


Avec Réle’n Play, le jeu de réle, plongez dans des aventures
palpitantes et épiques, au coeur d’un univers médiéval
fantastique.

S

En compagnie de vos amis, incarnez d’intrépides aventuriers
préts a affronter de terribles créatures, depuis les plus
faibles kobolds jusqu’aux terribles dragons, afin de gagner
gloire et trésors merveilleux. Intrigues au sein d’anciennes
cités, complots, sombres serviteurs de terribles puissances
prétes a déferler sur le monde, artefacts légendaires...
Parcourez contrées sauvages, donjons et souterrains en
bravant les dangers qui se dressent sur votre route. En
chemin, vous pourriez méme, peut-étre, sauver encore une
fois le monde.

Le Livre du joueur de Réle’n Play, le jeu de réle, contient tout
ce dont vous aurez besoin pour jouer votre personnage du
niveau 1 au niveau 8. Véritable livre de base de la gamme,
c’est Uouvrage indispensable aux joueurs et meneuses pour
se lancer dans laventure.

Embarquez tous ensemble pour une infinité d’épopées
légendaires, a Uinstar des héros de U'émission Réle’n Play,
que vous pouvez retrouver sur sa chaine Youtube !

Et si vous ne connaissez pas encore l’émission, pas de
panique ! Dans Réle’n Play, le jeu de réle, la seule limite est
votre imagination.

Prét a partir a Uaventure ? 2

Dans ce livre, vous trouverez : I

« Une introduction au jeu de role ;
« 7 origines pour votre personnage, déterminant le peuple
dontil estissu;
+-Un guide pour construire la personnalité de votre D,
personnage grace a 16 historiques préts a jouer ; N
* 12 classes de personnages accompagnées de / [
leurs 4 spécialisations respectives ; y
« 68 dons permettant de personnaliser
et d’affiner la spécialisation de votre
personnage ;
* Les regles du jeu, dont celles permettant de
gérer les combats et la santé des personnages,
ainsi que des conseils pour les utiliser ;
« Le fonctionnement de la magie ainsi que la description des
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tours de magie et des sorts de niveau 1 a niveau 4.

Comme lindique ce pictogramme, cet ouvrage fait partie du coeur de la gamme
Réle’n Play, le jeu de réle. Il est indispensable a tout joueur ou meneuse de jeu.
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INTRODUCTION

INTRODUCHON_

Bienvenue dans Rélen Play, le jeu de role. Si vous ne

connaissez pas I'émission et que vous étes tombé sur ce livre
par le plus grand des hasards, alors nous ne pouvons que
vous enjoindre a aller jeter un ceil sur notre chaine YouTube,
afin de voir le jeu en action (https://www.youtube.com/c/
RélenPlay).

Le jeu que vous tenez entre les mains est d'un genre tres
particulier :unjeu de réle. Et comme dans I'émission, il vous
propose de vous aventurer dans des mondes fantastiques
peuplés de dragons, de créatures féériques, de dangers et
de héros. Vous pourrez alors incarner des aventuriers des-
tinés 2 de grandes choses, 2 des aventures palpitantes et in-
croyables, et parfois a un destin tragique.

LE JEU DE ROLE,
QUEST-CE QUE CEST ?

Pensez au dernier film que vous avez vu ou au dernier
livre que vous avez lu. Est-ce qu'il n'y a pas un moment pen-
dant I'histoire ol vous vous étes dit «L3, je naurais pas fait
comme ca!»? Plutdt que d'essayer dentrer discrétement
dans le chiteau ou était retenu 'héritier du trone, vous au-
riez foncé dans le tas afin de le sauver sans laisser le temps
aux gardes de s'organiser ? Ou alors auriez-vous attendu
patiemment que le sorcier maléfique a l'origine de cet en-
lévement se montre afin de le capturer et d’échanger sa vie
contre celle de I'otage ?



et chercher a obtenir un résultat «parfait». En jeu de rdle,
cela n'existe pas et ce sont bien souvent les actions ratées,
les catastrophes et les échecs qui rendent l'histoire parti-
culierement attrayante ou mémorable. L'important du point
de vue des joueurs n'est pas que le personnage réussisse ou
échoue, mais bien les conséquences sur l'histoire de cette
réussite ou de cet échec.

UNE HISTOIRE PARTAGEE

Le principe du jeu de role est de mettre en commun la
création d'une histoire qui implique les personnages des
joueurs, dans un monde en partie imaginé par la meneuse
de jeu. Le role de la meneuse consiste en quelque sorte a
créer une ébauche d’histoire sur une page blanche. Mais ce
sont les interactions des PJ avec cette ébauche qui créent
I'histoire a proprement parler.

Du coté des joueurs, il sagit donc de questionner la me-
neuse sur ce qu'il se passe et de décider ce quentreprennent
leurs personnages, en fonction de leurs objectifs et de leurs
capacités. Du coté de la meneuse, il s’agit de présenter le

et a mesure des séances, vous allez vous aussi gagner en
aisance et trouver vos marques. C’est d’ailleurs exactement
ce qu’ont fait les joueuses et joueurs de U'émission sur les
aspects plus techniques de notre loisir: ils n’y connais-
saient pas grand-chose au départ et ont progressé natu-
rellement au fil des saisons. Vous ferez de méme.

Enfin, gardez en téte que méme si un actual play est
une partie de jeu de role, il obéit généralement a des
contraintes assez différentes. Par exemple, le plus souvent,
la vidéo doit rester compréhensible pour les spectateurs
(que ce soit en ce qui concerne les régles comme les spé-
cificités de L'univers), ne peut aborder certains sujets, doit
étre assez courte et absolument éviter que les situations
s’enlisent, etc. De ce fait, vous n’aurez peut-étre pas envie
de vous imposer de telles limites et prendrez plaisir a jouer
une partie plus longue, plus tactique, ou allant plus dans le
détail de votre univers favori, par exemple.

En résumé, vous n'avez donc aucune raison d’étre paraly-
sé par ce que vous voyez dans un actual play, ni angoissé a
Uidée de ne pas étre a la hauteur. Il ne vous viendrait proba-
blement pas a lidée de ne pas jouer au foot avec vos amis
parce vous n‘avez pas le niveau pour intégrer une équipe
européenne, ou de cesser de vous promener a vélo parce
que vous n'avez jamais fait le Tour de France. Ici, Cest exacte-
ment la méme chose. En revanche, comme avec des artistes

ou des sportifs de premier plan, plutét que de vous fustiger

de ne pas pouvoir faire la méme chose, vous gagnerez sans

doute a vous en inspirer. En effet, quel que soit U'épisode de

Réle’n Play, vous y trouverez de trés nombreuses astuces

que vous pouvez réutiliser dans vos parties.

Les quelques questions suivantes devraient vous aider a

Le faire de facon efficace.

» Quelles techniques, astuces ou quels comportements
aimeriez-vous reproduire ? Par exemple, vous pouvez
décider de vous inspirer de la gestuelle de Mélie, qui lui
permet de donner réellement corps a son personnage
sans avoir besoin de parler beaucoup.

» Est-ce que vous étes sars que le joueur fait mieux que
vous ? A quoi le voyez-vous ? Pourquoi est-ce si bien ?

» Quand utilise-t-il cette technique ? Presque plus impor-
tant encore, quand est-ce que ce n’est pas le cas ?

+ Pourquoi fait-il cela ? Est-ce une simple habitude ou
quelque chose d'intentionnel et de réfléchi ? Quel inté-
rét y trouve-t-il ?

» Comment le fait-il ? Pouvez-vous faire pareil ou au
moins vous fixer des étapes avant d’y arriver ?

+ Comment est-ce qu’il pourrait encore s’'améliorer se-
lon vous ? Pouvez-vous utiliser les mémes recettes ?
Comment feriez-vous pour ajouter votre touche person-
nelle et ne pas juste singer le joueur concerné ?

