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INTRODUCTION

e jeu de role Dungeons & Dragons baigne dans
un univers de combats et de magie. De
nombreux jeux de notre enfance sont basés sur
I'immersion. Au méme titre, D&D s’appuie sur
I'imagination. Il s’agit de détailler le chateau

fort par une nuit de tempéte et imaginer
comment un aventurier réagirait aux défis que représente
cette scéne.

Maitre du Donjon (MD) : Au-dela des pics escarpés, la route
tourne subitement vers I'est et le chateau de Ravenloft se
dresse devant vous. Les pierres effritées laissent régner un
lourd silence a votre approche, laissant penser que les petites
tours de garde sont a I'abandon. Derriére elles, un large fossé
s’enfonce dans un épais brouillard. Un pont-levis permet de
franchir I'abime et méne jusqu’a une arche, débouchant sur
la cour intérieure du chateau. Les chaines du pont-levis
crissent au gré du vent, leurs maillons luttant en vain contre
leur propre poids et la rouille qui les dévore. Du haut des
murailles, des gargouilles de pierre ne cachent pas leur
sourire malsain et vous suivent inexorablement du regard.
Une herse en bois, devenue verte du fait des moisissures, est
suspendue a l'entrée du tunnel. Derriere, les portes du
chateau sont ouvertes, marquant la fin de cette lumiere
éblouissante qui inonde la cour.

Philippe (jouant Gareth) : Je surveille les gargouilles, je pense
gu’elles sont plus que de simples statues.

Amy (jouant Riva) : Le pont-levis a I'air abimé ? Je préfere
vérifier. Je pense pouvoir le traverser ou il risque de

s’effondrer sous notre poids ?

A la différence d’'un monde imaginaire, D&D apporte une
structure aux histoires, un moyen d’établir les
conséquences de chaque action. Les joueurs utilisent leurs
jets de dés pour déterminer le succes ou I’échec de leur
attaque, ou si leur personnage arrive a escalader une
falaise, échapper aux foudres d’un sort de mage, ou réaliser
toute autre tache périlleuse. Tout est possible, mais les dés
rendent certaines issues plus probables que d’autres.

MD : Bon, chacun son tour. Philippe, tu regardes les
gargouilles ?

Philippe : Oui. Il y a quelque chose qui pourrait me dire si
elles sont juste décoratives ou pas ?

MD : Fais un jet d’Intelligence.

Philippe : Je peux utiliser ma compétence Investigation en
bonus ?

MD : Oui !

Philippe (lance un d20) : Bof... sept.

MD : Elles ont I'air décoratives a priori. Ensuite, au tour

d’Amy, ton personnage examine le pont ?

Dans D&D, chaque joueur crée un aventurier (un
personnage), qui fait partie d’'un groupe (des amis en

général). Ensemble, le groupe peut explorer un donjon
abandonné, une cité en ruine, un chateau hanté, un temple
perdu au ceeur de la jungle, ou une caverne s’enfon¢ant au
sein d'une montagne. Les aventuriers peuvent résoudre des
énigmes, parler entre eux, combattre des créatures
fantastiques, découvrir des objets fabuleux et bien d’autres
trésors.

Un joueur, cependant, tient le role de Maitre du Donjon
(MD). 11 dirige le scénario et fait office d’arbitre. Le MD crée
une aventure pour les personnages, qui évoluent parmi ses
dangers et décident du chemin a emprunter. Le MD peut
décrire l'entrée du Chateau de Ravenloft, et les joueurs
décident des actions pour leur personnage. Vont-ils tenter
de marcher sur le pont-levis ? Faire une cordée pour éviter
une chute ? Ou lancer un sort pour faciliter la traversée ?
Le MD décide alors du résultat des tentatives menées par
les joueurs et décrit leur déroulement. Le fait que le MD
puisse improviser pour répondre a toute tentative des
joueurs rend D&D incroyablement flexible, et chaque
aventure apporte son lot de surprises et de nouveautés.

Le jeu n’a pas de réelle fin ; lorsqu'une quéte est terminée,
une autre peut commencer, créant une mécanique appelée
campagne. De nombreux joueurs continuent leur
campagne sur plusieurs mois ou années, retrouvant leurs
amis toutes les semaines pour reprendre ’aventure ou ils
Pavaient laissée. Les aventuriers gagnent en puissance au
fur et & mesure que la campagne avance. Chaque monstre
abattu, chaque aventure accomplie, et chaque trésor
retrouvé permettent non seulement a la campagne de
progresser, mais développent également les capacités des
personnages. Cette montée en puissance se traduit par le
niveau des personnages.

Le concept de gagner ou perdre n’existe pas a D&D, tout du
moins pas dans le sens ou il est généralement entendu.
Ensemble, le MD et les joueurs créent une histoire tissée
d’aventures palpitantes et de périls mortels. Parfois un
aventurier peut connaitre une fin tragique, tomber sous les
coups d’'un monstre ou d'un ennemi vicieux. Mais méme
dans ce cas, le groupe peut en appeler a de puissantes
magies pour ramener leur camarade a la vie, ou le joueur
peut décider de créer un nouveau personnage. Il est
toujours possible que le groupe échoue a la tache qui leur a
été confiée, mais si tous les joueurs ont pu s’amuser pour
créer cette histoire mémorable, c’est une victoire.

DES MONDES D’AVENTURES

Au sein des différents mondes de D&D prennent place
monstres, magies, puissants guerriers et aventures
extraordinaires. Basé sur wune trame médiévale
fantastique, I'univers est enrichi de créatures, lieux et rites
pour rendre ces mondes uniques.

Les mondes de D&D se tiennent sur une toile appelée
multivers, connectés par des liens mystiques et étranges,
entre eux et au travers des plans d’existence, comme le plan
Elémentaire du Feu et les Profondeurs Infinies des
Abysses. Une variété infinie de mondes existent a
Iintérieur de ce multivers. Nombre d’entre eux ont été
publiés comme éditions officielles de Dungeons & Dragons.
Les légendes des Royaumes Oubliés, Dragonlance,
Greyhawk, Dark Sun, Mystara et Eberron s’animent toutes
au cceur du multivers. En parallele, des centaines de



milliers d’autres mondes ont été créés par les différentes
générations de joueurs de D&D pour leurs propres parties.
Et au milieu de ce multivers foisonnant de mondes, vous
pourriez créer le votre.

Tous ces mondes partagent certaines caractéristiques,
mais chacun est différent de par son histoire et sa culture,
ses monstres et ses races emblématiques, son relief, ses
donjons et ses ennemis. Certaines races ont des traits
différents entre chaque monde. Par exemple, les halfelins
de Dark Sun sont des cannibales habitants dans la jungle,
et les elfes des nomades du désert. Certaines races ne sont
présentes que dans certaines éditions, comme les forgeliers
d’Eberron, des soldats créés et animés pour combattre lors
de la Dernieére Guerre. Certains univers sont centrés sur
une histoire épique, comme la Guerre de la Lance de
Dragonlance. Mais tous sont des mondes de D&D, et vous
pouvez créer un personnage dans I'un d’entre eux et le faire
jouer dans un autre.

Votre MD peut vous faire évoluer dans I'un de ces mondes
ou dans celui de sa création. Etant donné la diversité des
mondes de D&D, il vaut mieux demander I’accord du MD
avant d’utiliser une régle personnalisée qui affecterait le
jeu. Dans l'absolu, le MD est l'autorité absolue de la
campagne, méme si elle prend place dans une édition
officielle.

COMMENT JOUER

Une partie de D&D suit le schéma suivant :

1. Le MD décrit ’environnement. Il dit aux joueurs ou
ils sont placés, ce qui les entoure et les options qui s’offrent
a eux (le nombre de portes dans une piece, ce qu’il y a sur
une table, les personnes présentes dans une taverne, etc.).

2. Les joueurs décrivent ce qu’ils souhaitent faire.
Parfois un joueur peut parler au nom du groupe, en disant
« on prend la porte a I’Est » par exemple. Parfois, les
aventuriers ménent des actions différentes : 'un d’eux peut
chercher un coffre aux trésors pendant qu’un autre
examine des runes gravées sur un mur et un troisiéme
reste a laffit d'un ennemi potentiel. Le MD n’a pas
forcément besoin de définir un ordre, mais il doit écouter
chaque joueur et mettre en ceuvre toutes ces demandes.
Parfois, résoudre une action peut se révéler chose facile. Si
un aventurier veut traverser une salle et ouvrir une porte,
le MD décrit juste que la porte s’ouvre et ce qui se trouve
au-dela. Mais la porte peut étre verrouillée, un piege mortel
peut étre dissimulé au sol, ou d’autres circonstances
peuvent se révéler un véritable défi pour le personnage.
Dans ce cas, le MD décide de ce qu’il se passe, se basant
souvent sur les résultats des dés pour déterminer l'issue
des différentes situations.

3. Le MD décrit le résultat des actions des joueurs.
Les résultats d’actions ménent souvent a d’autres prises de
décision, ce qui nous raméne a la premiére étape. Ce
schéma s’applique que les aventuriers explorent des ruines,
s’entretiennent avec un prince ou meénent un combat décisif
contre un puissant dragon. Dans certaines situations,
surtout en combat, I’action est plus structurée et les joueurs
(MD y compris) agissent chacun leur tour pour choisir et
réaliser leurs actions. Le plus souvent, le jeu est fluide et
souple, s’adaptant a toutes les situations de ’aventure.

La grande partie dune aventure se déroule dans
I'imaginaire des joueurs et du MD, s’inspirant des
différentes descriptions. Certains MD utilisent de la

musique, des effets sonores ou différentes voix pour
renforcer la distinction entre les aventuriers, les monstres
et les autres personnages du jeu. Un MD peut
éventuellement utiliser un plan et des miniatures pour
représenter les créatures impliquées et aider les joueurs a
se représenter une scéne.

LES DES

Le jeu utilise divers de dés au nombre de faces différent.
Ces dés peuvent étre trouvés dans la plupart des boutiques
spécialisées. Par la suite, les différents dés sont cités par la
lettre « d » suivie du nombre de faces du dé en question : d4,
d6, d8, d10, d12, d20, d100. Par exemple, un dé a 6 faces
sera noté d6. Concernant le d100, on jette en réalité deux
dés a 10 faces (2d10), I'un représentant les unités, I'autre
les dizaines. Si vous obtenez un 7 et un 1, vous obtenez 71.
En cas de double 0, le résultat est 100, il n’y a pas de
résultat 0 sur un d100. Il existe cependant des dés de
dizaines, notés 10, 20, 30 etc. au lieu des unités classiques.

Lorsqu’un jet de dé est nécessaire, les régles stipulent le
nombre et le type de dés a lancer, ainsi qu’un éventuel
modificateur. Par exemple 3d8 + 5 signifie que vous devez
lancer 3 dés a 8 faces, cumuler leurs résultats et ajouter 5
au total. La fourchette des résultats possibles s’échelonne
donc de 8 (1+1+1+45) a 29 (8+8+8+5).

I1 est possible de rencontrer des d2 ou d3. Pour simuler ces
lancers, on lance un dé d’'un multiple et on divise en
arrondissant au supérieur. Pour 1d2 on lance 1d4, les
résultats 1 et 2 feront 1, les résultats 3 et 4 feront 2. De
meéme pour 1d3 on lancera 1d6.

LED20

Le coup dépée blesse-t-il le dragon ou glisse-t-il
simplement le long de ses écailles solides comme ’acier ?
L’ogre se laisse-t-il berner par ce coup de bluff ? Est-ce que
le personnage arrive a traverser cette riviere malgré le
courant violent ? Est-ce qu’il peut éviter une partie de
I'explosion de cette boule de feu, ou va-t-il subir tous les
dégats de la déflagration ? Dans le cas ou l'issue d’'une
action est incertaine, le systéeme de jeu D&D s’appuie sur
les jets de d20.

Chaque personnage ou monstre dans le jeu dispose de 6
caractéristiques, qui sont la Force, la Dextérité, la
Constitution, I'Intelligence, la Sagesse et le Charisme,
allant généralement de 3 a 18. Les monstres peuvent avoir
des valeurs qui descendent jusqu’a 1 ou qui montent
jusqu’a 30. Ces caractéristiques, et les modificateurs qui
en sont issus, sont la base de presque tous les d20 que le
joueur doit lancer pour un monstre ou un personnage.

Les jets de caractéristique, jets d’attaque et jets de
sauvegarde sont les trois principales utilisations des jets de
d20, formant le cceur des regles de base et suivent les
étapes suivantes :

1. Lancer le dé et ajouter un modificateur. Cest
généralement un modificateur 1lié a l'une des 6
caractéristiques, auquel s’ajoute parfois un autre bonus lié
aux talents particuliers du personnage.

2. Appliquer bonus et pénalités. Une compétence de
classe, un sort, une situation particuliere ou tout autre effet
qui peut influer sur le résultat, en bien ou en mal.

3. Comparer le total a une valeur cible. Si le total est
supérieur ou égal a la valeur cible, le jet de caractéristique,



d’attaque ou de sauvegarde est un succes. Dans le cas
contraire, c’est un échec. Le MD est habituellement celui
qui détermine la valeur cible et annonce aux joueurs le
résultat. La valeur cible pour un jet de caractéristique ou
de sauvegarde est appelée Degré de Difficulté (DD). La
valeur cible pour une attaque est appelée classe d’armure
(CA). Cette regle gouverne la résolution de la plupart des
actions dans D&D.

AVANTAGE ET DESAVANTAGE

Parfois un jet de -caractéristique, d’attaque ou de
sauvegarde se fait dans des conditions particuliéres qui
entrainent un avantage ou un désavantage. [’avantage
reflete des circonstances favorables a une action (et par
conséquent au d20), le désavantage implique le contraire.
L’'un comme l'autre nécessite de lancer deux fois le d20. Sur
un avantage, le meilleur des deux jets sera conservé ; sur
un désavantage, ce sera le moins bon. Par exemple vous
obtenez 17 et 5, un désavantage conclura sur 5, un
avantage sur 17.

LE PARTICULIER AVANT LE GENERAL

Vous trouverez ci-aprés les regles qui définissent le
systeme de jeu. Ceci étant, de nombreux traits raciaux,
compétences de classes, sorts, objets magiques, capacités
de monstres et autres éléments de jeu peuvent aller contre
ces regles ou en dévier, en un mot ce sont des exceptions.
La regle a retenir est : si un cas particulier va a 'encontre
des regles générales, le cas particulier 'emporte.

Ces exceptions sont largement minoritaires. Par exemple,
la plupart des aventuriers ne savent pas manier ’arc long,
mais tous les elfes des bois le peuvent grace a un trait
racial. Certains exemples sont plus évidents. Les
aventuriers ne peuvent pas passer a travers les murs, mais
certains sorts le permettent. LLa magie représente la plus
grande source d’exceptions aux régles générales.

ARRONDIR A L'INFERIEUR

Il existe une autre regle a savoir. Lorsqu'un nombre est
divisé et que le résultat n’est pas entier (essayez de diviser
15 par 2 pour voir...), celui-ci est toujours arrondi a
I'inférieur (notre 15/2 donnera un 7).

LES AVENTURES

Un groupe de personnages qui s’embarque pour une
aventure gérée par un MD, voila le coeur du jeu de role
D&D. Chaque personnage va apporter ses talents
spécifiques au groupe et a laventure sous forme de
caractéristiques, de talents, davantages raciaux,
d’équipement et d’objets magiques. Chaque personnage est
différent et complémentaire de par ses forces et ses
faiblesses. Les aventuriers doivent coopérer pour pouvoir
progresser dans I'aventure.

L’aventure est 'essence du jeu, une histoire avec un début,
un milieu, et une fin. Une aventure peut avoir été créée par
le MD ou achetée puis remodelée pour correspondre a ses
besoins ou ses attentes. Dans tous les cas, chaque aventure
se doit d’étre fantastique, qu’elle se passe dans les
souterrains d’'un donjon, dans un chateau a ’'abandon, au
plus profond de la jungle ou dans une ville en plein essor.
Elle met en scéne un large panel de personnages, ceux créés
par les joueurs certes, mais également les personnages non-
joueurs (PNJ). Ces derniers peuvent étre des
commanditaires, alliés ou ennemis, des mercenaires ou

toute autre figure alimentant la trame de fond de
Paventure. Souvent, I'un des PNdJ est un ennemi dont les
plans sont le fil de 'aventure.

Tout au long de leur périple, les personnages sont
confrontés a toute une panoplie d’ennemis, d’objets et de
situations qu’ils vont devoir gérer a leur maniere. Parfois
les aventuriers et les monstres feront au mieux pour tuer
ou capturer I'adversaire en combat. A dautres moments,
les personnages pourront discuter avec une créature (ou un
objet magique) dans un but précis. Et souvent, ils devront
résoudre des énigmes, contourner un obstacle, retrouver un
objet disparu ou déméler une situation épineuse. Et bien
sur, le groupe voyage a travers le(s) monde(s), toujours en
décidant de la route a suivre.

Les aventures varient en longueur et en difficulté. Une
aventure courte peut présenter quelques défis tout en
restant jouable sur une seule session. Une aventure plus
longue peut impliquer des centaines de combats,
d’interactions et de défis, sans compter des dizaines de
sessions de jeu, étalées sur plusieurs mois ou années.
Habituellement, une aventure prend fin lorsque les
personnages décident de revenir a un mode de vie standard
pour profiter du fruit de leur dur labeur. Mais ce n’est pas
la fin de I’histoire. Une aventure représente un épisode
dans une série de télévision, elle-méme faite dune
multitude de scénes. Une campagne représente ’ensemble
de la série — un fil d’aventures mises bout a bout, avec un
groupe d’aventuriers qui suit I’histoire depuis ses débuts
jusqu’a sa conclusion.

LES TROIS PILIERS DE L’AVENTURE

Les aventuriers peuvent entreprendre toute action
imaginée par les joueurs, mais il convient généralement de
classer leurs activités en 3 catégories : I'exploration, les
interactions sociales et le combat.

L’exploration inclut a la fois les déplacements du groupe
a grande ou petite échelle a travers le monde et
Penvironnement, linteraction avec les objets et les
situations qui demandent une certaine attention. Cette
partie du jeu demande parfois des concessions aux joueurs
pour ce qui est des actions qu’ils souhaitent mener, afin que
le MD puisse en déterminer le résultat. A grande échelle,
cela peut représenter une journée pendant laquelle les
aventuriers vont traverser une vaste plaine ou chercher
leur chemin parmi les ramifications d’un souterrain. A plus
petite échelle, on peut imaginer un aventurier abaissant un
levier dans un donjon pour en connaitre les effets.

Les interactions sociales consistent a faire discuter un
aventurier avec quelquun (ou quelque chose) d’autre. Il
peut s’agir d’exiger d’'un éclaireur capturé qu’il révele
Ientrée du repaire des gobelins, récupérer des informations
d’un prisonnier rescapé, demander grace aupres d’'un chef
de guerre orque, ou convaincre un miroir magique de vous
dévoiler un espace lointain.

Les combats impliquent des attaques armées, le
lancement de sorts, les manceuvres tactiques, et
concrétement tout ce qui peut étre mis en ceuvre pour
battre son adversaire, que ce soit pour le tuer, le capturer
ou le faire fuir. Le combat est le segment de D&D le plus
structuré, avec une attribution de tours de jeu afin que
chaque créature ait la possibilité d’agir. Méme dans le
cadre d’'une bataille rangée, il y a toujours de nombreuses
opportunités pour les personnages de tenter des actions
originales comme dévaler un escalier en surfant sur son



bouclier, examiner 'environnement a la recherche du levier
qui engloutira 'ennemi dans un piege, et dialoguer avec les
différentes parties, amies ou ennemies (ou tiers !).

LES MERVEILLES DE LA MAGIE

Peu d’aventures de D&D se déroulent sans magie. Qu’elle
soit bénéfique ou néfaste, la magie se présente
fréquemment sur la route des aventuriers.

Dans les mondes de D&D, les utilisateurs de magie sont
rares comparativement a I'ensemble de la population de
par leur talent extraordinaire. Pour le commun des
mortels, la magie se résume souvent a quelques apparitions
mineures ou anodines, un monstre fantastique, une priere
exaucée, un golem servant de garde du corps & un magicien.

Pour les aventuriers, cependant, la magie est I'une des clés
de leur survie. Sans la magie curative des clercs et des
paladins, ils succomberaient rapidement a leurs blessures.
Grace aux enchantements des bardes et des clercs, les
guerriers sont investis d'une puissance hors du commun.
Sans les sortileges des magiciens et des druides, la moindre
menace deviendrait mortelle.

Mais la magie est également I'instrument favori de vos
ennemis. Nombre d’aventuriers se retrouvent pris dans les
rouages d'une terrible machination de lanceurs de sorts
utilisant leurs pouvoirs pour quelques sombres desseins.
Un chef de culte cherchant a réveiller un dieu sommeillant
au fond des mers, une sorcieére kidnappant de jeunes gens
pour aspirer leur vigueur, ou un magicien fou qui tenterait
d’élever une armée d’automates animés d’'une étincelle de
vie, un dragon qui commencerait un rituel pour s’élever en
avatar de destruction ; et ce ne sont que quelques exemples
des périls auxquels les aventuriers pourraient devoir faire
face. Avec la magie a leurs cotés, sous forme de sorts ou
d’objets magiques, les aventuriers sont parés a tout
danger !



CREATION DE PERSONNAGE

a premiére étape d’'une partie de Dungeons &
Dragons est d’imaginer et de se créer son
propre personnage. Un personnage est défini
par des statistiques de jeu, des accroches de
roleplay, et par votre imagination. Vous

choisissez une race (comme humain ou
halfelin) et une classe (comme guerrier ou magicien). Vous
inventez aussi la personnalité, 'apparence et ’histoire de
votre personnage. Une fois cela achevé, votre personnage
est votre avatar dans le monde de Dungeons & Dragons.

Avant de vous plonger dans la premiere étape ci-apres,
imaginez le type d’aventurier que vous voulez jouer. Vous
pouvez étre un courageux combattant, un roublard furtif,
un clerc dévot ou un mage flamboyant. Ou encore vous
pouvez choisir d’interpréter un personnage moins
conventionnel, comme un robuste roublard aimant le
combat rapproché, ou un tireur d’élite préférant abattre ses
cibles de loin. Vous aimez la littérature fantasy impliquant
des nains ou des elfes ? Essayez-vous a interpréter un
personnage dune de ces races. Vous voulez que votre
avatar soit I'aventurier le plus coriace a la table de jeu ?
Regardez donc la classe de guerrier. Si vous ne savez pas
par ou commencer, jetez un ceil aux illustrations pour
trouver votre inspiration.

