples sont rares et sont souvent étrangers.

Langue : lothrien.
Systéeme d’écriture : cyfandi.

Coincée entre les Drakenbergen et le Septentrion, la Lothrienne est un royaume féodal rude, dans lequel chaque
seigneur lutte aprement pour la survie de son domaine. La magie de cette contrée est tres faible en dehors des
royaumes féeriques dirigés par un roi fée irascible connu pour prendre souvent la forme d’un ours lorsqu’il
se rend parmi les hommes. Les menaces sont essentiellement humaines : pirates remontant le fleuve, ambi-
tions des maisons nobles, communautés obscurantistes craignant la magie et les druides, pillards barbares...
Le surnaturel s'immisce insidieusement avec la propagation de la desvérie, maladie du sommeil et des réves,
annonciatrice de plus grands maux.
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Mibu

@ Peuples : humains essentiellement. Des marchands d’autres peuples habitent les princi-
paux comptoirs.

@ Langue : inkulomo.
@ Systémes d’écriture : tumiit, cyfand, abjad kalam et écritures secretes.

Bandiko-Mibu, la « terre de Mibu », est un continent tropical ou alternent des savanes, des
foréts équatoriales impénétrables, des cours d’eau indomptables et des canyons a couper le
souffle. Ces terres sont partagées entre de grands royaumes d'une richesse folle, et d'innom-
brables chefferies et tribus. Sur les c6tes, les cités marchandes importent quantité d’esclaves,
transportés par les pirates barbaresques pour venir servir dans les mines d’or et de diamant
ou dans les carrieres. Parmi les puissants souverains qui les exploitent, on compte des reines
immortelles et des tueurs de géants. Ces étres sont d’ailleurs omniprésents dans les mythes
et auraient gouverné toutes ces terres autrefois, depuis les sommets des tepuys.

Racbamangekr

@ Peuples : drakéides et humains principalement ; on rencontre tous les peuples dans les
grandes villes.

@ Langue : karphid.

@ Systéemes d’écriture : elfique (adapté) et draconique.

Rachamangekr est le plus grand et le plus puissant de tous les royaumes encore dirigés par une noblesse dra-
kéide. Ici on prone la loi du dragon selon la plus pure tradition. Le pays est riche de ses ressources agricoles
tropicales, d’'une culture raffinée, de paysages splendides. Les aventuriers luttent contre les

pirates barbaresques et s’efforcent d’endiguer la menace constante des dragons-tortues.

Dans les jungles profondes, des ermites efldes ensorceleurs de la lignée
des dragons étudient les vestiges, tout partlcullere/ment en quéte de
traces de la civilisation des Voyageurs. \
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Royaumes des Sables

@ Peuples : humains principalement, mais tous les peuples sont représentés dans les cités cosmopolites des cotes.
@ Langue : kalam.
@ Systéme d’écriture : abjad kalam.

Les royaumes des Sables sont multiples : des cités-états, des oasis de djinn, des nomades du désert, des
royaumes puissants et rivaux... S’ils divergent par leur organisation politique, ils partagent beaucoup sur le
plan culturel, en particulier une langue, une écriture, un systéme monétaire et des mythes. Dans ces contrées,
I'injustice crue des villes cotoie le merveilleux d’'un désert implacable, aussi riche de trésors que de monstres
préts a dévorer I'imprudent. L'aventure méle caravanes, temples perdus, dragons bleus, esclaves, djinns, lamies,
conquétes, trahisons et amours impossibles.
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Qs Septentrion |
@ Peuples : humains en grande majorité, quelques aldarons. t
@ Langue : nordique. {

!
@ Systéme d’écriture : culture orale. i
Une vie rude et libre, ainsi pourrait-on résumer I'existence dans le Septentrion, vaste territoire peu peuplé tout l
au nord du Cyfandir. Entre la toundra, la taiga, les montagnes, les vallées abritées et les marais, on découvre _
une grande diversité de paysage, de flore et de faune, mais aussi de mceurs. Certaines tribus vivent selon les £

préceptes sages de leurs druides, d’autres ménent une existence brutale, allant souvent prendre par la force ce

qui leur manque. Vivre dans le Septentrion, c’est d’abord apprendre a résister a un environnement parmi les

plus dangereux d’Eana. Il faut aussi savoir défendre sa vie contre les autres tribus, les fauves, les remorhazs,

les géants des glaces, les dragons blancs... Par prudence, on évite généralement de s’approcher des ruines bo- }
réales, de peur de libérer sur le monde de nouveaux périls.

Shi-buang

& Peuples : humains principalement. Les autres peuples peuvent étre rencontrés dans les cités. Les drakéides |
dirigérent autrefois le pays et la noblesse qui a survécu a la révolution a di fuir.

@ Langue : shi-huang.
@ Systéme d’écriture : draconique adapté en syllabaire.

Riche culture millénaire, Shi-huang fut dirigée par des géants puis par des drakéides. Ces dynasties s’effon-

drerent et laissérent la place a des royaumes humains raffinés. C’est dans cette culture qu’apparurent les f
premiers moines-guerriers théorisant I'usage du ki. Les habitants du Shi-huang doivent se montrer vigilants.

Outre les luttes entre les royaumes, leurs frontiéres montagneuses sont peuplées de monstres. Si pour l'instant, |
le sceau qui ferme I'Inframonde profond les protége du Chancre, le Plan Ethéré en revanche est étonnamment

proche et permet aux fantémes de prospérer.

Corcea %

& Peuples : humains essentiellement. Des marchands d’autres peuples habitent les principaux comptoirs. |
C@J Langue : aupuniwi. i
@ Systéme d’écriture : tumiit. ik

Torea est une contrée paradisiaque : voir ses atolls de sable blanc et ses barrieres de corail laisse une marque
indélébile dans 'esprit du voyageur. Son nom est aussi celui d'un oiseau sacré multicolore, typique de cette
région du monde. Ala surface des eaux et des terres vivent les navigateurs, marchands et cultivateurs humains,
répartis en une multitude de communautés, tribus et civilisations. Sous les flots évoluent les merriens, peuple
mystérieux, capable de respirer sous I'eau et de nager avec aisance grace a une queue de poisson. Ils édifient
des cités fastueuses de corail et de perles. Ces contrées paradisiaques sont pourtant menacées de multiples i
périls et derriere ces apparences idylliques se cachent des menaces mortelles. Depuis les profondeurs abys- d
sales viennent les ravageurs du Chancre menés par la Reine Noyée. Les exécrables merrows, pour leur part,

mettent tout en ceuvre pour accomplir le cauchemar du prince démon Ouxounouél. Des pirates et marchands {
d’esclaves des iles Barbaresques viennent prélever leur part de richesses et de vies, désertant parfois des com-
munautés entieres. Désespérés, certains habitants de ces contrées se réfugient dans des cultes monstrueux qui fy? %‘
les rapprochent des abjects sahuagins et leur permettent de se défendre en usant de sombres pouvoirs. _ i €
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n choisissant I'espéce et la civilisation de votre personnage, vous avez
posé les premiers jalons de son histoire. A présent, vous allez affiner
votre récit en précisant les moments les plus marquants qu'’il a vécus,
ses savoir-faire et les compétences qu’il maitrise, puis en choisissant
son équipement, un talent particulier ou ceux qui constituent son
réseau ou encore les traits saillants de sa personnalité.

-t

. Dbistorique

oute histoire a un commencement. Lhistorique de votre personnage informe sur le milieu
qui 'a vu grandir, sur la maniére dont il s’est tourné vers I'aventure et sur sa place dans
le monde. Un guerrier peut étre membre d'un ordre chevaleresque ou avoir enchainé les
campagnes militaires comme simple soldat. Un magicien issu d’'un milieu artisan est aussi
crédible qu'un autre, érudit diplomé. Un roublard peut avoir roulé sa bosse au sein d’'une
guilde de voleurs, a moins d’avoir préféré fasciner les foules par ses numéros de bouffon.
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En déterminant votre historique, vous établissez quelques clefs narratives liées a I'identité de votre héros.
La question la plus importante est la suivante : qu’est-ce qui a changé depuis cette époque ? Pourquoi avez-
vous abandonné cette routine et opté pour I'aventure ? D’ou vient I'argent qui vous a permis d’acquérir
| votre équipement de départ ? Si vos origines n’ont justement rien de modeste, pourquoi ne disposez-vous
' pas de plus de finances ? Comment en étes-vous venu a maitriser les compétences de votre classe ?

I
| Vous trouverez ci-apreés un pas-a-pas permettant de concevoir votre historique. Les principes généraux
sont assortis de trois exemples pour les illustrer : 'esclave, I'artisan et le pirate.

i Si vous manquez de temps ou cherchez l'inspiration au travers d’exemples, vous pouvez puiser dans la
dizaine d’historiques préts a 'emploi (voir chapitre Historiques préts a I'’emploi, en fin de ce chapitre).
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Etapes de.la création d'bistorique

@ Etape 1 : Identité. Définissez le concept du personnage. . {

e pp TS

@ Etape 2 : Maitrises de compétence. Choisissez deux compétences que vous maitrisez.

@ Etape 3 : Maitrises complémentaires. Choisissez deux maitrises parmi celles d’outils et de véhicule
ou des langues.

Ao

@ Etape 4 : Equipement. Déterminez vos possessions.
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‘Pistoire du personnage ¢

@ Etape 6 : Particularités. Posez les jalons de votre personnalité et de vos liens a I'histoire.

@ Etape bonus : Handicap. Si vous le souhaitez, vous pouvez choisir deux handicaps et obtenir un don.

F
[x
‘ @ Etape 5 : Privilége. Précisez ce petit quelque chose que vous avez appris et qui vous distingue.




Etape 1 : Identité

L apremiére étape consiste a déterminer ce qui définit le mieux votre identité, la personne que vous
étiez avant que vous ne deveniez un aventurier. Vous pouvez décider de vous rattacher a votre
origine sociale, a votre métier ou a un événement dramatique. Il est parfois possible de combiner
deux ou trois aspects au sein d’'un méme historique.

Origine sociale

Vous avez grandi dans un milieu dont vous connaissez les codes et les valeurs. Il peut s’agir d'un
groupe social dont la place est reconnue dans la société (maison noble, villageois, membre d'une
communauté religieuse, etc.) ou bien au contraire qui se caractérise par la marginalité (batard,
étrangers, gamins des rues, vagabonds). Les gens qui appartenaient a votre milieu ont tous un avis
sur le changement de vie que vous avez opéré en devenant aventurier. Ils sont peut-étre fiers de
vous, ou bien vous considerent comme un traitre, en tous cas, vous ne les laissez pas indifférents.
Etes-vous en accord avec vos proches ou bien rejetez-vous vos racines ? Quelles sont les personnes
qui comptent dans votre famille ou votre cercle de proches ? Les réponses a ces questions serviront
durant 'étape 6 - Particularités.

Métier

Vous vous définissez avant tout par votre activité professionnelle. Vous étes peut-étre célebre, ou bien
vous pratiquez paisiblement, presque comme un loisir. En tous cas, vous étes fier de votre maitrise
dans ce domaine, suffisamment pour estimer qu’elle constitue une part importante de votre identité.
Vous passez certainement beaucoup de temps a peaufiner votre art (quel qu'il soit). D’ailleurs, en
quoi consiste précisément votre métier ? Notez ce dont il s’agit, vous aurez besoin de ces informations
durant les étapes 2 - Maitrises de compétence et 3 - Maitrises complémentaires.

€vénement dramatique

Quelque chose a changé radicalement votre vie au point d’étre devenu I'événement central autour
duquel vous vous construisez. S’agit-il d'une modification positive ou tragique ? Voici quelques pistes :

C@J Positif : rencontre d’'un mentor, découverte d'un trésor, révélation mystique, héritage, passion,
promotion, etc.

C@J Négatif : deuil, enlévement ou capture par des bandits, incendie, agression violente, trahison,
proces, etc.

Votre vision du monde a probablement été bouleversée par ce qui s’est passé. Notez comment votre
personnage se sent par rapport a cela. Si un ami ou un ennemi est étroitement impliqué dans ce
drame, précisez-le. Ces informations vous serviront au cours de I'étape 6 - Particularités.

Exemples de concepts d'bistoriques

Vous avez un concept d’historique. Prenez le temps de réfléchir aux différents parcours possibles, en
déterminant celui qui serait le plus intéressant a vos yeux. Voici une liste, loin d’étre exhaustive, mais
qui vous donnera plusieurs possibilités d’amorces pour votre historique :

Nom

du concept | Le concept en quelques mots

Acolyte* Vous avez passé votre vie a servir dans un temple dédié a un dieu ou un panthéon.

Animiste* Tout le monde ne vous croit pas, mais pour vous cela ne fait aucun doute : vous savez com-
muniquer avec les esprits.

Artisan** Avant de devenir aventurier et de vivre par votre épée, vous avez été un artisan et avez
peut-étre été considéré comme un artiste.

Bohémien* Votre communauté est itinérante, nomade, rassemblée autour de roulottes bariolées et de
spectacles entétants.

Bourreau De nombreux royaumes pratiquent la torture et la peine de mort et vous avez été I'un de
ses sinistres agents.
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Condottiere* | Vous savez vous battre, c’est indéniable, mais vous I'avez toujours fait avec manieére et vos
prouesses animent les discussions des auberges locales.

Erudit* Pour beaucoup, vous étes un puits de science, mais vous savez surtout que celle-ci n’est
pas infuse.

Esclave** Pendant une période plus ou moins longue, vous avez été un esclave, que ce soit comme
travailleur ou domestique d’'un puissant.

Explorateur | Vous ne comptez plus les lieues parcourues, les foréts traversées et les montagnes gravies,

des terres mais gardez un souvenir vivace de chaque terre foulée.

sauvages*

Fugitif Vous avez fui quelqu’un ou quelque chose, vous avez été en cavale pendant des années... et
peut-étre I'étes-vous toujours !

Intrigant Fin politicien, courtisan a la cour d’'un seigneur ou ceuvrant dans les hautes spheres d’'une
guilde, vous avez cotoyé le pouvoir et ses dangers vénéneux.

Juge Vous avez rendu la justice au nom de votre seigneur ou de votre roi.

Larron* Vous frayez avec des gens peu recommandables depuis un certain bout de temps.

Loqueteux Vous avez connu la misére et c’est sans doute elle qui vous a poussé a devenir aventurier.

Marin Vous avez passé le plus clair de votre temps en mer.

Mercenaire Avant de devenir aventurier, vous vendiez vos services au plus offrant. Peut-étre le faites-
vous toujours ?

Notable* Bien des gens auraient aimé grandir dans un environnement aussi favorable que le votre.

Paysan Vous étes lié a la terre et I'avez travaillée de nombreuses années avant de changer de
destin.

Pirate** Vous avez écumé les mers a la téte d’'un navire redouté - a moins que vous n’ayez été qu'un
simple mousse frottant pendant des mois le pont de ce bateau.

Reclus* Vous avez passé une grande partie de votre vie en pleine nature ou dans un lieu de culte
reculé.

Soldat Vous avez servi dans une armée, comme simple soldat ou comme chevalier.

Survivant* Aussi loin que remonte votre mémoire, vous avez toujours été cerné par le sang et la mort.

Taulard Pour une raison ou une autre, vous avez passé une bonne partie de votre vie en prison.
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* Les concepts marqués d’'un astérisque sont développés en fin de chapitre. Vous pouvez utiliser ces histo-

riques tels quels ou vous en inspirer pour créer le votre.

** Les concepts marqués de deux astérisques sont développés au fur et a mesure des étapes de création

d’historique. Les voici :
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Avant de devenir aventurier, votre personnage a été
un artisan. Les artisans forment la partie la plus nom-
breuse de la population derriére les paysans. Il existe
plusieurs métiers avec en sus des spécialités cultu-
relles typiques. Les tapis kaani sont ainsi réputés dans
de nombreux royaumes, de méme que l'orfévrerie
elenionne et la forge naine. Il n’y a pas vraiment de dif-
férences entre un artisan d’art talentueux et un artiste.
Les artisans se regroupent en corps de métier; guildes,
confréries et corporations. Ils sont souvent solidaires,
mais cela n’interdit pas la concurrence et parfois des
trahisons.

% Esclave

Vous avez décidé que votre personnage serait un
ancien esclave. L'esclavage est en effet assez commun

.
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Bl
sur Eana et les causes pour le subir sont multiples.
La majorité des prisonniers de guerre deviennent
ainsi esclaves du vainqueur. Les prisonniers que les
pirates épargnent sont échangés contre une rangon ou
vendus comme esclaves dans un autre pays. Les plus
pauvres peuvent devenir volontairement esclaves en
se vendant pour donner de l'argent a leur famille,
ou bien étre asservis pour éponger leurs dettes. Les
enfants nés de parents esclaves subissent ce statut
dans de nombreux pays.