- ®
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LES REGLES DE CREATION DU PERSONNAGE

LES REGLES DE CREATION
DU PERSONNAGE

Nous y voila. Vous vous étes équipé de ce livre et vous avez
persévéré jusqu’fi ce chapitre. Nous le savons, vous étes impa-
tient de créer votre personnage : Clest toujours une étape impop
tante, agréab]e et stimulante avant méme de commencer 2 jouer.
Il est donc temps de se pencher sur la création de personnages.

Avant méme de penser votre personnage, nous vous
conseillons de vous rapprocher de votre meneuse. Si le
joueur que vous étes a la charge de son personnage, la me-
neuse, elle, doit créer le scénario, la campagne, et gérer tout
I'univers de jeu. N’hésitez donc pas a parler avec elle, a
communiquer, a lui poser des questions afin de préciser au
mieux la proposition qu'e]le vous fera et de créer le concept
le plus amusant pour vous.

Il ne reste donc plus qua vous munir d'un crayon, d'une
gomme, d'une feuille de brouillon, d'un set de dés et d'une
feuille de personnage. Au besoin, imprimez ou photocopiez
celle qui est située a la fin de cet ouvrage page 310. Vous
voici prét a débuter.

Voici les éléments fondamentaux qui composent un
personnage, repris sur la fiche de personnage (p. 310) :

1. Lorigine définit le peuple auquel appartient le per-
sonnage et lui offre des capacités et traits spécifiques,
comme décrit page 23.

2. L’historique correspond au passé du personnage. Il
offre des compétences et traits supplémentaires ainsi
que l'équipement de départ (voir page 53).

3. Laclasse représente la carriéere d’aventurier choisie par
le personnage et lui apporte ses principales capacités,
comme décrit a partir de la page 78.

4. Le niveau représente lexpérience acquise dans sa
classe. Le personnage commence au niveau 1 et peut
atteindre le niveau 20.

5. Les caractéristiques déterminent les forces et les fai-
blesses du personnage. Voir page 208 pour connaitre
toutes les régles régissant leur utilisation.

6. Les maitrises offrent des avantages supplémentaires
et peuvent concerner des compétences, des outils, des
langues, des armes ou des armures.

7. Les bonus de maitrise (BM) découlent des maitrises
du personnage et s’'ajoutent a tout test pertinent. Ils

Enfin, si vous en avez le désir, vous pouvez lire le chapitre
sur Les régles de jeu, p. 208 de cet ouvrage. Ce n'est pas obli-
gatoire, mais cela vous permettra de mieux appréhender les
capacités que vous proposeront les origines, les historiques,
ainsi que les classes de personnage.

1. ETABLIR LE CONCEPT
DU PERSONNAGE

Avant méme de choisir les trois éléments principaux de
votre personnage (son origine, son historique et sa classe),
vous allez déja devoir décider ce que vous avez envie de
jouer. En effet, vous pouvez étre «ce que vous voulez», ou
peu s’en faut.

La premiere chose a faire est donc d'imaginer un concept.
Que sera votre personnage ? Est-il capable de manier la ma-
gie ? Peut-il se battre comme aucun autre avant lui ? Manie-
t-il une énorme hache a deux mains ou une rapiére et une

LE PERSONNAGE EN RESUME

augmentent a mesure que le personnage évolue.

8. Les points de vie (PV) représentent l'endurance et la
résistance physique du personnage. Ils sont basés sur
la Constitution (page 212) et augmentent & mesure que
le personnage évolue. Des régles optionnelles sont
disponibles dans le Livre de la meneuse p. 76.

9. Les dés de vie (DV) représentent la capacité d’un
personnage a récupérer des forces (voir « Repos »,
page 243). Le nombre de DV augmente en méme
temps que le niveau du personnage et son type est dé-
terminé par sa classe (page 78).

10.La Classe d’Armure (CA) représente la capacité d'un
personnage a esquiver les coups ajoutée a larmure
qu'il porte (le cas échéant).

11. Les capacités sont des actions ou aptitudes spécifiques
a la classe et a Uorigine du personnage.

12.Les dons représentent les talents que le personnage

acquiert a mesure qu'’il évolue.

13.Les sorts et emplacements de sorts concernent les
personnages lanceurs de sorts. Ils dépendent du niveau
de classe du personnage. Les régles completes régis-
sant la magie se trouvent page 248.




1. ETABLIR LE CONCEPT DU PERSONNAGE

main-gauche ? Est-ce un humain ? Un nain ? Un elfe ? Autre CREER CYBELE. ETAPE 1
chose encore ?... .

Inutile de déterminer les éléments techniques qui vont le
composer. 1l s’agit de brosser un portrait général du person-
nage, sans jamais oublier que vous allez le créer au niveau 1 :

Au cours de ce chapitre, nous utiliserons la création
de Cybele comme fil rouge qui vous conduira a travers
toutes les étapes de la création du personnage. Nous la

un niveau auquel il sera tout juste un débutant, prét 2 faire créerons avec vous au niveau 1.

ses preuves, mais loin d’avoir révélé son plein potentiel. Juliette a donc décidé de créer un personnage compé-
N’hésitez pas a piocher dans la littérature, les films, les sé- tent, malin, idéaliste, mais avec un soupcon de pragma-

ries, les jeux vidéo, I'Histoire ou la mythologie. L'important tisme. Une enfant de la rue s'étant élevée vers une posi-

est, pour le moment, que le concept vous parle, qu'il vous tion qu’elle pensait ne jamais pouvoir atteindre. Juliette

donne envie de le jouer et de le créer. Il sera ensuite temps désirait créer une véritable espionne au grand coeur et
de chercher comment le construire techniquement, avec au passé trouble au service d’'un royaume merveilleux.
l'aide de votre meneuse s'il le faut.

Votre concept est posé ? Il est donc temps de passer aux

choses sérieuses !
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LES REGLES DE CREATION DU PERSONNAGE

2. CHOISIR SON ORIGINE

LES ORIGINES

GNOME

HALFELIN

P

Les elfes sont  Petits et par

HUMAIN

AASIMAR SANGDRAGON

fois Ne payantpas  Profondément Trapus et Bénis par Fiers et

des étres trop curieux, les de mine, les versatiles, les endurants, la présence puissants, les
féériques et gnomes sont halfelins sont humains sont les nains sont d’un ancétre sangdragons

mystérieux. intelligents chanceux et capablesde  résistants autant angélique dans brillent par
et créatifs, et déterminés. tout. Certains que sages. leur lignée, les leur force et
souvent en ont des ancétres aasimars sont leur charisme

harmonie avec elfes, pour les charismatiques étonnant.
la nature. demi-elfes, ou et fascinants
orcs, pour les
demi-orcs.
BONUS PRINCIPAL AUX CARACTERISTIQUES
2 caractéristiques
Dextérité Intelligence Dextérité au choix ou Constitution Charisme Force

Force (demi-orc)

CREER CYBELE, ETAPE 2

Juliette voulait donc un personnage charismatique,
malin et agile. Elle passe en revue les diverses ori-

gines et tombe sur les pages décrivant les humains. Peu
convaincue au départ, elle réalise soudainement qu’elle
pourrait créer une demi-elfe : une humaine dont l'un
des parents était un elfe.

L’idée lui parle et elle commence a imaginer ce que
cette ascendance signifie pour son personnage. Elle aura
tout le temps de le développer.

Elle note donc sur sa fiche les capacités dues a son
origine et son peuple, puis, a part, son +2 en Charisme
et la possibilité de choisir deux caractéristiques qu’elle
augmentera de 1, plus tard.