Une fois que vous avez imaginé votre personnage, suivez
les étapes ci-aprés dans l'ordre, en faisant les choix qui
illustrent le mieux votre personnage. Le concept de votre
personnage pourra évoluer en fonction de vos choix au fil
de la création. Le plus important est de créer un
personnage que vous aurez plaisir a jouer.

Au travers de ce chapitre, nous utilisons le terme feuille de
personnage pour indiquer toute solution qui vous permet
de prendre note des éléments de votre personnage, que ce
soit une feuille de personnage a proprement parler, un
fichier informatique ou un bloc-notes classique. Une feuille
de personnage officielle D&D est un bon point de départ,
pour savoir quoi noter et comment l'utiliser pendant le jeu.

CREATION DE BRUENOR
Chaque étape de la création d’'un personnage est illustrée
par un encart, ou un joueur nommé Bob crée son
personnage nain, Bruenor.

1) CHOISIR UNE RACE

Tout personnage appartient a une race, l'une des
nombreuses especes intelligentes du monde de D&D. Les
races les plus communes pour les personnages joueurs sont
les elfes, les halfelins, les humains et les nains. Certaines
races sont divisées en sous-races, comme les nains des
montagnes ou les elfes des bois. Le chapitre Races fournit
de plus amples informations sur celles-ci.

Le choix de la race est une contribution importante a
Iidentité de votre personnage, indiquant son apparence
générale et les talents naturels communs a ses membres,
quils soient culturels ou ancestraux. La race de votre
personnage lui donne des traits raciaux, comme des sens
spéciaux, la maitrise de certaines armes ou certains outils,
la maitrise de certaines compétences, ou la capacité a
utiliser certains sorts mineurs. Ces traits s’accordent
parfois avec les aptitudes de certaines classes (voir étape
2). Par exemple le trait racial des halfelins pied-légers en

font des roublards d’exceptions, et les haut-elfes ont
tendance a étre de puissants magiciens. Quelquefois, jouer
contre nature peut aussi étre plaisant. Par exemple, un
paladin halfelin ou un magicien nain des montagnes sont
des personnages inhabituels, mais 1ils peuvent étre
mémorables.

Votre race modifie aussi une ou plusieurs des
caractéristiques de votre personnage (voir étape 3). Notez
ces modificateurs et souvenez-vous de les appliquer.

Notez les traits accordés par votre race sur la feuille de
personnage. N'oubliez pas de noter aussi les langues que
vous connaissez, ainsi que votre vitesse de base.

CREATION DE BRUENOR, ETAPE 1

Bob décide qu'un nain des montages bourru représenterait
bien le personnage qu’il veut jouer. Il note tous les traits
raciaux des nains sur sa feuille de personnage, ainsi que sa
vitesse de base de 7,50 metres et les langues qu’il connait :
le commun et le nain.

2) CHOISIR UNE CLASSE

Tout aventurier est membre d'une classe. Une classe
dépeint la vocation d'un personnage, quels talents
spécifiques il possede, et les tactiques les plus couramment
employées par ses membres lors d’une exploration de
donjons, pour combattre les monstres, ou s’engager dans
d’intenses négociations. Le chapitre Classes fournit de plus
amples informations sur celles-ci.

Votre personnage bénéficie dun certain nombre
d’avantages découlant du choix de la classe. Nombre de ces
avantages sont des capacités de classes — des aptitudes
(comme lancer des sorts) qui différencient votre personnage
des membres des autres classes. Vous gagnez aussi un
certain nombre de maitrises : pour des armures, des armes,
des compétences, des jets de sauvegardes et quelquefois des
outils. Vos maitrises définissent la plupart des choses pour
lesquelles votre personnage est particulierement
compétent, de I'usage de certaines armes a savoir raconter
des mensonges convaincants. Sur votre feuille de
personnage, notez toutes les aptitudes octroyées par votre
classe au niveau 1.

CONSTRUCTION RAPIDE

Chaque description de classe comporte un encart offrant des
suggestions pour construire rapidement un personnage de la
classe concernée, indiquant comment attribuer vos plus hautes
valeurs de caractéristiques, un historique adapté a la classe, et
une liste des sorts de départ si besoin.

NIVEAU

Généralement, un personnage débute au niveau 1 et
progresse en niveau en partant a 'aventure et en gagnant
des points d’expérience (PX). Au niveau 1, un personnage
est inexpérimenté dans le monde des aventuriers, bien qu’il
ait pu étre un soldat ou un pirate et avoir déja affronté le
danger par le passé.

Débuter au niveau 1 marque I'entrée de votre personnage
dans la vie d’aventurier. Si vous avez déja une expérience
du jeu, ou si vous rejoignez une campagne existante, votre



MD peut décider de vous faire débuter a un niveau plus
élevé, considérant que votre personnage a déja vécu des
aventures harassantes.

Notez votre niveau sur votre feuille de personnage. Si vous
démarrez a un niveau supérieur au premier, notez les
aptitudes supplémentaires de votre classe pour les niveaux
supérieurs. Notez de méme vos points d’expérience. 0 au
niveau 1, et le minimum requis pour un niveau supérieur
(voir Au-dela du niveau 1).

POINTS DE VIE ET DES DE VIE

Les points de vie de votre personnage définissent sa
résistance au combat ou dans toutes autres situations
dangereuses. Vos points de vie sont déterminés par votre
dé de vie (raccourcis pour Dé de points de vie).

Au niveau 1, votre personnage possede 1 dé de vie, et le
type de ce dé est défini par votre classe. Vos points de vie
de départ sont égaux au maximum de votre dé de vie,
comme indiqué dans la description de votre classe (vous
ajouterez aussi votre modificateur de Constitution, qui sera
déterminé a ’étape 3). Cette valeur finale est votre nombre
de points de vie maximums.

Notez vos points de vie sur votre feuille de personnage. De
méme, notez le type de votre dé de vie, et le nombre de dés
de vie que vous possédez. Aprés un repos, vous pouvez
dépenser des dés de vie pour regagner des points de vie
(voir Repos).

BONUS DE MAITRISE

Le tableau dans la description de votre classe indique votre
bonus de maitrise, qui est de +2 au niveau 1. Ce bonus
s’applique a de nombreuses valeurs que vous noterez sur
votre feuille de personnage :

Jets d’attaque utilisant une arme que vous maitrisez
Jets d’attaque pour les sorts que vous lancez

e Jets de caractéristique pour les compétences que vous
maitrisez

o Jets de caractéristique pour l'usage des outils que vous
maitrisez
Jets de sauvegardes dont vous avez la maitrise

e Degré de difficulté des jets de sauvegarde pour résister
aux sorts que vous lancez (voir les explications dans la
description des classes de lanceurs de sorts)

Votre classe détermine vos maitrises d’armes, de jets de
sauvegardes, de certaines de vos compétences et usages
d’outils. Votre historique vous donne d’autres maitrises de
compétences et d’outils, ainsi que certaines races. Notez
toutes ces maitrises ainsi que votre bonus de maitrise sur
votre feuille de personnage.

Votre bonus de maitrise ne peut s’appliquer plus d’'une fois
a un méme jet de dés ou a un autre nombre. Parfois, votre
bonus de maitrise peut étre modifié (doublé ou divisé par
deux, par exemple) avant d’étre pris en compte. Si une
situation semble suggérer que vous pouvez appliquer ou
modifier votre bonus plus d’une fois, n’en tenez pas compte.
Le bonus de maitrise ne s’applique, ne se multiplie ou ne se
divise qu’une seule fois.

CREATION DE BRUENOR, ETAPE 2

Bob s'imagine Bruenor chargeant dans un combat avec une
hache et un casque dont 'une des cornes est manquante. Il
fait de Bruenor un guerrier, et note sur sa feuille de

personnage les capacités et les maitrises de son personnage
au niveau 1.

En tant que guerrier de niveau 1, Bruenor a 1 dé de vie, un
d10, et débute avec un total de points de vie égal a 10 + son
modificateur de Constitution, qu’il indiquera apres avoir
défini la Constitution de Bruenor a I’étape 3. Bob note aussi
le bonus de maitrise de +2 qui correspond a un personnage
de niveau 1.

3) DETERMINER LES VALEURS DE
CARACTERISTIQUES

La majorité des actions de votre personnage dépend de
I'une de ses six caractéristiques : Force, Dextérité,
Constitution, Intelligence, Sagesse et Charisme.
Chaque caractéristique a une valeur que vous devez noter
sur votre feuille de personnage.

Les six caractéristiques et leurs utilisations en jeu sont
décrites dans le chapitre Utiliser les caractéristiques. La
table ci-dessous est une référence rapide pour indiquer
quelles qualités sont évaluées par chaque caractéristique,
quelles races augmentent quelles caractéristiques, et
quelles sont les caractéristiques importantes pour chaque
classe.

Force

Mesure : la puissance physique, I'aptitude athlétique naturelle
Important pour : Guerrier

Modificateurs raciaux : Nain des montages (+2), Humain (+1)

Dextérité

Mesure : I'agilité, les réflexes, I'équilibre

Important pour : Roublard

Modificateurs raciaux : Elfe (+2), Humain (+1), Halfelin (+2)

Constitution

Mesure : la santé, 'endurance, la force vitale

Important pour : Toutes les classes

Modificateurs raciaux : Nain (+2), Humain (+1),
Halfelin robuste (+1)

Intelligence

Mesure : |'acuité mentale, le raisonnement, la mémoire
Important pour : Magicien

Modificateurs raciaux : Haut-elfe (+1), Humain (+1)

Sagesse

Mesure : la perception, I'intuition, la perspicacité

Important pour : Clerc

Modificateurs raciaux : Nain des collines (+1), Humain (+1),
Elfe des bois (+1)

Charisme

Mesure : la force de personnalité, I'éloquence, le leadership
Important pour : Leaders et personnages diplomates
Modificateurs raciaux : Halfelin pied-léger (+1), Humain (+1)

Vous déterminez les six valeurs de caractéristiques de
votre personnage aléatoirement. Lancez 4d6 et notez la
somme des trois meilleurs dés. Faites cinq autres lancers,
pour avoir ainsi six nombres. Si vous voulez aller plus vite,
ou si vous n’aimez pas le coté aléatoire pour déterminer les
valeurs de caractéristiques, utilisez la série suivante : 15,
14, 13, 12, 10, 8.

Maintenant, affectez et notez chaque nombre en face de
l'une des six caractéristiques, afin d’avoir une valeur en
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Force, Dextérité, Constitution, Intelligence, Sagesse et
Charisme. Puis appliquez les modificateurs de
caractéristiques de votre race.

Déterminez ensuite VoS modificateurs de
caractéristiques en vous référant a la table ci-dessous.
Pour calculer la valeur d'un modificateur sans utiliser la
table, soustrayez 10 a la valeur, et divisez le résultat par 2,
en conservant la partie entiére inférieure. Inscrivez chaque
modificateur a coté de la caractéristique correspondante.

Valeur de
Caractéristique Modificateur

1 -5

2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-11 +0
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5

CREATION DE BRUENOR, ETAPE 3

Bob décide d’utiliser la distribution de valeurs standards
(15, 14, 13, 12, 10, 8) pour les caractéristiques de Bruenor.
Puisque c’est un guerrier, il met la plus haute valeur, 15,
en Force. La valeur suivante, 14, en Constitution. Bruenor
pourrait étre un casse-cou, mais Bob veut que le nain soit
plus vieux, plus sage, et bon leader, il place donc de bonnes
valeurs en Sagesse et Charisme. Apres avoir fait les
modifications dues a la race (augmentation de la
Constitution et de la Force de +2), les valeurs et
modificateurs de caractéristiques de Bruenor sont les
suivants : Force 17 (+3), Dextérité 10 (+0), Constitution 16
(+3), Intelligence 8 (-1), Sagesse 13 (+1), Charisme 12 (+1).

Bob finalise les points de vie de Bruenor : 10 + son
modificateur de Constitution (+3) pour un total de 13 points
de vie.

VARIANTE : PERSONNALISATION DES VALEURS DE

CARACTERISTIQUES

S1 votre MD l'autorise, vous pouvez utiliser la méthode
suivante pour déterminer vos valeurs de caractéristiques.
Cette méthode vous permet de construire un personnage en
choisissant une valeur pour chaque caractéristique.

Vous avez 27 points a répartir dans vos caractéristiques. Le
cout de chaque valeur est indiqué sur la table ci-dessous.
Par exemple, une valeur de 14 colte 7 points. En utilisant
cette méthode, 15 est la plus haute valeur achetable avant
d’appliquer les modificateurs raciaux, et vous ne pouvez
avoir une valeur inférieure a 8. Cette méthode vous permet
de créer une série de caractéristiques avec 3 valeurs élevées
et 3 valeurs faibles (15, 15, 15, 8, 8, 8), une série ou les
valeurs sont quasiment égales (13, 13, 13, 12, 12, 12), ou
toute autre série entre ces deux extrémes.

Valeur Colit
8 0
9
10
alil
12
13
14
15
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4) DECRIRE SON PERSONNAGE

Une fois déterminée la base de jeu de votre personnage, il
est temps de l'étoffer et de lui donner « vie ». Votre
personnage a besoin d'un nom. Passez quelques instants a
réfléchir a quoi il ressemble et comment il se comporte.

En utilisant les informations du chapitre Personnalité et
Historique, vous pouvez fagonner 'apparence physique et
les traits de personnalités de votre personnage. Choisissez
son alignement (le compas moral qui guide ses décisions),
et ses idéaux. Identifiez également ce a quoi votre
personnage tient le plus, les liens, et les défauts qui
pourraient un jour I’ébranler.

L’historique de votre personnage définit son histoire, son
occupation habituelle, et sa place dans le monde de D&D.
Votre MD peut vous proposer d’autres historiques en plus
que ceux décrits ici, et peut éventuellement travailler avec
vous pour construire un historique a la mesure de votre
concept de personnage.

Un historique donne a votre personnage une aptitude
spécifique et la maitrise de deux compétences, et
éventuellement un acces a des langues additionnelles ou la
maitrise de certains outils. Notez toutes ces informations
sur la feuille de personnages.

CARACTERISTIQUES DE VOTRE PERSONNAGE

Prenez en compte les valeurs de caractéristiques et la race
de votre personnage pour détailler son apparence et sa
personnalité. Un personnage trés fort doté dune faible
intelligence devrait penser et agir bien différemment d'un
personnage tres intelligent, mais ayant peu de force.

Par exemple, wune Force importante correspond
habituellement a un corps athlétique et robuste, alors
qu'un personnage doté d'une Force faible sera efflanqué ou

rondouillard.

Une haute Dextérité indiquera probablement souplesse et
minceur, a linverse, un personnage avec une faible
dextérité sera dégingandé et maladroit ou lourd et boudiné.

Un personnage de forte Constitution sera en bonne santé
et énergique, a l'inverse, le personnage sera maladif ou
fragile.

Une haute Intelligence est I'apanage dun personnage
studieux et tres curieux, alors qu'un langage simple ou une
mémoire évasive indiquera une faible intelligence.

Un personnage de forte Sagesse aura un bon jugement, de
Iempathie et sera conscient de ce qui se passe autour de
lui. A Tinverse, le personnage sera étourdi, téméraire ou
inconscient.



Une présence gracieuse ou intimidante, couplée a une forte
confiance en soi, est l'apanage d'un fort Charisme. A
Topposé, le personnage sera rude, ou peu loquace, ou encore
timide.

CREATION DE BRUENOR, ETAPE 4

Bob continu de remplir la feuille de Bruenor : son nom, son
genre (homme), sa taille, son poids et son alignement (Loyal
Bon). Sa bonne Force et sa haute Constitution suggérent
quil est en bonne santé, athlétique, alors que son
Intelligence plus faible indique un manque d’attention.

Bob décide que Bruenor descend d’une noble lignée, mais
que son clan fut chassé de ses terres dans la jeunesse du
nain. Il a grandi en travaillant comme forgeron dans un
village éloigné d’Icewind Dale. Mais Bruenor a une destiné
héroique — il doit reconquérir ses terres — donc Bob choisit
Thistorique héros du peuple. Il note les maitrises et les
aptitudes spéciales conférées par cet historique.

Bob a une idée assez précise de la personnalité de Bruenor,
il ignore donc les traits de personnalités indiqués dans
Thistorique, et note plutot que Bruenor est un nain
attentionné et sensible qui aime ses amis et ses alliés, mais
quil cache ce cceur tendre derriere un comportement
bourru et agressif. Il choisit I'idéal d’Equité dans la liste de
Thistorique, indiquant ainsi que Bruenor pense que
personne n’est au- dessus des lois.

De par son histoire, le lien de Bruenor est évident : il
souhaite un jour reprendre Mithril Hall, sa terre natale, au
dragon des ombres qui en a chassé les nains. Son défaut est
lié a sa nature attentionnée - il a un préjugé favorable
envers les orphelins et les ames rétives, et il montre parfois
de la miséricorde sans étre str du résultat.

5) CHOISIR SON EQUIPEMENT

Votre classe et votre historique déterminent 'équipement
de départ de votre personnage, y compris ses armes, son
armure et tout autre équipement d’aventurier. Notez
I’équipement sur votre feuille de personnage, vous en
trouverez les descriptions dans le chapitre Equipement.

Au lieu de choisir les présélections des classes et des
historiques, vous pouvez acheter et choisir I'équipement de
votre personnage. Comme indiqué dans le chapitre
Equipement, vous disposez d'un nombre de piéces d’or
(po), a dépenser selon votre classe. Des listes d’équipements
assez complétes sont présentes dans ce méme chapitre. Si
vous le souhaitez, votre personnage peut aussi avoir
gratuitement une babiole.

Votre valeur de Force indique ce que vous pouvez porter.
Essayez de ne pas acheter un poids total d’équipement de
plus de 7,5 fois votre valeur de Force en kilogramme. Le
chapitre Utiliser les caractéristiques précise les regles sur les
capacités de charge.

CLASSE D’ARMURE

Votre classe d’armure (CA) représente 'aptitude de votre
personnage a éviter les coups en combat. Votre armure,
votre bouclier et votre modificateur de Dextérité
contribuent a votre CA. Tous les personnages ne portent
cependant pas d’armure ou n’utilisent pas un bouclier.

Sans armure, ni bouclier, la CA de votre personnage est
égale a 10 + son modificateur de Dextérité. Si votre
personnage porte une armure et/ou utilise un bouclier,

calculez votre CA comme indiqué dans les regles sur les
armures. Notez votre valeur de CA sur votre feuille de
personnage.

Votre personnage doit maitriser le port de I'armure ou
l'usage du bouclier pour pouvoir bénéficier de leurs pleins
effets. Vos maitrises en port d’armure et en utilisation de
bouclier sont déterminées par votre classe. Il y a des
inconvénients a porter une armure ou a utiliser un bouclier
si vous ne possédez pas la maitrise nécessaire, comme
indiqué dans le chapitre Equipement.

Certains sorts et certaines aptitudes de classes peuvent
modifier le mode de calcul de votre CA. Si vous avez
plusieurs aptitudes qui modifient le mode de calcul de base,
vous ne devez en choisir qu'une.

ARMES
Pour chaque arme que le personnage porte, calculez son
bonus a l'attaque et aux dégats avec cette arme.

Lorsque vous attaquez avec une arme, vous lancez un d20
et ajoutez au résultat votre bonus de maitrise (seulement
sl vous maitrisez cette arme), puis le modificateur de
caractéristique approprié.

Pour les attaques avec une arme de corps a corps, utilisez
votre modificateur de Force pour l'attaque et les dégats.
Une arme ayant la propriété finesse, telle une rapiere, vous
permet d’utiliser la Dextérité au lieu de la Force.

Pour les attaques avec une arme a distance, utilisez votre
modificateur de Dextérité pour l'attaque comme pour les
dégats. Vous pouvez cependant utiliser plutot votre Force
pour les armes ayant la propriété lancer, comme les
hachettes.

CREATION DE BRUENOR, ETAPE 5

Bob inscrit 'équipement de départ de la classe de guerrier
et de l'historique héros du peuple. Son équipement de
départ comprend une cotte de mailles et un bouclier, qui
combinés donne a Bruenor une CA de 18.

Pour les armes du nain, Bob choisit une hache d’armes et
deux hachettes. La hache d’armes est une arme de corps a
corps, donc Bruenor utilise son modificateur de Force pour
Pattaque comme pour les dégats. Son bonus d’attaque est
égal a son modificateur de Force (+3) plus son bonus de
maitrise (+2), ce qui donne un total de +5. La hache d’armes
fait 1d8 dégats tranchants, et Bruenor y ajoute son
modificateur de Force lorsqu’il touche, pour un total de
1d8+3 dégats tranchants. Lorsqu’il lance une de ses
hachettes, Bruenor utilise le méme bonus d’attaque que ci-
dessus (les hachettes, en tant qu’armes de lancer, utilisent
la Force pour l'attaque et les dégats), et I'arme fait donc
1d6+3 dégats tranchants lorsqu’elle touche.

6) JOUER ENSEMBLE

La plupart des personnages de D&D ne travaillent pas
seuls. Chaque personnage joue un role au sein d’'un groupe
d’aventuriers qui travaillent ensemble pour un objectif
commun. Le travail d’équipe et la collaboration améliorent
grandement les chances de votre groupe de survivre aux
nombreux périls dans les mondes de D&D. Parlez-en a vos
camarades de jeu et a votre MD pour décider si vos
personnages se connaissent, comment ils se sont
rencontrés, et quelles sortes de quétes le groupe pourrait
entreprendre.



AU-DELA DU NIVEAU 1

Quand votre personnage participe a des aventures et
remporte des challenges, il gagne de 'expérience, qui est
représentée par les points d’expériences (PX). Un
personnage qui atteint un total spécifique de points
d’expérience progresse en capacités. Cette progression
s’appelle gagner un niveau.