@ Pirate

Peut-étre avez-vous sévi dans les iles Barbaresques,
ou bien plus au nord, naviguant depuis le Septentrion
a bord de drakkars ? Les pirates sont aussi communs
que les brigands. Ils cherchent a s’enrichir ou parfois
seulement a survivre et forment une société libre et

fiere, dans laquelle le rang dépend directement du
- courage et de la valeur d’un individu. '
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Etape 2 : Maitrises de compétence

ous les historiques octroient la maitrise de deux compétences. Chacun de ces apprentissages est 'occasion

d’'imaginer des temps forts du passé de votre personnage. Comment a-t-il appris a parler si bien ? Ou a monter a
cheval ? Vous trouverez ci-dessous une présentation des compétences et des propositions de situations d’apprentis-
sage académique ou autodidacte. Déterminez pour votre personnage la maniére dont il a appris ses deux maitrises
de compétence, en lien avec son concept d’historique choisi a I'étape précédente.

Hcrobaties

Vous savez garder 'équilibre et faire des pirouettes.

@ Vous avez été élevé par un baladin que vous avez accompagné sur toutes les routes du Cyfandir. Chaque jour vous
vous entrainiez durement pour étre capable d’accomplir les tours qui réjouiraient votre public et vous permet-

traient de manger a votre faim.

@ Vous avez été marin durant plusieurs années. Vous avez dil souvent monter aux cordages, jusqu'en haut des
mdts, méme par gros temps. Vous avez un solide sens de I'équilibre et on ne vous effraie pas facilement.
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Hrcanes

Vous connaissez les regles essentielles qui conditionnent le fonctionnement

de la magie. Vous avez entendu parler de nombreux mysteres surnaturels.

Lenseignement académique des Arcanes est trés fréquemment accompagné
" de l'apprentissage d'une langue exotique (diabolique, démoniaque, céleste,
4 \ draconique, sylvestre).

@ Vous avez été I'apprenti d’un magicien qui vous a enseigné les secrets de
la magie, les horreurs dissimulées dans 'ombre et leurs faiblesses afin
de vous aider a savoir avec qui pactiser et qui éviter.

@ Pres de votre village sévissait une meute de loups-garous. Cette
menace a stimulé votre curiosité et vous avez questionné tous les
anciens, les sages, les rebouteux, les prétres
et les charlatans. A force, vous
avez acquis- sensiblement les
mémes connaissances qu’un

apprenti magicien.
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Htblétisme

Vous savez nager, sauter loin et haut, et utiliser vos
muscles pour grimper.

& Dans la région ot vous avez grandi, les villages se
livrent chaque année a une compétition amicale qui
inclut des épreuves de course, de saut et de natation.
Vous vous étes entrainé dur pour porter haut les
couleurs de votre village, et vous y étes parvenu !

C@J Dans les mines des duergars, les esclaves travaillent
sans reldche et s’abrutissent a la tdche dans des tun-
nels obscurs. Vous étes l'un des rares a avoir tenu le
coup. Vous avez réussi a trouver la force de vous
évader, courant durant des heures, des jours, pour
échapper a vos poursuivants.
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Discrétion

Vous savez marcher sans bruit, vous abriter dans
I'ombre au bon moment ou marcher l’air de rien dans
la foule tandis que vous menez une filature.

@ Vous avez été longtemps maltraité - par vos parents
ou un maitre abusif — et vous avez appris par ins-
tinct de survie a vous faire oublier.

@J Grandissant dans les bas-fonds, vous avez travaillé
comme indicateur pour la garde et avez dil dévelop-
per un talent certain pour écouter et surveiller
discretement des personnes dangereuses.
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Dressage

Vous étes a l'aise avec les animaux domestiques et
vous pouvez apprivoiser des animaux sauvages.

Vous savez monter a cheval ainsi que le soigner, I’éle-
ver et le dresser.

& Vous avez grandi dans une famille de nomades des
steppes kaanis. Vous avez monté a cheval depuis la
plus tendre enfance.

& Durant vos années de vagabondage, a survivre d’abri
en abri, votre seul compagnon était votre chien
Truffe. Avec lui vous avez découvert le monde et grdce
a lui, vous avez survécu a de nombreux périls. Au-
jourd’hui Truffe n’est plus, mais son souvenir vous
accompagne et vous savez ce que vous lui devez.

-9
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Escamotage

Vous avez les mains prestes et vous savez bouger ra-
pidement vos doigts pour saisir et manipuler. Vous
pouvez ceuvrer comme voleur a la tire, faire des tours

de passe-passe ou jongler. Ce type de savoir-faire est
trés rare et considéré comme fort suspect par la garde.

C@J Gamin des rues, vous étiez I'un des moineaux d’un
malandrin qui vous obligeait a voler pour lui.
Chaque jour vous aviez intérét a ramener des objets
de valeur et a ne pas vous faire attraper. C’était une
discipline de fer, terrifiante méme, mais vous avez
beaucoup appris.

& Adolescent, doté de peu d’appréts, vous vouliez atti-
rer l'attention d’un étre cher et avez trouvé une
solution originale. Vous alliez faire des tours - avec
des cartes, des dés, des jeux de miroirs. Vous n’étes
pas forcément parvenus a vos fins, mais vous savez
désormais faire beaucoup de vos dix doigts.
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Pistoire

Vous étes un lettré avec de solides connaissances dans
les sciences humaines. Vous maitrisez non seulement
I'histoire, mais aussi le droit, les lettres, la géographie
et la politique.

@ Votre famille tenait une étude de notaire depuis des
décennies. Tout naturellement, vous avez aidé vos
proches avec des tdches de scribe et de clerc. Ces an-
nées a noter testaments, querelles de guildes
marchandes et autres conflits de voisinage - et a
chercher les solutions a ces problemes — vous ont
permis d’en apprendre beaucoup.

@ Vous avez eu la chance de grandir entouré de livres :
récits d’aventures, poésie épique, contes et légendes,
chroniques des guerres contre le Chancre... Vous li-
siez par passion, en révant d’aventures, mais ce
faisant vous avez aussi retenu de nombreux détails
et commencé a acquérir une solide culture
générale.
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Intimidation

Vous savez commander, inquiéter, ordonner, effrayer
ou brutaliser, a votre convenance.

@ Adolescent, vous n’aviez pas grand-chose et vous
croisiez souvent des gosses de riches qui faisaient le
méme trajet que vous, ou allaient dans les lieux que
vous fréquentiez pour s’encanailler. Entre fronce-
ments de sourcils et maniement ostentatoire d’un
gourdin, vous avez progressivement acquis l'art et
la maniere de vous imposer. Aujourd’hui, vousy par-
venez en utilisant seulement votre attitude, sans
méme avoir a sortir vos armes.

@ Le village était en feu et tout le monde fuyait, en
proie a la panique. Cette femme avait commencé a
interpeller les gens fermement et donner des ins-



tructions sur un ton qui ne souffrait pas d’appel. Bient6t
elle ramena un semblant d’ordre et il fut possible d’en-
diguer la catastrophe. Vous avez tout fait pour suivre
son exemple.

Intuition

Vous savez identifier une émotion au ton d’une voix,
déchiffrer les expressions fugitives et le langage du
corps. Vous devinez souvent quand on vous ment ou
quand on prépare quelque chose de louche.

‘@3 Entouré de gens caractériels et violents, vous avez
pris le parti d’étre tres attentif et de ne surtout pas
manquer les sighes annonciateurs de conflits.

Cela vous laissait juste le temps de désamorcer la
crise ou filer avant qu’elle n’éclate.

‘@3 En étudiant aupres de votre maitre, vous l'avez vu
recevoir des gens en détresse. Il savait les écouter, et
ses conseils étaient a la fois simples et sages. Il a su
vous transmettre cet art de comprendre les dmes.
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Investigation

Vous avez I'ceil pour repérer les détails qui clochent et
analyser une situation.

‘@3 Pour devenir maitre-artisan, votre mentor disait
toujours qu'il fallait étre attentif aux détails, com-
prendre comment une petite partie d'un ensemble
peut influencer le tout. Cette vigilance méthodique
et patiente devait vous permettre de remarquer les
défauts en germe, afin de pouvoir les corriger. De
fait, vous avez découvert que les applications de
cette méthodologie étaient tres nombreuses.

@ Le village était sous le choc. Des crimes terribles
avaient été commis. A Uextérieur de la ville, des
chasseurs avaient repéré des traces étranges, qui
semblaient indiquer une chose et son contraire. A
I'auberge, vous entendiez des témoignages qui
vous laissaient perplexes, sentant qu’il y avait une
faille. Peu a peu, les pieces du puzzle se sont mises
en place et vous avez pu confondre un lycanthrope
sanguinaire qui se faisait passer pour un simple
paysan. Cet épisode vous a beaucoup appris, no-
tamment a vous méfier des apparences et des
conclusions hdtives.

Médecine

Vous avez des connaissances en anatomie et en
physiologie. Vous avez appris a diagnostiquer un em-
poisonnement ou une maladie. Vous savez faire des
points de suture ou opérer pour retirer un projectile

d’une plaie. La préparation des remédes releve de
la maitrise du nécessaire d’herboriste ou du néces-
saire d’alchimiste.

@ Réquisitionné par votre seigneur comme soldat, vous
avez connu la bataille et été blessé. Par chance votre
cas n’était pas trop grave par rapport aux autres.
Vous vous étes mis a disposition des soigneurs qui ai-
daient vos camarades. Chaque jour vous appreniez
un peu plus sur I'art des bandages, la reconnaissance
des symptémes ou les principales thérapies envisa-
geables. Par la suite, vous avez approfondi votre
étude jusqu’a devenir un véritable soigneur.

@ Cadet dune famille de notable dans une grande
ville, vous avez réfléchi a votre avenir et décidé
d’embrasser la carriére de médecin plutét que celle
de juriste ou de marchand. Vous avez suivi un cursus
académique essentiellement théorique, mais de
grande qualité.

Nature

Vous avez une vision d’ensemble de ce qu’estla nature,
percue comme un ensemble d’interactions (météoro-
logie, qualité des sols, végétation, vie animale).

Vous maitrisez les sciences naturelles telles que la bo-
tanique, la géologie, la zoologie ou 'astronomie.

@ Dans le village, tous les enfants allaient écouter le
druide dans la forét. 1l s’agissait surtout de grandes
lecons sur Eana, mais vous étiez curieux et avez posé
des questions supplémentaires. Vous vouliez com-
prendre comment un simple gland devient un chéne
ou pourquoi les hirondelles partent I’hiver. Entre les
sages enseignements, de votre guide spirituel et vos
propres observations et expérimentations, vous
avez acquis de précieuses connaissances.

@ Nain batisseur, vous avez toujours entendu que pour
construire solide, il fallait comprendre ou on
construisait. Les ingénieurs de votre peuple s’y en-
tendent en séisme ou en inondation, comment
anticiper ces risques et les intégrer au projet. Parta-
geant des idées et des solutions avec vos pairs, vous
étes devenu un savant en la matiere.

AL T 7 =;;ﬁm%ﬁ«uw

Perception

Vos sens sont en éveil. Votre ouie, votre odorat et
votre toucher acérés vous permettent de repérer les
présences dissimulées.

& Ce n’était qu'un emploi comme un autre, mais fina-
lement, cette expérience de veilleur de nuit vous a
confronté a tant de situations inattendues que vous
avez appris a identifier les moindres détails annon-
ciateurs de problemes.
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C@J Au monastere, ['un des exercices consistait a se ban-
der les yeux et tenter, le plus longtemps possible,
d’évoluer en aveugle. Ce n’était pas facile, et vous
avez récolté de nombreuses ecchymoses.

Vous n’avez peut-étre pas réussi a vivre sans vos
yeux, mais vous savez désormais faire mieux atten-

tion a ce dont vos sens vous avertissent.
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Persuasion

Vous savez charmer avec sincérité tout autant que
convaincre avec un discours argumenté ou haranguer
la foule avec ardeur. Dans tous les cas, vous touchez
les gens en exprimant des choses auxquelles vous
croyez vraiment.

& Vous avez toujours eu de la facilité pour parler aux
gens, aidé en cela de votre charisme. Le plaisir
d’échanger et le souci de plaire vous ont appris a sa-
voir comment vous tenir et exprimer vos mots d’une
maniére qui touche au cceur.

C@J Clerc d’'une maison noble, vous avez dil vous rendre
dans la capitale pour défendre la cause de votre
maitre. 1l fallait avoir les meilleurs arguments sur le
plan technique, mais surtout savoir comment les
présenter pour qu’ils emportent 'adhésion du juge.
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Religion

Vous connaissez les principes ordonnant la méta-
physique du monde d’Eana. Vous savez quels sont les
grandes religions, les dieux, les princes démons et les
hospodars diaboliques. Vous avez appris la doctrine,
les rites, les hymnes et les priéres.

@ En grandissant au temple ou vous aviez été placé
comme novice, vous avez évolué dans un environne-
ment religieux. Chaque jour vous deviez suivre la
discipline stricte des lieux, enchainant prieres, repas,
priéeres, études... Méme si vous l'aviez voulu, vous
n’auriez pas pu échapper a ces lecons de religion.

& Dans la tribu, vous vous rassembliez pour de grandes
fétes durant lesquelles des poétes chantaient I’his-
toire du monde, le Cerf stellaire et les esprits en
frappant du tambour. Vous n’avez pas regu d'ins-
truction doctrinale a proprement parler, mais vous
vous étes imprégné d’un climat de religiosité sereine
vous aidant a trouver votre place dans le monde.

.
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Représentation

Vous attirez l'attention et vous savez émouvoir les
personnes autour de vous, les réjouir ou les faire pleu-
rer. Vous savez marcher avec grace, chanter, danser et
conter des anecdotes ou des épopées.

@ Votre mere était courtisane et a tenu a ce que vous
ayez une éducation vous permettant, comme elle, de
plaire et de faire votre chemin dans la bonne société.
Des heures passées a vous tenir droit, a placer votre
voix et étoffer vos récits pour qu’ils soient passion-
nants vous ont permis d'acquérir les bases
essentielles en représentation.

@ Durant la guerre, vous avez tout perdu. Il ne vous
reste que vos souvenirs. Ces chants d’enfants et de
féte vous sont revenus et vous n’avez plus cessé de
chantonner, puis chanter vraiment, de tout votre
ceeur. Avec I'entrainement, vous vous étes progres-
sivement amélioré. Alors que vous vous produisiez
dans une rue passante de la Cité Franche pour ga-
gner quelques piécettes, vous avez attiré I'attention
d’un barde qui vous a proposé de vous aider a vous

perfectionner.
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Survie

Vous savez vous orienter et voyager en pleine na-
ture. Vous savez reconnaitre les traces d’animaux ou
de monstres et suivre leur piste. Vous étes capable de
construire des abris, de chasser, pécher et bricoler
sommairement.

@ En tant qu’aldaron, vous avez passé le plus clair de
votre vie dans la forét. Accompagnant les chasseurs,
les cueilleurs et les pécheurs de votre clan, vous avez
appris aupres d’eux les gestes essentiels.

@ Encore tout jeune, vous avez fui un foyer violent - a
moins qu’il n'ait été détruit au cours de l'attaque
de monstres . Vous n’avez trouvé le salut qu’en vous
réfugiant dans une vallée isolée ou vous étiez le
seul représentant des peuples du pilier. Vous vous
étes abrité dans une ruine. Avec le temps, vous en
avez fait une petite habitation rustique tandis que
vous avez appris d survivre par vos propres moyens,
ala dure.
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Cromperic

Vous savez bluffer et mentir;, séduire et manipuler, es- un masque en société. S’agit-il d’un sourire perpétuel,
croquer et tromper, railler et provoquer. En toutes d’unvisage constamment neutre, ou d’'un babillage per-
choses, vous séparez nettement ce que vous ressentez  pétuel qui fait office de bruit de fond ?

de ce que vous voulez que votre interlocuteur percoive.

@ Les coulisses du pouvoir sont impitoyables. Issu

@ Vous avez une passion pour les jeux - les jeux
d’argents ou les paris dangereux. Pour I'emporter, il
est essentiel de ne pas laisser I'autre savoir ce que
vous ressentez. Vous avez appris a toujours porter

Hrtisan

.. Les artisans sont des professionnels qui
- doivent négocier, travailler en équipe, réfléchir
ki - pour trouver les solutions a des problémes
;"'; complexes. Au-dela de cette base commune,
' les artisans peuvent étre spécialisés dans l'art
| i religieux, étre férus de symbolisme, ou surtout
al'aise pour vendre - parfois avec une certaine
malhonnéteté. Vous optez pour un peintre
portraitiste, quelqu’'un qui a pour clients aussi

% bien des nobles que des bourgeois et qui part
aussi a l'occasion en quéte de modeles dans
les milieux populaires ou il cherche I'inspi-
ration. Vous avez conscience de I'importance
des détails et étes un perfectionniste. Vous

u avez appris les compétences : Persuasion et

é ’,;_. Investigation.