)

Peut-étre avez-vous déja une idée de l'origine de votre per-
sonnage ou l'avez déja décidée lors de la création de votre
concept. Peut-étre ne savez-vous pas encore quoi choisir.
Le tableau ci-dessus résume les grands principes de chaque
origine ainsi que leurs forces. Pensez également que vous
aurez aussi 2 choisir un peuple. N'hésitez pas a vous rendre
au chapitre Les origines page 23, et 2 lire les descriptions de
chacune des origines. Parlez avec votre meneuse et deman-
dez-lui quelle place occupe l'origine (ou les origines) qui
vous intéresse dans l'univers dans lequel vous allez jouer,
ou quelles y sont ses spécificités.

Une fois 'origine choisie, notez sur votre feuille de person-
nage ses capacités spéciales. Déterminez ensuite le peuple
auquel appartient votre personnage et inscrivez-le également
sur votre feuille de personnage. Enfin, sur une feuille, a part,
listez les bonus de caractéristiques correspondant a l'origine
et au peuple. Ils vous serviront lors de I'étape 5.




LES ORIGINES

Des montagnes enneigées aux plus anciennes foréts fée-
riques ot nul humain n'ose s'aventurer, des déserts de sable
rouge aux fonds sous-marins austéres ou la vie semble im-
possible, nul environnement n'a échappé aux conquétes des
especes intelligentes. Tous sont marqués de leur empreinte
culturelle. De vastes cités naines ont été érigées dans les en-
trailles de la terre ou sur les sommets inexpugnables, des pa-
lais sylvestres ont fleuri au sommet des chénes millénaires,
des villes cosmopolites se sont dressées aux quatre coins
des royaumes. Autant de Babylone ou la mixité ethnique a
peuplé les rues de toutes les couleurs de peau et de cheveux,
de formes d'yeux et de silhouettes, de millions de senteurs et
de couleurs dépeignant la diversité des cultures humaines,
elfes, naines, gnomes, ou encore halfelines. Car méme si les
humains se sont montrés les plus aptes a apprivoiser tous
les milieux jusqua devenir l'origine prédominante 2 travers
le monde, les autres humanoides éclairés ont également
gagné les villes et les Vﬂlages, parfois pour se mélanger et
partager leurs savoirs culturels, ou encore établir des quar-
tiers entiers reproduisant leur mode de vie ancestral. Il ar-
rive aussi, au détour d'une rue sombre, ou attablé au fond
d’'une salle d'auberge, de croiser le regard lourd d'un sang-
dragon ou d'étre glacé par celui d'un homme serpent. Que
votre personnage ne s'étonne pas non plus, dans la lointaine
Laelith, d'apercevoir les mains d'un halfelin s'attarder sur la
besace d'un négociant distrait ou, s'il s'enfonce dans les pro-
fondeurs de la terre, de croiser la route des nains sombres...

CHOISIR LORIGINE
DE VOTRE PERSONNAGE

Une fois les caractéristiques du personnage déterminées, il
faut décider quelles vont étre son origine et sa classe. Lorigine
influe souvent sur la classe du personnage, chacune proposant
des capacités spéciales et des bonus semblant plus appropriés
a une classe donnée. Ainsi, un elfe aura plus facilement des
affinités avec la magie, plutét quavec la taille des pierres ou
le combat brutal. Au contraire, un demi-orc sera terriblement
efficace comme barbare ou guerrier et un halfelin fera certai-
nement un excellent roublard. Cela veut-il pour autant dire
que d'autres combinaisons ne sont pas possibles ? Que nenni !

En effet, toutes les classes sont accessibles aux différentes
origines et les descriptions de chacune restent des indica-
tions pour vous aider a concevoir un personnage dans les
canons de son peuple. Rien ne vous interdit ainsi de jouer

un aasimar roublard ou un sangdragon barde, qui peuvent

CHOISIR L’ORIGINE DE VOTRE PERSONNAGE

d’ailleurs donner des personnages flamboyants si vous savez
les mettre en couleur. L'important est de concevoir un per-
sonnage que vous prendrez plaisir a faire évoluer.

En effet, ['une des forces du jeu de role réside dans l'in-
croyable diversité des profils et des personnages que l'on
peut créer. Rappelez-vous que la combinaison de l'origine,
du peuple, de T'historique et de la classe forme un tout
unique, vous permettant de créer un personnage sur mesure.
Et méme s'il n'est pas totalement «optimisé », c'est-a-dire
trés performant dans l’assemblage de ses ta]ents, l’important
est avant tout le plaisir et ce que recherche votre table de
jeu. N'oubliez pas qu'aucune combinaison n'est injouable !

Enfin, souvenez-vous : les humains constituant l'espéce
la plus représentée, les origines plus exotiques ne sont pas
toujours bien accueillies. Les elfes, les nains, les gnomes et
les halfelins partagent une histoire commune suffisamment
longue avec les humains pour étre acceptés pratiquement
partout. Ce n'est pas le cas des individus aux origines moins
conventionnelles, tels que les demi-orcs ou les sangdragons.

Ce livre contient cing origines courantes (elfes, gnomes,
halfelins, humains et nains) et deux origines rares (aasimars
et sangdragons).

Chaque origine regroupe plusieurs peuples. Lorsque
vous choisissez une origine, votre personnage acquiert les
traits de cette derniére, ainsi que ses capacités générales.
Vous choisissez ensuite un peuple et votre personnage ob-
tient alors les capacités spécifiques du peuple choisi.

Chers joueurs, n’hésitez pas a consulter votre meneuse
de jeu afin de savoir quelles origines et quels peuples sont
disponibles dans l'univers au sein duquel elle souhaite vous
faire jouer, surtout concernant les origines rares. C’est bien
elle, ainsi que I'univers choisi qui baliseront vos choix.

LES ORIGINES EN ALARIAN,
EN PANGEE... ET CHEZ VOUS !

Role’n Play, le jeu de role est un jeu générique. Il ne vous
impose aucun univers et propose plutdt a la meneuse de jeu
de créer le sien, ou de s'approprier I'un des univers qui lui
est destiné.

Ainsi, chaque peuple de chaque origine présent dans
ce livre correspond 2 un concept mais il ne tient qua vous
de leur donner des noms spéciﬁques a votre univers, ainsi
qu'une culture.

Afin de vous servir d'exemple, chaque origine ac-
cueille une description des individus peuplant les terres




LES ORIGINES

d’Alarian, le premier univers développé en France pour
le plus ancien des jeux de réle, et qui correspond a une
vision treés archétypale, trés classique de la fantasy ma-
joritairement jouée en jeu de role, mais aussi de Pangée,
l'univers de jeu plus typé et personnel, développé a tra-
vers |'émission Réle’n Play. Quel que soit votre choix, ne
vous sentez pas prisonniers de ces minces descriptions.
Appropriez-vous le jeu !

TRAITS ET CAPACITES
D'ORIGINE ET DE PEUPLE

Les traits et les capacités de chaque origine ont été divisés
en plusieurs types. Leurs descriptions sont formalisées de
maniére a rendre le tout lisible et simple a appréhender.

TRAITS GENERAUX
Age

Cette rubrique vous indiquera les données suivantes :
- Passage a I'age adulte

)

- Longévité moyenne

La meneuse de jeu a le dernier mot sur ces données, selon
l'univers de jeu choisi. Le joueur peut choisir I'dge de son
choix, qui peut étre en relation par exemple avec les carac-
téristiques du personnage. Ainsi, un personnage trés vieux
pourrait avoir une valeur de Force trés basse mais a l'inverse
expliquer une trés haute valeur de Sagesse.

Taille

L'origine de certains personnages, gnomes et halfelins,
leur confere une taille Petite (de 60 cm 2 1,2 m). Cela améne
certaines exceptions aux régles qui s'appliquent 2 tous les
autres personnages qui sont de taille Moyenne (entre 1,2
et 2,4 m). Par exemple, il est difficile pour un personnage
de Petite taille de manier les armes lourdes, voir a ce sujet
L'équipement, page 195.