Lorsque votre personnage gagne un niveau, de nouvelles
aptitudes de classes s’offrent a lui, comme indiqué dans les
descriptions des classes. Certaines de ces aptitudes vous
permettent d’augmenter vos valeurs de caractéristiques,
soit en en augmentant deux de +1, soit en en augmentant
une de +2. Vous ne pouvez pas augmenter une valeur de
caractéristique au-dela de 20. De plus, les bonus de
maitrise progressent a certains niveaux.

Chaque fois que vous gagnez un niveau, vous ajoutez un dé
de vie a votre total. Lancez ce dé, ajoutez-y votre bonus de
Constitution, et ajoutez le total obtenu a vos points de vie
maximums. Vous pouvez aussi choisir d’utiliser la valeur
fixe indiquée dans la description de votre classe, qui se
trouve étre la valeur moyenne (arrondie au supérieur) du
dé.

Lorsque votre modificateur de Constitution augmente de 1,
votre nombre de points de vie maximums augmente de 1
pour chaque niveau que vous avez atteint. Par exemple,
lorsque Bruenor atteint le niveau 8 en tant que guerrier, sa
constitution passe de 17 a 18, son modificateur passant
ainsi de +3 a +4. Son nombre de points de vie maximums
augmente alors de 8.

La table ci-dessous indique le total de PX nécessaire pour
progresser du niveau 1 au niveau 20, ainsi que le bonus de
malitrise pour le niveau concerné. Vérifiez la description de
votre classe de personnage pour voir quelles sont les autres
progressions obtenues.

PALIERS DE JEU

D&D distingue quatre paliers du jeu. Ces paliers n’ont pas
de regle spécifique associée, c’est juste une description
générale des changements de niveau d’expérience de jeu en
fonction du niveau des personnages.

Dans le ler palier (niveaux 1 a 4), les personnages sont
des apprentis aventuriers. Ils apprennent les aptitudes qui
définissent leur appartenance a une classe, et font le choix
majeur de leur spécialisation au sein de leur classe, ce qui
leur apportera certaines spécificités (comme la Tradition
arcanique d'un magicien ou I’Archétype martial dun
guerrier). Les dangers qu’ils affrontent sont relativement
faibles, du niveau d’'un danger pour une ferme locale ou un
village.

Au 2éme palier (niveaux 5 a 10), les personnages
s’'affermissent. La plupart des lanceurs de sorts accedent
aux sorts de niveau 3 en démarrant ce palier, découvrant
un nouveau seuil de puissance magique avec des sorts
comme boule de feu ou éclair. A cette étape, la plupart des
classes combattantes gagnent la capacité d’attaquer
plusieurs fois en 1 round. Ces personnages sont devenus
importants, s'opposant aux dangers pouvant menacer des
villes ou des royaumes.

Au 3éme palier (niveaux 11-16), les personnages ont
atteint une puissance qui les place trés au-dessus de la
populace, et ils se distinguent parmi les aventuriers. Au
niveau 11, les lanceurs de sorts ont acces au niveau 6 de

sorts, leur offrant un pouvoir inimaginable auparavant.
Les autres classes accédent a des aptitudes leur permettant
de faire encore plus d’attaques et d’étre encore plus
impressionnantes. Ces puissants aventuriers affrontent
des menaces au niveau de toute une région, voire d'un
continent.

Au 4éme palier (niveaux 17-20), les personnages
atteignent le summum de leur art, devenant des icones
héroiques ou maléfiques. Le destin des mondes ou méme
lordre fondamental du multivers sont bousculés par leurs
aventures.

Points Bonus de

d’expérience Niveau maitrise
0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2700 4 +2
6 500 5 +3
14 000 6 +3
23 000 7 +3
34 000 8 +3
48 000 9 +4
64 000 10 +4
85 000 11 +4
100 000 12 +4
120 000 13 +5
140 000 14 +5
165 000 15 +5
195 000 16 +5
225 000 17 +6
265 000 18 +6
305 000 19 +6
355 000 20 +6



RACES

ne visite dans I'une des plus grandes cités

des mondes de D&D, que ce soit Waterdeep,

la cité libre de Faucongris ou méme Sigil, la

cité des Portes, submerge les sens. On y

entend des discussions dans de multiples

langues. Les odeurs des différentes cuisines
culturelles se mélent aux émanations des rues bondées et
des conditions sanitaires déplorables. Les batiments de
diverses architectures et styles se cotoient et indiquent les
origines variées des habitants. Et les gens eux-mémes — des
personnes de tailles, de formes et de couleurs différentes,
habillées dans divers styles bariolés — représentent
différentes races, des petits halfelins et robustes nains aux
elfes sveltes et majestueux se mélangeant avec de
nombreuses ethnies humaines.

Eparpillés parmi ce peuple bigarré, on peut rencontrer des
membres d'une race vraiment exotique : un puissant
drakéide ici, tracant son chemin dans la foule ; la, un
tieffelin narquois espionnant depuis les ombres de la
malice dans les yeux. Un groupe de gnomes rit aux éclats,
alors que 'un d’eux active un ingénieux jouet de bois, qui
se meut de lui-méme. Demi-elfes et demi-orques travaillent
et vivent aux cotés des humains, sans appartenir
pleinement aux races de leurs parents respectifs. Et par ici,
a ’écart des rayons solaires, se dresse un drow solitaire, un
fugitif des mondes souterrains, tentant de tracer sa voie
dans un monde qui a peur des membres de sa race.

CHOISIR UNE RACE

Les humains sont les personnages les plus fréquents dans
les mondes de D&D, mais ils vivent et travaillent aux cotés
de nains, elfes, halfelins et d'innombrables autres espéces
fantastiques. Votre personnage appartient & une de ces
races. Toutes les races intelligentes du multivers ne sont
cependant pas appropriées pour étre incarnées par un
joueur. Les elfes, les halfelins, les humains et les nains sont
les races les plus communes pour composer un groupe dans
une partie typique. Les autres races et sous-races sont
moins fréquentes en tant qu’aventuriers.

Le choix de la race affecte de nombreux aspects de votre
personnage. Il établit des qualités fondamentales qui vont
marquer toute la carriere d’aventurier de votre personnage.
Lorsque vous prenez cette décision, gardez bien a 1’esprit le
genre de personnage que vous voulez jouer. Par exemple,
un halfelin pourrait étre un bon choix pour un roublard
sournois, un nain fait un bon guerrier rude, et un elfe peut
étre un parfait maitre de la magie des arcanes. La race de
votre personnage affecte non seulement les valeurs de vos
caractéristiques et vos traits, mais fournit également
d’importants reperes pour la construction de I'histoire de
votre personnage. La description de chaque race comporte
des informations pour vous aider a jouer le role de cette
race, sa personnalité, son apparence physique, les
caractéristiques de sa société et les tendances raciales de
son alignement. Ces détails sont des suggestions pour vous
aider a réfléchir a votre personnage. Mais les aventuriers
peuvent fortement différer de la norme de leur race. Dans
ce cas, il est intéressant de se demander pourquoi votre
personnage est différent ; cela vous sera utile pour réfléchir
a 'historique et a la personnalité de votre personnage.

TRAITS RACIAUX

La description de chaque race indique les traits raciaux
communs aux membres de cette race. Les entrées suivantes
sont présentes pour chacune des races décrites.

AUGMENTATION DE CARACTERISTIQUES

Toute race ajuste une ou plusieurs caractéristiques du
personnage.

AGE

Ce trait indique I’age a partir duquel un membre de la race
est considéré comme adulte, ainsi que son espérance de vie.
Cette information peut vous aider a déterminer I’age de
départ de votre personnage en début de jeu. Vous pouvez
choisir n‘importe quel age pour votre personnage, qui
pourrait par exemple expliquer certaines valeurs de vos
caractéristiques. Par exemple, si vous jouez un personnage
jeune ou tres vieux, 1’dge pourrait expliquer une faible
valeur de Force ou de Constitution, et un age avancé
pourrait justifier une forte Intelligence ou Sagesse.

ALIGNEMENT

La plupart des races ont une tendance vers certains
alignements. Ce n’est pas une obligation pour le joueur,
mais expliquer pourquoli son personnage nain est
chaotique, par exemple, alors que la société naine est
loyale, peut vous aider a mieux définir votre personnage.

TAILLE

Les personnages de la majorité des races sont de taille
Moyenne, une catégorie de taille qui englobe des hauteurs
d’en gros 1,20 m a 2,40 m. Quelques races sont de taille
Petite (entre 60 cm et 1,20 m), et certaines regles de jeu les
affectent différemment. La plus importante d’entre elles
précise que les personnages de taille Petite ont des
difficultés a manier des armes lourdes, comme cela l'est
indiqué dans le chapitre Equipement.

VITESSE
Votre vitesse détermine la distance que vous pouvez
parcourir lors des Déplacements et lors des Combats.

LANGUES
De par sa race, votre personnage peut parler, lire et écrire
certaines langues. Le chapitre Personnalité et Historique

énumere les langues les plus communes du multivers de
D&D

SOUS-RACES

Quelques races sont subdivisées en sous-races. Un
personnage d'une sous-race possede les traits de la race «
mere » en plus des traits de la sous-race choisie. Les
relations entre les sous-races varient de maniere
importante selon les races et les mondes dans lesquels ils
vivent. Par exemple, dans le monde de campagne de
Dragonlance, les nains des montagnes et ceux des collines
vivent ensemble en tant que clans différents d'un méme
peuple, alors que dans les Royaumes Oubliées ces peuples
vivent dans des royaumes séparés sous les noms de nains
d’écu et nains d’or, respectivement.



ELFE

« Jamais je n'aurais imaginé qu'une telle beauté puisse
exister » dit doucement Lunedor. La journée de marche fut
difficile, mais finalement, la récompense allait au-dela de
leurs réves. Les compagnons étaient perchés en haut d’une
falaise qui surplombait la fabuleuse cité de Qualinost.
Quatre tours allongées sélevaient a chaque coin de la cité,
comme autant de fuseaux brillants, leur luisante pierre
blanche marbrée déclats argentés. DYélégantes arches
flottaient dans lair, sélancant de tour en tour. Construites
par d’anciens forgerons nains, elles étaient assez solides
pour soutenir le poids dune armée, et pourtant elles
paraissaient si délicates que le frélement dun oiseau
suffirait a les déséquilibrer. Ces arches lumineuses étaient
les seules limites de la cité ; aucun mur ne ceinturait
Qualinost. La cité elfique ouvrait ses bras aimables vers la
nature sauvage.

- Margaret Weis & Tracy Hickman,
Dragons d’un crépuscule automnal

Les elfes sont des créatures magiques d’une extraordinaire
grace, habitant le monde sans en faire totalement partie.
Ils vivent dans des lieux d’'une beauté éthérée, au coeur
d’anciennes foréts ou dans des tours scintillantes d’'une
lumiére féerique, 1la ot une douce musique flotte dans I’air
et ou de subtils effluves embaument la brise. Les elfes
aiment la nature et la magie, 'art et ’'artisanat, la musique
et la poésie, et les bonnes choses de ce monde.

SVELTES ET GRACIEUX

Avec leur grace surnaturelle et leurs traits fins, les elfes
paraissent d’'une beauté envottante aux yeux des humains
et des membres des autres races. Ils sont légerement plus
petits qu'un humain moyen. Leur taille varie entre 1,50 m
et 1,80 m. Ils sont plus sveltes que les humains, pesant
entre 45 et 65 kg. Hommes et femmes sont de tailles
similaires et les hommes sont a peine plus massifs que les
femmes.

La couleur de peau des elfes comprend les variantes
humaines ainsi que des teintes de cuivre, de bronze et une
couleur blanche bleutée. Les cheveux peuvent étre verts ou
bleus, et les yeux comme des bassins d’or ou d’argent
liquide. Les elfes sont glabres et imberbes. Ils privilégient
les vétements élégants de couleurs vives et apprécient le
port de bijoux a la fois simples et jolis.

UNE PERSPECTIVE INTEMPORELLE

Les elfes peuvent vivre plus de 700 ans, ce qui leur donne
une large perspective sur les événements qui ont
bouleversé 'existence des peuples a ’espérance de vie plus
courte. Ils sont plus souvent amusés qu’excités et plus
enclins a la curiosité qu’a 'avidité. Ils ont tendance a rester
distants et imperturbables lors d’incidents mineurs.
Toutefois, lorsqu’ils poursuivent un objectif, lors dune
aventure ou dans lapprentissage d'une nouvelle
compétence artistique, les elfes peuvent se montrer tenaces
et déterminés. Ils sont lents a former de nouvelles amitiés
ou inimitiés, mais encore plus lents a les oublier. Ils
répliquent aux insultes anodines par le dédain et aux
insultes sérieuses par la vengeance.

Comme les rameaux dun jeune arbre, les elfes sont
flexibles face aux dangers. Ils comptent sur la diplomatie
et le compromis pour résoudre les conflits avant qu’ils
prennent de 'ampleur. Ils sont réputés pour se retirer dans
leurs domaines forestiers lors d’intrusion, confiants qu’ils
peuvent simplement attendre le repli des envahisseurs.
Mais lorsque le besoin se fait sentir, les elfes dévoilent leurs
rigoureuses compétences martiales, en maniant
habilement I'épée, I'arc et la stratégie.

DES ROYAUMES FORESTIERS CACHES

La plupart des elfes demeurent dans de petits villages
forestiers camouflés a travers les arbres. Les elfes chassent
le gibier, font la cueillette et cultivent les légumes. Leurs
compétences et leur magie leur permettent de vivre en
autarcie sans avoir a défricher et labourer la terre. Ce sont
des artisans doués qui fabriquent des vétements finement
tissés et des objets d’art. Les contacts avec le monde
extérieur sont ordinairement limités bien qu’un petit
nombre d’elfes gagnent leur vie en échangeant des ceuvres
artisanales contre des métaux ('exploitation miniere ne les
Intéresse pas).

Les elfes rencontrés hors de leurs propres territoires sont
habituellement des ménestrels, des artistes ou des érudits.
La noblesse humaine s’arrache les services de tuteurs
elfiques pour I'enseignement de ’escrime ou de la magie a
leur progéniture.

EXPLORATION ET AVENTURE

Les elfes partent a 'aventure pour voir le monde. Puisqu’ils
vivent si longtemps, ils peuvent profiter de siécles entiers
pour explorer et découvrir. Ils tolerent mal le rythme de la
société humaine, qui est strictement organisée au quotidien
mais constamment en mutation d’'une décennie a 'autre.
De fait, ils choisissent des carrieres qui les laissent libres
de voyager a leur propre rythme. Les elfes apprécient
mettre en pratique leurs prouesses martiales ou faire
Pacquisition de pouvoirs magiques toujours plus puissants,
ce que la vie d’aventurier leur permet. Certains se joindront
a un groupe de rebelles combattant I'oppression tandis que
d’autres pourraient devenir les parangons de principes
moraux.

NOMS ELFES

Les elfes sont considérés comme des enfants jusqu’a ce
qu’ils se déclarent eux-mémes adultes, aux alentours de
leur premier siécle d’existence. Avant ce moment, ils sont
appelés par leur nom d’enfant. En se déclarant adulte, un
elfe choisit un nom d’adulte, bien que ceux qui 'ont connu
enfant persistent a utiliser son nom d’enfant. Chaque nom
d’elfe adulte est une création unique. Toutefois, il peut
refléter les noms d'individus respectés ou d’autres
membres de la famille. Peu de distinctions existent entre le
nom d’'un homme et d'une femme. Le regroupement suivant
n’exprime qu'une tendance générale. De plus, tous les elfes
portent un nom de famille qui est typiquement la
combinaison d’autres termes elfiques. Certains elfes
voyageant avec des humains traduisent leur nom de famille
dans la langue commune. D’autres préserveront la version
elfique.

Noms d’enfant : Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil, Lael,
Mella, Naill, Naeris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin, Thia,
Vall.



Noms d’adulte masculins Adran, Aelar, Aramil,
Arannis, Aust, Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan,
Erevan, Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Immeral,
Ivellios, Laucian, Mindartis, Paelias, Peren, Quarion,
Riardon, Rolen, Soveliss, Thamior, Tharivol, Theren, Varis.

Noms d’adulte féminins : Adrie, Althaea, Anastrianna,
Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel, Caelynn, Drusilia,
Enna, Felosial, Ielenia, Jelenneth, Keyleth, Leshanna, Lia,
Meriele, Mialee, Naivara, Quelenna, Quillathe, Sariel,
Shanairra, Shava, Silaqui, Theirastra, Thia, Vadania,
Valanthe, Xanaphia.

Noms de famille (traduction en commun) : Amakiir (Fleur
de gemme), Amastacia (Fleur d’étoile), Galanodel
(Murmure de lune), Holimion (Rosée de diamant),
Ilphelkiir (Bourgeon de gemme), Liadon (Feuille argentée),
Melianne (Talon de chéne), Nailo (Brise nocturne),
Siannodel (Ruisseau de lune), Xiloscient (Pétale d’or).

HAUTAINS MAIS GRACIEUX

Malgré le fait qu’ils puissent étre hautains, les elfes sont
généralement gracieux méme avec ceux qui ne sont pas a la
hauteur de leurs attentes, autrement dit, avec tous les non-
elfes. Ils peuvent toutefois trouver du bon chez a peu prés tout
le monde.

Nains. « Les nains sont des lourdauds ternes et maladroits. Mais
ce qu’il leur manque en humour, en sophistication et en
maniéres, ils le compensent par leur bravoure. Et je dois
I’'admettre, leurs meilleurs artisans produisent un ouvrage dont
la qualité rivalise avec celle des elfes ».

Halfelins. « Les halfelins sont des gens de plaisirs simples et ce
n’est pas une qualité a mépriser. lls font preuve de bonté et ils
se soucient des uns et des autres. lls prennent soin de leurs
jardins et ont prouvé qu’ils étaient plus résistants qu’ils ne le
laissent paraitre lorsque le besoin se fait sentir ».

Humains. « Toute cette précipitation, leur ambition et leur
motivation a réaliser quelque chose avant la fin de leur courte
vie ; les entreprises humaines paraissent si futiles quelques fois.
Mais lorsque vous vous attardez sur leurs réalisations, vous étes
en mesure d’apprécier leurs accomplissements. Si seulement ils
pouvaient ralentir et apprendre quelques raffinements ».

TRAITS

Votre personnage elfe possede un ensemble de capacités
naturelles qui sont le fruit de millénaires de raffinement
elfiques.

Augmentation de caractéristiques. Votre Dextérité
augmente de 2.

Age. Bien que les elfes atteignent la maturité physique a
peu preés au méme age que les humains, pour les elfes la
définition de I'age adulte dépend plus de I'expérience que
T'on peut avoir du monde que de la croissance physique. Un
elfe prétend généralement a l'age adulte et a un nom
d’adulte aux alentours de ses 100 ans et peut vivre jusqu’a
750 ans.

Alignement. Les elfes aiment la liberté, la variété et
lauto-détermination, c’est pourquoi ils penchent fortement
vers les aspects les plus doux du chaos. Ils apprécient et
protegent la liberté d’autrui autant que la leur, et sont le
plus souvent bons.

Taille. Les elfes mesurent entre 1,50 m et 1,80 m et sont
élancés. Votre taille est Moyenne (M).

Vitesse. Votre vitesse de base est de 9 metres.

Vision dans le noir. Vous pouvez voir a 18 meétres dans
une lumiére faible comme vous verriez avec une lumiére
vive, et dans le noir comme vous verriez avec une lumiére
faible. Dans le noir, vous ne discernez pas les couleurs,
uniquement des nuances de gris.

Sens aiguisés. Vous maitrisez la compétence Perception.

Ascendance féérique. Vous avez 'avantage aux jets de
sauvegarde contre les effets de charme et la magie ne peut
pas vous endormir.

Transe. Les elfes n'ont pas besoin de dormir. Au lieu de
cela, ils méditent profondément, restant a demi conscients,
4 heures par jour (le mot commun pour désigner cette
méditation est « transe »). En méditant, vous pouvez réver,
tant bien que mal ; ces réves sont en fait des exercices
mentaux qui deviennent un réflexe apres des années de
pratique. Aprés un repos de ce type, vous obtenez les
mémes avantages quun humain apres 8 heures de
sommeil.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun et
Pelfique. L’elfique est fluide, posseéde de subtiles
intonations et une grammaire complexe. La littérature elfe
est riche et variée, et leurs chansons et poemes sont
célebres parmi les autres races. Beaucoup de bardes
apprennent cette langue afin de pouvoir ajouter des
ballades elfiques a leur répertoire.

Sous-race. D’anciens clivages du peuple elfique ont abouti
a trois sous-races principales : les haut-elfes, les elfes des
bois et les elfes noirs, plus communément appelés drows.
Dans certains mondes, ces sous-races sont elles-mémes
subdivisées (comme les elfes solaires et les elfes lunaires
des Royaumes Oubliés), et vous pouvez si vous le souhaitez
choisir une de ces subdivisions.

HAUT-ELFE

En tant que haut-elfe, vous avez l'esprit vif et connaissez
les rudiments de la magie. Notez qu’il existe deux sortes de
hauts-elfes. Les premiers (les elfes du soleil) sont hautains
et solitaires, se pensant supérieurs aux non-elfes et méme
aux autres elfes. Les seconds (les elfes de la lune), plus
communs et plus conviviaux, sont souvent rencontrés chez
les humains et les autres races. Les elfes du soleil ont la
peau de couleur bronze et les cheveux de couleur cuivre,
noir ou or. Leurs yeux sont de couleur or, d’argent ou noir.
Les elfes de la lune sont beaucoup plus pales. Ils ont
souvent les cheveux blanc-argenté, noir ou bleu, mais
diverses nuances de blond, brun et roux ne sont pas rares.
Leurs yeux sont bleus ou verts et mouchetés d’or.

Augmentation de caractéristiques. Votre Intelligence
augmente de 1.

Entrainement aux armes elfiques. Vous obtenez la
maitrise des épées (longues et courtes) et des arcs (longs et
courts).

Sorts mineurs. Vous connaissez un sort mineur de votre
choix parmi la liste des sorts mineurs de magicien.
L’Intelligence est votre caractéristique d’incantation pour
ce sort.



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

ELFE DES BOIS

En tant qu’elfe des bois, vous avez des sens aiguisés et une
forte intuition. Vous vous déplacez rapidement et
discretement dans vos foréts. Les elfes des bois (également
appelés elfes sauvages, elfes verts ou elfes des foréts) sont
reclus et méfiants envers les non-elfes. La peau des elfes
des bois tend a étre cuivrée, parfois avec des traces de vert.
Leurs cheveux tendent vers le brun et le noir, mais peuvent
parfois aussi étre blonds ou cuivrés. Leurs yeux sont verts,
bruns ou noisette.