.Les esclaves connaissent une grande variété
de statuts. Certains sont employés dans des
maisons nobles comme serviteurs, d’autres
travaillent comme artisans, et d’autres mal-
“.chanceux se tuent littéralement a la tache

d’une famille de lI'aristocratie, vos proches vous ont
averti et ont été attentifs a vous enseigner dés l'en-
fance a masquer vos émotions et a avoir une
attitude irréprochable.

dans des travaux de force. Vous décidez que " ||
votre personnage a été un esclave domes- -
tique, s’occupant de taches non qualifiées au |
sein d'une demeure noble dont le seigneur = !
était un tyran. Pour échapper aux coups, vous . *
avez appris a marcher silencieusement, a ne * i
surtout pas attirer 'attention sur vous. Il était

également nécessaire d’anticiper les terribles

coléres de votre maitre et de tout faire pour b
éviter qu’elles ne déferlent dans toute leur . . |
fureur. Vous avez appris les compétences : Dis- - -

crétion et Intuition. 1B
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Vous avez commencé votre carriére comme {8

simple mousse dans un équipage de pirates *
et les avez suivis durant plusieurs années. A ;
bord, vous avez appris a vous déplacer avec
agilité méme par gros temps, a grimper dans
les cordages et a sauter a 'abordage des vais- |
seaux ennemis. Dans la voie hors-la-loi que
vous avez choisie, il est vital d’étre respecté, et -
les gens que vous fréquentez ne sont pas des
tendres. Vous avez appris les compétences :
Acrobatie et Intimidation.
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Etape 3 : Maitrises complémentaires

haque historique vous donne accés a un total de deux maitrises supplémentaires parmi les outils, langues

ou véhicules (cf. chapitres Equipement et Langues). Vous pouvez apprendre deux langues, deux maitrises
d’outils, ou bien une langue et une maitrise de véhicule, etc. Ces maitrises complémentaires vous permettent
souvent d’exercer une profession. Comment avez-vous acquis ces maitrises ? Vous trouverez ci-dessous une
présentation des outils et véhicules, ainsi que des propositions de situations d’apprentissage. Pour chaque mai-
trise complémentaire, imaginez la facon dont votre personnage I'a acquise.

Instrument de musique

Vous savez jouer d'un instrument de musique. Les mu-
siciens égayent les fétes. Ils peuvent étre attachés au
service d’'une famille noble ou d’'un temple. Votre mai-
trise ne garantit pas que vous attiriez I'attention d'un
public ; ceci reléve de la compétence Représentation.
Avant de choisir un instrument, pensez aussi a son prix.
Votre personnage n’aura pu apprendre a manier les
instruments les plus cofiteux que s’il a évolué dans un
milieu trés aisé.

& Au temple, vous avez été émerveillé par la musique
presque céleste, qui était jouée durant les célébra-
tions religieuses. Vous, l'orphelin sans ressource, avez
demandé et obtenu l'autorisation d’apprendre le ma-
niement d'instruments raffinés aupreés des maitres
qui honoraient les dieux et réjouissaient les cceurs.

& Dans la steppe, occupé a garder les moutons et les
protéger des loups, vous avez passé de longues heures
seul avec votre fliite. Le soir vous demandiez aux
ainés de vous montrer quelques morceaux et vous
vous exerciez tout le jour. Aujourd’hui, les longues
heures d’ennui ou d’attente ne vous effraient pas, car
votre esprit a appris la contemplation et la musique.
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Instrument de navigateur

A T'aide d’outils et de cartes, vous savez vous orienter
en mer ou dans les airs. Les navigateurs sont les as-
sistants indispensables des capitaines de vaisseau. Ils
calculent les itinéraires et vérifient la position du ba-
teau en cours de voyage, aprés un incident par exemple.

@ Issu d’une famille d’armateurs, vous avez grandi au
milieu des sextants, compas et des nombreuses
cartes représentant des contrées lointaines. Vous
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avez appris les mathématiques et I'astronomie au
travers d’exercices visant a savoir a quelle vitesse
évoluait un navire.

@ Vous avez commencé votre vie de marin en tant que
mousse. Comme vous étiez dégourdi et plutét calme,
les adultes étaient disposés a vous enseigner leur
métier. Vous étes devenu l'assistant du navigateur
de bord et avez appris petit a petit en observant
comment il S’y prenait.

Langue

Vous parlez une langue commune ou exotique. Si vous
étes par ailleurs lettré, vous savez la lire et I'écrire.

<@> Vous avez été initié a la langue sacrée de votre
peuple dans laquelle vos ancétres ont rédigé les
psaumes, les hymnes et les légendes.

@ Déraciné, étranger arrivant dans un pays dont il
ignore tout, vous avez bien été obligé de vous dé-
brouiller et d’apprendre sur le tas.
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Matériel de jeu

Vous avez appris a maitriser un type de jeu dans les
moindres détails. Vous savez y établir des stratégies
gagnantes. Les meilleurs joueurs peuvent gagner des
sommes rondelettes.

@ Issu d’une famille de lettrés du Shi-huang, vous avez
recu un enseignement soigné. Le jeu de go faisait
partie de vos legons et devait vous aider a dévelop-
per votre réflexion stratégique. Comment défendre
son « territoire » contre un adversaire qui cherchait
a envelopper vos positions et les séparer les unes des
autres ? Vous avez la maitrise du jeu de go.
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Vous acquérez des maitrises de langue par le biais de votre espéce et parfois de votre classe. Vous
pouvez acquérir la maitrise d’'une ou deux langues supplémentaires grace a votre historique. Notez
le nombre total de langues que vous maitrisez. Vous choisirez les langues connues dans le chapitre
Langues. Il est essentiel de connaitre votre langue natale et celle de la région ol vous vous aventu-
rez, mais bien d’autres encore peuvent s’avérer précieuses. - ;




@A chaque escale, les marins se retrouvent dans les
tripots du port, en quéte d’'un peu de bon temps.
Vous avez appris a les accueillir et a les inviter a des
parties de cartes bien arrosées durant lesquelles ils
prenaient de mauvaises décisions... de sorte qu’a la
fin, vous gagniez souvent leur solde. Vous avez la
maitrise des dés.
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Nécessaire d'emporsonneur

Vous savez fabriquer des poisons et les utiliser sans
danger. Ce savoir-faire est trés rare et surtout, il est
illégal. 11 suffit qu’on vous soupg¢onne de savoir mani-
puler cet outil pour vous accuser de bien des maux.
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£ @ L'acces a la maitrise du néeessaire d'empoisonneur

@ Vous avez grandi auprés d’un assassin qui vous em-
menait d’une ville a l'autre, voyageant de pays en
pays pour accomplir sa besogne. Vous l'aidiez dans
son petit atelier de fabrication de poison, puis avec
le temps, vous étes devenu capable de lui préparer
tout le nécessaire pour ses missions.

@ Issu d’une tribu de halfelins pieds-siirs des profon-
deurs des foréts tropicales, vous avez appris la
chasse a la sarbacane avec les indispensables flé-
chettes empoisonnées.

* Votre meneur peut décider qu’a votre table, la maitrise du nécessaire d’empoi-
“.sonneur n'est accessible qu'aux adversaires des aventuriers, voire uniquement .
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Nécessaire d'berboristeric

Vous avez appris a récolter, sécher et préparer des
plantes et d’autres substances naturelles pour prépa-
rer des remedes et des potions de soin.

@3 A la maison, I'un de vos ainés était particuliérement
habile avec les simples. On venait de loin pour se
faire soigner par lui. Vous avez appris aupres de lui
depuis votre plus tendre enfance.

& Vous avez postulé pour un emploi chez 'apothicaire.
Il avait si mauvais caractére que tous vos prédéces-
seurs étaient partis, permettant a un apprenti sans
connaissance préalable de travailler dans cette bou-
tique. Résistant stoiquement aux cris et aux
commentaires déplaisants, vous avez fini par ap-
prendre les rudiments de I'herboristerie.
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Nécessaire de déguisement

Vous savez comment modifier votre apparence et
votre attitude pour ne pas étre reconnu et vous faire
passer pour quelqu’un d’autre.

@ Vous avez travaillé plusieurs années dans une com-
pagnie de thédtre et vous avez pris golit a
perfectionner l'art du déguisement. Il ne s’agit pas
seulement pour vous de faire le spectacle en attirant
I'attention, mais bien de jouer un réle hors de la scéne,

| aux assassins. Demandez-lui s’il accepte que vous ayez appris ce savoir rare. Les
“ régles relatives aux poisons sont détaillées dans le livre UNIVERS aux c6tés d'une

ésentation des milieux interlopes et des guildes de voleurs. g O i
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un peu par jeu pour découvrir comment les choses se
passent en votre absence, ou comment les gens réa-
gissent a la présence de tel ou tel type de personne.

@ Vous avez déja escroqué des notables dans telle ville,
une guilde dans une autre et vous étes recherché par
des gens tres énervés. Changer d’identité est une
mesure de prudence élémentaire a vos yeux.
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Nécessaire de faussaire

Vous connaissez les méthodes des administrations
royales pour certifier leurs documents et savez
comment les contourner pour créer des faux criants
de vérité. La contrefagon est une activité dangereuse ;
ainsi, ceux qui la maitrisent ne transmettent leur
savoir que prudemment a des personnes en qui ils ont
une totale confiance.

@ Membre d'un réseau de résistants a un pouvoir ty-
rannique, vous avez appris a créer de faux
laissez-passer qui ont souvent sauvé la vie a vos
compagnons.

@ Agent d’une faction, vous avez été envoyé en mission
d’infiltration dans une guilde rivale. Pour parfaire
votre fausse identité, vos maitres vous ont enseigné
comment fabriquer de fausses lettres de recomman-
dations et d’autres documents confortant les
histoires que vous racontiez.
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Qutils d'artisan

Vous connaissez les regles de I'art d'un métier artisa-
nal a déterminer. Voici les principaux outils d’artisan
(décrits au chapitre Equipement : Outils) : néces-
saire d’alchimiste ; nécessaire de brasseur ; nécessaire
de calligraphe ; nécessaire de cartographe ; nécessaire
de peintre ; outils de bijoutier ; outils de cordonnier ;
outils de forgeron ; outils de magon ; outils de menui-
sier ; outils de potier ; outils de rétameur ; outils de
sculpteur sur bois ; outils de tanneur ; outils de tisse-
rand ; outils de verrier ; ustensiles de cuisinier. Chaque
outil permet de pratiquer un panel assez large d’activi-
tés proches. Vous pouvez, avec votre meneur, créer de
nouveaux métiers.

@ En tant qu’elenion, vous avez recu une éducation
raffinée qui mettait les arts au premier plan. Vous
avez ainsi appris a maitriser le nécessaire de
calligraphe.

@ A I'dge de quatorze ans, vous étes entré comme tant
d’autres en apprentissage dans l'atelier d’'un maitre
artisan. Vous avez été formé progressivement, en ac-
complissant des tdches de plus en plus complexes, au
service des compagnons, puis du maitre Iui-méme.

ORI T T Y @ﬁqiu AT

Qutils de la ferme

Vous savez cultiver la terre et connaissez tout ce qui
est nécessaire pour bien tenir une ferme, qu’il s’agisse
des dangers d'un gel tardif ou des précautions a
prendre pour bien entreposer les réserves durant la
mauvaise saison. Vous pouvez effectuer de menues ré-
parations et bricoler, ainsi que vous occuper du petit
bétail (volailles, lapins, etc.). De la méme maniere qu'’il
existe la maitrise des outils de la ferme, il peut exister
d’autres maitrises d’outils liées aux travaux de la terre
comme les outils de mineur ou de biicheron, ou bien
les travaux de la mer comme les outils de pécheurs.

@ Vous avez grandi dans une famille de paysans.
Depuis la plus tendre enfance, vous répétez des
gestes ancestraux qui ont permis a votre commu-
nauté de prospérer.

C@J]ardinier au service d’'une maison noble, vous avez
longtemps eu la responsabilité des jardins d’agré-
ment, des vergers, des potagers et des carrés de
plantes médicinales servant a 'usage de vos maitres.
Ce savoir approfondi dans des ouvrages techniques
vous permet de coordonner les équipes d’ouvriers,
serviteurs et journaliers.
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Qutils de voleur

Vous savez crocheter les serrures et désamorcer les
piéges. Cette connaissance est souvent considérée
avec suspicion de la part des autorités, de sorte que
ceux qui la maitrisent ne transmettent leur savoir
que prudemment a des personnes en qui ils ont
une totale confiance.



@ Vous avez commencé dans la bande comme simple guet-
teur avant de gagner la confiance de vos compagnons au
point que le chef vous enseigne a crocheter les serrures,
faisant de vous un des piliers de I'équipe.

@ Les tdches dans la garde sont plus variées qu’on ne le pense
généralement. Vous avez déja eu a ouvrir la trop solide
porte du domicile d’'un individu suspecté de crime, ou a dé-
samorcer les pieges explosifs de quelque arcaniste dément.
Vous avez appris l'essentiel de ce que vous savez d’'un
vétéran qui avant vous avait endossé le réle de facilitateur
et protecteur de son groupe.
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Vébicules aériens

Vous savez diriger et entretenir un véhicule aérien. Ces engins
n’existent pratiquement que dans 'archipel éolien. Quelques
vaisseaux s’aventurent tout au plus jusqu’a la Cité Franche.

@ Dans les iles du ciel, presque tout le monde sait se débrouil-
ler avec une nefélytre. Pour votre part, vous adoriez faire
des courses entre les roches volantes et vous illustrer au
travers d’extravagantes acrobaties aériennes.

@ Vous avez été pirate de l'air, attaquant les lourds convois
s’élevant dans le ciel ou mettant a sac des chdteaux volants.
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Vébicules maritimes

Vous savez diriger et entretenir les véhicules maritimes, les-
quels consistent essentiellement en voiliers, parfois aidés
de rames comme dans les galeres ou les drakkars.

@ Ayant grandi dans un petit port de péche, votre petit voilier
vous a permis de trouver de quoi nourrir vos fréres et sceurs.
Votre persévérance et votre capacité d'adaptation vous ont
permis de devenir remarquablement a l'aise sur les flots.

@ La flotte militaire d’Ellerina est I'une des plus réputées et ne
compte que des demi-elfes et des elenions. Vous étiez tres
fier d'y étre accepté. Au bout de plusieurs années a gravir les
échelons, vous avez acquis de solides bases.
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Vébicules terrestres

Vous savez conduire et entretenir un véhicule terrestre,
c’est-a-dire essentiellement des attelages.

@ Cocher de la malle postale dans les Drakenbergen, vous
avez voyagé, transportant des voyageurs et le courrier.
Grdce a vous, les communautés conservaient un lien vivant
les unes avec les autres.

@ Les conducteurs de char de course de Cyrillane s’affrontent
dans des compétitions sans merci, d’une grande violence,
qui suscitent ['enthousiasme des foules. Aujourd’hui,
malgré la guerre civile, elles continuent d’avoir lieu, irré-
gulierement et dans un climat explosif.

!

y Hrtisan

Votre artisan peintre doit évidemment

i‘,wavoir la maitrise des outils d’artisan (né-

)

cessaire de peintre). Sa fréquentation
d’'une clientele cosmopolite pourrait
avoir été 'occasion d’apprendre une nou-
velle langue. Le choix de celle-ci dépend
des personnes qu'’il a pu rencontrer.

% Esclave

Esclave dans une grande demeure, votre per-
sonnage a la maitrise d’outils correspondant

a son poste. Assigné aux cuisines, il pourrait
par exemple avoir appris : outils d’artisan
(ustensiles de cuisine) et outils de la ferme.

@ Pirate

En tant que pirate sévissant sur les mers,
vous faites partie d'un équipage et parti-
cipez aux manceuvres de sorte que vous
avez la maitrise des véhicules maritimes.
La maniere dont vous imaginez votre
personnage détermine le second choix.

; 3 M-
Serez-vous le navigateur qui épaule le ca-.! "

pitaine (instruments de navigation), ou

bien plutot un joueur qui passe son temps |
dans les tripots (matériel de jeu), a moins. !
que vos voyages nombreux vous aient |

permis d’apprendre une langue ?

S
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B Etape 4 : Equipement

: T ous les historiques fournissent un équipement de départ. Il s’agit d’'un ensemble d’objets reflétant I'ex-
[ périence vécue et la bonne fortune qui y est associée. Cela ne représente pas la totalité des possessions
de votre personnage (il peut avoir plus de choses a la maison !), mais ce qui, dans ses bagages, révele son

personnage.

| Qutils

|| Vous possédez les outils dont vous avez acquis la

maitrise lors de I'étape 3 - Maitrises complémen-
| taires de création de votre historique ou bien dans
| votre enfance, en raison de votre appartenance a une
espéce ou sous-espéce donnée.

Siles outils en question sont hors de prix, trop lourds
ou trop volumineux pour faire partie de votre équi-
pement, vous recevez a la place 1d20 po.

| & En tant que nain, vous avez opté pour la maitrise
des outils de forgeron. Vous disposez de ces outils
dans votre équipement. Dans votre historique,
vous avez acquis par ailleurs la maitrise d’un ins-
trument de musique, qui s’ajoute de la méme
maniére a votre équipement.