Vitesse

La vitesse, exprimée en métres, représente la distance du
déplacement qu'un personnage peut effectuer en situation
de combat (voir Le combat, page 228).




LES ORIGINES

HALFELINU

«Au fond d'un trou vivait un hobbit. Non pas un trou immonde,

sale et humide, rempli de bouts de vers et de moisissures, ni encore
un trou sec, dénudé, sablonneux, sans rien pour s’asseoir ni pour se
nourrir : cétait un trou de hobbit, d'oii un certain confort. »

Tous les férus de fantasy reconnaitront les premieres

lignes du Hobbit, le livre culte de J. R. R. Tolkien. Cette
origine est indissociable du travail de l'auteur anglais sur

le demi-homme, appelé ici le halfelin, quia également gran-
dement inspiré les nelwyns du film Willow. Si le halfelin
n'est que la moitié d'un homme par la taille, entre 85 cm et
11lm pour une vingtaine de kilos, il n'en est rien de sa gran-
deur d'ame. Ces gens s‘averent bien plus forts et aventureux
qu'on ne pourrait le penser au premier abord.

Traditionnellement, les halfelins sont vus comme de pe-
tits humains issus d'une petite bourgeoisie campagnarde,
souvent cantonnés a leurs Vﬂlages et effrayés par le monde
extérieur. On les imagine bien plus préoccupés par la vie
sédentaire, les plaisirs quotidiens et les fétes que par les évé-
nements qui secouent les contrées qui les entourent. Mais
ce n'est pas toujours le cas.

En effet, cette origine se décline d'univers en univers a
partir du célebre personnage de Tolkien. Nomades ani-
mistes parcourant les plaines, tribus anthropophages aux
coutumes étranges au milieu d'un monde exsangue, il y a
bien des manieéres de les voir et de les transformer.

Dans tous les cas, ils font de leur petite taille une force.
Ils profitent du fait d'étre sous-estimés afin d'utiliser cette
image d'Epinal contre leurs adversaires, les surprenant a
plus d'un titre. D'autant que leur chance légendaire leur
permet de s'en sortir dans bien des situations ot d'autres
peuples, eux, auraient échoué.

N’hésitez jamais 2 demander a votre meneuse comment
elle imagine ce peuple souvent atypique : cela pourrait vous
surprendre et vous intriguer. N'hésitez pas non plus a lui
faire part de vos idées ! Il nait souvent des concepts intéres-
sants de ce genre de dialogue.

LES HALFELINS EN ALARIAN

Les halfelins n'aspirent qua vivre en paix, au calme d'une
existence pastorale. Ils batissent des communautés au sein
de valons boisés ou dans des plaines agraires. Ils apprécient
d’enfouir leur maison sous une épaisse couche de terre olt
ils se sentent comme dans un cocon. Leurs habitations sont
ainsi tout en rondeur et construites en matériaux nobles,
notamment en bois. Il est rare de ne pas trouver un potager
a I'avant, et quelques poules et cochons a l'arriére.

Mais tous n'adoptent pas une vie sédentaire, et ceux pour qui
le gotit de l'aventure est trop dévorant s'organisent en longues
caravanes pour une vie nomade. Bien évidemment, le confort
n'est jamais loin. Les roulottes rivalisent d'aménagements co-
quets et moelleux pour rendre la vie agréable 2 bord et lors des
longues haltes, en particulier aux abords des villes humaines.



Ils aiment porter des vétements simples et confortables,
sans fioritures, méme s'il leur arrive pour les grandes occa-
sions, comme la féte du village ou l'arrivée d'un invité de
marque, de mettre un costume trois piéces taillé sur mesure.A
l'extérieur, ils apprécient des vétements faits pour le voyage,
avec de nombreuses poches, et n’hésitent pas a s'équiper de
multiples besaces remplies de bric-a-brac pour répondre a
tout imprévu. Car, vivant dans un monde dessiné a I'’échelle
des hommes et des géants, ils sont d'une prévoyance fasci-
nante et d'une capacité d’adaptation hors norme.

Leur nom de famille tient souvent du sobriquet dont leurs
ancétres ont hérité ou correspond au nom de leur commu-
nauté ou de 'emplacement de leur village. La rivalité entre
clans étant parfois notable (mais toujours bon enfant), don-
ner son nom de famille n'est pas anodin. Le prénom est
choisi pour sa sonorité par le pere, un prénom qui sonne
bien a l'oreille et qui inspire la sympathie.

Bien que la langue des halfelins n'ait rien d'un secret, ils
n’aiment pas l'apprendre aux autres. Ils écrivent trés peu et
n'ont donc pas énormément de livres. Leur tradition orale
est en revanche tres riche.

LES HALFELINS EN PANGEE

Si on laisse de coté les humains, les halfelins sont certai-
nement le peuple le plus présent dans I'Empire Minéen, loin
devant les nains. Sous-estimés, ils sont pris de haut par les
«grandes jambes » qui les considérent au mieux comme des
grouﬂlots, au pire comme des étres strictement inférieurs.
Il est en effet toujours compliqué de s'imposer quand on
est halfelin, leur taille rappelant inévitablement celle d'un
enfant. Des préjugés qui leur sont préjudiciables mais avec
lesquels ils ont appris a jongler.

Il n'en reste pas moins dque les halfelins connaissent la va-
leur des membres de leur peuple et ils n’hésitent jamais a rap-
peler aux autres qu'ils ont compté dans leurs rangs bien des
héros. L'un d’entre eux leur a d'ailleurs permis d’'obtenir la
gestion de leur propre territoire : Eiren, une province calme
et boisée, au croisement de nombreuses routes commerciales.

Une légende court cependant au sein de ce peuple.
Certains traditionalistes perpétuent le souvenir, peut-étre
fantasmé et magnifié, d'un ancien royaume halfelin qui au-
rait rayonné sur les terres de Pangée, et aspirent a le rétablir.
Ces derniers, que 'on nomme p'relinnes, sont de farouches
opposants a I'hégémonie humaine. Mais le moment n'est pas
encore venu pour eux de sortir du bois.

Sila réputation des halfelins veut qu'ﬂs soient casaniers
et peu aventureux, rien n'est moins vrai, et il n'est pas rare
d’en voir, seuls ou en groupe, parcourir les routes de l'em-
pire a la recherche d’aventure et de découvertes.

HALFELIN

PATRONYMES

Les halfelins aiment les noms simples et courts qui
sonnent bien a l'oreille.

MASCULINS
Milo, Frilo, Prosper, Tamash, Miro, Bilbon, Lemi, Semio,
Samy, Terry.

FEMININS
Rose, Prune, Lilly, Aline, Bellis, Samira, Cerise, Tiline,
Billia, Eveli.

TRAITS GENERAUX

Un halfelin posséde plusieurs traits en commun avec tous
les autres halfelins.
Age. Un halfelin atteint la maturité vers 20 ans et vit géné-
ralement 150 ans.
Taille et poids. D'une taille moyenne de 90 cm, les halfe-
lins pésent environ 20 kg. Ils sont de Petite taille.
Vitesse. Votre vitesse au sol de base est de 7,5 m.
Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire en commun et
en halfelin.

CAPACITES GENERALES

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUE
EVOLUTION

Effet : votre valeur de Dextérité augmente de 2.

CHANCEUX
CAPACITE PASSIVE
Déclencheur : vous obtenez un 1 avec le d20 d'un jet
d’attaque, d’'un test de caractéristique ou d’un jet de
sauvegarde.
Effet : vous pouvez relancer le dé, mais vous devez utiliser le
nouveau résultat du jet (méme s'il s'agit d’'un 1).