Augmentation de caractéristiques. Votre Sagesse
augmente de 1.

Entrainement aux armes elfiques. Vous obtenez la
maitrise des épées (longues et courtes) et des arcs (longs et
courts).

Pied léger. Votre vitesse de base passe a 10,50 meétres.

Cachette naturelle. Vous pouvez tenter de vous cacher
dans une zone a visibilité réduite, comme en présence de
branchages, de forte pluie, de neige qui tombe, de brume ou
autre phénomeéne naturel.



HALFELIN

Regis ['halfelin, l'unique représentant de sa race a des
centaines de kilométres a la ronde, croisa les doigts derriere
sa téte et s‘adossa contre le tapis moussu d’un tronc d’arbre.
Regis était petit, méme aux yeux de ceux de sa toute petite
race, si bien que le duvet de sa chevelure brune et bouclée
atteignait a peine la marque des trois pieds. Mais son ventre
était bien rebondi par son affection pour un bon repas, voire
plusieurs, selon les occasions qui se présentaient a lui. Le
baton sinueux qui lui servait de canne a péche s’élevait au-
dessus de lui, coincé entre deux de ses orteils, et suspendu
au-dessus d’un lac tranquille, se reflétant parfaitement sur
la surface vitreuse du Maer Dualdon.

-R.A. Salvatore, L’Eclat de cristal

Le confort a la maison est ce a quoi aspirent la plupart des
halfelins : un endroit ou s’installer dans une paix sereine,
loin des monstres errants et des confrontations armées ; un
feu ardent et un repas copieux ; un breuvage fin et une
conversation raffinée. Bien que certains halfelins vivent
leurs jours isolés dans des communautés agricoles, d’autres
forment des bandes nomades en constant déplacement,
attirés par les grands chemins et les vastes horizons pour
découvrir les merveilles de nouvelles terres et de nouveaux
peuples. Mais méme ces itinérants aiment la paix, la
nourriture, un foyer et un chez-soi, méme si ce chez-soi est
un chariot cahotant sur une route poussiéreuse ou un
radeau flottant au gré du courant.

PETITS ET PRAGMATIQUES

Les tout petits halfelins survivent dans un monde rempli
de créatures plus grandes queux en évitant d’étre
remarqués ou en évitant les offenses. Mesurant pres de 90
cm, ils paraissent plutot inoffensifs et ainsi, ils ont réussi a
survivre depuis des siécles a 'ombre des empires et en
marge des guerres et des remous politiques. Ils ont
tendance a étre trapus, pesant entre 18 et 20 kilos.

Les halfelins ont un teint de peau variant de bronzé a pale
avec un ton rougeaud. Leur chevelure est habituellement
brune ou sablée et bouclée. Ils ont les yeux bruns ou de
couleur noisette. Les hommes halfelins portent souvent de
longues rouflaquettes, mais la barbe est rare et la
moustache, encore plus. Ils aiment les vétements simples,
confortables et pratiques, préférablement de couleurs
vives.

Le pragmatisme des halfelins va au-dela de leur
habillement. Ils se soucient des besoins de base et des
plaisirs simples. Ils n'ont aucun intérét a l'ostentation.
Meéme le plus riche des halfelins garde ses trésors sous clé,
dans un cellier plutot qu’a la vue de tous. Ils ont un don
pour trouver les solutions les plus simples aux problémes
et ont peu de patience pour I'indécision.

AIMABLES ET CURIEUX

Les halfelins sont des gens affables, chaleureux et joyeux.
Ils chérissent les liens de famille et I'amitié ainsi que le
confort du foyer, n’entretenant que peu de réves d’or et de
gloire. Les plus téméraires parmi eux s’aventurent
généralement dans le monde pour des raisons liées a la
communauté, 'amitié, 'envie de voyager ou la curiosité. Ils
aiment découvrir de nouvelles choses, méme les plus

simples, comme une nourriture exotique ou un style
particulier de vétements. Les halfelins sont aisément émus
par la pitié et ils détestent voir la souffrance d'un étre
vivant. Ils sont généreux et partagent sans compter, méme
dans les temps plus difficiles.

SE FONDRE DANS LA FOULE

Les halfelins sont aptes a s’insérer dans une communauté
d’humains, de nains ou d’elfes, en se rendant utiles et
bienveillants. La combinaison de leur discrétion innée et de
leur nature modeste contribue a éviter une attention non
désirée. Ils collaborent promptement avec les autres et sont
tres fideles a leurs amis, qu’ils soient halfelins ou non. Mais
ils peuvent aussi se montrer remarquablement féroces
quand leurs amis, leurs familles ou leurs communautés
sont menacés.

TRADITIONS PASTORALES

La plupart des halfelins vivent dans de petites
communautés pacifiques avec de grandes exploitations
agricoles et des bosquets bien gardés. Ils n’ont jamais
construit un royaume de leur propre chef ni méme possédé
beaucoup de terres au-dela de leurs comtés tranquilles. Ils
ne reconnaissent pas la noblesse et la royauté, préférant les
conseils des anciens de la famille pour les guider. Cet
accent mis sur la famille et la communauté a permis aux
halfelins de maintenir leurs traditions durant des milliers
d’années, sans étre affectés par I’ascension et la chute des
empires.

Beaucoup de halfelins vivent parmi les autres races, ou leur
travail acharné et leur fidélité leur offrent de bonnes
récompenses et le confort. Certaines communautés
considérent le voyage comme un mode de vie, conduisant
des chariots ou guidant des embarcations d’'un endroit a
lautre sans posséder un domicile fixe.

EXPLORATION OPPORTUNISTE

Les halfelins qui ont pris le chemin de I'aventure l'ont
généralement fait pour défendre leurs communautés, aider
leurs amis ou explorer un vaste et merveilleux monde. Pour
eux, 'aventure est moins une carriére qu une chance ou une
nécessité.

AFFABLES ET POSITIFS

Les halfelins tentent de s’entendre avec tout le monde et
hésitent longuement avant de faire de quelconques
généralisations, surtout si elles sont négatives.

Nains. « Les nains sont de loyaux amis. Vous pouvez compter sur
eux pour tenir parole. Mais un sourire de temps en temps, ¢a ne
leur ferait pas de mal. N’est-ce pas ? ».

Elfes. « Quelle beauté ! Leurs visages, leur musique, leur grace,
et le reste. On pourrait croire qu’ils sortent tout droit d’un réve
merveilleux. Mais impossible de savoir ce qui se trame derriere
ce visage souriant, sirement plus qu’ils ne laissent paraitre ».

Humains. « Les humains nous ressemblent tellement. Quelques-
uns d’entre eux, a tout le moins. Mettez le nez hors des chateaux
et des donjons. Discutez avec les fermiers et les éleveurs et vous
y trouverez des gens bien, des gens solides. Non pas que les
barons et les soldats soient des gens mauvais, vivre selon ses
convictions est tout a fait admirable. En protégeant leurs terres,
ils nous protegent également ».



NOMS HALFELINS

Un halfelin possede un prénom, un nom de famille et
parfois un surnom. Les noms de famille sont souvent des
surnoms qui ont si bien collé qu’ils ont été transmis durant
des générations.

Noms masculins : Alton, Ander, Cade, Corrin, Eldon,
Errich, Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo, Osborn,
Perrin, Reed, Roscoe, Wellby.

Noms féminins : Andry, Bree, Callie, Cora, Euphémie,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paela, Portia,
Séraphine, Shaena, Trym, Vani, Verna.

Noms de famille : Bonbaril, Feuilledethé, Grandpré,
Hautecolline, Lancepavé, Pasdépines, Ramassebrosse,
Roulecolline, Souslabranche, Vertbouteille.

TRAITS

Un halfelin possede de nombreux traits en commun avec
tous les autres halfelins.

Augmentation de caractéristiques. Votre Dextérité
augmente de 2.

Age. Un halfelin atteint I’age adulte a 20 ans et a une
longévité de 150 ans environ.

Alignement. La plupart des halfelins sont loyaux. En regle
générale, ils ont bon cceur et sont sympathiques, ne
supportent pas de voir les autres souffrir et n'ont aucune
tolérance pour 'oppression. Ils sont aussi trés ordonnés et
respectent les traditions, s’appuyant lourdement sur le
soutien de leur communauté et le confort de leurs vieilles
habitudes.

Taille. Les halfelins mesurent environ 90 cm de haut pour
un poids aux alentours de 18 kg. Votre taille est Petite (P).

Vitesse. Votre vitesse de base est de 7,50 métres.

Chanceux. Lorsque vous obtenez un 1 au dé d'un jet
d’attaque, de caractéristique ou de sauvegarde, vous
pouvez relancer le dé et devez alors utiliser ce nouveau
résultat.

Vaillant. Vous avez l'avantage aux jets de sauvegarde
pour ne pas étre effrayé.

Agilité halfeline. Vous pouvez passer dans l'espace de
toute créature d’une taille supérieure a la votre.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun et
le halfelin. La langue halfeline n’est pas secréte, mais les
halfelins sont réticents a la partager avec d’autres. Ils
écrivent tres peu, et par conséquent ne possedent pas un
riche corpus de littérature. Leur tradition orale, cependant,
est trés forte. Presque tous les halfelins parlent le commun
pour converser avec les gens qui partagent les terres qu’ils
habitent ou sur lesquelles ils voyagent.

Sous-race. Les pied-légers et les robustes sont plutot deux
branches d'une méme famille que réellement des sous-
races. Choisissez I'une des subdivisions proposées ci-apres.

HALFELIN PIED-LEGER

En tant que halfelin pied-léger, vous pouvez facilement
vous cacher, en utilisant méme d’autres personnes comme
abri. Vous avez tendance a étre affable et a bien vous

entendre avec les autres. Les halfelins pied-léger sont ceux
qui ont le plus migré et sont donc la sous-race la plus
commune. Ils sont les plus enclins a voyager de tous les
halfelins, et vivent souvent avec d’autres races ou
embrassent une vie de nomade.

Augmentation de caractéristiques. Votre Charisme
augmente de 1.

Discrétion naturelle. Vous pouvez tenter de vous cacher
si vous vous trouvez derriere une créature dune taille
supérieure a la votre.

HALFELIN ROBUSTE

En tant que halfelin robuste, vous étes plus costaud que la
moyenne et possédez une certaine résistance au poison.
Certains disent que les robustes ont du sang nain. Ce sont
les plus communs au sud des Royaumes Oubliés.

Augmentation de caractéristiques. Votre Constitution
augmente de 1.

Résistance des robustes. Vous obtenez l'avantage aux
jets de sauvegarde contre le poison et la résistance contre
les dégats de poison.



HUMAIN

Cétaient les histoires d’'un peuple sans repos qui depuis
longtemps avait embarqué sur les mers et les rivieres,
d’abord pour piller et terroriser, puis pour s’installer.
Pourtant, il y avait une énergie, une passion pour l'aventure,
qui chantait a chaque page. Loin dans la nuit Liriel lisait,
de bougies en précieuses bougies. Elle n’avait jamais
accordé beaucoup dattention aux humains, mais ces
histoires la fascinaient. Dans ces pages jaunies se
mélangeaient des histoires de héros audacieux, d’animaux
étranges et féroces, de puissants dieux primitifs, et une
magie qui faisait partie intégrante de ce pays lointain.

- Elaine Cunningham, Fille du drow

Dans la plupart des mondes, les humains sont la plus jeune
des races communes, la derniére a étre apparue et celle
dotée de la plus faible longévité par rapport aux nains, aux
elfes et aux dragons. Peut-étre du fait de leurs vies plus
courtes, ils s’efforcent d’atteindre autant d’objectifs qu’ils
peuvent pendant les années qui leur sont données. Ou peut-
étre sentent-ils qu’ils ont quelque chose a prouver aux races
plus anciennes, et cest pourquoi ils construisent de
puissants empires basés sur la conquéte et le commerce.
Mais quelle que soit la raison qui les pousse de I'avant, les
humains sont les innovateurs, les batisseurs et les
pionniers de leurs mondes.

UN LARGE SPECTRE

Avec leur penchant pour les migrations et les conquétes, il
y a plus de diversités physiques chez les humains que chez
les autres races communes. Il n’y a pas ’humain moyen.
Un individu peut mesurer un peu moins de 1,55 metre a
plus de 1,85 metre, et peser de 55 a 120 kilos. La couleur
de leur peau varie du presque noir au blanc le plus pale, et
la couleur de leurs cheveux du noir au blond, qu’ils soient
bouclés, frisés ou raides, les hommes arborant parfois une
pilosité faciale plus ou moins épaisse. De nombreux
humains ont une petite quantité de sang non-humain dans
leurs veines, révélant des ascendances elfe, orque, ou
d’autres lignages. Les humains atteignent ’age adulte peu
avant vingt ans et vivent rarement plus d’un siécle.

VARIETE EN TOUTES CHOSES

Les humains sont les plus adaptables et les plus ambitieux
de toutes les races communes. Leurs gouts, leurs morales
et leurs coutumes varient grandement en fonction des
nombreux pays ou ils se sont installés. Lorsqu’ils
sinstallent quelque part, ils construisent des cités faites
pour durer a travers les ages, et de grands royaumes
pouvant perdurer de longs siecles. Méme si un humain a
une espérance de vie relativement courte, les nations et
cultures humaines préservent leurs traditions, dont
certaines remontent bien au-dela de la mémoire des
humains. Ils vivent pleinement le moment présent — ce qui
les rend parfaitement adaptés a la vie d’aventurier — mais
font également des plans pour le futur, cherchant toujours
a laisser derriere eux un héritage. En tant qu’'individu ou
groupe, les humains sont opportunistes, font preuve
d’adaptabilité et sont toujours préts a changer de systéme
politique ou social.

INSTITUTIONS DURABLES

Lorsque chez les elfes et les nains, un individu seul peut
prendre la responsabilité de garder un lieu particulier ou
un puissant secret, les humains fondent des ordres et des
institutions pour de pareilles intentions. Lorsque, dans les
clans nains et halfelins, les anciens transmettent les
traditions aux jeunes générations, les temples, les
gouvernements, les librairies et les codes de lois gravent les
traditions humaines dans le marbre de l’histoire. Les
humains révent d'immortalité, mais (a I’exception des rares
qui recherchent la non-vie ou l'ascension divine pour
échapper aux griffes de la mort) ils cherchent a y parvenir
en veillant a ce que I'on se souvienne d’eux une fois partis.

Bien que certains humains soient xénophobes et vivent
dans des sociétés refermées sur elles-mémes, les terres
humaines accueillent de nombreux non-humains en
comparaison du nombre d’humains vivant sur les terres des
autres races.

EXEMPLAIRES DANS L’AMBITION

Les humains qui recherchent I'aventure sont les individus
les plus audacieux et ambitieux de cette race audacieuse et
ambitieuse. Ils cherchent dans le regard de leurs
contemporains le reflet de leur gloire, en amassant pouvoir,
fortune et célébrité. Plus encore que chez les autres
peuples, les humains défendent des causes plutot que des
territoires ou des groupes.

LE DEUXIEME MEILLEUR AMI DE TOUT LE MONDE

Tout aussi facilement qu’ils se mélangent entre ethnies, les
humains se mélangent sans probleme aux autres races. Ils
s’entendent avec presque tout le monde, méme s’ils ne sont pas
pour autant proches de beaucoup d’entre eux. Les humains font
de bons ambassadeurs, diplomates, magistrats, marchands et
fonctionnaires de toutes sortes.

Nains. « C'est un peuple robuste, fidele en amitié, et qui n’a
gu’une parole. Mais leur avidité pour I'or sera leur chute, pour
sUr ».

Elfes. « Il est préférable de ne pas aller se promener dans les bois
elfes. Ils n’aiment pas les intrus, et vous avez de grandes chances
d’étre ensorcelé ou truffé de fleches. Pourtant, si un elfe
parvient a passer au-dela de sa damnée fierté raciale et
vraiment vous traiter comme un égal, vous pouvez apprendre
beaucoup d’eux ».

Halfelins. « |l est difficile de résister a un repas dans une maison
de halfelin, si vous ne vous fracassez pas la téte au plafond
avant. La nourriture est bonne et les histoires devant un beau
feu de cheminée sont palpitantes. Si les halfelins avaient une
once d’ambition, ils pourraient vraiment parvenir a quelque
chose ».

NOMS HUMAINS ET ETHNIES

Avec autant de diversités par rapport aux autres cultures,
les humains, en tant que race, n’ont pas de noms typiques.
Certains parents humains donnent a leurs enfants des
noms issus d’autres langues, tels que des noms nains ou
elfes (prononcés plus ou moins correctement), mais la
plupart nomment leurs enfants en fonction de leurs
cultures régionales ou des traditions de leurs ancétres.

La culture matérielle et les caractéristiques physiques des
humains peuvent changer radicalement d’une région a une
autre. Dans les Royaumes Oubliés par exemple,



I’habillement, I'architecture, la cuisine, la musique et la
littérature different selon que l'on se trouve dans les
Marches d’Argent au nord-ouest du continent, ou dans les
lointains royaumes du Turmish ou de I'Tmpiltur plus a I'est.
Et ces différences s’accentuent encore plus vers le lointain
Kara-Tur. Leurs traits physiques varient cependant plutot
en fonction des flux migratoires des premiers humains, ce
qui fait que I'on trouve dans les Marches d’Argent toutes
les variations de colorations et de caractéristiques
physiques du genre humain.

Dans les Royaumes Oubliés, neuf groupes ethniques
humains sont recensés, bien que plus d'une douzaine
d’autres ethnies puissent aussi étre trouvées dans
certaines régions spécifiques de Faertn. Ces groupes, et les
noms typiques de leurs membres, peuvent étre utilisés pour
un humain comme source d’inspiration, quel que soit votre
univers.

CALISHITE

Plus petits et fins que la majorité des autres humains, les
Calishites ont la peau les yeux et les cheveux brun-sombre.
On les trouve principalement au sud-ouest de Faertn.

Prénoms calishites masculins : Aseir, Bardeid, Haseid,
Khemed, Mehmem, Sudeiman, Zasheir.

Prénoms calishites féminins : Atala, Ceidil, Hama,
Jasmal, Meilil, Seipora, Yasheira, Zasheida.

Noms de famille : Basha, Dumein, Jassan, Khalid,
Mostana, Pashar, Rein.

CHONDATHIEN

Les Chondathiens sont minces, mates de peau, avec des
cheveux bruns allant du presque blond au presque noir. La
plupart sont grands et ont les yeux vert ou noisette, mais
ces traits ne sont pas universels. Les descendants de ce
peuple sont prédominants dans les territoires centraux de
Faertn, et sur le pourtour de la Mer Intérieure.

Prénoms chondathiens masculins Darvin, Dorn,
Evendur, Gorstag, Grim, Helm, Malark, Morn, Randal,
Stedd.

Prénoms chondathiens féminins : Arveene, Esvele,
Jhessail, Kerri, Lureene, Miri, Rowan, Shandri, Tessele.

Noms de famille : Amblecrown, Buckman, Dundragon,
Evenwood, Greycastle, Tallstag.

DAMARIEN

Etablis a lorigine dans le nord-ouest de Faertn, les
Damariens sont d’'une taille et d'une carrure moyennes,
avec un teint allant du mate au plus clair. Leurs cheveux
sont généralement bruns ou noirs et la couleur de leurs
yeux varie énormément d'un individu a l'autre, bien que la
couleur noisette soit la plus commune.

Prénoms damariens masculins : Bor, Fodel, Glar,
Grigor, Igan, Ivor, Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor.

Prénoms damariens féminins Alethra, Kara,
Katernin, Mara, Natali, Olma, Tana, Zora.

Noms de famille : Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenov,
Marsk, Nemetsk, Shemov, Starag.

ILLUSKIEN

Les Illuskiens sont grands, avec le teint clair et les yeux
bleus ou gris-acier. La majorité d’entre eux ont les cheveux
noir-corbeaux, mais ceux qui habitent dans ’extréme nord-
ouest de Faertn ont les cheveux blonds, roux ou chatains-
clair.

Prénoms illuskiens masculins : Ander, Blath, Bran,
frath, Geth, Lander, Luth, Malcer, Stor, Taman, Urth.

Prénoms illuskiens féminins : Amafrey, Betha, Cefrey,
Kethra, Mara, Olga, Silifrey, Westra.

Noms de famille Brightwood, Helder, Hornraven,
Lackman, Stormwind, Windrivver.

MULIEN

Prévalant sur les cotes est et sud-est de la Mer Intérieure,
les Muliens sont généralement grands, minces, avec le teint
olivatre et des yeux noisettes ou bruns. Leurs cheveux vont
du noir au chatain foncé, mais sur les terres ou ils sont
prédominants, beaucoup, ainsi que la totalité des nobles, se
rasent intégralement le crane.

Prénoms muliens masculins : Aoth, Bareris, Ehput-Ki,
Kethot, Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De, Urhur.

Prénoms muliens féminins : Arizima, Chathi, Nephis,
Nulara, Murithi, Sefris, Thola, Umara, Zolis.

Noms de famille : Ankhalab, Anskuld, Fezim, Hahpet,
Nathandem, Sepret, Uuthrakt.

RASHEMI

Principalement installés a l'est de la Mer Intérieure, et
souvent mélangés aux Muliens, les Rashémis sont
généralement petits, robustes et musclés. Ils ont
habituellement la peau sombre, les yeux noirs et d’épais
cheveux noirs.

Prénoms rashémis masculins Borivik, Faurgar,
Jandar, Kanithar, Madislak, Ralmevik, Shaumar,
Vladislak.

Prénoms rashémis féminins : Fyevarra, Hulmarra,
Immith, Imzel, Navarra, Shevarra, Tammith, Yuldra.

Noms de famille Chergoba, Dyernina, Iltazyara,
Murnyethara, Stayanoga, Ulmokina.

SHOU

Les Shous forment l'ethnie la plus nombreuse et la plus
puissante du continent de Kara-Tur, situé loin a l'est de
Faertn. Ils ont une couleur de peau qui tire sur le jaune et
le bronze, avec des cheveux noirs et des yeux noirs. Les
noms de famille shous sont normalement placés avant les
prénoms.

Prénoms shous masculins : An, Chen, Chi, Fai, Jiang,
Jun, Lian, Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen.