{| @ Marin, vous avez appris la maitrise des véhicules

maritimes en travaillant a bord d’immenses voi-
liers. Votre équipement ne peut comporter ce
bateau. Vous pourriez tout au plus disposer d’un
petit voilier permettant de transporter jusqu’a
6 personnes. Cependant, cela ne vous sera gueére
utile si vous débutez l'aventure a l'intérieur d'un
continent. Dans ce cas, vous recevez 1d20 po.
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| Souvenirs

Vous avez un souvenir (babiole, lettre de recom-
mandation, boucle de cheveux d’'un étre aimé ou
autre) qui vous relie a une personne (parent, fiancé,
mentor, ennemi juré, etc.) ou un groupe important
pour vous (guilde, maison noble, tyran maléfique ou
autre).

Cet objet qui vous relie a votre passé (en particulier
a I'étape 1 - Identité de votre création d’histo-
rique) pourrait bien avoir un réle dans le futur.

. Votre souvenir pourrait aussi étre la preuve de votre

identité, un moyen de vous permettre d’exercer
votre privilege (cf. étape 5 : Priviléges).

' Discutez avec votre meneur de la nature de ce souve-

nir et de ce qu'il signifie pour vous.

historique. Votre équipement est ainsi composé de quatre éléments : outils, souvenirs, vétements et bourse.
La encore, prenez quelques instants pour préciser ce que représentent ces quatre éléments pour votre

@ Vous emportez avec vous un pendentif qui vous a
été offert par un étre cher.
Le meneur décidera en secret s’il s’agit la d’un
objet issu d’un antique trésor lié a sa campagne ou
si cet objet est susceptible de révéler des pouvoirs
magiques avec le temps, ou bien encore s'il servira
de signe de reconnaissance...

@ De naissance noble, vous portez avec vous un sceau
qui prouve votre appartenance d votre maison et
authentifie votre signature.

Vétements

Vous disposez d’habits qui rendent votre historique
visible.

@ En tant que noble originaire dAjagar, vous possé-
dez des vétements et accessoires (bijoux, écharpe,
etc.) qui affichent vos origines et votre rang.

@ Réfugié cyrillan, vous avez tout perdu en fuyant la
guerre civile dans votre pays.
Vous détenez des habits avec lesquels vous avez
voyagé et qui portent la marque des intempéries
et des mésaventures que vous avez traversées.
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Bourse

La bourse détermine la quantité d’or que vous avez
sur vous au premier jour de vos aventures. Il s’agit
d’'un reliquat de vos précédentes mésaventures ou
de vos récents succes.

Si votre historique implique la pauvreté (enfant des
rues, esclave, ermite, etc.), vous disposez de 5 po ; si
vous appartenez a la classe moyenne (légalement ou
non) votre bourse s’éléve a 15 po ; si vous apparte-
nez aux tranches les plus riches de la société, vous
détenez 25 po.
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¥%&) Artisan

Votre artisan a ses outils de peintre.
Il dispose de vétements communs de
qualité avec un grand tablier. En guise
de souvenir, il emporte avec lui le
petit portrait d’'une femme, réalisé par
son mentor, un véritable petit chef-
d’ceuvre avec lequel il compte rivaliser.
Votre bourse contient 15 po.
Votre-meneur vous annonce que votre
artisan a récemment cru reconnaitre
le modeéle de cette toile, une femme
ressemblant trés précisément a son
portrait qui date pourtant au moins de
trente ans. Comment est-ce possible ?
Cette belle inconnue est-elle la- méme
personne ou une parente ?

% Esclave

Votre ancien esclave pourrait avoir
ses outils de cuisinier et de fermier
- a vous de voir si vous souhaitez de-
mander a votre meneur de remplacer
les outils de fermier par 1d20 po pour
ne pas étre encombré de houes et de
sacs de semailles. Vos vétements sont
communs, plutot usés. Vous choisissez
comme souvenir une écharpe brodée
jadis par votre mere ; vous ignorez ou
cette derniére se trouve désormais et
savez seulement que des marchands
I'ont vendue il y a plusieurs années

en de lointaines contrées. Enfin, votre
bourse ne contient que 5 po (le prin-
cipe de I'esclavage reste le travail non
rémunéré !).

Votre meneur vous précise que vous
avez été séparé de votre mére durant
I'enfance et insiste sur le fait que cela
fait tellement longtemps qu’il n’est pas
certain que vous vous reconnaissiez.

Pirate

Vous avez opté pour un pirate lin-
guiste. Comme l'aventure se déroule
a terre, un véhicule maritime est inu-
tilisable. Vous lancez donc 1d20 pour
un résultat de 10, et recevez en consé-
quence un bonus de 10 po dans votre
bourse. En guise de souvenir, vous

~choisissez une vieille clef porte-bon-

heur gagnée a I'issue de votre premier
abordage et que vous portez désor-
mais autour du cou. Votre bourse
contient 15 po issues de vos activi-
tés illégales, et 10 po de I'argent vous

restant de la vente de votre embarca-

tion, soit un total de 25 po.

Votre meneur vous annonce que -

quelque temps aprés avoir quitté votre
confrérie de pirates, un ancien collégue
vous a averti d'un péril : les personnes
qui avaient participé a votre premier
abordage commencent a disparaitre
dans des circonstances suspectes.
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étape 5: p]‘lVllégQ

haque historique confére un privilege particulier. Il s’agit d’'un atout circonstanciel qui reflete un talent

particulier ou le réseau de votre personnage. Dans tous les cas, un privilege ne saurait apporter une
puissance significative dans le jeu : il colore I'ambiance et renforce les particularités d'un individu. Vous
ne choisissez pas votre privilége, c’est votre meneur qui le détermine. Il a pour cela trois options au choix :
I'acces a un réseau, une révélation ou un talent rare. La décision dépend du style de campagne envisagé.

Réseau

Vous appartenez a un groupe social particulier (no-
blesse, pégre, nomades ou autre). Vous connaissez
ses codes et étes respecté pour cette appartenance.
Quand elle est connue, les gens réagissent en fonction
et peuvent vous apporter de l'aide (abri, repas, rensei-
gnements, etc.).

Révélation

Ll Vous avez appris une information rare
K (déterminée par le meneur et au service
du theme de sa campagne). Vous étes
directement impliqué dans un des
éléments clefs de lintrigue, par
exemple via une relation avec
une future victime ou avec

un des lieutenants de
I'ennemi principal.

Calent rare

Vous avez développé un talent rare, voire unique, un
petit plus. La puissance de votre talent est toujours
inférieure a celle d'un don (cf. chapitre Options d’évo-
lution). Voici les principaux types de talents rares :

@ Connaissance d’une langue rare ou presque
éteinte. Il peut s’agir d’'une langue qui est étroite-
ment associée aux enjeux de la campagne, par
exemple le vieux boréal pour des aventures dans
le grand nord.

@ Avantage ou absence de désavantage dans I'utili-
sation d'une compétence ou d'un outil ou d'un
véhicule dans un type de circonstances trés par-
ticulier. Par exemple, vous pourriez ne pas subir
de désavantage en navigant dans le brouillard.




Hrtisan

Pour votre artisan, le meneur pourrait choi-
sir entre :

& Réseau. Votre artisan fait partie d’'une
guilde : il a accés a un réseau étendu im-
pliquant des contraintes, mais également
des protections et la possibilité de rece-
voir de l'aide dans pratiquement toutes
les villes d’'importance qui commercent
avec la Cité Franche.

& Révélation. Alors qu’il travaillait sur une
toile dans une riche demeure, votre arti-
san asurpris par hasard une conversation
qui devait rester secréte entre deux
conspirateurs. Vous ne savez pas qui a
parlé, mais vous savez qu'une personne
importante, dont le nom a été cité, est en
danger.

c@JTalent rare. Vous avez une excellente
mémoire visuelle. Vous avez I'avantage
aux jets de caractéristique visant a vous
rappeler ce que vous avez vu et pouvez
dessiner des portraits ressemblants de
mémoire.

Pour votre esclave, votre meneur pourrait
avoir a choisir entre :

C@J Réseau. Les anciens esclaves sont soli-
daires et s’entraident. Vous pouvez
trouver du secours aupres des esclaves af-
franchis et de tous ceux qui, notamment

dans certains milieux religieux (adeptes
de Tamerakh, Flore ou Givreuse en parti-
culier), cherchent a les aider.

@ Révélation. Avant de vous échapper, vous
pourriez avoir appris un secret troublant
sur votre ancien maitre ou sur l'un de ses
invités du moment.

Talent rare. A force d’avoir d{i vous rendre
aussi insignifiant qu’un objet, vous bénéfi-
ciez d’'un avantage aux tests de Dextérité
(Discrétion) visant a ne pas attirer I'atten-
tion quand vous étes dans le champ visuel
d’'une personne. Cela vous permet de
suivre une personne dans la rue, ou ne pas
étre remarqué tandis que vous surveillez
quelqu’un au milieu de la foule.

Pirate

Votre meneur pourrait hésiter entre trois
options :

@ Réseau. Votre pirate ayant bourlingué
durant plusieurs années, il pourrait facile-
ment retrouver des contacts dans les ports
et parvenir a s’y informer aisément d’opé-
rations louches.

@ Révélation. Juste avant de quitter sa
confrérie, votre pirate pourrait avoir
appris une information secréte le précipi-
tant dans l'aventure lors du premier
scénario et facilitant son implication du-
rable dans la campagne.

C@J Talent rare. Votre pirate pourrait avoir
appris l'argot des voleurs a force de trainer
avec des contrebandiers et autres malfrats.

{
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Etape 6 : Particularités

Vos particularités ont deux applications dans le jeu : donner de la couleur a I'histoire et impliquer votre
personnage dans 'aventure. Ces petits détails qui vous rendent uniques peuvent transformer une simple
mission en épopée picaresque ou tragique. Chacun des joueurs contribue au plaisir du groupe en créant des
particularités savoureuses, inquiétantes, surprenantes ou admirables. Pensez aux sagas que vous appré-
ciez : que seraient-elles sans la galerie de personnages hauts en couleur qui la compose ? Le choix de votre
classe vous conférera des pouvoirs puissants qui vous aideront a forger un destin a votre mesure, mais les
particularités sont le sel et les épices qui donnent une saveur a votre quéte.

Chacune de vos particularités peut étre décrite par une phrase commencant par « je », comme si le person-

nage se présentait et parlait de lui.

Craits

Choisissez deux caractéristiques saillantes avec
lesquelles vous souhaitez typer le comportement
de votre personnage. Il peut s’agir d’'un tic verbal,
d’'une attitude typique, d’'une maniére de réagir a
un probléme ou d’'une ligne de conduite. Leffet peut
étre humoristique, stylé, grandiose ou inquiétant.
Il est difficile de décider les traits d’'un personnage
avant de l'avoir joué pour la premiére fois : sou-
vent c’est au cours de la partie que vous découvrez
comment vous avez envie d’exprimer le comporte-
ment de votre personnage. Vous pouvez noter une
ébauche correspondant al'idée que vous vous faites
pour l'instant de votre aventurier et vous l'ajuste-
rez apreés sa premiére aventure.

Chotsir des traits paradoxaux

Un paradoxe est une affirmation surprenante, qui
prend le contrepied des certitudes logiques et de la
vraisemblance. Souvent, vous rencontrerez des gens
compliqués, dotés de traits de caractéres apparem-
ment contradictoires, pourtant réunis dans la méme
personnalité.

Créer un personnage sur un paradoxe incite a recher-
cher un concept poétique et métaphorique qui peut
grandement contribuer a son pouvoir évocateur.
Choisissez deux traits qui paraissent impossibles
a faire coexister : le personnage navigue entre ces
deux poles qui le constituent, a la recherche d'un
équilibre qu'’il doit créer. La technique des traits pa-
radoxaux permet plus facilement de poser les jalons
de votre personnage avant de le jouer. Vous pouvez
également déterminer d’abord un paradoxe, puis le
transformer en traits une fois que vous aurez votre
personnage bien en main. Voici quelques pistes :

Voix et silence. Vous aimez chanter et parler, mais
vous gardez avec difficulté un lourd secret. En
société, vous hésitez entre flot de paroles et silence.

Glace et feu. Vous avez une sensibilité imprévi-
sible qui oscille entre passion ardente et retenue
austere.

Honneur et liberté. Vous souhaitez agir rigou-
reusement selon les régles de I'honneur, mais
celles de votre groupe social sont tres contrai-
gnantes et vous étouffent.

Foyer et horizon. Vous aimez votre foyer natal,
mais vous éprouvez le besoin d’aller au loin.
Quand vous étes chez vous, I'étranger vous
manque et inversement.

Rire et sérieux. Vous plaisantez dans les cir-
constances graves, et prenez trés au sérieux vos
loisirs. Chez vous, le sérieux et le futile pa-
raissent inversés.

Adulte et enfant. Vous avez des gofits de gosse
alors que vous pensez tout faire pour passer
pour un adulte. Pourtant, vous vous engagez
souvent a veiller sur les faibles.

Ame et corps. Vous cherchez I'élévation spirituelle
avec une grande sincérité, mais votre corps a des
besoins sensuels qui prennent régulierement le
dessus ou que vous réprimez a grand-peine.

Idéal

L'idéal exprime ce en quoi vous croyez. Il résume ce
qui vous anime, vos valeurs, ce qui vous tient le plus
a cceur, ce qui donne du sens a votre existence et
influe généralement sur votre alignement. Les évé-
nements qui menacent votre idéal, ou au contraire,
vous permettent de mieux 'atteindre, sont typique-
ment des points d’ancrage dans une aventure.

Choisissez ce que vous voulez défendre ou atteindre :

Amour. Dans un monde violent et en proie au
chaos, vous souhaitez que I'amour triomphe et
que la fraternité entre les peuples et les espéces
remplacent les guerres millénaires.

Connaissance. Vous défendez l'idée que le savoir
doit étre partagé avec le plus grand nombre, que la
culture et les connaissances doivent bénéficier a
tous. Pour cela, vous étes prét a parcourir le monde.
Sur un autre versant, vous souhaitez amasser la
plus grande quantité de connaissance sur un
domaine donné pour en devenir 'expert ultime.

Justice. L'idéal de justice vous pousse a défendre
I'équité et a lutter contre toutes les formes d’ar-
bitraire et d’abus creusant les inégalités. Cet
idéal peut faire de vous quelqu’un de bon et gé-
néreux ou bien de froid et rationnel si toutefois la
seule application stricte de la loi vous intéresse.



‘@3 Gloire. La vie est courte et votre existence doit
laisser une trace dans la civilisation et étre re-
connue a sa juste valeur. Ce sont vos hauts faits
qui vous meéneront a la gloire et vous feront
conna’itre de tous. Vous pouvez également valori-
ser la gloire pour elle-méme : devenir célebre et
étre sous les feux des projecteurs vous obsede.

@3 Liberté. Toute forme de censure, de carcan ou de
déterminisme vous rebute. L'esclavage incarne
I'un de vos pires cauchemars. Vous défendez la
liberté et la capacité de chacun a exprimer son
potentiel, quitte a renverser les codes et les lois
qui asservissent les peuples.

@ Perfection. Vous visez la perfection, que ce soit
dans votre art, dans votre métier ou dans une
technique particuliere.

@ Pouvoir. Vous valorisez ceux qui ont la capacité
de changer le cours des choses et vous aspirez a
devenir 'un d’eux. Pour cela, vous souhaitez
gravir tous les échelons de la catégorie sociale a
laquelle vous appartenez. Votre orgueil peut
vous pousser a devenir un dieu. Sur un autre re-
gistre, vous respectez le pouvoir et défendez
ceux qui en sont dépositaires.

<@> Richesse. Que ce soit une richesse matérielle ou
spirituelle, vous aspirez a I'abondance et a la
splendeur en toute chose. Vous fuyez ou luttez
contre I'indigence, la misére et la médiocrité.

@ Sainteté. Cet idéal vous pousse a vivre selon des
principes stricts, au plus proche de ce qui est
considéré comme saint par votre doctrine. Sur
un autre registre, vous défendez avec ardeur ce
qui est saint et sacré a vos yeux, généralement en
lien avec vos croyances religieuses.

Votre meneur a besoin de connaitre les idéaux des
aventuriers pour proposer des accroches de scéna-
rios qui vous donneront envie d’affronter les périls
qu'il a concoctés. Discutez de votre idéal avec votre
meneur, donnez-lui des exemples de situations qui
pourraient donner envie d’agir a votre personnage.

Obligation

Votre obligation décrit un devoir que vous comptez
accomplir cofite que cofite envers une personne, une
communauté, une faction ou une religion. Voici un
apercu des principales formes d’obligations :

@ Ambition. Vous avez une ambition (atteindre un
rang politique élevé, devenir le meilleur dans un
domaine, accomplir une quéte incroyable) et
mettez tout en ceuvre pour 'atteindre.

C@J Découverte. Vous voulez découvrir tout ce qu’il
y a a savoir sur un sujet.

& Dette. Vous étes contraint par un chantage ou
par une dette morale a I'égard de quelqu'un qui
fera appel a vous.

@@ Filiation. Vous ferez tout ce qui est en votre
pouvoir pour aider, protéger ou défendre celui
(ou celle ou ceux) qui vous tient a cceur (enfant,
parent, fiancé, ami, famille, village, etc.).