BRAVE
CAPACITE PASSIVE
Déclencheur : vous effectuez un jet de sauvegarde contre la
terreur.
Effet : vous bénéficiez de l'avantage sur votre jet de sauvegarde.

AGILITE HALFELINE
CAPACITE PASSIVE

Effet : vous pouvez traverser n'importe quel espace occupé
par une créature plus grande que vous (taille Moyenne ou

plus).







AASIMAR

Alinsi, les aasimars, mais aussi leurs familles, choisissent
souvent de dissimuler du mieux qu'ils peuvent leur ori-
gine céleste. Un chemin de mensonge et de tabou difficile
a suivre tant ces individus possédent un charisme fascinant
et une aura de séduction incomparable. C'est aussi la raison
pour laquelle certains aasimars deviennent méfiants et se

mettent en téte d'acquérir le plus de pouvoir possible afin
de s'assurer une protection plus solide en développant un
réseau de contacts, d’alliés et de débiteurs.

Voila pourquoi il n'est pas rare de trouver des aasimars a
la téte de certaines opérations clandestines et il]égales, en-
tourés d’hommes de main et d’espions  leur solde. Leur vo-
lonté d'indépendance et de sécurité va parfois tres loin. On

2 K,

dit que certains deviennent capables de
faire chanter les personnages les .7
plus puissants. La ot l'on s'atten- X
drait a trouver un tieffelin (un ,.,
humain né avec du sang de fié-
lon, diable ou démon, en lui), gl G
on trouve parfois un aasimar

traumatisé ou paranoiaque.

PATRONYMES

Les aasimars portent les noms
courants de la société ou ils vivent.
Lorsqu'ils sont conscients de leur hérédité céleste ou
lorsqu'ils la découvrent, ils changent souvent leur nom
parental pour un surnom en lien avec leur conviction la
plus profonde, que ce soit un sentiment, une qualité,
un objectif, etc.

MASCULINS
Céleste, Ange, Brillant, Divin, Juste, Auguste,
Lucien, Modeste, Serein, Fidele.

FEMININS
Céleste, Azur, Topaze, Esther, Syel, Ange,

Vérité, Justice, Lumiere, Grace.

TRAITS GENERAUX

Votre parenté céleste vous a octroyé cer-
tains pouvoirs innés.
Age. Les aasimars vieillissent a un rythme
comparable 2 celui des humains. Leur
espérance de vie est toutefois supé-
rieure et ils peuvent dépasser les
120 ans. i



LES HISTORIQUES

Aptitude : Signes de piste

Lorsque vous évoluez dans votre milieu naturel de pré-
dilection, vous savez lire les multiples signes de la nature,
invisibles a un ceil moins averti que le votre. De plus, vous

pratiquez un langage codé qui permet de laisser des indices
3 ceux qui, comme vous, ont embrassé le brigandage. Cela
vous permet d'éviter la plupart des dangers et des embiiches
qui guettent souvent le voyageur dans les régions les moins
civilisées du monde, et de communiquer avec d'autres bri-
gands sans attirer |'attention.

Personnalités suggérées

Par méconnaissance ou par mépris des lois, vous vous
étes placé en marge de la société et de la vie bien réglée des
citadins ou des villageois. Souvent considérés comme des
individus dangereux ou peu recommandables, les brigands
se concentrent avant tout sur l'instant présent et sur la sur-
vie de leur communauté.

D8 TRAIT DE PERSONNALITE

1 Je suis extrémement méfiant. Ma confiance a un prix,
et ce prix est élevé.

2 Jetourne toute situation en dérision, et fais fi des
sentiments des autres.

3 Jene suis a mon aise qu'avec le ciel étoilé comme
toit.

4 Je ne recule jamais face a un défi, aussi
insurmontable soit-il.

5  Je ne me soucie guére des problémes des autres.

(e}

Ma parole est mon bien le plus précieux, je ne la
donne jamais a la légere.

7  Je protege les miens comme une mére protege ses
petits.

8  Je suis aussi impitoyable que la nature peut Uétre. La
survie est a ce prix.

D6 IDEAL

1 Honneur. La société peut penser ce qu’elle veut
de moi. Ce qui m'importe avant tout, c’est ma
conscience. (Tradition)

2 Pouvoir. Je fais ce qui me chante et prends ce dont
j’ai besoin quand j'en ai besoin. (Individualisme)

3 Nature. J’ai développé un lien particulier avec la
nature et souhaite la préserver de la corruption de la
civilisation. (Equilibre ou Volatilité)

4 Bien commun. J'ai développé un sens élevé du
partage et l'intérét de la communauté passe souvent
avant le mien. (Altruiste)

5  Liberté. La vie en société est faite de chaines et
de restrictions et je ne compte pas me laisser
emprisonner. (Changement)

6 Autonomie. Chacun doit pouvoir étre en mesure
d’assurer sa propre survie. (Equilibre ou Volatilité)




D6 LIEN

1 Certaines personnes dépendent de moi (famille,
bande, amis) et je veux étre digne de leur
attachement.

2  Marégion d'origine a une grande importance a mes
yeux, et je ferai tout ce qui est en mon pouvoir pour
la préserver.

3 Jaifait une promesse a U'un de mes proches disparu,
et je tiendrai parole.

4 L’'un des miens m’a été enlevé. Je suis persuadé
qu’il est encore en vie quelque part, et j’ai juré de le
retrouver et de le ramener chez lui.

5  Marégion a été frappée par un désastre, et c’est a
moi qu'’il revient de trouver le moyen de restaurer ce
qui peut Uétre.

6 Jai déniché une information capitale (secret, carte
au trésor, etc.) qui pourrait assurer définitivement la
prospérité de ma communauté, et je compte bien en
profiter.

D6 DEFAUT

1 Je ne pardonne jamais une offense ou une trahison.

2 Parignorance ou par mépris des conventions,
japparais souvent comme un rustre.

3  Jaitendance a penser que ma solution est toujours
la meilleure.

4 Je parle souvent avant de réfléchir.
5  Je n’accorde aucun crédit aux citadins et aux nantis.
6 Jai une confiance excessive en mes propres
capacités.
CRAPULE

Tout le monde ne nait pas avec une cuillére en argent dans
la bouche. Tout le monde n’a pas le privilege de vivre dans
les beaux quartiers. Vous étes de ces gens que l'on consideére
avec mépris. Vous avez fait ce qu'il fallait pour survivre,
quitte a vous compromettre moralement. Vous avez rapide-
ment compris que la vie n'était qu’un rapport de pouvoir et
vous avez tiré votre épingle du jeu en agissant de maniére
plus ou moins honnéte, délestant d’autres moins avisés que
vous de leur maigre fortune dans les rues de la cité qui vous
abrite.

Compétences : Escamotage, Intimidation.

Outils maitrisés : outils de voleur, un type de jeu au choix.

Equipement: vétements discrets équipés d’'une capuche,
quelques chausse-trappes, objet brillant mais de peu de

Valeur, volé il ya longtemps a une personne importante,

bourse contenant 10 po.

CRAPULE

Aptitude : Enfant de la rue

Vous avez toujours évolué dans les rues des bas-fonds.
Vous avez 'ceil, vous savez reconnaitre les lieux fréquentés
par les personnes de votre genre. Si vous cherchez un lieu
fréquenté par les crapules de la cité, vous arrivez toujours
a le trouver sans trop d'effort. Vous ne pouvez découvrir
automatiquement les lieux cachés et les bases d'opérations
secretes ou autres, mais vous trouvez toujours a qui poser la
bonne question. Cette recherche ne vous prend jamais plus
d'une ou deux heures. De plus, vous connaissez les codes et
les maniéres des bas-fonds, et savez toujours comment vous
comporter afin que I'on comprenne que vous appartenez au
méme milieu, ce qui rend votre intégration plus aisée.