Prénoms shous féminins : Bai, Chao, Jia, Lei, Mei, Qiao,
Shui, Tai.

Noms de famille : Chien, Huang, Kao, Kung, Lao, Ling,
Mei, Pin, Shin, Sum, Tan, Wan.



TETHYRIEN

Rependus le long de la Cote des Epées, a l'ouest de Faerun,
les Téthyriens sont d’une taille et d’'une stature moyenne,
avec une peau sombre qui tend a devenir plus claire chez
ceux qui vivent le plus au nord. La couleur de leurs cheveux
et de leurs yeux varie grandement, mais les cheveux
chatains et les yeux bleus sont les plus courants. Les
Téthyriens utilisent essentiellement des noms d’origine
chondathiens.

TURAMI

Natifs de la cote sud de la Mer Intérieure, les Turamis sont
généralement grands et musclés, avec une peau de couleur
acajou, des cheveux noirs et frisés, et des yeux noirs.

Prénoms turamis masculins : Anton, Diero, Marcon,
Pieron, Rimardo, Romero, Salazar, Umbero.

Prénoms turamis féminins : Belama, Dona, Faila,
Jalana, Luisa, Marta, Quara, Selise, Vonda.

Noms de famille : Agosto, Astorio, Calabra, Domine,
Falone, Marivaldi, Pisacar, Ramondo.

TRAITS

I1 est difficile de faire des généralisations en ce qui concerne
les humains, mais ils partagent les traits suivants :

Augmentation de caractéristiques. Toutes vos
caractéristiques augmentent de 1.

Age. Les humains atteignent 'age adulte peu avant 20 ans
et vivent moins d’un siécle.

Alignement. Les humains ne tendent vers aucun
alignement en particulier. Le meilleur et le pire se trouvent
parmi eux.

Taille. Les humains ont des tailles et des complexions trés
variables, pouvant mesurer depuis 1,55 metre jusqu’a bien
plus de 1,85 metre. Quelle que soit votre taille a I'intérieur
de cette plage, votre taille est Moyenne (M).

Vitesse. Votre vitesse de base est de 9 meétres.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire le commun et
une langue supplémentaire de votre choix. Les humains
apprennent généralement les langues des peuples avec
lesquels ils traitent, y compris les dialectes obscurs. Ils sont
friands de saupoudrer leur discours avec des mots
empruntés a d’autres langues comme les malédictions
orques, les expressions musicales elfiques, les expressions
militaires naines, et ainsi de suite.

VARIANTE

Si votre MD utilise la régle optionnelle des dons, il peut vous
autoriser a utiliser cette variante des traits pour les humains, qui
remplace le +1 a toutes les caractéristiques.

Augmentation de caractéristiques. Deux caractéristiques
différentes de votre choix augmentent de 1.

Compétences. Vous gagnez la maitrise d’'une compétence de
votre choix.

Don. Vous obtenez un don de votre choix.



NAIN

« Tes en rtard lelfe » émit l'accent rugueux d’une voix
familiere. Bruenor Martelrixe escalada le dos de son ennemi
abattu, négligeant le fait que le monstre imposant s'était
affaissé sur son elfe d’ami. Malgré l'inconfort accru, le long
nez pointu et maintes fois brisé ainsi que la barbe
grisonnante mais toujours aussi rousse flamboyante du
nain étaient une vision tout de méme bienvenue aux yeux de
Drizzt. « J’me doutais bien que j'te trouverais dans la
mouise si jvenais te chercher ! »

-R.A. Salvatore, L’Eclat de cristal

De riches royaumes d’une ancienne magnificence, des halls
creusés aux racines mémes des montagnes, 1’écho des
pioches et des marteaux dans les mines profondes et les
forges ardentes, un engagement au clan et a la tradition
ainsi qu'une intense haine des gobelins et des orques, ce
sont les traits communs qui unissent tous les nains.

PETITS ET COSTAUDS

Téméraires et robustes, les nains sont reconnus étre aussi
habiles en tant que guerriers, mineurs ou artisans de la
pierre et du métal. Malgré leur taille ne dépassant pas 1,50
metre, les nains sont larges et compacts au point de peser
autant qu'un humain mesurant prés d'un metre de plus.
Leur courage et leur endurance rivalisent facilement avec
ceux des personnes plus grandes.

Le teint de peau des nains varie du brun foncé a des tons
plus pales avec un soupc¢on de rouge, mais la teinte la plus
commune est le brun clair ou la couleur de l'ocre foncé,
comme certains tons de la terre. Leur chevelure, portée
longue mais simplement stylisée, est habituellement noire,
grise ou brune, bien que les nains plus pales aient souvent
les cheveux roux. Les hommes accordent une grande valeur
a leur barbe et 'entretiennent avec grand soin.

BONNE MEMOIRE ET LONGUES RANCCEURS

Les nains peuvent vivre plus de 400 ans. Ainsi, les nains
les plus agés se remémorent souvent un monde bien
différent. Par exemple, certains des plus vieux nains
demeurant a la Citadelle Felbarr (dans l'univers des
Royaumes Oubliés) se souviennent du jour, il y a plus de
trois siecles, ou les orques firent la conquéte de la forteresse
et les chasserent vers un exil qui dura plus de 250 ans.
Cette longévité leur confere une perspective sur le monde
qui échappe aux races dont l'espérance de vie est plus
courte, comme les humains et les halfelins.

Les nains sont aussi solides et endurants que les
montagnes quils affectionnent, résistant au passage des
siecles avec une endurance stoique et de minimes
changements. Ils respectent les traditions de leurs clans,
qui remontent jusqu’a leurs ancétres, au moment de la
fondation de leurs plus anciens bastions alors que le monde
était encore jeune. Et ils n’abandonnent pas facilement
leurs traditions. Une part de ces traditions est le
dévouement aux dieux des nains, qui pronent les idéaux
nains du travail industrieux, de I’habilité au combat et du
dévouement a la forge. Individuellement, un nain est
déterminé et loyal, fidele a sa parole et résolu dans ses
actions au point d’étre considéré comme un entété. De
nombreux nains possédent un sens accru de la justice et
oublient lentement le mal qu’on leur a fait subir. Un affront

fait a un nain est un affront fait a tous les nains de son clan.
Ce qui débute comme la vengeance d'un nain peut
dégénérer en guerre de clans.

CLANS ET ROYAUMES

Les royaumes nains s’étendent loin sous les massifs
montagneux ou les nains exploitent des mines de pierres et
de métaux précieux pour en faire des objets merveilleux. Ils
aiment la beauté et les qualités artistiques des métaux
précieux et des bijoux raffinés a un point tel que certains
nains succombent a 'avarice. S’il existe une richesse qu’ils
ne peuvent trouver sous leurs montagnes, ils 'obtiennent
par le commerce. Comme ils n’apprécient pas les bateaux,
ce sont plutét des humains et des halfelins entreprenants
qui font le négoce des biens d’origine naine le long des voies
maritimes. Les membres fiables des autres races sont bien
accueillis dans les établissements nains, bien que certaines
zones ne leur soient pas accessibles.

L’unité principale de la société naine est le clan, et les nains
apprécient hautement la valeur dune position sociale.
Méme ceux qui vivent loin de leurs propres royaumes
chérissent leur identité et leur affiliation clanique, et
savent reconnaitre les nains avec qui ils sont liés. Il n’est
pas rare d’entendre un nain invoquer le nom d’'un ancétre
en jurant ou en prétant serment. Ne pas faire partie d’'un
clan est le pire sort qui puisse arriver a un nain. Les nains
hors de chez eux sont généralement des artisans, plus
particulierement des forgerons, des armuriers ou des
bijoutiers. Certains sont mercenaires ou gardes du corps,
recherchés pour leur courage et leur loyauté.

DIEUX, OR ET CLAN

Les nains qui s’adonnent a la vie d’aventurier peuvent étre
motivés par le désir de trésors, pour son propre gain, pour
une raison spécifique ou méme par altruisme, pour aider
les autres. D’autres nains sont poussés a la demande d'un
dieu ou par l'inspiration d'une divinité, en réponse a un
appel ou simplement par désir d’apporter la gloire a I'un
des dieux nains. Le clan et I'ascendance sont aussi des
motivateurs importants. Un nain pourrait tenter de
rétablir ’honneur perdu d’'un clan, venger un vieil affront
subi par le clan ou gagner une nouvelle position dans le clan
aprés un exil. Ou bien un nain pourrait chercher la hache
que portait un puissant ancétre, perdue sur le champ de
bataille il y a de nombreux siecles.

NOMS NAINS

Le nom d’'un nain lui est donné par un ancien du clan,
conformément a la tradition. Chaque nom est utilisé et
réutilisé a travers les générations, car le nom d’un nain
appartient au clan et non pas a la personne. S’il fait honte
a son nom ou le salit, le clan privera le nain de son nom, et
la loi naine interdit a toute personne ainsi dépouillée de son
nom d’utiliser un autre nom nain a sa place.

Noms masculins : Adrik, Albérich, Baern, Barendd,
Brottor, Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil,
Fargrim, Flint, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik,
Oskar, Rangrim, Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin,
Tordek, Traubon, Travok, Ulfgar, Veit, Vondal.

Noms féminins Ambre, Artin, Audhild, Bardryn,
Dagnal, Diesa, Eldeth, Falkrunn, Finellen, Gunnloda,
Gurdis, Helja, Hlin, Kathra, Kristryd, Ilde, Liftrasa,
Mardred, Riswynn, Sannl, Torbera, Torgga, Vistra.



Noms de clan : Balderk, Barbegelée, Dankil, Forgefeu,
Fortenclume, Gorunn, Holderhek, Loderr, Lutgehr,
Marteaudeguerre, Poing de Fer, Rumnaheim, Strakeln,
Torunn, Ungart.

LENT A FAIRE CONFIANCE

Les nains s’entendent relativement bien avec les autres races.
« La différence entre une connaissance et un ami est d’environ
cent ans » est un adage nain qui peut n’étre qu’une hyperbole
mais qui souligne a quel point il peut étre difficile d’obtenir la
confiance d’un nain pour un membre d’une race a la faible
longévité, comme les humains.

Elfes. « Il n’est pas sage de se fier aux elfes. On ne peut pas dire
ce qu’un elfe fera. Lorsque le marteau rencontre la téte de
I'orque, ils peuvent aussi bien se mettre a chanter qu’a dégainer
I'épée. lls sont volages et frivoles. Toutefois, deux choses
peuvent étre dites a leur propos. Peu nombreux sont leurs
artisans, mais ils font du tres bon travail. Et quand les orques ou
les gobelins dévalent la montagne, il est bon de savoir qu’un elfe
assure vos arrieres ».

Halfelins. « Soit, ce sont des gens plaisants. Mais montrez-moi
un héros halfelin, un empire, une armée triomphante, ou au
moins un trésor transcendant les ages fabriqué par les mains

d’un halfelin. Il n’y en a pas. Comment les prendre au sérieux
?o.

Humains. « Vous prenez le temps d’apprendre a connaitre une
humaine gu’elle se retrouve déja sur son lit de mort. Si vous étes
chanceux, elle a de la famille, une fille ou une petite fille peut-
étre, qui, comme elle, ont des bonnes mains et un bon cceur. La,
vous pouvez vous faire amie d’'une humaine. Puis les regarder
partir ! S’ils convoitent quelque chose, ils vont le chercher, que
ce soit le butin d’'un dragon ou un trone impérial. Ce genre de
détermination est admirable, méme si ¢a peut les mettre dans
le pétrin plus d’une fois ».

TRAITS

Votre personnage nain est doté d'un ensemble de capacités
innées liées a sa nature de nain.

Augmentation de caractéristiques. Votre Constitution
augmente de 2.

Age. Les nains vieillissent au méme rythme que les
humains, mais sont considérés comme jeunes jusqu’a ce
qu’ils atteignent I’age de 50 ans. En moyenne, ils vivent
environ 350 ans.

Alignement. La plupart des nains sont d’alignement loyal,
croyant fermement aux avantages d'une société bien
ordonnée. Ils tendent également a étre bons, ont un fort
sens du fair-play et la ferme conviction que tout le monde
mérite de partager les avantages d’'un ordre juste.

Taille. Les nains mesurent entre 1,20 m et 1,50 m pour un
poids aux alentours de 70 kg. Votre taille est Moyenne (M).

Vitesse. Votre vitesse de base est de 7,50 metres. Votre
vitesse n’est pas réduite par le port d'une armure lourde.

Vision dans le noir. Vous pouvez voir a 18 metres dans
une lumieére faible comme vous verriez avec une lumiere
vive, et dans le noir comme vous verriez avec une lumiére
faible. Dans le noir, vous ne discernez pas les couleurs,
uniquement des nuances de gris.

Résistance naine. Vous avez l'avantage aux jets de
sauvegarde contre le poison et obtenez la résistance contre
les dégats de poison.

Entrainement aux armes naines. Vous obtenez la
malitrise des hachettes, des haches d’armes, des marteaux
légers et des marteaux de guerre.

Maitrise des outils. Vous obtenez la maitrise d'un des
outils d’artisan suivant au choix : outils de forgeron, outils
de brasseur ou outils de magon.

Connaissance de la pierre. Chaque fois que vous
effectuez un jet d’Intelligence (Histoire) en relation avec
Porigine d’un travail lié a la pierre, considérez que vous
maitrisez la compétence Histoire et ajoutez le double de
votre bonus de maitrise au jet, au lieu du bonus de maitrise
normal.

Langues. Vous parlez, lisez et écrivez le commun et le
nain. La langue naine comporte de nombreuses consonnes
dures et sons gutturaux, et ces caractéristiques se
retrouvent lorsqu’un nain parle une autre langue.

Sous-race. Choisissez une des deux sous-races proposées
cl-apres.

NAIN DES COLLINES
En tant que nain des collines, vous avez des sens aiguisés,
une forte intuition et une résistance remarquable.

Augmentation de caractéristiques. Votre Sagesse
augmente de 1.

Robustesse naine. Vos points de vie maximums
augmentent de 1 a chaque niveau.

NAIN DES MONTAGNES

En tant que nain des montagnes, vous étes fort et robuste,
et habitué a une vie difficile en terrain accidenté. Vous étes
probablement plus grand que la moyenne (pour un nain) et
votre peau est plus claire.

Augmentation de caractéristiques. Votre Force

augmente de 2.

Formation au port des armures naines. Vous maitrisez
les armures légeres et intermédiaires.

DUERGAR

Dans des villes au profond de I'Outreterre vivent les duergars,
ou nains gris. Ces marchands d’esclaves vicieux et discrets
attaquent le monde en surface pour faire des prisonniers, puis
vendre leurs proies aux autres races de I'Outreterre. lls ont des
capacités magiques innées pour devenir invisibles et prendre
temporairement la taille d’un géant.



CLASSES

es aventuriers sont des  personnes
extraordinaires poussées par la soif de
Pexcitation vers wune vie que d’autres
n'oseraient jamais imaginer. Ce sont des
héros, contraints d’explorer les endroits les
plus sombres et d’aborder des défis que les

femmes et les hommes communs ne pourraient surmonter.

La classe est la premiere définition de ce que votre
personnage peut faire. C’est plus qu’un métier, c’est la
vocation de votre personnage. La classe définit la maniére
dont vous pensez le monde et interagissez avec lui, ainsi
que votre relation avec les autres et avec les autorités. Un
guerrier, par exemple, pourrait voir le monde en termes
pragmatiques de stratégie et de manceuvres, et se
considérer comme un simple pion dans un jeu beaucoup
plus grand que lui. Un clerc, en revanche, peut se
considérer comme un serviteur dans le plan d’'un dieu ou
dans un conflit entre différentes divinités. La ou le guerrier
aura des contacts avec les membres d'une compagnie de
mercenaires ou d’'une armée, le clerc pourrait connaitre un
certain nombre de religieux, de paladins ou de dévots qui
partagent sa foi.

Votre classe vous donne acces a différentes capacités
spéciales, telles la maitrise d'une arme ou d’'une armure, ou
bien encore la possibilité de lancer des sorts de magicien. A
bas niveau, votre classe ne vous donne acces qu’a deux ou
trois capacités, mais au fur et & mesure que vous montez de
niveau, vous en gagnerez plus et vos capacités antérieures
s’amélioreront souvent. Chaque classe présente un tableau
qui résume les avantages que vous gagnez a tous les
niveaux, ainsl qu’une explication détaillée de chacun d’eux.

Souvent les aventuriers progressent dans plus d’une classe.
Un roublard pourrait changer la direction de sa vie et
passer a la classe de clerc, tout en continuant a progresser
en tant que roublard. Les elfes sont connus pour combiner
la maitrise martiale et la formation magique, et ainsi
avancer dans les classes de guerrier et de magicien
simultanément. Les regles optionnelles pour gérer cela
seront présentées dans le Manuel des Joueurs.

CLERC

Les bras et les yeux levés en direction du soleil, une priere
sur les lévres, un elfe commence a briller d'une lumieére
intérieure qui s’en va guérir ses compagnons usés par le
combat. Chantant une chanson de gloire, un nain fait
osciller sa hache en de larges mouvements circulaires afin
de couper les rangs orques face a lui, criant des louanges
aux dieux a chaque ennemi qui tombe. Jetant une
malédiction sur les morts-vivants qui s’avancent, un
humain brandit son symbole sacré alors qu’une lumiére se
libere de celui-ci pour repousser les zombis qui se
pressaient sur ses compagnons.

Les clercs sont des intermédiaires entre le monde des
mortels et les plans éloignés des dieux. Aussi variés que les
dieux qu’ils servent, les clercs s’efforcent d’'incarner I'ceuvre
de leurs divinités. Un clerc est imprégné de magie divine,
ce n’est pas un religieux ordinaire.

GUERISSEURS ET COMBATTANTS

La magie divine, comme son nom le suggere, est le pouvoir
des dieux, coulant d’eux dans le monde. Les clercs sont des
conduits pour ce pouvoir qui se manifeste tels des effets
miraculeux. Les dieux n’accordent pas ce pouvoir a tous
ceux qui le cherchent, mais seulement a ceux choisis pour
accomplir cette haute mission. L’utilisation de la magie
divine ne repose pas sur I’étude ou la formation. Un clerc
pourrait apprendre des priéres conventionnelles et des
rites antiques, mais la capacité de lancer des sorts des
clercs repose sur la dévotion et un sens intuitif de la volonté
divine. Les clercs combinent la magie utile de guérison et
d’inspiration de leurs alliés avec des sorts néfastes ou
génants pour les adversaires. Ils peuvent provoquer la
crainte et Leffroi, invoquer les malédictions de peste ou de
poison et méme faire s’abattre des flammes célestes pour
consumer leurs ennemis. Pour les scélérats qui seront plus
sensibles a un coup de masse en pleine téte, les clercs
utiliseront leur entrainement au combat pour avancer dans
la mélée avec le pouvoir des dieux a leurs cotés.

AGENTS DIVINS

Tous les acolytes ou officiants des temples ou des lieux
saints ne sont pas clercs. Quelques-uns sont appelés a une
vie simple au service de leur temple, suivant la volonté de
leurs dieux par la priere et le sacrifice, et non par la magie
et la force des armes. Dans quelques villes, le sacerdoce
conduit aux fonctions politiques, comme un tremplin pour
atteindre les plus hautes fonctions d’autorité et
nimpliquent aucune communion avec aucun dieu. Les
vrais clercs sont rares dans la plupart des hiérarchies.
Quand un clerc choisit une vie daventurier, c'est
habituellement parce que son dieu ’exige. La poursuite des
buts des dieux implique souvent de braver des dangers au-
dela des limites de la civilisation, de frapper le mal ou de
rechercher des reliques saintes dans des tombeaux
antiques. On attend aussi de beaucoup de clercs qu’ils
protégent les adorateurs de leurs dieux, ce qui peut
impliquer de combattre des orques déchainés, négocier la
paix entre des nations en guerre, ou sceller un portail qui
permettrait a un prince démon d’entrer dans le monde. La
plupart des clercs aventuriers maintiennent quelques
rapports avec les temples établis et les ordres de leurs fois.



Un temple pourrait demander ’'aide d’un clerc, ou un grand
prétre pourrait étre en position de I'exiger.

CREER UN CLERC

Lorsque vous créez un clerc, la question la plus importante
a considérer est quelle divinité servir et quels sont les
principes que vous voulez que votre personnage incarne.
Vérifiez aupres de votre MD quels sont les dieux permis
dans votre campagne. Une fois que vous avez choisi une
divinité, pensez a la relation entre votre clerc et ce dieu.
Etes-vous entré a son service volontairement ? Ou bien est-
ce le dieu qui vous a choisi, vous poussant a son service sans
prendre en compte vos souhaits ? Comment les prétres du
temple de votre foi vous considerent-ils : comme un
champion ou comme un fauteur de troubles ? Quels sont vos
objectifs ? Est-ce que votre divinité a en téte une tache
spéciale pour vous ? Ou vous efforcez-vous de prouver que
vous étes digne d’'une grande quéte ?

CREATION RAPIDE

Vous pouvez concevoir rapidement un clerc en suivant ces
quelques suggestions. En premier lieu, la Sagesse devrait
étre votre plus haute valeur de caractéristique, suivie par
la Force ou la Constitution. Ensuite, choisissez I’historique
acolyte.

CAPACITES DE CLASSE

POINTS DE VIE

DV : 1d8 par niveau de clerc

pv au niveau 1 : 8 + votre modificateur de Constitution
PV aux niveaux suivants : 1d8 (ou 5) + votre
modificateur de Constitution

MAITRISES

Armures : armures légéres et intermédiaires, boucliers
Armes : armes courantes

Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Sagesse, Charisme
Compétences : choisissez deux compétences parmi
Histoire, Médecine, Perspicacité, Persuasion et Religion

EQUIPEMENT

Vous commencez avec I’équipement suivant, en plus de
I’équipement accordé par votre historique :

* (a) une masse d’armes ou (b) un marteau de guerre (si
vous le maitrisez)

* (a) une armure d’écailles ou (b) une armure de cuir ou
(c) une cotte de mailles (si vous la maitrisez)

* (a) une arbaléte légere et 20 carreaux ou (b) une arme
courante

* (a) un sac d’ecclésiastique ou (b) un sac d’explorateur
* un bouclier et un symbole sacré

INCANTATIONS

En tant que conduit de la puissance divine, vous pouvez
lancer des sorts de clerc.