@ Rédemption. Vous ferez tout pour corriger un
mal qui a été commis, peut-étre par vous-méme
ou un proche.

@ Secret. Vous détenez un secret (votre identité
réelle, des crimes autrefois commis, 'emplace-
ment d’'un trésor ou d’'un lieu sacré, etc.) que
d’autres cherchent activement a dévoiler et que
vous étes obligé de défendre.

@ Vengeance. Vous avez juré la perte d'un ennemi
puissant ou bien vous cherchez a retrouver un
criminel.

Discutez avec votre meneur et choisissez votre obli-
gation avec soin. Le meneur aura la charge de vous
donner des occasions d’accomplir cette obligation
durant ou a l'issue de la campagne. De votre c6té, si-
tot que votre obligation apparait dans l'histoire, vous
saurez que I'aventure vous attend !
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Faille

Des héros avec des failles ont plus de relief que des étres
parfaits qui réussissent a coup slr tout ce qu'ils entre-
prennent. Une faiblesse est un défaut de votre caractere qui
vous mettra régulierement en difficulté et provoquera des
rebondissements. Il s’agit d'un travers que vous avez toutes
les peines du monde a contenir. Vous ne pouvez vous em-
pécher d’agir de cette maniere méme si vous savez que cela
vous crée souvent des problémes.

A chaque fois que vous jouez votre faiblesse, vous risquez
de causer des complications hautes en couleur a I'histoire.
Votre meneur peut récompenser votre interprétation en
vous donnant de I'inspiration. Voici quelques pistes :

@ Authentique. Vous étes incapable de dissimuler vos
émotions, et quand vous n’aimez pas quelqu’un,
¢a se voit immédiatement. Votre mé-
pris est cinglant, et tant pis pour
les conséquences.

C@J Autoritaire. Vous ne supportez pas qu’on vous contre-
dise et vous le faites savoir.

@ Avide. Vous n'en avez jamais suffisamment. S’il y a la
moindre chance d’obtenir plus, vous la tentez. Cette avidi-
té peut concerner de nombreux domaines : richesse ma-
térielle, curiosité insatiable, gourmandise incontrélable.

@ Bavard. Vous ne supportez pas le silence, vous adorez ba-
varder et avez du mal a garder des secrets.

@ Coeur tendre. Vous étes incapable de résister a un sou-
rire séduisant ou a un regard suppliant. Vous laissez fuir
facilement les voleurs, vous renoncez a poser des ques-
tions embarrassantes et vous acceptez de rendre des
services pénibles.

C@J Dernier mot. Vous voulez avoir le dernier mot, peu im-
porte les circonstances ou les rapports de force.

C@J Désinvolte. Vous aimez flaner, vous vous occupez de ce
qui vous plait et vous avez tendance a oublier tout le reste,
en particulier les contingences bassement matérielles.

@ Fétard. Vous ne pouvez résister a 'appel de la féte, vous
buvez, dansez, chantez et célébrez, a chaque fois comme
si c’était votre dernier jour, peu importe les consé-

_quences le lendemain.
@ Frimeur. Vous éprouvez un besoin irrésistible de
3 montrer a tout le monde que vous étes le meilleur.




@3 Funambule. Vous avez une fascination pour l'abime,
pour les situations dans lesquelles vous étes en danger
de mort. Vous ne pouvez résister a I'occasion de vous
rapprocher d’'une situation périlleuse, la voir, la sentir, et
parfois étre consumé par elle.

@ Impulsif. Vous avez horreur de réfléchir longtemps, le
premier plan sera le bon. S’il y en a plusieurs, la solution
la plus directe aura votre préférence.

@ Lache. Vous avez une peur morbide de mourir ou de
souffrir. Le combat ne vous dérange pas, du moment que
vous n’étes pas sérieusement en danger, sinon, vous
vous cachez ou fuyez.

@ Méfiant. Vous voyez des ennemis partout. Vous n’accor-
dez pas votre confiance facilement, et ceux qui vous
trahissent méritent la mort.

@ Naif. Spontanément, vous croyez toujours que les gens
sont sinceres et vous leur donnez le bénéfice du doute.
Vous ne soup¢onnez un mensonge qu’avec des preuves
accablantes.

@ Parieur. Vous étes incapable de résister a la tentation
d’'un pari méme - surtout - s'il est stupide.

.

§ Hrtisan

@ Traits. Vous avez 3 I'esprit une sorte de Léonard de
Vinci, un génie de I'art qui fréquente la haute société
et vous I'imaginez toujours avec un carnet de croquis
qu'il utilise des qu'il repére quelque chose qui attire
son attention. Vous en tirez comme trait « J'ai tou-
jours de quoi dessiner et je croque tout ce que je
vois. » Pour le second trait, vous vous appuyez sur le
fait qu’'un peintre portraitiste ne représente que le
visage, 'apparence. En poursuivant la réflexion, vous
optez pour le trait « Je montre toujours mon meilleur
visage et garde pour moi ce que je pense vraiment ».

@ Idéal. Vous avez déja imaginé une forme de rivalité
avec le mentor de votre personnage, des lors son
idéal pourrait consister a entrer dans l'histoire de
I'art en réalisant des portraits de grande qualité de
célébrités possiblement dangereuses telles de
grands dragons ou des souverains drows.

@ Obligation. En lien avec ce que vous avez déja congu,
I'ambition de devenir le meilleur peintre vous parait
une évidence.

C@J Faille. En discutant avec votre meneur, vous conve-
nez du fait qu’'un peintre talentueux qui méne une
existence tranquille aura du mal a devenir aventu-
rier. Il faut donc orienter votre personnage d’une
maniere qui I'expose au danger. La faille « funam-
bule » vous parait une bonne solution, ainsi votre
personnage sera irrésistiblement attiré par le danger,
méme au détriment de sa carriére.

% Esclave

. & Traits. Vous décidez de choisir des traits para-
doxaux. Votre personnage est libre alors qu’il était
asservi, vous avez donc un conflit facile a développer,
qui pourrait étre « Libre dans son corps, mais tou-
jours esclave dans sa téte ». A partir de cette base,
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@ Perfectionniste. Vous ne pouvez aller quelque part
qu’en étant parfaitement prét, des pieds a la téte, mal-
heureusement vos vérifications méticuleuses sont
longues.

C@J Rigide. Vous ne revenez jamais sur ce que vous avez dit,
méme s'il s’avere que c’était une mauvaise décision ou
que vous vous étes engagé sans avoir suffisamment
d’informations.

@ Surcompensation. Vous cherchez a cacher que vous
avez peur, ou bien que vous étes d’extraction modeste.
Pour ce faire, vous surcompensez, en refusant de montrer
la moindre faiblesse, en n’avouant jamais que vous avez
mal, en ne demandant aucune aide.

<@> Téméraire. Vous étes convaincu que vous pouvez y
arriver, que c’est possible de 'emporter;, peu importe le
danger et le nombre d’ennemis.

@ Timide. Vous avez peur d’attirer I'attention et faites tout
pour l'éviter, par exemple en donnant a quelqu’'un
d’autre le mérite de vos actions.

vous pouvez imaginer des traits décrivant son com-
portement, comme le besoin de bouger, le goiit de
flaner sans but, ou les réflexes de son ancienne vie,
comme de courber I'échine quand un notable se
montre autoritaire.

@ Idéal. Vous optez pour un ancien esclave passionné
de liberté.

@3 Obligation. Vous aviez un souvenir lié a votre mere,
c’est tout naturellement que votre obligation
consiste a la retrouver pour la libérer.

@ Faille. Apreés un temps de réflexion, vous optez pour
la surcompensation et une tendance « méme pas
mal ! » qui vous permettent de cacher la honte des
années de servitude, tout en n’ayant jamais rien a
demander, vous qui étiez voué au service d’autrui.

Pirate

@3 Trait. En créant votre pirate, vous avez envie de
jouer un personnage grandiose, al'image de la filmo-
graphie associée. Vous avez a l'esprit tellement #T
d’'idées que vous avez du mal a vous fixer sur deux
seulement. Vous notez « Je ris quand je suis en
danger » et « Je me déplace et bouge toujours avec
panache. Regardez avec quel style j’6te mon chapeau
et dégaine mon cimeterre ! ».

@ Idéal. Votre pirate a fui une société dans laquelle il
n’avait pas la moindre chance de devenir quelqu’un.
Au fond de luij, il a toujours eu soif de justice, d’abord
pour lui, mais progressivement aussi pour les autres.
Son idéal apparait naturellement comme étant celui
de la justice.

@ Obligation. En lien avec les précédentes étapes de créa-
tion de l'historique de votre pirate, vous estimez que le
secret lié a une chasse au trésor est le meilleur choix.

@ Faille. Voyant surtout le pirate sous son aspect cou-
rageux et insolent, vous repérez la faille téméraire
qui semble bien correspondre.
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@ Dhandicap

I :n utilisant cette regle optionnelle, votre personnage démarrera I'aventure avec un handicap qui est lié a un
aspect de son identité. Pour survivre malgré ce désavantage, vous avez dii vous montrer astucieux et résistant.
Vous ne pouvez acquérir un handicap que lors de la création de votre personnage.

& Caractéristiques d'un bandicap

Un handicap crée des complications sérieuses a graves lorsqu'’il se manifeste. Une faiblesse qui ne pourrait jamais
se manifester ne pourrait donc étre acceptée comme handicap. Votre meneur sait quels types de scénarios il compte
jouer : lui seul décide si le désavantage auquel vous pensez a les caractéristiques d’'un handicap. Votre meneur peut
vous refuser un handicap, soit parce qu’il 'estime trop anodin pour mériter une contrepartie, soit au contraire parce

qu’il considére qu'’il est trop lourd.

e et e

B Exemples de bandicaps
Botteux

Votre VD est réduite de 3 m. Vous subissez un désa-
vantage aux tests visant a escalader, ainsi qu’aux tests
visant a résister a la fatigue des marches forcées (cf.
chapitre Aventures).

Borgne

Vous avez perdu l'un de vos yeux dans des circons-
tances dramatiques. Vous subissez un désavantage a
tout test de caractéristique dépendant essentiellement
de la vue (Perception, Survie, Investigation).

Corrompu

Vous avez été exposé au Chancre, vous subissez 3 points
de corruption dont vous ne pouvez étre purifié. Vous
portez quelque part sur le corps un signe visible de
cette corruption. La corruption ne change rien a votre
personnalité, mais si elle atteint un seuil critique, vous
pourriez vous transformer en monstre (cf. ARCANES).

Déséquilibré

Vous avez été traumatisé par un vécu insurmontable.
Vous subissez un désavantage aux jets de sauvegarde
contre la folie et vous souffrez d’'une folie permanente (cf.
ARCANES). Déterminez-la avec votre meneur. Les autres
aventuriers ne savent pas forcément que vous avez ce
travers et peuvent le découvrir en jeu.

& Contrepartie

Si votre meneur accepte un handicap, il vous offre en

contrepartie une compensation. Il peut vous donner, a

son choix :

+1 dans une caractéristique

Deux maitrises complémentaires (référez-vous a
I'étape 3 - Maitrises complémentaires pour savoir
comment choisir).

Si votre meneur accepte deux handicaps, vous pouvez

prendre comme contrepartie unique un don (cf. cha-

pitre Options d’évolution), a condition d’en remplir les

fragile

Votre santé est délicate, vous subissez un désavantage
aux jets de sauvegarde de Constitution contre la mala-
die, le poison et pour résister a la fatigue.

Influencable

Vous étes trés perméable a I'avis d’autrui et vous vous-
laissez souvent influencer. Vos interlocuteurs bénéfi-
cient d'un avantage aux tests de Charisme (Tromperie) t
qui vous sont opposés. Vous subissez par ailleurs un"
désavantage aux jets de sauvegarde contre les sorts de
I'école de 'Enchantement et les aptitudes entralnant=
I'état charmé ou effrayé.

Vertige

Votre vue se trouble et votre équilibre devient souvent
précaire quand vous approchez du vide. Chaque fois
que vous vous trouvez a 3 m ou moins d’'une dénivel-
lation abrupte d’au moins 3 m, vous devez réussir un
JS Sagesse DD 11, sous peine de vous retrouver entraveé
pendant 1 round.

Vulnérable

Que cela soit inné ou la conséquence d’événements dra- |
matiques, vous souffrez d’'une vulnérabilité a un type

de dégat (cf. chapitre Combat) au choix parmi : ac1de, ,’
feu, foudre, froid, poison ou tonnerre. < i
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prérequis des a présent. Le meneur est libre de limiter
la liste des dons parmi lesquels vous pouvez choisir la
contrepartie a vos handicaps.

Les contreparties ne compensent généralement pas
complétement la géne causée par le handicap. En optant
pour cette regle optionnelle, vous compliquez délibéré-
ment la vie de votre personnage, mais ce faisant vous
générez aussi de nouvelles perspectives de jeu, surpre-
nantes et souvent intéressantes.



ous trouverez ci-apres une dizaine d’historiques

naissance dans la bonne société, longues études,
épreuve des terres sauvages, passé criminel, etc.
Vous pouvez les utiliser tels quels ou bien les re-
toucher pour les adapter a votre idée. Quand un
personnage est censé acquérir la méme maitrise par I'intermé-
diaire de deux sources différentes, il peut opter pour une autre
maitrise du méme type (compétence ou complémentaire).

Chaque historique propose des particularités comportemen-

tales et relationnelles, sous forme de tables. Vous pouvez *

choisir ces caractéristiques, les déterminer au hasard ou sim-
plement vous en inspirer pour étoffer votre personnage avec
vos propres idées.

Hcolyte

Vous avez passé votre vie a servir dans un temple dédié a
un dieu ou un panthéon. Intermédiaire entre le royaume
du sacré et le monde des mortels, vous participez aux rites
et offrandes censés mener les fideles en présence du divin.
Vous n’étes pas forcément prétre ; c’est une chose de mener
une cérémonie religieuse a bien, c’en est une autre de cana-
liser la puissance sacrée.

Choisissez une divinité parmi celles que vous propose
votre meneur. Discutez avec lui des détails de votre service
religieux. Etiez-vous un subalterne qui assistait les ecclésias-
tiques depuis I'enfance ? Ou au contraire un membre éminent

préts a 'emploi qui couvrent de grands thémes : >

Votre personnage ‘a été un enfant vole; qui a presque -
tout oublié de sa vraie famille. Il a grandi avec d’autres
gamins des rues, voleurs a la tire. Un jour, dans un
coffre de la brute qui leur tenait lieu de tuteur, il a dé-
couvert une caissette comportant des effets personnels
et des documents. A sa grande surprise, il a remarqué
qu'il lisait et comprenait cette langue pourtant exo-
tique. Dans quelles circonstances a-t-il appris cette
langue ? Qui est-il vraiment ? -

Pour ce personnage, 'historique le plus proche de
- l'essentiel de son vécu est « larron ». L'adaptation
4 consiste dans le remplacement d’une des maitrises
" ~d’outils par la maitrise de la mystérieuse langue.

3% \M - by

du clergé qui décida un jour de servir autrement sa divinité ?
Ou encore étiez-vous a la téte d'une petite secte sans lien avec
une structure religieuse, voire de quelque cabale a la solde
d’un maitre fiélon que vous avez depuis renié.

4,

ol

>

@ Maitrises de compétence : Intuition, Religion

@ Langues : deux au choix

@ Equipement : un symbole sacré (présent recu en deve-
nant membre du clergé), un livre de priéres ou un moulin
a priéres, 5 batons d’encens, une tenue liturgique, des
vétements ordinaires et une sacoche contenant 15 po.
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Privilége : bospitalité des fideles

Votre qualité d’acolyte impose le respect de ceux qui partagent votre foi, dont vous pouvez accomplir les céré-
monies religieuses. Vos compagnons d’aventure et vous-méme pouvez compter sur le bon accueil et les soins
de tout temple, sanctuaire ou autre édifice lié a votre obédience, bien que vous restiez tenu de fournir les éven-
tuelles composantes matérielles des sorts. De méme, le soutien de vos coreligionnaires vous est acquis pour
vous assurer un train de vie modeste (uniquement en ce qui vous concerne).

Vous étes peut-étre lié a un établissement donné, considéré comme votre résidence. Il peut s’agir du temple ou
vous avez longtemps servi si vos relations ne se sont pas dégradées depuis ou d’un autre, ou vous vous sentez
désormais chez vous. Tant que vous restez a proximité de ce temple et que ses membres vous estiment, vous
pouvez compter sur leur concours, a condition que I'aide demandée ne comporte pas trop de risques.

Particularités suggérées

L'expérience du temple et de la communauté religieuse faconne I'acolyte. C’est en étudiant I'histoire et les prin-
cipes de sa foi qu'il forge sa personnalité. Sa vision de l'existence est fortement influencée par les rapports
hiérarchiques de son clergé. Les failles résultent souvent d'un manque de sincérité ou de pensées hérétiques,
mais parfois aussi d'un idéal ou d’une obligation exacerbés.