Personnalités suggérées

Vous avez toujours vécu dans ces milieux interlopes que
'on nomme souvent les bas-fonds. Cette vie passée vous a
profondément marqué et vous savez désormais que la fin
justifie parfois les moyens, et que les idéaux ne résistent
pas toujours face 2 la dureté de la vie. Vous 'avez appris,
certainement au prix fort. Et pourtant, vous en étes ressorti
grandi d'une maniére ou d'une autre.

D8 TRAIT DE PERSONNALITE

1 Je garde toujours un sourire aux lévres, pour cacher
mes véritables intentions.

2  Jaime les défis, je cherche toujours a faire mieux, et
plus grand.

3 Quand on veut avancer, il faut de l'ambition ! Et jen
ai a revendre.

4 Nous avons tous des ennemis, mais je préfére me
faire des amis.

5  llestdifficile de gagner ma confiance mais, quand
elle est acquise, il est aussi difficile de la briser.

6 Ondit que je suis trop prudent, mais jai toujours
besoin de repérer tous les lieux importants, ainsi
que les personnes influentes, d'une communauté
que je découvre.

7 Je parle beaucoup. Trop. Souvent pour cacher mon
malaise. Certains pensent qu’il s’agit d’'une forme de
narcissisme.

8 e tente toujours d’analyser la situation le plus

froidement possible. Mais quand mes émotions
s’expriment, c’est une tempéte sans nom.




LES CLASSES DE PERSONNAGE

LES CLASSES DE PERSONNAGE

Votre personnage est un héros, un étre qui vit d’extraor-
dinaires aventures dans un monde fantastique et magique. Il
n'a plus grand-chose 2 voir avec le reste des habitants de son

univers. C'est un étre exceptionnel, en partie défini par

4 sa classe.
.'i Dans Role'n Play, le jeu de role, chaque classe re-
y flete a la fois une certaine vision du monde, une
maniére d'agir et des aptitudes particuliéres qui

vous distinguent des autres aventuriers. Au dé-

but de sa carriére, votre personnage dispose de

quelques aptitudes de base, encore trop faibles

pour le faire entrer dans la légende, mais qui

refletent déja sa puissance future. D'aventure en

épopée, de défi en exploit, ces aptitudes vont se

multiplier et se renforcer, jusqua ce qu'il soit capable

de tenir téte aux créatures les plus redoutables. Dragons,
démons ou liches n'auront alors qu'a bien se tenir !

Voici une courte description des douze classes
disponibles.

Le barbare est un guerrier féroce et sauvage qui rit face
au danger et & la mort. Privilégiant souvent la mobilité et la
puissance, il peut aussi entrer en rage, un état qui décuple
ses capacités de combat.

Le barde est un artiste mystique qui sait inspirer ses
compagnons. 1l allie 'expertise dans de nombreuses
compétences a la pratique de la magie et, parfois, au
métier des armes.

Le clerc est celui par lequel la puissance divine s'ex-
prime. De nombreuses divinités existent et les clercs sont
leurs messagers et leurs champions.

Le druide est le protecteur de la nature, un étre sauvage
et ombrageux qui connait les mystéres de I'ancien monde.

Lensorceleur tire une puissante magie d'un héritage
mystérieux. L'un de ses ancétres fut un étre magique puis-
sant, et cette magie coule encore dans ses veines.

Le guerrier est un expert du métier des armes, un spé-
cialiste du combat et de la guerre. Que ce soit a la hache, a
I'épée ou a la lance, a cheval ou a pied, nul ne sait se battre
mieux que lui.

Le magicien tire une puissante magie de formules com-
plexes longuement étudiées. Son grimoire constitue son
bien le plus précieux, qui contiendra tot ou tard les for-
mules d'une magie capable d'altérer le monde.

Le moine suit une discipline stricte visant a la perfection
du corps et de I'esprit. Il privilégie le combat 2 mains nues et



DE DE VIE

CARACTERISTIQUES
PRINCIPALES

LECTURE DES CAPACITES DE CLASSES

MAITRISES DE
SAUVEGARDE

CARACTERISTIQUE
D’INCANTATION

Barbare p. 81 d12 Force, Constitution - Force et Constitution
Barde p. 86 d8 Charisme, Dextérité Charisme Dextérité et Charisme
Clerc p. 93 d8 Sagesse, Force Sagesse Sagesse et Charisme
Druide p. 106 d8 Sagesse, Constitution Sagesse Intelligence et Sagesse
Ensorceleur p. 114 dé Charisme, Constitution Charisme Constitution et Charisme
Guerrier p. 122 d10 Force ou Dextérité, Constitution = Force et Constitution
Magicien p. 127 dé Intelligence, Dextérité Intelligence Intelligence et Sagesse
Moine p. 138 d8 Dextérité, Sagesse - Force et Dextérité
Paladin p. 144 d10 Force, Charisme Charisme Sagesse et Charisme
Rodeur p. 153 d10 Force ou Dextérité, Sagesse Sagesse Force et Dextérité
Roublard p. 160 d8 Dextéritcé;llarl;estrtizence o - Dextérité et Intelligence
Sorcier p. 165 d8 Charisme, Force ou Dextérité Charisme Sagesse et Charisme

les arts martiaux, transformant peu a peu son corps en une
arme aussi redoutable que n'importe quelle épée.

Le Paladin est un guerrier mystique qui consacre sa vie a
un idéal. Sa pureté et la force de son serment lui conférent
des pouvoirs qui servent autant a effrayer ses ennemis qu’é
encourager ses alliés.

Le rédeur est un combattant qui vit en marge de la civili-
sation. L3, ila développé des capacités supérieures de survie
et une affinité avec la nature.

Le roublard a fait des ombres son domaine. Il privilégie
la rapidité et l'agilité a la force brute, et les stratagémes de
toutes sortes lui permettent de tromper et surprendre ses
ennemis.

Le sorcier tire sa puissance magique d'un pacte passé
avec une entité ou un étre 2 la puissance redoutable.

LECTURE
DES CAPACITES DE CLASSES

Les capacités de chaque classe ont été, a I'instar des ca-
pacités d'origine et de peuple, divisées en plusieurs types.

LES TYPES DE CAPACITES

On trouve trois types de capacités et des évolutions

Les capacités actives nécessitent une action volontaire
afin d’étre utilisées. On trouve par exemple le second souffle
du guerrier, la rage du barbare ou le lancement de sorts du
magicien.

Les capacités passives sont toujours actives, ou sac-
tivent dans certaines circonstances, sans nécessiter |'utilisa-
tion d'une action ou sans exiger de penser a les déclencher.

On trouve parmi elles la défense sans armure du moine, le
critique amélioré du champion ou l'expertise du roublard.

Les capacités spéciales sont des capacités particulieres
demandant un développement plus important que les capa-
cités normales, ou proposant plusieurs options ou choix de
capacités spécifiques.

Les évolutions sont des choix permettant de diversifier
ou de renforcer votre personnage dans ses capacités, et per-
mettront d’en acquérir de nouvelles.

LE NIVEAU DES CAPACITES

Chaque capacité est associée a un niveau. 1l s'agit du ni-
veau de classe auquel la capacité est acquise. Quand une
capacité peut étre acquise 2 plusieurs niveaux, ils sont indi-
qués dans le titre de la capacité.

ET LE MULTICLASSAGE ?

Le principe de « multiclassage » consiste, au moment
de changer de niveau, a prendre la décision de monter
de niveau dans une autre classe que celle que le person-
nage avait jusque-la. Cette option de regle est appréciée
de bien des joueurs expérimentés, mais nous avons pris
la décision, par souci de simplicité, de ne pas linclure
dans ce Livre du Joueur. En effet, elle sera réservée a
un prochain ouvrage, celui qui développera les niveaux
au-dela du niveau 8.