SORTS MINEURS

Au niveau 1, vous connaissez trois sorts mineurs de clerc
de votre choix. Vous apprendrez des sorts mineurs
supplémentaires de votre choix aux niveaux supérieurs,
comme indiqué dans la colonne Sorts mineurs connus de la
table ci-dessus.

¢

% 20 +6

Bonus de mineurs - Emplacements de sorts -

Niv  maitrise Capacités connus 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 +2 Sorts, Domaine divin 3 2 - - - - - - -
2 +2 Canalisation d’énergie divine (1), Capacité de domaine divin 3 3 - - - - - - - -
3 +2 - 3 4 2 - - - - - - -
4 +2 Amélioration de caractéristiques 4 4 3 - - - - - - -
5 +3 Destruction de morts-vivants (FP 1/2) 4 4 3 2 - - - - - -
6 +3 Canalisation d’énergie divine (2), Capacité de domaine divin 4 4 3 3 - - - - - -
7 +3 - 4 4 3 3 1 - - - - -
8 +3 Amélioration de caractéristiques, Destruction de morts-vivants 4 4 3 3 2 - - - - -

(FP 1), Capacité de domaine divin
9 +4 - 4 4 3 3 3 1 - - - -

10 +4 Intervention divine 5 4 3 3 3 2 - - - -
11 +4 Destruction de morts-vivants (FP 2) 5 4 3 3 3 2 1 - - -
12 +4 Amélioration de caractéristiques 5 4 3 3 3 2 1 - - -
13 +5 - 5 4 3 3 3 2 1 1 - -
14 +5 Destruction de morts-vivants (FP 3) 5 4 3 3 3 2 1 1 - -
15 +5 - 5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
16 +5 Amélioration de caractéristiques 5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17 +6 Destruction de morts-vivants (FP 4), Capacité de domaine divin 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18 +6 Canalisation d’énergie divine (3) 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19 +6 Amélioration de caractéristiques 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1

Intervention divine améliorée 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1

Sorts b




PREPARER ET LANCER DES SORTS

La table du clerc montre combien d’emplacements de sorts
vous avez pour lancer vos sorts de niveau 1 et supérieur.
Pour lancer un de ces sorts, vous devez dépenser un
emplacement du niveau du sort ou supérieur. Vous
regagnez tous les emplacements de sorts dépensés lorsque
vous terminez un repos long.

Vous devez préparer la liste des sorts de clerc qui vous sont
disponibles pour les lancer. Pour ce faire, choisissez un
nombre de sorts de clerc égal a votre modificateur de
Sagesse + votre niveau de clerc (minimum un sort). Les
sorts doivent étre d’'un niveau pour lequel vous avez des
emplacements de sorts. Par exemple, si vous étes un clerc
de niveau 3, vous avez suivant la table quatre
emplacements de sorts de niveaux 1 et deux emplacements
de sorts de niveau 2. Avec une Sagesse de 16, votre liste de
sorts préparés peut inclure six sorts de niveau 1 et 2, selon
n'importe quelle combinaison. Si vous préparez le sort de
niveau 1 soins, vous pouvez le lancer en utilisant un
emplacement de niveau 1 ou de niveau 2. Lancer le sort ne
le supprime pas de votre liste de sorts préparés.

Vous pouvez modifier votre liste de sorts préparés lorsque
vous terminez un repos long. Préparer une nouvelle liste de
sorts de clerc nécessite du temps pour prier et méditer : au
moins 1 minute par niveau de sort pour chaque sort sur
votre liste.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

La Sagesse est votre caractéristique d’'incantation pour vos
sorts de clerc. La puissance de vos sorts vient de votre
dévotion a votre dieu. Vous utilisez votre Sagesse chaque
fois qu'un sort se référe a votre capacité de lancer des sorts.
En outre, vous utilisez votre modificateur de Sagesse pour
définir le DD du jet de sauvegarde d'un sort de clerc que
vous lancez ainsi que pour le jet d’attaque de celui-ci.

DD de sauvegarde des sorts = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur de Sagesse

Modificateur aux attaques avec un sort = votre bonus
de maitrise + votre modificateur de Sagesse

RITUEL
Vous pouvez lancer un sort de clerc en tant que rituel si ce
sort possede I'étiquette rituel et si vous avez préparé le sort.

FOCALISEUR DE SORT
Vous pouvez utiliser un symbole sacré comme focaliseur de
sort pour vos sorts de clerc.

DOMAINE DIVIN

Choisissez un domaine lié a votre divinité : Duperie,
Guerre, Lumiere, Nature, Savoir, Tempéte ou Vie. Votre
choix vous accorde des sorts de domaine et des capacités
spéciales des le niveau 1, puis de nouvelles aux niveaux 6,
8 et 17. Il vous octroie également des manieres
supplémentaires pour utiliser la Canalisation d’énergie
divine du niveau 2.

SORTS DE DOMAINE

Chaque domaine posséde une liste de sorts, les sorts de
domaine, que vous gagnez au niveau de clerc indiqué dans
la description du domaine. Une fois que vous gagnez un sort
de domaine, il est toujours préparé, et ne compte pas dans
le nombre de sorts que vous pouvez préparer chaque jour.

Si vous gagnez un sort de domaine qui ne figure pas sur la
liste de sorts de clerc, le sort est néanmoins un sort de clerc
pour vous.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE

Au niveau 2, vous gagnez la possibilité de canaliser
Iénergie divine directement depuis votre divinité et
d’utiliser cette énergie pour alimenter des effets magiques.
Vous commencez avec deux effets : Renvoi des morts-
vivants et un effet déterminé par votre domaine. Certains
domaines vous accordent des effets supplémentaires
lorsque vous montez de niveau, comme indiqué dans la
description du domaine. Lorsque vous utilisez votre
Canalisation d’énergie divine, vous choisissez quel effet
créer. Vous devez ensuite terminer un repos court ou long
pour pouvoir utiliser votre Canalisation d’énergie divine de
nouveau.

Certains effets de la Canalisation d’énergie divine
demandent un jet de sauvegarde. Lorsque vous utilisez un
tel effet de cette classe, le DD est égal au DD de vos sorts
de clerc.

A partir du niveau 6, vous pouvez utiliser votre
Canalisation d’énergie divine deux fois entre deux repos, et
a partir du niveau 18, vous pouvez l'utiliser trois fois entre
deux repos. Lorsque vous terminez un repos court ou long,
vous regagnez vos utilisations dépensées.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE : RENVOI DES

MORTS-VIVANTS

Au prix d'une action, vous présentez votre symbole sacré en
psalmodiant une priere contre les morts-vivants. Chaque
mort-vivant qui peut vous voir ou vous entendre et qui se
trouve a 9 métres ou moins de vous doit effectuer un jet de
sauvegarde de Sagesse. Si la créature rate son jet de
sauvegarde, elle est renvoyée pendant 1 minute ou jusqu’a
ce qu’elle prenne des dégats.

Une créature renvoyée doit passer ses actions a essayer de
g’éloigner le plus loin possible de vous et ne peut
volontairement se rapprocher a 9 metres ou moins de vous.
Elle ne peut pas utiliser de réactions et peut utiliser ses
actions seulement pour Foncer ou essayer de s’échapper
d’'un effet immobilisant. S’il n’y a nulle part ou aller, la
créature peut utiliser 'action Esquiver.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Au niveau 4, puis par la suite aux niveaux 8, 12, 16 et 19,
vous pouvez augmenter une valeur de caractéristique de
votre choix de +2, ou bien augmenter deux valeurs de
caractéristique de votre choix de +1. Vous ne pouvez
cependant pas augmenter une caractéristique au-dela de
20 par ce biais.

DESTRUCTION DES MORTS-VIVANTS

A partir du niveau 5, quand un mort-vivant rate son jet de
sauvegarde contre votre capacité de Renvoi des morts-
vivants, la créature est immédiatement détruite si son FP
est égal ou inférieur a un certain seuil, comme indiqué dans
le tableau ci-dessous.



Niveau de clerc FP des morts-vivants détruits

5 1/2 ou moins
8 1 ou moins
11 2 ou moins
14 3 ou moins
17 4 ou moins
INTERVENTION DIVINE

A partir du niveau 10, vous pouvez faire appel a votre
divinité pour qu’elle intervienne en cas de besoin réel.
Implorer I'aide de votre divinité vous oblige a utiliser votre
action. Décrivez l'aide que vous recherchez, et lancez
1d100. Si vous obtenez un nombre égal ou inférieur a votre
niveau de clerc, votre divinité intervient. Le MD choisit la
nature de l'intervention ; 'effet d'un sort de clerc ou d’'un
sort de domaine est approprié. Si votre divinité intervient,
vous ne pouvez plus utiliser cette capacité durant les 7
prochains jours. Dans le cas contraire, vous pouvez
T'utiliser a nouveau apres avoir terminé un repos long.

Au niveau 20, Dlappel a votre divinité réussit
automatiquement ; aucun jet n’est nécessaire.

DOMAINES DIVINS

Dans un panthéon, chaque divinité a une influence sur
différents aspects de la vie et la civilisation des mortels ;
cest le domaine d’une divinité. Tous les domaines sur
lesquels une divinité exerce une influence sont appelés le
portefeuille de la divinité. Par exemple, le portefeuille du
dieu grec Apollon comprend les domaines du Savoir, de la
Vie et de la Lumiére. En tant que clerc, vous choisissez un
aspect du portefeuille de votre divinité a représenter, et
vous étes doté de pouvoirs liés a ce domaine. Votre choix
peut correspondre a une secte particuliere dédiée a votre
divinité, ou tout simplement répondre a une question de
préférence personnelle, I'aspect de la divinité qui vous plait
le plus.

DOMAINE DE LA VIE

Le domaine de la vie se concentre sur 1’énergie positive
vibrante, une des forces fondamentales de l'univers, qui
soutient toute vie. Les dieux de la vie promeuvent la
vitalité et la santé, soignent les malades et les blessés,
prennent soin des personnes dans le besoin, et chassent les
forces de la mort et les morts-vivants. Presque toute
divinité non mauvaise peut prétendre avoir une influence
sur ce domaine, en particulier les divinités agricoles
(comme Chauntéa, Arawai et Déméter), les dieux du soleil
(comme Lathandre, Pélor et Ré-Horakhty), de la guérison
ou de I'endurance (comme Ilmater, Mishakal, Apollo et
Diancecht), ou bien encore les dieux du foyer ou de la
communauté (comme Hestia, Hathor et Boldrei).

SORTS DE DOMAINE

Niveau

de clerc Sorts
1 bénédiction, soins
3 arme spirituelle, restauration partielle
5 lueur d’espoir, réanimation
7 gardien de la foi, protection contre la mort
9 rappel a la vie, soins de groupe

MAITRISE SUPPLEMENTAIRE
Lorsque vous choisissez ce domaine, au niveau 1, vous
gagnez la maitrise des armures lourdes.

DISCIPLE DE LA VIE

A partir du niveau 1, vos sorts de soins sont plus efficaces.
Chaque fois que vous utilisez un sort de niveau 1 ou
supérieur pour redonner des points de vie a une créature,
la créature regagne un nombre de points de vie additionnel
égal a 2 + le niveau du sort.

CANALISATION D’ENERGIE DIVINE : PRESERVATION DE

LA VIE

A partir du niveau 2, vous pouvez utiliser votre
Canalisation d’énergie divine pour soigner des blessures
graves. Au prix d’une action, vous présentez votre symbole
sacré et invoquez une énergie curative qui redonne un
montant de points de vie égal a 5 fois votre niveau de clerc.
Choisissez une ou plusieurs créatures a 9 metres ou moins
de vous, et divisez ces points entre elles. Cette capacité ne
peut pas ramener une créature a plus de 50 % de ses points
de vie maximums, et elle ne fonctionne pas sur les morts-
vivants et les créatures artificielles.

GUERISSEUR BENI

A partir du niveau 6, les sorts de guérison que vous lancez
sur les autres vous guérissent aussi. Lorsque vous lancez
un sort de niveau 1 ou supérieur pour redonner des points
de vie a une créature autre que vous-méme, vous regagnez
un nombre de points de vie égal a 2 + le niveau du sort.

FRAPPE DIVINE

A partir du niveau 8, vous gagnez la possibilité d'imprégner
votre arme d’énergie divine. Une fois par tour, lorsque vous
touchez une créature avec une attaque armée, vous pouvez
infliger 1d8 dégats radiants supplémentaires a la cible.
Lorsque vous atteignez le niveau 14, les dégats
supplémentaires passent a 2d8.

GUERISON SUPREME

A partir du niveau 17, quand vous auriez normalement da
lancer un ou plusieurs dés pour redonner des points de vie
avec un sort, appliquez directement le maximum de chaque
dé. Par exemple, au lieu de restaurer 2d6 points de vie a
une créature, vous restaurez 12.


http://www.aidedd.org/univers/pantheon/chauntea/

GUERRIER

Un humain équipé d’'un harnois clinquant brandit son
bouclier devant lui tout en fongant vers des gobelins
massés. Un elfe, derriere lui, vétu d'une armure de cuir
clouté, arrose ces mémes gobelins avec les fleches qu’il
décoche de son précieux arc. Le demi-orque a proximité
lance des ordres, aidant les deux combattants a coordonner
leur assaut au mieux. Un nain en cotte de mailles interpose
son bouclier entre la massue d'un ogre et son compagnon,
puis asséne un coup mortel de c6té. Son compagnon, un
demi-elfe en armure d’écailles, fait virevolter deux
cimeterres dans un tourbillon aveuglant tout en
contournant l'ogre, a la recherche d’'un point faible dans sa
défense. Un combat de gladiateurs pour le spectacle dans
une arene, un maitre du trident avec son filet, entrainé a
renverser ses ennemis et a se déplacer autour d’eux pour le
plaisir et de la foule, et pour son propre avantage tactique.

Tous ces héros sont des guerriers, peut-étre la classe de
personnage la plus diversifiée de Dungeons & Dragons.
Chevaliers menant une quéte, seigneurs conquérants,
champions royaux, fantassins d’élite, mercenaires endurcis
et rois-bandits, tous partagent une maitrise inégalée des
armes et des armures ainsi qu’'une connaissance
approfondie des compétences de combat. Tous connaissent
bien la mort, 'infligeant autant qu’ils lui font face.

SPECIALISTES COMPLETS

Les guerriers apprennent l’essentiel de tous les styles de
combat. Chaque guerrier peut balancer un coup de hache,
parer avec une rapiere, manier une épée longue ou une épée
a deux mains, utiliser un arc et méme piéger des
adversaires dans un filet avec un certain degré d’habileté.
De méme, un guerrier connait le maniement des boucliers
et I'utilisation de toutes les formes d’armure. En plus de ce
degré de familiarité de base, chaque guerrier se spécialise
dans un certain style de combat. L'un sera concentré sur le
tir a Parc, un autre en combat avec deux armes a la fois et
un autre augmentera ses compétences martiales avec de la
magie. Cette combinaison de larges capacités générales et
de spécialisations variées fait des guerriers les combattants
supérieurs sur les champs de bataille et dans les donjons.

ENTRAINE POUR LE DANGER

Chaque membre du gué de la cité, de la milice du village,
ou de 'armée de la reine n’est pas un guerrier. La plupart
de ces troupes sont des soldats relativement peu formés
avec seulement une connaissance du combat de base. Les
soldats vétérans, les officiers militaires, les gardes du corps
entrainés, les chevaliers dévoués et autres figures
semblables sont des guerriers. Certains guerriers se
sentent poussés a utiliser leur formation comme
aventuriers. Fouiller des donjons, trucider des monstres et
autres travaux dangereux communs pour les aventuriers
est une seconde nature pour un guerrier, pas si différente
de la vie qu’il ou elle a laissée derriere. Il y a de plus grands
risques, peut-étre, mais aussi de plus grandes récompenses
- peu de guerriers, dans le gué de la cité, ont I'occasion de
découvrir une épée magique langue de feu, par exemple.

CREER UN GUERRIER

Lorsque vous créez un guerrier, pensez aux éléments de
I’historique de votre personnage : ou avez-vous obtenu votre
formation de combat, et qu'est-ce qui vous démarque des
combattants lambda autour de vous ? Ktes-vous
particulierement impitoyable ? Avez-vous obtenu une aide
spéciale d’'un mentor, peut-étre en raison de votre
dévouement exceptionnel ? Qu’est-ce qui vous a poussé vers
cette formation en premier lieu ? Une menace pour votre
patrie, une soif de vengeance ou la nécessité de faire vos
preuves sont autant de facteurs de vocation. Vous avez
peut-étre bénéficié d'une formation dans ’'armée d'un noble
ou dans une milice locale. Peut-étre avez-vous été formé
dans une école militaire ou ’on vous a enseigné la stratégie,
la tactique et I’histoire militaire. Etes-vous autodidacte ?
Avez-vous pris I'épée pour échapper a la vie de la ferme, ou
suivez-vous une tradition familiale ? Ou avez-vous obtenu
vos armes et votre armure ? Dun fait d’armes ou s’agit-il
d’'objets de famille ? Ou peut-étre avez-vous économisé
pendant des années pour vous les acheter ? Votre
armement est maintenant I'une de vos possessions les plus
importantes, les seules choses qui vous séparent de
Pétreinte de la mort.

CREATION RAPIDE

Vous pouvez concevoir rapidement un guerrier en suivant
ces quelques suggestions. En premier lieu, la Force ou la
Dextérité devrait étre votre plus haute valeur de
caractéristique, suivant que vous souhaitez vous
spécialiser avec des armes de corps a corps ou a distance.
Votre deuxiéme plus grande valeur de caractéristique
devrait étre la Constitution. Ensuite, choisissez I’historique
soldat.

CAPACITES DE CLASSE

POINTS DE VIE

DV : 1d10 par niveau de guerrier

pv au niveau 1 : 10 + votre modificateur de Constitution
PV aux niveaux suivants : 1d10 (ou 6) + votre
modificateur de Constitution

MAITRISES

Armures : toutes les armures, boucliers

Armes : armes courantes, armes de guerre

Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Force, Constitution
Compétences : choisissez deux compétences parmi
Acrobaties, Athlétisme, Dressage, Histoire, Intimidation,
Perception, Perspicacité et Survie

EQUIPEMENT

Vous commencez avec 'équipement suivant, en plus de
Péquipement accordé par votre historique :

* (a) une cotte de mailles ou (b) une armure de cuir, un
arc long et 20 fleches

* (a) une arme de guerre et un bouclier ou (b) deux armes
de guerre

* (a) une arbaléte légere et 20 carreaux ou (b) deux
hachettes

* (a) un sac d’exploration souterraine ou (b) un sac
d’explorateur



‘7‘ Bonus de Fb"
Niv  maitrise = Capacités
1 +2 Style de combat, Second souffle
2 +2 Sursaut (1)
3 +2 Archétype martial
4 +2 Amélioration de caractéristiques
5 +3 Attaque supplémentaire (1)
6 +3 Amélioration de caractéristiques
7 +3 Capacité de I'archétype martial
8 +3 Amélioration de caractéristiques
9 +4 Indomptable (1)
10 +4 Capacité de I'archétype martial
11 +4 Attaque supplémentaire (2)
12 +4 Amélioration de caractéristiques
13 +5 Indomptable (2)
14 +5 Amélioration de caractéristiques
15 +5 Capacité de I'archétype martial
16 +5 Amélioration de caractéristiques
17 +6 Sursaut (2), Indomptable (3)
18 +6 Capacité de I'archétype martial
19 +6 Amélioration de caractéristiques
‘LZO +6 Attaque supplémentaire (3) J
STYLE DE COMBAT

Vous adoptez un style particulier de combat qui sera votre
spécialité. Choisissez I'une des options suivantes. Vous ne
pouvez pas prendre une option de style de combat plus
d’une fois, méme si vous obtenez plus tard la possibilité de
choisir un nouveau style.

ARCHERIE
Vous obtenez un bonus de +2 aux jets d’attaque avec une
arme a distance.

ARME A DEUX MAINS

Lorsque vous obtenez 1 ou 2 a un dé de dégats lors d'une
attaque que vous effectuez avec une arme de corps a corps
que vous tenez avec vos deux mains, vous pouvez relancer
le dé et obligatoirement prendre le nouveau résultat, méme
si celui-ci est un 1 ou un 2. ’arme doit avoir la propriété a
deux mains ou polyvalente pour octroyer cet avantage.

COMBAT A DEUX ARMES

Lorsque vous vous engagez dans un combat avec deux
armes en mains, vous pouvez ajouter votre modificateur de
caractéristique aux dégats de la seconde attaque.

DEFENSE
Si vous portez une armure, vous obtenez un bonus de +1 a
la CA.

DUEL

Lorsque vous attaquez avec une arme de corps a corps dans
une main et aucune autre arme, vous obtenez un bonus de
+2 aux dégats avec cette arme.

PROTECTION

Quand une créature que vous pouvez voir attaque une cible
autre que vous-méme et qui se trouve a 1,50 meétre ou
moins de vous, vous pouvez utiliser votre réaction pour

imposer un désavantage a son jet d’attaque. Vous devez
pour cela porter un bouclier.

SECOND SOUFFLE

Vous possédez une réserve d’endurance limitée dans
laquelle vous pouvez puiser pour vous protéger contre les
dégats. A votre tour vous pouvez utiliser une action bonus
pour regagner un nombre de pv égal a 1d10 + votre niveau
de guerrier.

Une fois cette capacité utilisée, vous devez terminer un
repos court ou long pour pouvoir l'utiliser de nouveau.

SURSAUT

A partir du niveau 2, a votre tour, vous pouvez réaliser une
action supplémentaire en plus de votre action normale et
de votre éventuelle action bonus.

Une fois cette capacité utilisée, vous devez terminer un
repos court ou long pour pouvoir l'utiliser de nouveau. A
partir du niveau 17, vous pouvez utiliser cette capacité
deux fois entre deux repos, mais une seule fois par tour.