1d8 | Trait de personnalité 1d6 | Idéal

1 J'idolatre un héros de ma foi dont je ne cesse 1 Tradition. Il faut respecter et perpétuer la
de citer les exploits. tradition ancestrale du sacrifice et de la véné-

2 Quel que soit mon ennemi, je peux com- ration. (loyal)
prendre ses motivations, etje cherche toujours 2 Charité. Je m’efforce colite que cofite d’aider
un terrain d’entente. ceux qui en ont besoin. (bon)

3 Tout événement ou acte est un présage. Les 3 Changement. Nous devons provoquer les
dieux veulent nous dire quelque chose ; il bouleversements que les dieux entendent
suffit d’étre a I'écoute. opérer en notre monde. (chaotique)

4 Rien ne peut ébranler mon optimisme. 4 Puissance. Je compte bien me hisser au

5 Je cite (ou interpréte abusivement) les textes sommet de la hiérarchie de mon clergé. (loyal)
sacrés et les dogmes a la moindre occasion. 5 Foi. Je sais que mes actes seront toujours

6 Je me montre trés tolérant (ou intolérant) guidés par ma divinité et que si je persiste

dans mes efforts, les choses iront pour le

envers les autres fois et je respecte (ou ré- :
mieux. (loyal)

prouve) le culte d’autres divinités.

6 Aspiration. Je cherche a me montrer digne de
la faveur de mon dieu en m’inspirant de ses
enseignements dans chacun de mes gestes.
(tout alignement)

7 J'ai golité a la bonne cheére et aux mondanités
de I'élite de mon temple, si bien que le reste
me parait souvent fade, voire déplaisant.

8 J'ai passé tant de temps au temple que mon
expérience de la vie sociale en dehors de ces
murs est tres limitée.

1d6 | Obligation 1d6 | Faille

1 Je suis prét a mourir pour retrouver une 1 Je porte un regard sévére sur autrui et impi-
relique que mon culte a perdue jadis. toyable sur moi-méme.

2 Un jour, je me vengerai contre les autorités 2 J'accorde une confiance trop grande aux auto-
religieuses corrompues qui m’ont stigmatisé rités de mon temple.
comme hérétique. 3 La piété me pousse parfois a me fier aveuglé-

3 Je dois la vie au clerc qui me prit sous son aile ment a tous ceux qui professent ma foi.
a la mort de mes parents.

Je suis parfois intraitable.

4 Mes actes et mes paroles ne servent qu'une ¢

. Je me méfie des étrangers et n'attends d’eux
chose : le petit peuple.

que le pire.

5 Je ferai tout pour protéger le temple ou jai ¢

X Une fois que je me suis fixé un objectif, c’en
servi.

devient une obsession au détriment de tout le
6 Je dois préserver un texte sacré considéré reste.
comme hérétique par mes ennemis.

)|




Hnimaste

Tout le monde ne vous croit pas, mais pour vous cela ne fait aucun doute : vous savez communiquer avec les
esprits. Les esprits animaux, I'esprit de chaque objet, 'esprit de la tempéte et de la riviére, peut-étre aussi l'es-
prit des morts. Certes, vous ne maitrisez pas complétement votre talent, mais vous percevez ces auras, entendez
ces voix et recevez ces visions. Vous étes né avec le don, ou bien vous a-t-il frappé lors d’'un événement décisif ?
Si votre culture d’origine accepte traditionnellement les élus tels que vous, vous n’aurez probablement pas
eu a vous plaindre de votre condition, mais dans une société plus sceptique, vous aurez assurément subi les
brimades et les quolibets, et le blicher vous aura peut-étre méme menacé. Heureusement, quelle que fiit la com-
munauté, vous avez toujours su trouver des alliés, des gens qui per¢oivent en vous I'intermédiaire avec I'au-dela.

@ Maitrises de compétence : deux au choix entre Intuition, Perception, Persuasion et Religion.

@3 Maitrise d’outil : nécessaire d’herboristerie ou nécessaire d’alchimiste

@ Langue : une au choix

@ Equipement : vétements de voyage, divers grigris (essentiellement ornementaux) et une sacoche contenant
15 po.

Privilege : lattrait de l'ésotérisme

Quelle que soitla communauté, vous trouvez toujours des personnes prétes a vous écouter et a s'intéresser a vos
expériences spirituelles. Certaines ont méme les larmes aux yeux quand vous évoquez la possibilité de parler
avec l'invisible et les cieux. Avec le temps, vous avez appris a vite reconnaitre ces individus plus réceptifs qui ne
tarderont pas a vous aider si vous vous retrouvez dans le pétrin. Vous pouvez donc toujours compter sur l'ac-
cueil et I'assistance (éventuellement financiere) d'une partie généralement réduite de la population, tant que
vous lui apportez ce qu’elle attend de vous.

Particularités suggérées

Tous les animistes sont conscients de leur singularité. Certains profitent de I'influence qu’elle leur confére,
d’autres cherchent sincerement a aider autrui. Tous savent également que leur talent n’est pas universellement
reconnu et qu’on les prend souvent pour des fous. Il est rare qu'un groupe d’aventuriers entier soit perméable a
ce qui peut passer pour des fumisteries, mais tant que 'animiste se tient a sa place, il ne suscitera au pire que des
sourires amusés de ses compagnons les plus critiques. La communion avec les ames n’est pas toujours le princi-
pal sujet de préoccupation d’'un héros marqué par cet historique, mais il s’y référe souvent.

1d8 | Trait de personnalité

J’écarquille souvent les yeux, mais c’est pour mieux voir les esprits qui rodent autour de chacun.

Mes éclats de rire tonitruants font parfois sursauter les gens, y compris ceux qui me connaissent bien.

Parfois, je m’emporte a I’évocation d’entités ou de concepts, avant de me rendre compte que je suis le
seul a pouvoir saisir la portée de ces vérités.

Une métaphore vaut mieux qu’'un long discours et toutes les phrases ne méritent pas d’étre terminées.

5 Les gens me croient bourré de tics et de manies, alors que je ne fais que communiquer avec I'au-dela et
exorciser les démons.

Quand les autres cédent a la panique et que I'adversité est la plus forte, j’éprouve une grande sérénité.

Mes habitudes alimentaires ou hygiéniques étonnent, voire révulsent la plupart des gens.

Cet étre parle de lui a la troisiéme personne, comme il le fait pour tout le monde, du reste.

1dé6 |Idéal
1 Emprise. Les esprits me permettent d’influencer autrui et de dominer les faibles. (mauvais)
2 Protection. Chaque chose a une dme, mais certaines sont malintentionnées et je dois en prémunir les

innocents. (bon)

3 Harmonie. L'équilibre et la hiérarchie des ames et des esprits doivent étre rétablis pour que l'univers
s’épanouisse. (loyal)

4 Flamme. Certaines entités cherchent a museler les ames les plus créatives, qu’il faut libérer cotite que
colite. (chaotique)

5 Compromis. Il faut veiller a ce qu’aucune forme de conscience ne prenne le pas sur les autres, I'avenir
du monde en dépend. (neutre)

6 INlumination. Ce don de communion avec les esprits est parfois un fardeau, mais un fardeau que je porte
sur la voie de la révélation. (tout alignement)
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1d6 | Obligation

Une entité revient régulierement me hanter ; tant qu’elle restera plus forte que moi, je ne pourrai la défier.

Je dois laver 'honneur de mes ancétres par I'exemplarité de mon existence.

L'esprit de ma tribu ne me répond plus et je dois comprendre pourquoi.

Plus jeune, j'ai fait une promesse secrete que je sais devoir regretter un jour.

Une personne au moins est convaincue que je suis a 'origine de ses malheurs et compte me le faire payer.

UL D W |-

Je dois retrouver une relique en lien avec un esprit : je suis certain que I'avenir du monde en dépend.

1d6 | Faille

1 J'ai contracté une dépendance a une substance censée faciliter ma communion avec les ames.

2 Parfois, je voudrais détruire le corps de ceux qui doutent du souffle spirituel, ne serait-ce que pour leur
prouver que I'ame est immortelle.

3 Les esprits m'apparaissent plus réels que les « vivants », qui m’'intéressent de moins en moins.

Je n’'hésite pas a surjouer ma complicité avec le spirituel pour impressionner et je commence a douter
de mon talent : ne serais-je qu'un imposteur ?

5 On dit que tous ceux qui ont le don finissent mal. J’en ai effectivement vu se perdre sur cette voie tortueuse
etj’ai parfois I'impression de ne plus étre moi-méme. Le pire, c’est que je ne m’en effraie méme pas.

Bobémien

6 J'ai commis des forfaits que je ne peux avouer au service de ce que personne ne peut comprendre, et je
suis prét a en perpétrer d’autres.

R
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Toujours sur la route, d’'une ville a I'autre, de féte en festival, vous avez parcouru des milliers de lieues. Votre
communauté est ambulante, nomade, rassemblée autour de roulottes bariolées et de spectacles entétants.
Vous avez grandi dans cet environnement aux dehors frivoles, qui fascine et dérange par son irrespect des
conventions de la civilisation. Les chiens aboient... La caravane sillonne fiérement les routes en musique et
laisse dans son sillage un parfum d’exotisme, mais aussi parfois de soufre.

Vous ne concevez pas la vie sans art, sans divertissement, sans embellissement. Diseuses de bonne aventure,
cracheurs de feu, jongleurs, conteurs, dresseurs et musiciens ont toujours accompagné vos journées et vos nuits.
Désormais, ils relatent vos exploits pour la plus grande joie des sédentaires.

@ Maitrises de compétence : deux au choix entre Dressage, Escamotage, Représentation et Survie

@ Maitrise d’outil : une au choix entre : un type d’outils d’artisan, un instrument de musique et un matériel de jeu

@ Langue : une au choix

@ Equipement : costume de scéne, vétements de voyage, sauf-conduit pour se produire devant un seigneur,
'outil, 'instrument ou le matériel de jeu maitrisé et une sacoche contenant 5 po.

Privilege : une famille dans chaque ville

La société vous tolére, dans le meilleur des cas, mais vous savez que votre culture est tentaculaire, qu’elle ne se
limite pas a une région. Quelle que soit la communauté dans laquelle vous vous rendez, vous pouvez compter sur
la présence locale de votre ethnie, en périphérie ou intégrée tant bien que mal.

Vous trouverez ainsi toujours du soutien, notamment de personnes débrouillardes et généreuses, capables de
vous aider a sortir d'un mauvais pas.

Particularités suggérées

La transition vers I'aventure n’en est pratiquement pas une pour les voyageurs nés et grands dégourdis que
demeurent les bohémiens. Leur gotit du spectacle les destine également a I’héroisme. La clef de leur réussite
dépend essentiellement de leur capacité a collaborer avec leurs compagnons issus d’autres cultures, a ne pas
s’enfermer dans un orgueil mal placé.



1d8 | Trait de personnalité 1d6 |Idéal
1 Je m’efforce de donner une bonne image de 1 Féte. La vie est faite pour se régaler de tous les
moi quand j’arrive quelque part. plaisirs qu’elle peut nous offrir. (chaotique)
2 Mes journées font alterner périodes d’activité 2 Débrouillardise. Négocier, louvoyer, ac-
intense et détente. commoder les regles, tout cela est de bonne
3 Je passe rarement plus de quelques minutes guerre. (chaotique)
sans chanter, conter, danser ou jouer. 3 Curiosité. Si je voyage tant, c’est avant tout
4 Lentraide rythme spontanément mes jour- pour assouvir ma soif de connaissance. (tout
alignement)

nées, du moins avec mes compagnons.

4 Baume au cceur. La vie est dure pour tous et
je consacre la mienne a rendre celle des autres
plus douce. (bon)

5 Je sympathise facilement avec les gens, sans
forcément que cela m’engage.

6 Tout espace public est pour moi prétexte a

entrer en scéne et faire valoir mes talents. 5 Immoralité. La masse se soumet aux conven-

tions et laisse les dégourdis comme moi
profiter de la situation ; tant pis pour les
faibles. (mauvais)

7 Je suis toujours partant, quelle que soit1'entre-
prise, au mépris du danger.

8 Ce n’est pas trahir la vérité que de 'embellir et 6

! Détachement. Je marche sans cesse pour ne
de la rendre plus vivante.

pas souffrir de 'attachement, aux lieux, aux
regles, aux gens, au passé. (neutre)

1d6 | Obligation 1d6 | Faille

1 Les miens sont éparpillés par monts et par 1 Méme si je donne le change, je respecte diffi-
vaux, mais notre loyauté mutuelle est plus cilement I'opinion de ceux qui ne partagent ni
forte que tout. mes racines ni ma route.

2 Je suis la fierté de mon clan, qui compte sur 2 Jaime prendre des risques ; plus encore,
moi pour le faire briller et faire tomber les j’aime en faire prendre aux autres.
préjugés qui I'entourent. 3 Je persiste a prendre des engagements, alors

3 L'étre que j’aime m’a fait promettre une chose que je devrais savoir que je ne les tiens jamais.
qui va a I'encontre de mes convictions.

Je suis prét a tout pour ne pas perdre la face.

4 lIs se multiplient, ceux qui veulent m‘attra- ¢
per, et il y aura bien un jour ou ils seront en
mesure d'y arriver.

On me dit soupe au lait et susceptible, ce qui a
tendance a m’agacer passablement.

6 J’ai toujours du mal a croire qu'on puisse

5 Si je suis encore en liberté, c’est parce que je vouloir m’aider sans arriére-pensée.

rends de menus services a des gens d’autorité.

6 Un membre de ma famille a trahi le clan. J'ai
pour mission de le retrouver et de... rétablir
la situation.
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Condottiere

Vous n’étes pas du genre discret. Vous affichez cette lueur dans le regard et ce sourire en coin qui informent
chacun qu’il vaut mieux ne pas vous chercher de noises. Il faut dire que vous avez déja fait vos preuves et que
les gens aiment colporter ce genre d’exploits martiaux. Vous savez vous battre, c’est indéniable, mais vous I'avez
toujours fait avec maniére et vos prouesses animent les discussions des auberges locales.

|
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C@J Maitrises de compétence : deux au choix entre Acrobaties, Athlétisme et Intimidation

@ Maitrises d’outil : un matériel de jeu et véhicules terrestres

@ Equipement : vétements de voyage, un vétement ou ustensile voyant ou singulier (couvre-chef, écharpe,
fourreau, bottes, insigne ou autre), le matériel de jeu que vous maitrisez et une sacoche contenant 15 po.

Privilege : Hutorité naturelle

Votre assurance est telle que les gens vous craignent ou vous respectent facilement, notamment dans les lieux ou
I'aplomb physique est un atout (casernes, tavernes, bas quartiers, etc.). Tant que vous ne forcez pas le trait en pro-
voquant les mauvaises personnes, on vous laisse généralement en paix et les gens qui n’ont aucune raison de vous
étre hostiles sont plutét bienveillants a votre égard, considérant qu'il vaut mieux étre votre allié que votre ennemi.
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Particularités suggérées

Un condottiere remporte la plupart de ses combats sans décocher un seul coup. Ses adversaires potentiels le
jaugent et se ravisent. Ses compagnons se félicitent d’étre a ses cotés. Quand la situation dégénere, en revanche,
il ne rechigne pas a honorer sa réputation, a la consolider méme. Il n’est probablement pas insensible a la gloire
qu’il se forge, mais rien n’empéche ses intentions d’étre nobles. Au fond de luj, il sait souvent mieux que qui-
conque quelles sont ses limites.

1d8

Trait de personnalité

Mon humour fait souvent grincer des dents.

Rien ne m’exaspére plus que ceux qui abusent d’une position de force.

Une bonne bagarre permet souvent d’évacuer les tensions malsaines.

Bl W N |-

Je jauge systématiquement les personnes dont je fais la connaissance ; si le destin me demande de les
tuer, je préfére savoir pourquoi.

vl

Cela me vaut quelques mésaventures, mais je ne suis pas du genre a tenir ma langue.

Ceux qui me taxent de sauvagerie n’ont rien saisi de 'art qui accompagne chacune de mes démonstra-
tions de force.

Le calme que j'affiche n’est qu'une facade ; ma vigilance reste intacte.

1d6

Il n’est pas question de laisser quiconque dicter mes actes, surtout pas quelqu’un d’inapte au combat.

Idéal

Protection. La force, oui, mais au service des faibles. (bon)

Ordre. La violence, oui, mais bien organisée. (loyal)

Terreur. Impressionner les faibles pour mieux les dominer. (mauvais)

BlW N |-

Libération. Montrer au peuple que les puissants et leurs traditions tyranniques ne sont pas inexpu-
gnables. (chaotique)

vl

Panache. Rien n’est plus triste que la médiocrité. Tout est question de style. (tout alignement)

1d6

Honneur. Celui qui ne défend rien, qui n’a pas de convictions, a perdu le combat avant de I'avoir entamé.
(tout alignement)

Obligation

Maintenant que j’ai commencé a sauver la veuve et 'orphelin, je passerais pour le pire des traitres si je
venais a faillir a ma réputation.

Plut6t souffrir mille morts que déshonorer mes ancétres.

Aujourd’hui, je combats pour une cause ou, du moins, pour quelque chose. Avant, j’étais simplement violent.