Cependant, certaines capacités contiennent des pré-
cisions sur des cas rencontrés lors d’'un multiclassage,
entre autres, ainsi que les combos impossibles dans ce
genre de cas.




LES CLASSES DE PERSONNAGE

Si dame Nature était une reine, les druides seraient les
chevaliers de sa garde rapprochée. Si elle était une déesse,
ils en seraient les prétres. Les druides entretiennent un
lien mystique tres fort avec l'environnement naturel, la
faune et la flore, dont ils tirent l'essentiel de leur puissance.
Ils dédient leur vie 2 la préservation des mécanismes
fondamentaux qui régissent les cycles de la nature.
Cette réalité prime sur toute morale, toute considé-
ration éthique plus personnelle ou de circonstance.
Ce précepte est partagé par tous les druides,
qu'ils appartiennent a2 un cercle d'initiés ou
qu'ils soient des vagabonds solitaires.

Au sein d'un groupe, le druide sentend particuliérement
bien avec les barbares, les rodeurs et certains clercs servant des
dieux proches de la nature. La classe est polyvalente, capable
de lancer des sortiléges offensifs, de soigner mais aussi de rava-
ger les rangs adverses en libérant sa puissance animale. Cest en
pleine nature qu'un druide s'avére le plus efficace. En revanche,
il souffrira dans des milieux urbains et densément peuplés.

CREER UN DRUIDE
APTITUDES DE CLASSE

Vous avez accés aux aptitudes suivantes, reflétant vos
connaissances et maitrises.

Points de vie
Dés de vie : 1d8 par niveau de druide
Points de vie au niveau 1: 8 + votre modificateur de
Constitution
Points de vie aux niveaux supérieurs: 1d8 (ou 5) +
votre niveau de Constitution par niveau de druide apres
le premier niveau

Maitrises
Armures: armures légéres, armures intermé-
diaires, boucliers (les druides n'utilisent pas
d’armure ou de bouclier faits en métal)
Armes : gourdins, dagues, fléchettes, jave-
lines, massues, batons, cimeterres, serpes,
frondes, lances
Outils : matériel d’herboriste
Jets de sauvegarde : Intelligence, Sagesse
Compétences : vous pouvez choisir deux compé-
tences parmi Arcanes, Dressage, Médecine, Nature,
Perception, Perspicacité, Religion et Survie.



BONUS DE
MAITRISE

NIVEAU CAPACITES

Druidique, lancer des sorts, incantation

DRruiDE

EMPLACEMENTS DE SORTS
DE MAGIE PAR NIVEAU DE SORT

CONNUS 3

TOURS

! i rituelle, focaliseur d’incantation 2 2 . 5 X
2 Forme sauvage, Cercle druidique 8 = = -
3 +2 7 2 2 - -
4 +2 Forme saIU\./a'lge améliorée, 3 4 3 £ &
Acquisition de don
5 +3 L 4 -
6 r) Capacité de cercle druidique 4 -
7 43 L 4 1
8 3 Forme sa-U\./a'ge améliorée, 3 4 3 3 9
Acquisition de don
Equipement Sorts préparés

Vous pouvez choisir I'une des options pour chacune des
lignes de la liste ci-dessous. Cet équipement s'ajoute a celui
de votre historique.

- Un bouclier de bois ou n'importe quelle arme courante.

- Un cimeterre ou n'importe quelle arme de corps a corps
courante.

- Une armure de cuir, un paquetage d’explorateur et un fo-
caliseur druidique

LANCEUR DE SORTS

Vous étes un lanceur de sorts ayant appris a conjurer la
magie de la terre et de la nature. Vous connaissez |'intégrali-
té des sorts qui vous sont accessibles via votre liste de sorts,
mais vous avez l'obligation d’en préparer un certain nombre
que vous serez capable de lancer, laissant les autres de coté,
apres chaque repos long.

Tours de magie connus

Vous connaissez un nombre de tours de magie indiqué
dans le tableau d’évolution du druide : 2 au niveau 1. Quand
ce nombre augmente, vous apprenez un nouveau tour de
magie, que vous choisissez dans la liste des sorts de druide.

Les tours de magie sont des sorts que vous pouvez lancer
a volonté, sans avoir besoin de dépenser d’emplacement de
sort.

Les tours de magie voient parfois leurs effets évoluer en
fonction de votre niveau de personnage (et non de votre ni-
veau de druide).

Sorts connus
Vous connaissez tous les sorts de votre liste de sorts, mais
devez cependant en préparer un certain nombre chaque

jour.

Aprés chaque repos long, vous devez préparer les sorts
que vous serez capable de lancer pour la journée.

Vous pouvez préparer un nombre de sorts égal a [votre
niveau de druide]+[votre modificateur de Sagesse|. Ainsi, un
druide de niveau 4 possédant un modificateur de Sagesse
de +4 pourra préparer 8 sorts, qu'il choisira dans la liste de
sorts de druide.

Vous ne pouvez préparer de sorts d'un niveau supérieur
au niveau des emplacements de sorts dont vous disposez.
Ainsi, un clerc de niveau 4 ne pourra préparer que des sorts
de niveau 1 ou 2.

Préparer vos sorts prend une minute par niveau de chaque
sort que vous préparez.

Caractéristique d'incantation

Votre caractéristique d’incantation permet de déterminer
votre score d’attaque magique, pour les sorts nécessitant un
jet d’attaque, et la difficulté de vos sorts, pour les sorts exi-
geant un jet de sauvegarde de la part de vos adversaires. En
général, un sort demande 'un ou l'autre, rarement les deux.
Chaque sort vous indique s'il utilise l'un ou l'autre (ou au-
cun) de ces deux scores.

La caractéristique d'incantation pour les sorts de druide
est la Sagesse. En effet, votre magie découle de votre
connexion avec le monde, la nature, et la terre qui vous
entoure.

LES DRUIDES EN PANGEE

Les druides sont recueillis et formés par les cercles
druidiques. Leurs symboles sacrés suffisent a les
reconnaitre.




LES CLASSES DE PERSONNAGE

DEFENSE CONTRE LES ATTAQUES MULTIPLES
CAPACITE PASSIVE
Déclencheur : une créature vous touche avec une attaque.
Effet : vous gagnez un bonus +4 a votre CA contre toutes les
autres attaques que cette créature peut entreprendre contre
vous pour Le reste de son tour.

MORAL D'ACIER
CAPACITE PASSIVE
Déclencheur : vous effectuez un jet de sauvegarde contre un
effet provoquant Uétat terrorisé.
Effet : vous obtenez l'avantage sur ce jet.

CHASSEUR DE MONSTRES

Les monstres et autres créatures étranges font partie du
monde. Mais elles sont aussi un danger permanent pour les
peuples mortels. Certains rddeurs se spécialisent dans la
protection des populations et la traque de certaines de ces
créatures.

CONNAISSANCE DES CREATURES
EVOLUTION - NIVEAU 3
Effet : votre connaissance des créatures du monde est telle
que vous étes spécialisé dans leur traque. Choisissez deux
ennemis jurés supplémentaires.
Limitation : vous ne pouvez pas choisir d’origines
humanoides.

SAVOIRS ANCIENS

EVOLUTION - NIVEAU 3
Effet : choisissez une compétence entre Arcanes, Nature,
Religion et Investigation. Vous en obtenez la maitrise.
Evolution : choisissez une seconde compétence au niveau
7, et une troisiéme au niveau 11.

EVALUER LA MENACE
CAPACITE ACTIVE - NIVEAU 3
Action : une action
Condition : vous combattez une créature qui n’est
pas de type humanoide.
Nombre d’utilisations : une
Rechargement : repos court ou long
Durée : jusqu’a la fin du combat
Effet : vous prenez le temps
d’observer les créatures
que vous combattez et
pouvez tenter de repérer les
faiblesses de cette derniere.
Vous obtenez un nombre de dés de
traque égal a votre bonus de maitrise
pour la durée de cette capacité. Les dés de traque
sont des dé. Si la créature fait partie de
vos ennemis jurés (a Uexception des
origines d’humanoides), vous
doublez ce nombre.
Evolution : vos dés de traque
deviennent des d8 au niveau 7 et
des d10 au niveau 15.