ARCHETYPE MARTIAL

Au niveau 3, choisissez un archétype que vous vous efforcez
d'imiter dans vos styles et techniques de combat. Votre
archétype vous accorde des capacités spéciales au niveau 3
puis de nouvelles aux niveaux 7, 10, 15 et 18. Voir
Archétypes martiaux ci-dessous.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Au niveau 4, puis par la suite aux niveaux 6, 8, 12, 14, 16
et 19, vous pouvez augmenter une valeur de caractéristique
de votre choix de +2, ou bien augmenter deux valeurs de
caractéristique de votre choix de +1. Vous ne pouvez
cependant pas augmenter une caractéristique au-dela de
20 par ce biais.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE

A partir du niveau 5, vous pouvez attaquer deux fois, au
lieu d'une seule, chaque fois que vous réalisez l'action
Attaquer durant votre tour. Le nombre d’attaques
augmente a trois lorsque vous atteignez le niveau 11 dans
cette classe et a quatre lorsque vous atteignez le niveau 20
dans cette classe.

INDOMPTABLE

A partir du niveau 9, vous pouvez relancer un jet de
sauvegarde que vous avez raté. Si vous le faites, vous devez
obligatoirement utiliser le nouveau résultat, et ne pouvez
pas utiliser de nouveau cette capacité avant d’avoir terminé
un repos long.

Vous pouvez utiliser cette capacité deux fois entre deux
repos longs a partir du niveau 13 et trois fois entre deux
repos longs a partir du niveau 17.

ARCHETYPES MARTIAUX

Tous les guerriers ne choisissent pas la méme approche
pour perfectionner leurs prouesses au combat. L’archétype
martial que vous choisissez d’émuler reflete votre
approche.



CHAMPION

L’archétype du champion se concentre sur le
développement du pouvoir physique brut pour parvenir a
la perfection mortelle. Ceux qui se basent sur cet archétype
combinent une formation rigoureuse et une excellence
physique pour porter des coups dévastateurs.

CRITIQUE AMELIORE

A partir du niveau 3, vos attaques avec des armes sont
considérées comme un coup critique sur un jet naturel de
19 ou 20.

ATHLETE REMARQUABLE

A partir du niveau 7, vous pouvez ajouter la moitié de votre
bonus de maitrise (arrondi au supérieur) a tout jet de Force,
Dextérité ou Constitution que vous effectuez et qui n’utilise
pas déja ce bonus de maitrise.

En outre, lorsque vous effectuez un saut en longueur, la
distance que vous pouvez couvrir augmente d’'une distance
égale a votre modificateur de Force x 30 cm.

STYLE DE COMBAT SUPPLEMENTAIRE
Au niveau 10, vous pouvez choisir une deuxiéme option
pour la capacité de Style de combat.

CRITIQUE SUPERIEUR

A partir du niveau 15, vos attaques avec des armes sont
considérées comme un coup critique sur un jet naturel de
18, 19 ou 20.

SURVIVANT

A partir du niveau 18, au début de chacun de vos tours,
vous récupérez un nombre de points de vie égal a 5 + votre
modificateur de Constitution s’il ne vous reste pas plus de
la moitié de vos points de vie initiaux. Vous ne gagnez pas
cet avantage si vous étes a 0 point de vie.



MAGICIEN

Vétue d’'une robe d’argent qui dénote son rang, une elfe
ferme les yeux pour s’éloigner des distractions du champ de
bataille et commence son chant. Les doigts croisés face a
elle, elle achéve son sort et lance une petite perle de feu
vers les rangs ennemis, laquelle éclate lorsqu’elle arrive a
son but et engloutit les soldats lors de son explosion.
Vérifiant et revérifiant son travail, un humain dessine a la
craie sur le sol de pierre un cercle magique intriguant, puis
saupoudre le long de chaque ligne et chaque courbe de la
limaille de fer. Une fois le travail accompli, il se lance dans
une longue incantation. Un trou s’ouvre alors dans 'espace
a l'intérieur du cercle, libérant une bouffée de soufre
provenant du plan d’un autre monde. Accroupi au sol a
Iintersection de deux couloirs d'un donjon, un gnome jette
une poignée de petits os gravés de symboles mystiques, tout
en murmurant quelques mots de pouvoir. Il ferme alors ses
yeux pour voir les visions plus clairement, hoche la téte
lentement, puis ouvre les yeux et pointe le passage a sa
gauche.

Les magiciens sont de puissants utilisateurs de la magie,
définis et unis en tant que classe par les sorts qu’ils lancent.
S’appuyant sur la vague de magie qui se répand dans le
cosmos, les magiciens lancent des sorts de feu qui explose,
d’arc de foudre, d’illusion trompeuse et de contréle des
esprits. Leur magie évoque des monstres d’autres plans
d’existence, entrevoit 'avenir ou transforme des ennemis
en zombis. Leurs plus puissants sorts peuvent changer une
substance en une autre, faire tomber des météores du ciel
ou bien encore ouvrir des portails sur d’autres mondes.

ERUDITS EN ARCANES

Sauvage et énigmatique, divers en forme et en fonction, le
pouvoir de la magie attire les étudiants qui cherchent a
surmonter ses mysteres. Certains aspirent a devenir
comme les dieux, changeant la réalité elle-méme. Bien que
lancer un sort typique exige simplement I’énonciation de
quelques mots étranges, des gestes brefs et parfois une
pincée ou un morceau de matieére exotique, ces composantes
visibles laissent a peine entrevoir 'expertise atteinte apres
les années d’apprentissage et les heures innombrables
d’étude. Les magiciens vivent et meurent par leurs sorts.
Tout le reste est secondaire. Ils apprennent de nouveaux
sorts en expérimentant et en gagnant de I'expérience. Ils
peuvent aussi les apprendre d’autres magiciens, de tomes
ou d’écrits antiques ou encore de créatures (comme les fées)
qui baignent dans la magie.

L’ATTRAIT DE LA CONNAISSANCE

Les vies des magiciens sont rarement banales. Le plus
proche d'une vie ordinaire pour un magicien sera
probablement de travailler comme un sage ou un
conférencier dans une bibliothéque ou une université,
enseignant a d’autres les secrets du multivers. D’autres
magiciens vendent leurs services comme devins, servent
dans des forces militaires, ou poursuivent des vies dans le
crime ou la domination. Mais l'attrait pour la connaissance
et le pouvoir appelle méme les magiciens les moins
audacieux hors de la sécurité de leurs bibliotheques et
laboratoires pour explorer ruines effondrées et cités
perdues. La plupart des magiciens croient que leurs
homologues dans des civilisations antiques connaissaient
des secrets de magie perdus depuis des ages et que la
découverte de ces secrets pourrait ouvrir la voie a un

pouvoir plus grand que n’'importe quelle magie disponible
dans I’age présent.

CREER UN MAGICIEN

Créer un magicien demande un historique dominé par au
moins un événement extraordinaire. Comment votre
personnage est-il entré en contact avec la magie ? Comment
avez-vous fait pour vous découvrir une aptitude pour la
magie ? Avez-vous un talent naturel, ou avez-vous tout
simplement étudié durement et sans relache ? Avez-vous
rencontré une créature magique ou un vieux grimoire qui
vous a appris les rudiments de la magie ? Qu’est-ce qui vous
a attiré durant vos études ? Avez-vous soif de plus de
connaissances magiques ? Avez-vous eu vent dun lieu
secret empli de connaissances et jamais pillé par un autre
magicien ? Mais peut-étre étes-vous simplement désireux
de mettre vos nouvelles compétences magiques a 1’épreuve
du danger.

CREATION RAPIDE

Vous pouvez concevoir rapidement un magicien en suivant
ces quelques suggestions. En premier lieu, I'Intelligence
devrait étre votre plus haute valeur de caractéristique,
suivie par la Constitution ou la Dextérité. Ensuite,
choisissez l'historique sage. Enfin, choisissez les sorts
mineurs [umiére, main de mage et rayon de givre en plus
des sorts de niveau 1 armure de mage, bouclier, charme-
personne, mains brilantes, projectile magique et sommeil
pour votre grimoire.

CAPACITES DE CLASSE

POINTS DE VIE

DV : 1d6 par niveau de magicien

pv au niveau 1 : 6 + votre modificateur de Constitution
PV aux niveaux suivants : 1d6 (ou 4) + votre
modificateur de Constitution

MAITRISES

Armures : aucune

Armes : dague, fléchettes, fronde, baton, arbaléte 1égere
Outils : aucun

Jets de sauvegarde : Intelligence, Sagesse
Compétences : choisissez deux compétences parmi
Arcanes, Histoire, Investigation, Médecine, Perspicacité et
Religion

EQUIPEMENT

Vous commencez avec I'’équipement suivant, en plus de
Iéquipement accordé par votre historique :

* (a) un baton ou (b) une dague

* (a) une sacoche a composantes ou (b) un focaliseur
arcanique

* (a) un sac d’érudit ou (b) un sac d’explorateur

* un grimoire

INCANTATIONS

En tant qu’étudiant de la magie des arcanes, vous possédez
un grimoire qui contient des sorts qui montrent les
premiéres lueurs de votre véritable pouvoir.



7‘
s Bonus de
Niv  maitrise  Capacités
1 +2 Sorts, Récupération arcanique
2 +2 Tradition arcanique
3 +2 -
4 +2 Amélioration de caractéristiques
5 +3 -
6 +3 Capacité de la tradition arcanique
7 +3 -
8 +3 Amélioration de caractéristiques
9 +4 -
10 +4 Capacité de la tradition arcanique
11 +4 -
12 +4 Amélioration de caractéristiques
13 +5 -
14 +5 Capacité de la tradition arcanique
15 +5 -
16 +5 Amélioration de caractéristiques
17 +6 =
18 +6 Maitrise des sorts
19 +6 Amélioration de caractéristiques
P hi)r +6 Sorts de prédilection

=

Sorts mineurs - Emplacements de sorts - :
connus 1 2 3 4 5 6 7 8 9
3 2 - - - - - - - -
3 -
3 4 2 = = = o = = =
4 4 3 - - - - - .
4 A 83 A - = o = = =
4 4 3 3 - - - - -
4 4 83 B3 4 = = = = =
4 4 3 3 2 - - - - -
4 4 3 3 3 1 - - - -
5 4 3 3 3 2 - - - -
5 4 3 3 3 2 1 - - -
5 4 3 3 3 2 1 - - -
5 4 3 3 3 2 1 1 - -
5 4 3 3 3 2 1 1 - -
5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
5 4 3 3 3 3 2 1 1 1

5 4 3 3 3 3 2 2 1 1 P

SORTS MINEURS

Au niveau 1, vous connaissez trois sorts mineurs de
magicien de votre choix. Vous apprendrez des sorts
mineurs supplémentaires de votre choix aux niveaux
supérieurs, comme indiqué dans la colonne Sorts mineurs
connus de la table ci-dessus.

GRIMOIRE

Au niveau 1, vous possédez un grimoire qui contient six
sorts de magicien de niveau 1 de votre choix. Votre grimoire
est le gardien des sorts de magicien que vous connaissez, a
exception des sorts mineurs qui sont eux fixés dans votre
esprit.

PREPARER ET LANCER DES SORTS

La table du magicien montre combien d’emplacements de
sorts vous avez pour lancer vos sorts de niveau 1 et
supérieur. Pour lancer un de ces sorts, vous devez dépenser
un emplacement du niveau du sort ou supérieur. Vous
regagnez tous les emplacements de sorts dépensés lorsque
vous terminez un repos long.

Vous devez préparer la liste des sorts de magicien qui vous
sont disponibles pour les lancer. Pour ce faire, choisissez
dans votre grimoire un nombre de sorts de magicien égal a
votre modificateur d’Intelligence + votre niveau de
magicien (minimum un sort). Les sorts doivent étre d'un
niveau pour lequel vous avez des emplacements de sorts.
Par exemple, si vous étes un magicien de niveau 3, vous
avez suivant la table quatre emplacements de sorts de
niveaux 1 et deux emplacements de sorts de niveau 2. Avec
une Intelligence de 16, votre liste de sorts préparés peut
inclure six sorts de niveau 1 et 2, selon n'importe quelle
combinaison, sélectionnés depuis votre grimoire. Si vous
préparez le sort de niveau 1 projectile magique, vous pouvez
le lancer en utilisant un emplacement de niveau 1 ou de
niveau 2. Lancer le sort ne le supprime pas de votre liste de
sorts préparés.

Vous pouvez modifier votre liste de sorts préparés lorsque
vous terminez un repos long. Préparer une nouvelle liste de
sorts de magicien nécessite du temps pour étudier votre
grimoire et mémoriser les incantations et les gestes que
vous devez faire pour lancer le sort : au moins 1 minute par
niveau de sort pour chaque sort sur votre liste.

CARACTERISTIQUE D'INCANTATION

L’intelligence est votre caractéristique d’incantation pour
vos sorts de magicien, car vous apprenez vos sorts a travers
Pétude et la mémorisation. Vous utilisez votre Intelligence
chaque fois qu'un sort se référe a votre capacité de lancer
des sorts. En outre, vous utilisez votre modificateur
d’Intelligence pour définir le DD du jet de sauvegarde d’'un
sort de magicien que vous lancez ainsi que pour le jet
d’attaque de celui-ci.

DD de sauvegarde des sorts = 8 + votre bonus de
maitrise + votre modificateur d’Intelligence

Modificateur aux attaques avec un sort = votre bonus
de maitrise + votre modificateur d’Intelligence

RITUEL

Vous pouvez lancer un sort de magicien en tant que rituel
si ce sort possede I'étiquette rituel et si vous avez le sort
dans votre grimoire. Vous n’avez pas besoin d’avoir préparé
le sort.

FOCALISEUR DE SORT
Vous pouvez utiliser un focaliseur arcanique comme
focaliseur de sort pour vos sorts de magicien.

APPRENDRE DES SORTS DE NIVEAU 1 ET SUPERIEUR

Chaque fois que vous gagnez un niveau de magicien, vous
pouvez ajouter deux sorts de magicien de votre choix a votre
grimoire. Chacun de ces sorts doit étre d’'un niveau pour
lequel vous avez des emplacements de sorts, comme
indiqué sur la table ci-dessus. Lors de vos aventures, vous



trouverez peut-étre d’autres sorts que vous pourrez ajouter
a votre grimoire (voir ’'encadré Votre grimoire).

RECUPERATION ARCANIQUE

Vous avez appris a regagner une partie de votre énergie
magique par I’étude de votre grimoire. Une fois par jour,
lorsque vous terminez un repos court, vous pouvez choisir
des emplacements de sorts dépensés a récupérer. Les
emplacements de sorts peuvent avoir un niveau combiné
égal ou inférieur a la moitié de votre niveau de magicien
(arrondi au supérieur), et aucun de ces emplacements ne
peut étre de niveau 6 ou supérieur.

Par exemple, si vous étes un magicien de niveau 4, vous
pouvez récupérer jusqu'a l'équivalent de deux niveaux
d’emplacements de sorts. Vous pouvez récupérer soit un
emplacement de sort de niveau 2 ou deux emplacements de
sorts de niveau 1.

TRADITION ARCANIQUE

Au niveau 2, choisissez une tradition arcanique, qui forgera
votre pratique de la magie a travers une des huit écoles :
abjuration, invocation, divination, enchantement,
évocation, illusion, nécromancie ou transmutation. Votre
choix vous accorde des capacités spéciales au niveau 2 puis
de nouvelles aux niveaux 6, 10 et 14.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Au niveau 4, puis par la suite aux niveaux 8, 12, 16 et 19,
vous pouvez augmenter une valeur de caractéristique de
votre choix de +2, ou bien augmenter deux valeurs de
caractéristique de votre choix de +1. Vous ne pouvez
cependant pas augmenter une caractéristique au-dela de
20 par ce biais.

MAITRISE DES SORTS

Au niveau 18, vous avez atteint une telle maitrise sur
certains sorts que vous pouvez les lancer a volonté.
Choisissez un sort de magicien de niveau 1 et un sort de
magicien de niveau 2 de votre grimoire. Vous pouvez lancer
ces sorts a leur niveau le plus bas sans dépenser un
emplacement de sort lorsque vous les avez préparés. Si
vous voulez lancer I'un de ses sorts a un niveau supérieur,
vous devez dépenser un emplacement de sort, de maniére
normale. En passant 8 heures a étudier, vous pouvez
échanger I'un ou les deux sorts que vous avez choisis par
d’autres sorts de méme niveau.

SORTS DE PREDILECTION

Au niveau 20, vous gagnez la maitrise de deux sorts
puissants et pouvez les lancer avec peu d’effort. Choisissez
deux sorts de magicien de niveau 3 de votre grimoire qui
seront vos sorts de prédilection. Ces sorts sont toujours
préparés, ils ne comptent pas dans le nombre de sorts que
vous avez préparé, et vous pouvez lancer chacun d’eux une
fois au niveau 3 sans dépenser un emplacement de sort.
Une fois un sort lancé de cette maniére, vous devez
terminer un repos court ou long pour pouvoir le lancer de
nouveau. Si vous voulez lancer un de ces sorts a un niveau
supérieur, vous devez dépenser un emplacement de sort, de
maniére normale.

TRADITIONS ARCANIQUES

L’étude des arcanes est ancienne, elle remonte aux
premiéres découvertes mortelles de la magie. Les traditions
arcaniques les plus communes tournent autour des écoles
de magie. Les magiciens, a travers les ages, ont classé des
milliers de sorts et les ont regroupés en huit catégories
appelées écoles. Dans certaines régions, ces traditions sont
littéralement des écoles. Ailleurs, elles sont plus connues
comme des académies, avec des facultés rivales qui se
retrouvent en compétition pour les étudiants et le
financement. Méme les magiciens qui forment des
apprentis dans la solitude de leurs tours utilisent la
division de la magie en écoles comme dispositif
d’apprentissage, les sorts de chaque école nécessitant la
maitrise de différentes techniques.

ECOLE D’EVOCATION

Vous concentrez vos études sur la magie qui crée des effets
élémentaires puissants telles qu’un froid glacial, une
flamme bralante, un roulement de tonnerre, une foudre qui
crépite ou bien encore de l'acide brulant. Certains
évocateurs se font employer par les forces militaires,
servant d’artillerie pour faire sauter les armées ennemies
de loin. D’autres utilisent leurs pouvoirs spectaculaires
pour protéger les faibles, tandis que d’autres servent leur
propre intérét comme des bandits, des aventuriers ou des
tyrans en herbe.

EVOCATEUR ERUDIT

Au niveau 2, l'or et le temps que vous devez passer pour
copier un sort d’évocation dans votre grimoire sont réduits
de moitié.

FACONNEUR DE SORTS

A partir du niveau 2, vous pouvez créer des poches de
relative sécurité dans les effets de vos sorts d’évocation.
Lorsque vous lancez un sort d’évocation qui affecte d’autres
créatures que vous pouvez voir, vous pouvez choisir un
nombre d’entre elles égal a 1 + le niveau du sort. Les
créatures choisies réussissent automatiquement leur jet de
sauvegarde contre le sort, et ne prennent pas de dégats si
elles devraient normalement prendre la moitié des dégats
sur un jet de sauvegarde réussi.

SORT MINEUR PUISSANT

A partir du niveau 6, vos sorts mineurs qui provoquent des
dégats affectent méme les créatures qui évitent leurs effets.
Quand une créature réussit un jet de sauvegarde contre un
de vos sorts mineurs, la créature prend la moitié des dégats
du sort (le cas échéant), mais ne souffre pas d’effet
supplémentaire du sort.

EVOCATION AMELIOREE

A partir du niveau 10, vous pouvez ajouter votre
modificateur d’Intelligence aux jets de dégats des sorts de
magicien d’évocation que vous lancez.

SURCHARGE MAGIQUE

A partir du niveau 14, vous pouvez augmenter la puissance
de vos sorts les plus simples. Lorsque vous lancez un sort
de magicien d’'un niveau compris entre 1 et 5 qui inflige des
dégats, vous pouvez infliger un maximum de dégats avec ce
sort. La premiére fois que vous le faites, vous ne souffrez
d’aucun effet indésirable. Si vous utilisez a nouveau cette
capacité avant la fin d’'un repos long, vous subissez 2d12



dégats nécrotiques pour chaque niveau du sort,
immédiatement aprées P'avoir lancé. Chaque fois que vous
utilisez a nouveau cette capacité avant de terminer un
repos long, les dégats nécrotiques par niveau des sorts
augmentent de 1d12. Ces dégats ignorent la résistance et
I'immunité.

VOTRE GRIMOIRE

Les sorts que vous ajoutez a votre grimoire lorsque vous gagnez
des niveaux refletent la recherche des arcanes que vous
effectuez vous-méme, ainsi que des découvertes que vous faites
sur le multivers. Vous trouverez aussi peut-étre d’autres sorts
lors de vos aventures. Vous pourriez ainsi découvrir un sort
copié sur un parchemin dans le coffre d’'un magicien maléfique
par exemple, ou a l'intérieur d’un livre poussiéreux dans une
ancienne bibliotheque.

Copier un sort dans votre grimoire. Lorsque vous trouvez un
sort de magicien de niveau 1 ou supérieur, vous pouvez I'ajouter
a votre grimoire s’il est d’un niveau que vous pouvez préparer et
si vous avez le temps de le déchiffrer et de le copier. Copier un
sort dans votre grimoire consiste a reproduire la forme de base
du sort, puis a déchiffrer le systéme unique de notation utilisé
par le magicien qui I'a écrit. Vous devez pratiquer le sort jusqu’a
ce que vous compreniez les sons ou les gestes nécessaires, puis
le transcrire dans votre grimoire en utilisant votre propre
notation.

Pour chaque niveau du sort, le processus prend 2 heures et
colte 50 po. Le colt représente les composantes matérielles
que vous dépensez lors de vos expériences pour maitriser le
sort, ainsi que les fines encres dont vous avez besoin pour écrire.
Une fois que vous avez passé le temps et dépensé I'argent, vous
pouvez préparer le sort comme vos autres sorts.

Remplacer le grimoire. Vous pouvez copier un sort de votre
grimoire sur un autre, pour faire une copie de votre grimoire par
exemple. C'est comme copier un nouveau sort dans votre
grimoire, mais plus rapidement et plus facilement, car vous
connaissez votre propre notation et savez déja comment lancer
le sort. Vous devez passer seulement 1 heure et 10 po pour
chaque niveau du sort a copier.

Si vous perdez votre grimoire, vous pouvez utiliser la méme
procédure pour recopier les sorts que vous avez préparés dans
un nouveau grimoire. Pour remplir le reste de votre grimoire,
vous devrez trouver de nouveau les sorts qu’il vous manque.
Pour cette raison, de nombreux magiciens gardent une copie de
leur grimoire dans un endroit sdr.