Je ne suis pas encore prét pour affronter le misérable qui a détruit ce qui m’était cher, mais ma lame s’ai-
guise chaque jour un peu plus.

C’est pour oublier que je ferraille sans relache, mais certains souvenirs ne s’effacent pas.

1d6

L'or accumulé au fil des campagnes et des aventures me permettra un jour de réaliser mon réve.

Faille

Mieux vaut ne pas me regarder de travers quand j’ai une chope dans le nez.

Je suis un ceeur d’artichaut, et certaines personnes en profitent.

Je passe pour intrépide, mais c’est parce que les gens n’ont pas été témoins de ce combat qui m’a vu fuir
devant un adversaire comme j'espére ne plus jamais en croiser.

Tout va bien tant que je regorge de vitalité, mais je suis peu de chose quand la santé flanche.

Une bataille ancienne revient me hanter chaque nuit.

Je sais que mon gotit des sensations fortes peut exposer des innocents, mais je ne me raisonne pas toujours.

o




Erudit

Pour beaucoup, vous étes un puits de science, mais vous savez surtout que celle-ci n’est pas infuse. Vous avez
passé tant d’heures a déchiffrer des manuscrits et des parchemins, a boire les paroles de vos maitres et a
scruter les mysteres de |'esprit et les théories les plus complexes, que I'on pourrait vous penser inapte aux acti-
vités plus pragmatiques. Vous ne considérez toutefois pas les choses ainsi : plus vous en savez, mieux vous vous
portez.

@ Maitrises de compétence : Histoire plus une au choix entre Arcanes, Nature et Religion

@ Langues : deux au choix

@3 Equipement : vétements ordinaires, plume d’écriture, encre, deux ouvrages de chevet, et une sacoche conte-
nant 15 po.

Privilége : rat de bibliotheque

Vos connaissances sont vastes, mais vous ne savez bien entendu pas tout. Vous avez passé tant de temps dans
les couloirs du savoir que ces labyrinthes n’ont pour vous plus de secrets. Lorsque vous cherchez une informa-
tion livresque et que vous vous trouvez dans une ville ou communauté dotée d’'une bibliotheque, d’'une librairie
ou d’'un établissement universitaire, vous trouvez généralement votre bonheur en trés peu de temps, a condi-
tion bien entendu que le renseignement ait une raison de s’y trouver. Si I'acces a ces sites n’est pas public, votre
habitude de ces institutions peut vous aider a en ouvrir les portes.

Particularités suggérées

Certains savants sont imbus d’eux-mémes, d’autres font au contraire preuve d’humilité et d’'une indulgence
toute pédagogique avec ceux qui en savent moins, a tel point qu'il est parfois difficile de les arréter. Les érudits
n’ont pas toujours les pieds sur terre et leurs compagnons de route le savent, mais ces derniers sont également
bien conscients de la mine d’informations qu'’ils représentent et des lacunes qu'’ils viennent combler.

1d8 | Trait de personnalité 1d6 | Idéal
1 Je vois des analogies partout : quoi qu’il ad- 1 Equilibre. Le meilleur moyen déviter qu'un
vienne, une métaphore s’impose a mon esprit. camp ne domine tous les autres consiste a
/5 Je ne peux m’empécher de corriger les erreurs connaitre tous leurs secrets. (neutre)
linguistiques et sémantiques d’autrui. 2 Raison. Ne pas céder a la hargne ni a la pitié,
3 J’aime partager mon savoir ; bizarrement, cela toujours se fier a la logique. (loyal)
agace parfois les gens. 3 Influence. Le savoir est la clef du pouvoir.
4 Ma curiosité est insatiable : il faut que je sache (mauvais)
tout, surtout quand le sujet m’est inconnu. 4 Infini. Je m’enivre dans le bouillonnement
5 Je souffre mal celles et ceux qui se fient a leur 1ntarls§able des flots de la connaissance.
« intuition » ; je ne connais que la raison. (chaotique)
G Je suis d’une extréme patience avec les in- 5 Transmission. Quand mon prochain en saura
cultes et, malgré cela, ils se vexent. autant que moi, le monde se portera mieux.
: - bon
7 Je suis facilement distrait quand on aborde ( )_ - ; : ;
des questions d’ordre pratique. 6 Illumination. Un jour, le savoir accumulé sera
p : i ; , i1 - tel que nous nous extrairons de notre condi-
]e. suis toujours etgnne quand les gens ne mai- tion. (tout alignement)
trisent pas les notions les plus élémentaires et
je leur fais savoir.
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1d6 | Obligation 1d6 | Faille
1 J'appartiens a une faction secrete qui compte 1 Ecouter des inepties sur un sujet que je mai-
sur mes connaissances pour renseigner ses trise est au-dessus de mes forces.
membres a travers le monde. 2 On dit que je n’accepte pas d’avoir tort, mais on
2 Jai pu apprendre tout ce que je sais au- oublie surtout que j'ai toujours raison.
" jourd’hui grace au soutien d'un individu ou 3 Je pardonne trop facilement a quiconque peut
. d'l'm groupe qui n,n'lnAsplre par ailleurs de 'ad- AifstRure]
b miration ou du dégofit. " 3 4 1
; : - = 4 Parfois, tres rarement, je ne sais pas... alors,
3 Mon domaine d’expertise est encore considé- je mens
m-;_- ré comme mineur : il ne doit pas le rester. = - “—r—
e ; = - 5 Quand un consensus s’établit trop vite, il faut
4 Une question m obsec!e. et je me mets dans les que mon esprit de contradiction s’exprime.
: situations les plus délicates pour tenter d’y o 3 -
répondre 6 J’ai horriblement peur de la mort et je compte
5 : la retarder le plus longtemps possible... voire
5 Mon maitre attend beaucoup de moi. Je ne GoTT elleteTt]
supporterai pas de le décevoir.
6 Certaines vérités ne sont pas bonnes a dire, je

dois m’assurer qu’elles restent tues.



Explorateur des terres sauvages

Certains passent leur vie a se mettre a I'abri des dangers du monde sauvage, sans lesquels I'existence n’au-
rait pour vous plus la moindre saveur. Cette nature cinglante que tant craignent, vous 'aimez aussi pour sa
sérénité, sa majesté et son impartialité, pour ces qualités qui font le plus souvent défaut aux villes et a leurs ha-
bitants. Vous ne comptez plus les lieues parcourues, les foréts traversées et les montagnes gravies, mais gardez
un souvenir vivace de chaque terre foulée. Vos jambes auraient dii défaillir plus d'une fois, mais I'horizon a su
chaque jour vous offrir un visage nouveau, plus séduisant que celui de la veille. Avant de devenir aventurier a
part entiére, vous avez peut-étre exercé comme guide ou braconnier, biicheron ou chasseur, mais 'appat du gain
ou la soif de découverte a fini par gonfler vos ambitions.

C@J Maitrises de compétence : deux au choix entre Athlétisme, Dressage, Nature et Survie

@3 Maitrise d’outil : véhicules terrestres

@ Langue : une au choix

@ Equipement : un baton, un piége a loups, un objet sans valeur marchande, mais cher a vos yeux (porte-bon-
heur; souvenir de chasse ou autre), des vétements de voyage et une sacoche contenant 5 po.

Privilege : a la belle étoile

La nécessité et 'expérience vous ont appris a vivre sans toit au-dessus de votre téte. Vous savez vous mettre a
I'abri des pires intempéries, identifier les meilleurs sites naturels pour reposer vos jambes fourbues et trouver
de quoi vous sustenter vous et quatre compagnons quand vous évoluez dans un milieu naturel dont les res-
sources ne sont pas excessivement maigres.

Particularités suggérées

La plupart de ces individus ont toujours entretenu le goiit de I'aventure. Ils n’ont jamais su rester en place et
I'exploration est venue spontanément assouvir leur fougue. La collaboration avec des personnes issues d’autres
contextes constitue en revanche une nouveauté pour la plupart. Il faut s’adapter a ces gens qui n’ont pas forcé-
ment ’habitude de fouler dix lieues par jour ou de s’enfoncer dans I'inconnu, les accepter et, parfois, reconnaitre
qu'ils ont aussi des choses a nous apprendre et qu’ils ne sont pas que des fardeaux.

1d8 | Trait de personnalité

Je prends spontanément la téte quand il faut se rendre d’'un endroit a un autre.

Il est pour moi contre nature de reprendre un chemin que j’ai déja foulé.

Les gens qui font des manieres me font rire et je leur ris d’ailleurs au nez.

J’adore les défis physiques, méme quand je ne pars pas gagnant.

Ul W N =

J'ai toujours lI'impression que mes compagnons de route ne pourraient rien faire sans mon assistance
de tous les instants.

(o)}

Je m’exprime plus par gestes et par bruits que par la parole.

Je déteste I'’eau chaude, les lits, les chaises et les bancs, et ce que les citadins appellent des parfums.

Je suis un farceur incurable.

1d6 | Idéal

1 Equilibre. Eviter que les peuples, dans leurs luttes et leurs ambitions, ne ravagent la terre qui les porte
et les nourrit. (neutre)

2 Retour aux sources. Plus j'y pense, plus les bienfaits de la civilisation me semblent maigres ; les préju-
dices m’apparaissent en revanche colossaux. (neutre)

3 Véhémence. Se laisser aller a ses pulsions les plus brutales sans craindre 'autorité. (mauvais)

Solidarité. Découvrir de nouveaux horizons pour accueillir ceux qui en ont besoin et leur faire comprendre
que leur condition n’est pas une fatalité. (bon)

Renouveau. Il faut régulierement bouleverser les choses pour leur redonner vigueur. (chaotique)

Autosuffisance. Ne pas dépendre de I'aide des autres, qu’elle soit sincére ou intéressée. (tout alignement)
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1d6

Obligation

Mon village compte sur moi pour le sauver du malheur qui I'a frappé.

Des bonnes ames m’ont plus d’'une fois sorti d'un mauvais pas et je compte perpétuer cette générosité.

Je m’ennuie dés que je reste plus de quelques jours au méme endroit.

Je suis animé par I'espoir de trouver un jour la terre de mes réves.

Je suis issu d'une famille respectée de la société et je me garde de lui faire du tort par mes actions.

|| |lw|IN |-

1d6

La foi guide mes pas.

Faille

Je crois facilement aux superstitions les plus farfelues.

Je cache une phobie qui s’accorde mal avec mon caractere.

Quand les choses ne tournent pas comme je le souhaite, je suis souvent violent, surtout si je ne suis pas
dans mon élément.

J’aime exagérer mon c6té homme ou femme de la nature, quitte a feindre des aptitudes que je n’ai pas.

Je supporte tres mal les gens qui persistent a parler fort hors des villes.

Je ne vaux pas tripette si je dois veiller au-dela d’'une certaine heure.
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Vous frayez avec des gens peu recommandables depuis un certain bout de temps. Vous en avez vu, des vertes
et des pas miires. Le monde du crime englobe bien des fonctions et vous en avez peut-étre endossé plu-
sieurs. Cet univers est per¢u comme pervers et malsain par beaucoup, mais pour vous il fait penser a une famille
compliquée et brutale. On y trouve autant de camaraderie que de trahisons.

@ Maitrises de compétence : deux au choix entre Discrétion, Escamotage, Investigation et Tromperie

@3 Maitrise d’outil : une au choix entre : outils de voleur, nécessaire de déguisement ou nécessaire de faussaire

@ Langue : une au choix

@ Equipement : vétements ordinaires, faux papiers divers, les objets dont vous avez la maitrise, et une sacoche
contenant 15 po.

Privilege : connaissance du milieu

Vous savez renifler I'odeur de la corruption. La plupart des communautés abritent leur lot de criminels et de re-
présentants véreux de l'autorité. Vous ne pouvez pas automatiquement définir si un individu donné a trempé
dans ce genre d’affaires, mais vous pouvez rapidement trouver des personnes corrompues avec lesquelles
entamer des négociations ou des conversations orientées. Ce qui se passe a partir de la dépend de vous, mais
vous abordez I'’échange en connaissance de cause.

Particularités suggérées

Les aventuriers issus de la pégre sont légion. La plupart embrassent cette vocation par cupidité, mais ce n’est
pas systématique. Certains y voient un moyen de s’affirmer, de s’accomplir en dehors des carcans de la routine.
Leurs compagnons de route, quand ils sont conscients de leurs origines, ont tendance a se méfier d’eux, mais la
suspicion s’estompe rapidement si rien ne vient I'étayer dans les faits. Les obligations de ce type de personnage
s’averent souvent tres coriaces.

1d8 | Trait de personnalité

1 J'aime instaurer un certain malaise quand je rencontre quelqu’un, lui faire sentir que je représente une
menace, surtout quand il se pense meilleur que moi.

2 J'ai besoin de sonder les gens, de percer a jour leurs intentions par quelques remarques et questions
bien choisies. Ky

3 Je suis tres soupe au lait, en plus d’étre rancunier.

4 Les gens bien m’ennuient, j’aime la compagnie des canailles.

5 Breloques, étoffes chatoyantes, démarche chaloupée ; j'affiche mon opulence, que mes poches soient
pleines ou vides.

6 IIs sont rares ceux qui savent qui je suis vraiment : il faut toujours que je joue un réle.

7 J'aime le risque et, jusqu’ici, c’est réciproque.

8 Ton narquois, sourcil haussé : j’ai toujours I'air de me moquer, méme quand ce n’est pas méchant.

1d6 | Idéal

1 Liberté. Les regles sont faites pour étre transgressées. (chaotique)

2 Charité. Il faut bien redistribuer les richesses d’'une maniere ou d’'une autre. (bon)

3 Pouvoir. Tous les moyens sont bons pour accumuler fortune et influence. (mauvais)

4 Structure. La hiérarchie et I'honneur assurent la prospérité du monde clandestin. (loyal)

5 Chienlit. Trop de castes, trop de préjugés ; seul un bon coup de pied dans la fourmiliere peut redonner
vigueur a ce monde moribond. (chaos)

6 Pragmatisme. Ne rien attendre des doctrines, des peuples, des organisations et autres trompe-l'ceil ;

compter sur soi et, tout au plus, sur quelques proches. (neutre) 5
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1d6

Obligation

Une organisation criminelle me fait chanter
en évoquant la santé d’un étre cher que je ne
peux protéger.

2 Je suis en cavale et dois compter dans ma fuite
sur l'assistance de contacts locaux.

3 J'ai froissé un baron du crime qui compte me
faire payer cet affront.

4 Il y a bien longtemps que j’ai abandonné
ma réelle identité, mais je suis convaincu de
devoir un jour la reprendre.

5 Un grand nom du crime m’a trahi autrefois ; il
ne sait pas que je trame sa chute.

6 Ma famille aurait honte si elle connaissait
mieux mon parcours.

1d6 | Faille

1 Quand je m’ennuie, je cherche a faire dégéné-
rer la situation.

2 Si je ne mens pas effrontément au moins une
fois par jour, je dors mal.

3 Je ne pense pas toujours a la sécurité des
autres.

4 J’ai une facheuse tendance a tomber amou-
reux de représentants de I'autorité officielle.

5 Je résiste mal a 'appel de l'ivresse quand je
m’attarde dans une taverne ou a une féte.

6 Une voyante m’a dit que tous mes voeux se-

raient exaucés quand j’aurais tué un certain
nombre d’innocents ; il m’arrive de la croire.



Notable

ien des gens auraient aimé grandir dans un environnement aussi favorable que le vétre.

Que vous soyez membre de la noblesse, de la haute bourgeoisie ou d’'une importante famille de notables

de la Cité Franche, vous n’avez manqué de rien, la plupart des besognes et tracas qui accablent le commun des
mortels vous sont inconnus, mais vous estimez-vous plus heureux pour autant ?
Vous ne pouvez en revanche ignorer que nombreux sont ceux qui vous respectent, du moins en apparence, qui
vous craignent parfois, qui vous envient souvent ou qui vous haissent. Le fait est qu’on vous écoute presque tou-
jours. Cela peut vous sembler naturel ou au contraire continuer de vous laisser perplexe, mais votre voix semble
compter plus que celle des autres.

C@J Maitrises de compétence : deux au choix entre Histoire, Intuition et Persuasion

@ Maitrise d’outil : un instrument de musique ou un type de jeu

@ Langue : une au choix

@ Equipement : vétements raffinés, divers sauf-conduits et lettres de recommandation, les objets dont vous
avez la maitrise, et une sacoche contenant 25 po.

Privilege : voix au chapitre

Dans la plupart des contextes civilisés, vous n’aurez aucun mal a faire valoir votre avis, du moins a vous faire
entendre. Méme lorsque votre héritage n’est pas connu localement, les gens sauront facilement reconnaitre en
vous la prestance des bien nés. Tant qu'une communauté ne vous est pas ouvertement hostile, vous pourrez
obtenir une audience aupres des autorités locales dans des délais plus brefs que la normale.

Attention en revanche a ne pas trop afficher vos acquis, vous pourriez provoquer les envieux.