I @ LEs DONS

abritant derriére votre monture ;

« vous pouvez effectuer une attaque a distance en utilisant
une action bonus si vous utilisez une arme de lancer ou un
arc;

+ vous annulez le désavantage lié au fait d’effectuer une
attaque a distance au corps a corps.

BAGARREUR
Que vous soyez adepte d’un art martial ou du combat

appris a la dure dans la rue, vous étes un expert du combat a

mains nues.

» Vous augmentez votre Force de 1 sans dépasser 20.

» Vous obtenez la maitrise des armes improvisées.

+ Lorsque vous combattez a mains nues, vous infligez 1d4
dégats contondants.

+ Lorsqu’une créature rate une attaque au corps a corps
contre vous et que vos deux mains sont libres, vous pouvez
utiliser votre réaction pour tenter de U'empoigner ou de la

bousculer.

BOTTE SECRETE

Au cours de vos aventures ou de votre éducation martiale,
vous avez appris d'un vieux maitre ou d’un adversaire vaincu
une botte secréte que vous seul connaissez. Cette botte
secréte est propre a un type d’arme en particulier que vous
maitrisez (épée longue, hache d’armes, etc.). La botte secréte
vous confere l'avantage sur votre attaque et, en cas de succes
de celle-ci, votre adversaire subit un effet de votre choix
parmi les trois suivants :
+ vous empoignez l'adversaire ;

« vous bousculez Uadversaire ;

* vous ajoutez aux dégats 1d6 par point de
votre bonus de maitrise. Si votre adversaire
réussit un jet de sauvegarde d’Intelligence (DD
= 8 + votre bonus de maitrise + votre modifica-
teur de Dextérité), il divise par deux ces dégats
supplémentaires ;

« Aprés avoir utilisé votre botte secrete, que Uattaque
soit un succés ou un échec, vous devez attendre au moins
5 min avant de pouvoir a nouveau en faire usage. Vous
pouvez choisir un effet différent a chaque fois que vous

utilisez cette aptitude.

CAVALIER
Vous n'avez besoin que de 1,5 m de mouvement pour mon-
ter en selle. Lorsque vous étes sur votre monture et que vous
n’étes pas neutralisé, vous obtenez les bénéfices suivants :
 vous obtenez l'avantage a tous vos tests pour rester en
selle et, si vous étes renversé a dos de monture, vous arri-
vez automatiquement debout sur vos pieds ;



- toutes les attaques dirigées contre votre monture subissent
le désavantage ;

« lorsque votre monture subit une attaque, vous pouvez
choisir de subir les dégats a sa place ;

« lorsqu’un sort de zone prend pour effet a la fois votre
monture et vous, vous ne subissez qu’une seule fois les dé-
gats (vous utilisez votre propre jet de sauvegarde) et vous
pouvez répartir les dégats subis a votre guise entre vous et
votre monture.

COMBATTANT EN EQUIPE
Vous avez été entrainé a combattre au sein d’'une unité et

vous étes sensible aux notions militaires de fixation et de

soutien.

« Lorsque vous réussissez une attaque au corps a corps, vous
pouvez utiliser une action bonus pour focaliser Uattention
de cet adversaire sur vous. La premiére attaque effectuée
par un allié contre cet adversaire avant votre prochain tour
bénéficie de l'avantage au jet d’attaque.

« A votre tour, vous pouvez utiliser une action bonus pour
soutenir un allié a moins de 1,5 m de vous. La premiére
attaque effectuée contre cet allié avant votre prochain tour
souffre du désavantage au jet d’attaque.

ESCRIMEUR
Vous avez appris les subtilités du duel a U'arme blanche

et maitrisez parfaitement la discipline et le style de combat

rapide et précis qu'impose l'escrime. Lorsque vous utilisez

une arme de corps a corps dotée de la propriété finesse et
que vous portez une armure légére (ou aucune armure) sans

bouclier, vous pouvez obtenir un seul des bénéfices suivants a

chaque round :

« lorsqu’un adversaire vous attaque avec une arme de mélée
dotée de la propriété lourde, vous pouvez utiliser votre
réaction pour lui imposer le désavantage en attaque ;

+ vous pouvez utiliser une action bonus afin de doubler votre
bonus de maitrise sur une attaque.

EXPERT AU BOUCLIER
Votre bouclier est devenu un compagnon aussi fidele

que votre arme, vous avez d’ailleurs appris a vous en servir

autant pour vous défendre que pour attaquer vos adver-
saires. Lorsque vous utilisez un bouclier dans une de vos
mains :

+ vous pouvez utiliser votre réaction pour obtenir 'avantage
aux jets de sauvegarde de Dextérité contre tous les sorts
qui permettent de réduire ou d’annuler les dégats sur une
sauvegarde réussie ;

+ vous pouvez utiliser votre bouclier comme une arme légére
(1d4 dégats contondants) tenue dans la seconde main et

COMBATTANT EN EQUIPE

bénéficier des possibilités du combat a deux armes en plus
de son bonus a la CA ;

+ vous pouvez utiliser votre réaction pour imposer le désa-
vantage a un adversaire sur une attaque au corps a corps, a

distance ou de sort si vous n’étes pas surpris.

EXPERT EN ARMES DE JET
Vous avez travaillé sans relache votre maitrise des armes

de jet et vous étes d’une précision légendaire.

+ Lorsque vous attaquez un adversaire situé a plus de 1,5 m
avec une arme qui dispose de la propriété lancer, si vous
étes engagé au corps a corps, vous annulez le désavantage
pour cette attaque.

+ Lorsque vous tenez en main une arme qui dispose de la
propriété lancer, une créature hostile qui s'approche a
moins de 4,5 m de vous déclenche une attaque d’opportu-
nité qui doit obligatoirement étre effectuée avec cette arme.

» Vous doublez la portée normale des armes dotées de
la propriété lancer, sans toutefois accroitre leur portée
maximale.

EXPERT EN ARMES DOUBLES
Vous étes capable d'utiliser les deux extrémités d’un

baton ou d’'une arme longue. Lorsque vous choisissez l'action

Attaquer avec un baton, une lance, un trident, une pique, une

hallebarde ou une coutille que vous utilisez a deux mains,

vous obtenez les bénéfices suivants :

+ vous pouvez utiliser une action bonus pour obtenir une
attaque supplémentaire, infligeant 1d4 dégats contondants,
auquel vous ajoutez votre modificateur de Force ;

+ vous pouvez utiliser une réaction pour effectuer une parade
avec le manche et ajouter +2 a votre CA contre une attaque.
Vous pouvez annoncer votre parade apres le jet de dé soit
lancé, mais avant de connaitre le résultat de l'attaque.

EXPERT EN ARMES LONGUES
Vous étes passé maitre dans Uart d’attaquer vos ennemis de

plus loin avec les armes pourvues d’un long manche. Lorsque

vous utilisez une arme qui dispose de la propriété allonge,
vous obtenez les bénéfices suivants :

» vos adversaires provoquent une attaque d’opportunité
lorsqu’ils entrent dans la portée de votre allonge ;

« lorsque vous attaquez une créature a portée, vous ignorez
Labri partiel procuré par un obstacle situé entre vous et
votre cible (que ce soit un allié, un adversaire ou un obsta-
cle fixe) ;

+ lorsque vous utilisez une lance, un trident ou un baton a
deux mains, vous pouvez utiliser une action bonus pour
ajouter la propriété allonge a cette arme jusqu’a votre
prochain tour.
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