Particularités suggérées

Les nobles, les bourgeois et autres privilégiés d’Eana qui deviennent aventuriers doivent généralement ap-
prendre a vivre dans des conditions moins confortables que celles qu’ils ont toujours connues. Cette transition
inculque I'humilité aux plus hautains et tout ne se passe généralement pas sans accroc, mais leurs compagnons
moins nantis apprennent aussi a les voir d’un ceil plus indulgent.

1d8 | Trait de personnalité

Je suis un privilégié, mais je m’efforce de bien traiter les petites gens.

Je ne me détends que lorsque I'affaire est bouclée ; j’ai vu tant de gens sombrer pour avoir célébré trop tot.

J'aime partager ma sagesse avec mon prochain, le faire profiter de 'expérience des grands.

Je suis dur en affaires ; je n'occuperais pas la place qui est la mienne sans cela.

J'affiche une mine optimiste en toutes circonstances : le meilleur remede contre les complications.

N|UI B W N

Les miséreux et les ignares me mettent mal a l'aise. Je préfere ne pas les cotoyer plutot que de me
montrer désagréable.

7 J’ai tendance a vouloir tout controler, ne serait-ce que pour éviter que I'incompétence des autres com-
promette le projet.

8 Non, je ne suis pas un donneur de lecons : je rappelle simplement quelles sont les regles de bonne conduite.

1d6 | Idéal

Civilisation. Il faut préserver nos traditions et notre culture des ravages de la barbarie. (loyal)

Charité. Si j’ai plus que le nécessaire, c’est pour le partager avec ceux qui en ont moins. (bon)

Agitation. L'autorité séculaire n’a plus lieu d’étre ; elle a eu tort de me laisser prospérer, car je vais main-
tenant ceuvrer a la renverser. (chaotique)

Pouvoir. Si je veux contribuer a la stabilité de la structure sociale, je dois me hisser dans sa hiérarchie. (loyal)

5 Cupidité. Il n’y a pas de riches sans pauvres, et j’ai choisi mon camp. (mauvais)

Notoriété. Le respect que me montre lacommunauté atteste ma valeur et protége les miens. (tout alignement)




1d6

Obligation

J'ai dli pactiser avec un individu ou un groupe, et cette alliance jetterait I'opprobre sur les miens si elle
était révélée.

J'ai perdu de vue mon amour de jeunesse, mais ma flamme est toujours aussi vive.

Je traquerai sans relache ceux qui ont ruiné ma famille.

Quand on reconnait mes origines, ce qui arrive plus souvent que je ne l'aimerais, je dois leur faire
honneur.

Je dois tout ou presque a un notable qui n’est pas de ma famille.

1d6

Je revaudrai aux miens les sacrifices qu’ils ont consentis pour m’aider dans la voie que j’ai prise.

Faille

Je reste un incorrigible séducteur.

Je suis un panier percé.

J'ai facilement tendance a traiter les autres comme mes laquais.

Quand je parle de quelqu’un d’autre, je ne peux m’empécher de le dénigrer, surtout quand il n’est pas la.

Quand les choses tralnent en longueur, je suis irascible.

N | DWW |-

Je supporte de moins en moins les riches, et j’ai I'impression que ¢ca commence a se sentir.




Reclus

Vous avez passé une grande partie de votre vie en pleine nature ou dans un lieu de culte reculé, dans la soli-
tude ou, du moins, en compagnie tres réduite. Que cet isolement vous ait été imposé ou qu'il fiit volontaire,
qu'il ait été motivé par la foi ou par la recherche d’'un mode de vie sauvage, il a marqué profondément votre
vision de I'existence. Les gens respectent votre abnégation, mais la comprennent rarement. Vous avez traversé
des épreuves insurmontables pour la plupart. Ces tribulations intérieures vous ont rendu plus fort, plus sir de
vous, mais vous n’en tirez pas forcément d’orgueil.

Vous avez quitté ce mode de vie, définitivement ou pas, en tout cas il vous faut désormais vous adapter a la vie
en société et a la découverte de I'extérieur.

@3 Maitrises de compétence : deux compétences au choix entre Athlétisme, Intuition, Médecine, Survie et
Religion

@ Maitrise d’outil : une au choix entre : nécessaire d’herboristerie, nécessaire d’alchimiste et un type d’ou-
tils d’artisan

@ Langue : une au choix

@3 Equipement : un baton, une couverture, des vétements ordinaires, une liasse de notes et de quoi écrire, le
nécessaire ou l'outil maitrisé, et 5 po.

Privilege : sixieme sens

Vous ne savez pas toujours pourquoi, mais la solitude et le silence vous distillent parfois des fulgurances, des
prémonitions. Souvent, vous ne les comprenez que trop tard. Il vous arrive toutefois de suivre votre instinct,
pour vous rendre compte progressivement que vous aviez vu juste. Ces intuitions restent pour vous tres énig-
matiques, mais vous avez appris a vous y fier. Votre meneur estimera quand vous fournir ces bribes d’indices au
fil de la campagne. N’espérez pas toutefois résoudre plus rapidement l'intrigue de la campagne par ce biais ; gé-
néralement, vous ne recollez toutes les pieces qu’a la conclusion de I'histoire.

Particularités suggérées

La plupart des reclus le restent. Partir a I'aventure constitue pour un tel individu un changement profond.

Les groupes qui les accueillent respectent généralement leur intimité et se rendent bien compte du recul néces-
saire qu’ils apportent. La réserve qu’un tel personnage observe ne rend que plus spectaculaires les occasions
ou il en sort.

1d8 | Trait de personnalité

Je suis d’une patience infinie, tant qu’on me laisse dans mes pensées.

Je rase chaque jour tous les poils de mon corps.

La vie en société et ses contraintes me semblent absurdes, et je peine a m’y conformer.

Je ne réagis qu’apreés plusieurs secondes quand on m’adresse la parole.

Je n’éleve jamais la voix et mes mouvements restent posés.

Ul W IN |-

Je laisse la nature veiller sur mon corps sans chercher a l'altérer ; mes cheveux, ma pilosité et mes
ongles n’ont pas vu une lame ni une lime depuis des années.

~

Je suis souvent en avance ou en retard, car j'ai manifestement peu la notion du temps.

Mes journées sont ponctuées de divers rituels.

1d6 | Idéal

Salut. La sagesse et la compassion sauveront le monde. (bon)

Illumination. Je suis engagé surlabonne voie et serai bientot prét pour 'ultime étape. (tout alignement)

Raison. Le recueillement est le seul moyen d’ignorer les sentiments, les mensonges et les influences ex-
térieures qui sement la confusion dans notre esprit. (loyal)

4 Refuge. Les préoccupations du monde ne sont qu'une source de souffrance ; la délivrance viendra de
la réclusion. (neutre)

5 Cynisme. La morale et les conventions sociales ne sont que des outils pour asservir les faibles. Celui qui
le comprend fait un grand pas vers la vérité. (mauvais)

6 Maturité. La plus profonde des solitudes m’a appris la nécessité de la compagnie. (tout alignement)
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1d6 | Obligation 1d6 | Faille
1 Mon mentor, a qui je dois tout, attend de 1 Je donne souvent I'impression d’écouter les
e grandes choses de moi. gens, mais leur avis m'importe peu.
: 2 Ma réclusion fut ordonnée contre mon gré, ce 2 J'ai chaque jour un peu plus de mal a me
que je n'ai jamais accepté. convaincre de ne pas quitter mes compagnons
o~ 3 Je me suis imposé l'isolement a la suite d’un pour aller retrouver ma vie de reclus.
revers affectif. 3 Toute cette méditation m’'a permis de réprimer
4 Ma longue retraite m’a rapproché de valeurs mon vice inavouable, mais pas de le vaincre.
qui n’étaient au départ pas les miennes ni 4 Je ne comprends pas toujours pourquoi les
celles de mes proches. gens tiennent tant a leur dérisoire existence.
5 Je dois a tout prix préserver le secretde 'ordre 5 Je ne connais que l'excés, que ce soit dans la
3 ’ illi . . .
i qui m'a accueilli. privation ou la consommation.
6 Mon isolement m’'a permis de me faire oublier, ¢ Les gens croient que je médite quand mon
du moins je I'espére. regard se perd dans le vide, mais ils ne se
doutent pas des idées sinistres qui animent
parfois mon esprit.

Aussi loin que remonte votre mémoire, vous avez toujours été
cerné par le sang et la mort. Les conflits ont emporté nombre de
vos proches, ils vous ont charrié d’'une contrée a I'autre sans mé-
nagement, ils vous ont dépouillé plus d’une fois, mais ils vous ont
finalement épargné, au point que vous avez fini par percevoir
la guerre comme un parent terrible. A moins que votre com-
munauté n'ait été frappée par des catastrophes naturelles,
plusieurs épidémies auxquelles vous avez échappé ou toute
autre série de calamités dont vous étes ressorti vivant.

@ Maitrises de compétence : deux compé-
tences au choix entre Athlétisme, Intuition,
Investigation, Perception et Survie
@3 Maitrise d’outil : une au choix entre : un
type d’outils d’artisan, un type de véhi-
cules (maritimes, terrestres ou aérien) et
nécessaire d’herboristerie
@ Langue : une au choix
@ Equipement : vétements ordi-
naires, un souvenir de votre
communauté d’origine (objet
- sans valeur marchande, mais
cher a vos yeux), nécessaire
d’herboristerie si maitrisé
et une sacoche contenant
5 po.



Privilege : entre les gouttes

Votre expérience des guerres et des calamités vous a
appris a déceler les signes précurseurs d’'un danger
mortel et a vous mettre a I'abri.

Quand vous évoluez dans une région ou se livrent
des combats importants (plusieurs dizaines de com-
battants au minimum) ou qui est menacée par des
catastrophes, vous savez spontanément trouver les iti-
néraires les moins exposés et trouver les refuges les
plus enclins a vous garder en vie.

1d8 | Trait de personnalité

Particularités suggérées

Les survivants sont par définition des personnes
meurtries, souvent plus psychologiquement que phy-
siquement. Ils s’avérent moins impressionnables que
la plupart des aventuriers débutants et passent pour
plus expérimentés. Ils se montrent souvent protecteurs
avec leurs compagnons, ce qui facilite les rapports. Les
problemes ne surviennent que lorsque les cicatrices
mal refermées sont rouvertes par quelque événement
ou I'accumulation du stress.

Je ne verse jamais dans I'optimisme. C’est méme plutot le contraire.

Ma meilleure arme contre I’horreur ? Le sens de la dérision.

Je m’efforce de désamorcer les conflits inutiles, bien conscient que la plupart le sont.

B lw I |-

autres... ou pour me rassurer.

Je suis tres tactile ; j’étreins, je tape affectueusement dans le dos, je frotte les tétes, pour réconforter les

Ul

Je suis d’'une hygiene irréprochable, excessive diraient certains.

6 Je suis plutot timide, mais quand les gens parlent a tort et a travers de ce que je ne connais que trop bien,

il m’arrive de sortir de mes gonds.

Sans cesse sur le qui-vive, je ne me détends qu’exceptionnellement.

1d6 | Idéal

Je m’isole fréquemment, car je me sens encore plus seul en société.

1 Fatalisme. Tout ce que j’ai subi, je 'ai surmonté tant que bien que mal. C’est un miracle, mais il y a siire-

ment un sens a tout cela. (tout alignement)

Partage. La vie m’a appris bien des choses, notamment qu’on ne survit pas sans l'aide des autres. (bon)

(mauvais)

Epuration. La vie m’a appris bien des choses, notamment que seuls les plus forts méritent de survivre.

4 Affranchissement. On combat au nom du seigneur, du pays, de la foi ou des idéaux, mais on meurt

surtout pour les caprices de quelques égoistes. (chaotique)

5 Anticipation. La guerre est inévitable, tot ou tard elle frappe. Seuls ceux qui se tiennent préts peuvent

espérer étre épargnés. (loyal)

6 Désengagement. Je n'ai compris qu'une chose : plus une cause fait intervenir d’hommes, plus elle

1d6 | Obligation

dépasse leur entendement. Peut-étre se valent-elles toutes, finalement. (neutre)

La foi m’a permis de surmonter les épreuves ; je suis désormais son serviteur.

J'ai fui ma patrie frappée par les calamités, mais j'y retournerai un jour.

Je connais 'identité des bourreaux de mes proches et ils recevront chacun ma visite.

J'ai perdu la trace de la personne qui m’a sauvé la vie, mais je suis convaincu qu’elle est toujours parmi nous.

(€20 B EOSIN I S I

Une créature monstrueuse m'’a jadis sauvé et j'ai compris que tout ce qui est or ne brille pas. Depuis ce
jour, j'évite de brimer hativement ce qui a vilaine allure.

6 Sans influence, les choses ne changeront jamais. Je ne serai pas un pion toute ma vie.

1d6 | Faille

J'ai souvent 'impression d’étre un fantéme parmi les vivants.

Il y a longtemps que je ne m’attache plus a personne, car tous ceux que j’'aime meurent dans ’horreur.

Il m’arrive dans certaines circonstances de sombrer dans ce que je hais le plus : la violence aveugle.

Bl W N |-

pas épargné.

Je hais les dieux pour avoir emporté tous mes proches, crime qui serait moins ignoble s’ils ne m’avaient

€3]

J’éprouve souvent de la pitié pour mes adversaires et il m’est arrivé de le regretter.

6 J'ai tellement surmonté d’épreuves que je me sens parfois immortel.




Personnalite o

écrire la personnalité d'un individu est toujours un exercice difficile. Souvent quand vous commen-

\é‘ i cez a jouer un personnage, il faut une a trois séances de jeu pour vraiment vous représenter sa
kil psychologie en profondeur. Le choix de I'espéce et de I'historique vous donne une idée de son vécu,
| i | de ses valeurs, de ce qui compte pour lui. Lalignement vous permet de poser une tendance générale
| de sareprésentation du monde. Linspiration traduit dans le jeu ce qui vous anime : grace a elle vous
M ; étes plus fort et plus déterminé quand vous luttez pour ce qui compte vraiment pour vous.
i
« TN -
&% Hlignement
I |
| a plupart des créatures de I'univers de jeu se caractérisent par ce qu’on appelle un alignement, résumé
| de leur approche morale de I'existence et de leur comportement. Il s’agit en fait de I'association de deux
{ concepts. L'un se rapporte a la moralité (le Bien, le Mal, 1a Neutralité) et I'autre concerne la société et I'ordre (la
Loi, le Chaos et, encore une fois, la Neutralité). En associant ces deux facteurs, on obtient donc neuf combinai-
| sons d’alignement.
;f _ Voici en quelques lignes a quoi correspond sommairement le comportement de créatures présentant ces divers
& alignements, sachant que bien des individus s’écartent de ces stéréotypes et que rares sont ceux qui restent par-
‘ faitement fideles a ces préceptes.
\ Loyal bon (LB). Chaotique neutre (CN).
E Les créatures qui présentent cet alignement Ces créatures vivent au gré de leurs envies. Rien n'a
| agissent selon les attentes vertueuses de la société. plus de valeur que leur propre liberté.
Lj; Neutre bon (NB). Loyal mauvais (LM).
} ! Ces individus s’efforcent d’aider autrui en fonction Ces étres s’approprient méthodiquement ce qu'ils
4 g 4 de ses besoins. désirent, sans outrepasser le cadre de la tradition,
i) Chaotique bon (CB). de l'ordre ou de quelque allégeance.
! Ces étres se laissent guider par leur propre Neutre mauvais (NM).
conscience morale, sans grand égard pour ce que Tel est I'alignement de ceux qui agissent sans scru-
les autres attendent d’eux. pule ni compassion, tant que la situation le leur
p Loyal neutre (LN). permet.
| Une telle personne agit en respectant la loi, la tradi- Chaotique mauvais (CM).
y tion ou quelque code personnel. Ces créatures se plongent dans la violence la plus
Neutre (N). gratuite dés qu’'un rien attise leur cupidité, leur
: Ces personnes préferent éviter l'introspection haine ou leur sauvagerie.

morale et prennent rarement parti. La situation
dicte la marche a suivre.

e Les alignements dans le monde d'€ana

Pour les créatures douées de conscience, I'alignement est souvent une question morale. Les humains,
: les nains, les elfes et autres especes humanoides choisissent ainsi de s’engager sur la voie du Bien oudu
1 4 e Mal, de la Loi ou du Chaos.
- Lalignement constitue un élément essentiel pour les célestes et les fiélons. Un diable ne choisit pas d’étre
" loyal mauvais, pas plus qu’il n’a de propensions a se comporter de la sorte ; il est simplement loyal mauvais
de par I'essence du Mal qui lui a permis d’exister. Si, pour une raison ou une autre, il cessait d’étre loyal
mauvais, il perd de ce méme fait sa qualité de diable, devenant une créature monstrueuse unique.

! il La plupart des créatures qui ne sont pas douées de raison ne présentent pas d’alignement : elles sont
5 | = non alignées. Incapables de faire le moindre choix moral ou éthique, elles agissent en accord avec leur

W i instinct. Les requins sont ainsi des prédateurs sauvages, mais ils ne sont pas mauvais en soi. IIs n’ont
i i pasdialignement.

i Les divinités sont également des cas particuliers : bien que non alignées, elles sont 