Apparence du grimoire. Votre grimoire est une compilation
unique de sorts, avec ses propres fioritures décoratives et notes
en marge. Cela peut étre un gros volume en cuir que vous avez
regu comme cadeau de votre maitre, un livre finement relié que
vous avez trouvé dans une ancienne bibliothéque, ou bien
méme plusieurs feuilles de notes rassemblées ensemble apres
avoir perdu votre grimoire précédent lors d’un accident.



ROUBLARD

Signifiant a ses compagnons d’attendre, un halfelin avance
lentement dans la salle du donjon. Il colle son oreille a la
porte, puis sort un jeu d’outils et crochete la serrure en un
clin d’ceil. Il disparait ensuite dans I'ombre, lorsque son ami
guerrier avance pour frapper la porte ouverte. Un humain
se cache dans 'ombre d’'une ruelle tandis que son complice
se prépare pour lI'embuscade. Quand leur cible, un
esclavagiste notoire, passe en face de la ruelle, le complice
crie, 'esclavagiste vient voir ce qui se passe, et la lame de
Tassassin lui coupe la gorge avant qu’il ne puisse faire le
moindre bruit. Une gnome agite ses doigts et souléve par
magie le trousseau de clés a la ceinture du garde. En un
instant, les clés sont dans sa main, la porte de la cellule est
ouverte, et elle et ses compagnons sont libres de prendre la
fuite.

Les roublards s’appuient sur la compétence, la discrétion et
les faiblesses de leurs ennemis pour prendre la main dans
n‘importe quelle situation. Ils ont le don de trouver la
solution a n’importe quel probléeme, démontrant une
ingéniosité et une polyvalence qui est la pierre angulaire de
toute aventure réussie.

COMPETENCE ET PRECISION

Les roublards consacrent autant d’effort a la maitrise d'une
variété de compétences qu'au perfectionnement de leurs
capacités de combat, ce qui leur donne une large expertise
a laquelle peu d’autres personnages peuvent prétendre.
Beaucoup de roublards se concentrent sur la ruse et la
tromperie, tandis que d’autres affinent les compétences qui
les aident dans un environnement de type donjon, comme
lescalade, la recherche et le désamorgage des pieges et le
crochetage. Lorsqu’il s’agit du combat, les roublards
préférent la ruse a la force brute. Un roublard préférera
donner un seul coup précis, le placant exactement a
T'endroit qui blessera le plus la cible, plutét qu'user son
adversaire avec une série d’attaques. Les roublards ont un
don presque surnaturel pour éviter le danger et quelques-
uns apprennent des tours de magie pour compléter leurs
autres capacités.

UNE VIE A L’OMBRE

Chaque ville et cité possede ses roublards. La plupart
d’entre eux vivent en accord avec les pires stéréotypes de la
classe, gagnant leur vie comme cambrioleurs, assassins,
coupeurs de bourses et escrocs. Souvent, ces canailles sont
organisées en guildes de voleurs ou en familles du crime.
Beaucoup de roublards operent indépendamment, méme
s’lls recrutent parfois des apprentis pour les aider dans
leurs escroqueries et cambriolages. Quelques roublards
menent une vie honnéte comme serruriers, enquéteurs ou
dératiseurs, qui peut étre un travail dangereux dans un
monde ou des rats géants et autres rats-garous hantent les
égouts. Comme aventuriers, les roublards peuvent étre des
deux cotés de la loi. Certains sont des criminels endurcis
qui décident de chercher fortune en pillant des trésors,
tandis que d’autres choisissent une vie d’aventure pour
échapper a la loi. Certains ont appris et ont perfectionné
leurs compétences avec le but explicite d'infiltrer des ruines
antiques et des cryptes secretes a la recherche de trésors.

CREER UN ROUBLARD

Lorsque vous créez votre roublard, pensez a la relation du
personnage avec la loi. Avez-vous un passé... ou un
présent... criminel ? Etes-vous en fuite, recherché par les
autorités ou par le maitre d’'une guilde de voleurs en colére
? Ou avez-vous quitté votre guilde a la recherche de plus
grands risques et de récompenses plus importantes ? Est-
ce la cupidité qui vous pousse dans vos aventures, ou bien
un désir ou un idéal ? Quel a été le déclic qui vous a éloigné
de votre précédente vie ? Peut-étre avez-vous été chanceux
et un vol réussi vous a donné les moyens dont vous aviez
besoin pour échapper a la misere de votre vie. Ou 'envie de
voyager vous a menée a quitter votre domicile ? Peut-étre
vous étes-vous trouvé tout a coup coupé de votre famille ou
de votre mentor, et il vous a alors fallu trouver de nouveaux
moyens de soutien. Ou peut-étre vous étes-vous fait un
nouvel ami qui vous a montré de nouvelles possibilités pour
gagner sa vie en employant vos talents particuliers.

CREATION RAPIDE

Vous pouvez concevoir rapidement un roublard en suivant
ces quelques suggestions. En premier lieu, la Dextérité
devrait étre votre plus haute valeur de caractéristique.
Votre deuxiéme plus grande valeur de caractéristique
devrait étre lIntelligence si vous voulez exceller en
Investigation, ou le Charisme si vous préférez vous
spécialiser en duperies et interactions sociales. Ensuite,
choisissez 'historique criminel.

CAPACITES DE CLASSE

POINTS DE VIE

DV : 1d8 par niveau de roublard

pv au niveau 1 : 8 + votre modificateur de Constitution
PV aux niveaux suivants : 1d8 (ou 5) + votre
modificateur de Constitution

MAITRISES

Armures : armures légéres

Armes : armes courantes, arbaléte de poing, épée courte,
épée longue, rapiere

Outils : outils de voleur

Jets de sauvegarde : Dextérité, Intelligence
Compétences : choisissez quatre compétences parmi
Acrobaties, Athlétisme, Discrétion, Escamotage,
Intimidation, Investigation, Perception, Perspicacité,
Persuasion, Représentation et Tromperie

EQUIPEMENT

Vous commencez avec 'équipement suivant, en plus de
Iéquipement accordé par votre historique :

* (a) une rapiere ou (b) une épée courte

* (a) un arc court et un carquois de 20 fleches ou (b) une
épée courte

* (a) un sac de cambrioleur, (b) un sac d’exploration
souterraine ou (c) un sac d’explorateur

* une armure de cuir, deux dagues et des outils de voleur
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Bonus de Attaque
Niv maitrise sournoise Capacités

1 +2 1d6 Expertise, Attaque sournoise,
Jargon des voleurs

2 +2 1d6 Ruse

3 +2 2d6  Archétype de roublard

4 +2 2d6  Amélioration de caractéristiques

5 +3 3d6  Esquive instinctive

6 +3 3d6  Expertise

7 +3 4d6  Dérobade

8 +3 4d6  Amélioration de caractéristiques

9 +4 5d6  Capacité de I'archétype de roublard

10 +4 5d6  Amélioration de caractéristiques

11 +4 6d6  Talent

12 +4 6d6  Amélioration de caractéristiques

13 +5 7d6  Capacité de I'archétype de roublard

14 +5 7d6 Ouie fine

15 +5 8d6  Esprit impénétrable

16 +5 8d6  Amélioration de caractéristiques

17 +6 9d6  Capacité de I'archétype de roublard

18 +6 9d6 Insaisissable

19 +6 10d6  Amélioration de caractéristiques

20 +6 10d6  Coup de chance

¢
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EXPERTISE

Au niveau 1, choisissez deux des compétences que vous
maitrisez, ou I'une d’elles et votre maitrise des outils de
voleur. Votre bonus de maitrise est doublé pour tout jet de
caractéristique que vous réalisez et qui utilise I'une des
compétences choisies.

Au niveau 6, vous pouvez choisir deux maitrises
supplémentaires (compétences ou outils de voleur) et
obtenir le méme avantage.

ATTAQUE SOURNOISE

A partir du niveau 1, vous savez comment trouver et
exploiter subtilement la distraction d’'un ennemi. Une fois
par tour, vous pouvez infliger 1d6 dégats supplémentaires
a une créature que vous réussissez a toucher si vous avez
l'avantage au jet d’attaque. [’attaque doit utiliser une arme
de finesse ou une arme a distance. Vous n’avez pas besoin
d’avoir I'avantage au jet d’attaque si un autre ennemi de la
cible est a 1,50 métre ou moins de celle-ci, que cet ennemi
n’est pas incapable d’agir, et que vous n’avez pas un
désavantage au jet d’attaque. Le nombre de dégats
supplémentaires augmente a mesure que vous gagnez des
niveaux dans cette classe, comme indiqué dans la colonne
Attaque sournoise de la table ci-dessus.

JARGON DES VOLEURS

Au cours de votre formation de roublard, vous avez appris
le jargon des voleurs, un mélange secret de dialecte, de
jargon et de codes, qui vous permet de cacher des messages
dans une conversation apparemment normale. Seule une
autre créature qui connait le jargon des voleurs comprend
ces messages. Il faut quatre fois plus de temps pour
transmettre un tel message qu’il ne le faudrait pour
transmettre la méme idée clairement.

En outre, vous comprenez un ensemble de signes et de
symboles secrets utilisés pour transmettre des messages
courts et simples, comme pour indiquer qu'une zone est
dangereuse ou qu’elle fait partie du territoire d’'une guilde
des voleurs, qu'un butin est a proximité, ou que les gens
d’une région sont des proies faciles ou qu’ils fourniront une
maison sure pour des voleurs en fuite.

RUSE

A partir du niveau 2, votre vivacité d’esprit et votre agilité
vous permettent de vous déplacer et d’agir rapidement.
Vous pouvez effectuer une action bonus a chacun de vos
tours en combat. Cette action ne peut étre utilisée que pour
Se désengager, Se cacher ou Foncer.

ARCHETYPE DE ROUBLARD

Au niveau 3, choisissez un archétype que vous émulez dans
lexercice de vos capacités de roublard. Votre archétype
vous accorde des capacités spéciales au niveau 3 puis de
nouvelles aux niveaux 9, 13 et 17. Voir Archétypes de
roublard ci-dessous.

AMELIORATION DE CARACTERISTIQUES

Au niveau 4, puis par la suite aux niveaux 8, 10, 12, 16 et
19, vous pouvez augmenter une valeur de caractéristique
de votre choix de +2, ou bien augmenter deux valeurs de
caractéristique de votre choix de +1. Vous ne pouvez
cependant pas augmenter une caractéristique au-dela de
20 par ce biais.

ESQUIVE INSTINCTIVE

A partir du niveau 5, quand un attaquant que vous pouvez
voir vous touche avec une attaque, vous pouvez utiliser
votre réaction pour réduire de moitié les dégats de 'attaque
contre vous.

DEROBADE

A partir du niveau 7, vous pouvez esquiver certains effets
de zone, tels le souffle ardent d'un dragon rouge ou un sort
de tempéte de glace. Lorsque vous étes sujet a un effet qui
vous permet de faire un jet de sauvegarde de Dextérité pour
ne prendre que la moitié des dégats, vous ne prenez aucun
dégat si vous réussissez le jet de sauvegarde, et seulement
la moitié des dégats si vous échouez.

TALENT

A partir du niveau 11, les compétences que vous avez
choisies sont si affinées qu’elles approchent la perfection.
Chaque fois que vous faites un jet de caractéristique qui
vous permet d’ajouter votre bonus de maitrise, vous pouvez
traiter un résultat au dé de 9 ou moins comme un 10.

OUIE FINE

A partir du niveau 14, si vous étes capable d’entendre, vous
pouvez assumer lI'emplacement de n’importe quelle
créature cachée ou invisible a 3 meétres ou moins de vous.

ESPRIT IMPENETRABLE

A partir du niveau 15, vous avez acquis une plus grande
force mentale. Vous gagnez la maitrise aux jets de
sauvegarde de Sagesse.



INSAISISSABLE

A partir du niveau 18, les attaquants gagnent rarement le
dessus sur vous. Aucun jet d’attaque n’a 'avantage contre
vous tant que vous n’étes pas incapable d’agir.

COUP DE CHANCE

Au niveau 20, vous avez un talent surnaturel pour réussir
quand vous en avez besoin. Si votre attaque échoue contre
une cible a portée, vous pouvez transformer I’échec en
succes. Ou bien si vous échouez a un jet de caractéristique,
vous pouvez traiter le résultat du d20 comme un 20.

Une fois cette capacité utilisée, vous devez terminer un
repos court ou long pour pouvoir 'utiliser de nouveau.

ARCHETYPES DE ROUBLARD

Tous les roublards ont de nombreuses caractéristiques en
commun, comme l'accent qu’ils mettent sur le fait de
perfectionner leurs compétences, leur approche précise et
mortelle du combat et leurs réflexes toujours plus rapides.
Mais des roublards différents orientent ces talents dans
diverses directions, lesquelles sont incarnées par les
archétypes de roublard. Votre choix de l'archétype est le
reflet de votre attention. Ce n’est pas nécessairement une
indication de votre profession, mais plutot une description
de vos techniques préférées.

VOLEUR

Vous perfectionnez vos compétences dans les arts du larcin.
Cambrioleurs, bandits, coupe-bourses et autres criminels
suivent généralement cet archétype, de méme que les
roublards qui se considéerent eux-mémes comme des
chercheurs de trésors professionnels, des explorateurs ou
des investigateurs. En plus d’améliorer votre agilité et
votre furtivité, vous apprenez des compétences utiles pour
pénétrer dans des ruines antiques, lire des langues
inconnues ou utiliser des objets magiques que vous ne
pourriez normalement pas employer.

MAINS LESTES

A partir du niveau 3, vous pouvez utiliser ’action bonus
accordée par votre Ruse pour réaliser un jet de Dextérité
(Escamotage), utiliser vos outils de voleur pour désarmer
un piege ou ouvrir une serrure, ou prendre ’action Utiliser
un objet.

MONTE-EN-L’AIR

A partir du niveau 3, vous gagnez la possibilité d’escalader
plus vite que la normale ; escalader ne vous colte aucun
mouvement supplémentaire.

En outre, lorsque vous effectuez un saut en longueur, la
distance que vous pouvez couvrir augmente d'une distance
égale a votre modificateur de Dextérité x 30 cm.

DISCRETION SUPREME

A partir du niveau 9, vous avez l'avantage a tous vos jets
de Dextérité (Discrétion) si vous ne vous déplacez pas de
plus de la moitié de votre vitesse durant le méme tour.

UTILISATION DES OBJETS MAGIQUES

A partir du niveau 13, vous en savez assez sur le
fonctionnement de la magie pour pouvoir utiliser des objets
méme s’ils ne vous sont pas destinés. Ignorez toutes les

exigences de classe, de race et de niveau pour 'utilisation
d’objets magiques.

REFLEXES DE VOLEUR

A partir du niveau 17, vous pouvez jouer deux tours lors du
premier round d’'un combat. Vous prenez votre premier tour
suivant votre initiative normale et votre deuxieéme tour a
votre initiative moins 10. Vous ne pouvez pas utiliser cette
capacité si vous étes surpris.



PERSONNALITE ET HISTORIQUE

es personnages ne sont pas définis uniquement
par leur race et leur classe. Ce sont des
individus avec leurs propres histoires, intéréts,
connexions et capacités en plus de celles
définies par la classe et la race. Ce chapitre

présente des détails pour différencier les
personnages les uns des autres, depuis les bases comme le
nom et la description physique, les regles d’historiques et
les langues, jusqu’aux subtilités de la personnalité et de
lalignement.

DETAILS DU PERSONNAGE

Le nom de votre personnage et sa description physique
seront probablement les premiéeres choses que les autres
joueurs autour de la table vont apprendre de vous. Cela
vaut donc la peine de penser a la facon dont ces
caractéristiques reflétent le personnage que vous voulez
jouer.

NoMm

La description de la race de votre personnage propose
plusieurs noms. Ajoutez-y votre touche, méme si vous
prenez simplement un nom de cette liste.

SEXE

Vous pouvez jouer un personnage masculin ou féminin, cela
n’influencera ni vos bonus ni vos malus. Mais profitez-en
pour penser & comment votre personnage se place - ou ne
se place pas - vis-a-vis des standards habituels de sa
culture pour ce qui est du sexe, du genre et du
comportement sexuel. Par exemple, un clerc elfe noir
masculin défie les divisions traditionnelles du genre dans
la société drow, ce qui pourrait expliquer pourquoi votre
personnage a quitté la société et est remonté a la surface.

Vous n’avez pas besoin de vous cantonner a une vision
binaire du sexe et du genre. Le dieu elfe Corellon Larethian
est par exemple souvent per¢cu comme androgyne ou
hermaphrodite, et certains elfes du multivers sont faits a
I'image de Corellon. Vous pourriez également jouer un
personnage de sexe féminin qui se présente comme étant
un homme, ou un homme qui se sentirait piégé dans un
corps de femme, ou une naine barbue qui a horreur qu'on
la prenne pour un homme. De la méme fagon, c’est a vous
de décider de l'orientation sexuelle de votre personnage.

TAILLE ET POIDS

Vous pouvez décider de la taille et du poids de votre
personnage en utilisant les informations fournies dans la
description de votre race ou en les tirant au hasard sur la
table ci-dessous. Pensez a ce que les valeurs des
caractéristiques de votre personnage peuvent signifier en
ce qui concerne votre taille et votre poids. Un personnage
faible mais agile pourrait étre mince. Un personnage fort et
costaud pourrait étre grand ou juste lourd.

Si vous le désirez, vous pouvez tirer au hasard la taille et
le poids de votre personnage a 1’aide de la table ci-dessous.
Le jet de dés pour la colonne Modificateur de taille
détermine la taille supplémentaire du personnage a ajouter
a la Taille de base. Ce méme nombre, multiplié par le jet de
dés (ou le nombre) indiqué dans la colonne Modificateur de

poids, détermine le poids supplémentaire du personnage a
ajouter au Poids de base.

Taille Modif. de Poids Modif. de
Race de base taille (cm) de base poids (kg)
Humain 1,40 m +2d10x 2,50 55 kg x2d4 /2
Haut-elfe 1,35m +2d10x 2,50 45 kg x1d4 /2
Elfe des bois 1,35m +2d10x 2,50 50 kg x1d4 /2
Drow 1,30 m +2d6x 2,50 37,5kg x1d6/2
Halfelin 80cm  +2d4x 2,50 17,5 kg /2
Nain des 1,10m +2d4x 2,50 57,5kg x2d6/2
collines
Nain des 1,20 m  +2d4 x 2,50 65 kg x2d6/2
montagnes
Demi-elfe 1,45m +2d8x 2,50 55kg x2d4/2
Demi-orque 1,50m +2d10x 2,50 70kg x2d6/2
Drakéide 1,70m  +2d8x 2,50 87,5kg x2d6/2
Gnome 90cm  +2d4 x 2,50 17,5 kg /2
Tieffelin 1,45m +2d8x 2,50 55kg x2d4/2

Par exemple, Tika est une humaine qui mesure 1,45 m plus
2d10 x 2,50 cm. Le joueur lance les 2d10 et obtient un total
de 12, de sorte que Tika mesure 1,45 m + (12 x 2,50) cm soit
1,75 m de hauteur. Ensuite, le joueur utilise ce méme
résultat de 12 et le multiplie par 2d4 / 2 kg. Son jet de 2d4
donne 3, donc Tika pese 50 + (12 x 3/ 2) kg, soit un total de
68 kg.

AUTRES CARACTERISTIQUES PHYSIQUES

Choisissez 'age de votre personnage, la couleur de ses
cheveux, de ses yeux et de sa peau. Pour ajouter une touche
distinctive, vous pouvez donner a votre personnage une
caractéristique physique inhabituelle comme une cicatrice,
un tatouage ou le fait qu’il boite.

ALIGNEMENT

Une créature typique dans les mondes de Dungeons &
Dragons posséde un alignement qui décrit de fagon
générale ses attitudes morales et personnelles.
L’alignement est une combinaison de deux facteurs : I'un
identifie la morale (le bien, le mal, ou neutre), et I’autre
décrit les attitudes envers la société et l'ordre (loyal,
chaotique, ou neutre). Ainsi, les neuf combinaisons
possibles définissent les alignements.

Les brefs résumés qui suivent des neuf alignements
décrivent le comportement typique d’'une créature pour un
alignement donné. Chaque individu peut toutefois s’écarter
considérablement de ce comportement typique ; peu de
gens sont parfaitement et constamment fideles aux
préceptes de leur alignement.

Loyal bon (LB). On peut compter sur ces créatures pour
faire le bien dans le sens ou la société 'entend. Les dragons
d’or, les paladins et la plupart des nains sont d’alignement
loyal bon.

Neutre bon (NB). Ces personnes font du mieux qu’elles
peuvent pour aider les autres, en fonction de leurs besoins
toutefois. Beaucoup des créatures célestes, certains géants
des nuages et la plupart des gnomes sont neutre bon.



Chaotique bon (CB). Ces créatures agissent selon leur
conscience, et ont peu d'égard pour ce que les autres
attendent. Les dragons de cuivre, de nombreux elfes et les
licornes sont d’alignement chaotique bon.

Loyal neutre (LN). Ces individus agissent conformément
a la loi, aux traditions ou suivants des codes personnels.
Beaucoup de moines et quelques magiciens sont
d’alignement loyal neutre.

Neutre (N) est I'alignement de ceux qui préferent rester a
Iécart des questions morales et ne prennent pas parti,
faisant ce qui leur semble le mieux a un moment donné. Les
hommes-lézards, la plupart des druides et beaucoup
d’humains sont neutres.

Chaotique neutre (CN). Ces créatures suivent leurs
caprices, pensant a leur liberté personnelle avant tout.
Beaucoup de barbares, de roublards et de bardes sont
d’alignement chaotique neutre.

Loyal mauvais (LM). Ces créatures font méthodiquement
ce qu’elles veulent, dans les limites d’'un code de tradition,
de la loyauté ou d’un ordre. Les diables, les dragons bleus
et les hobgobelins sont d’alignement loyal mauvais.

Neutre mauvais (NM) est 'alignement de ceux qui font ce
qu’ils veulent, sans aucune compassion ni aucun scrupule.
Beaucoup d’elfes noirs, certains géants des nuages, et les
yugoloths sont d’alignement neutre mauvais.

Chaotique mauvais (CM). Ces créatures agissent avec
une violence arbitraire, stimulées par la cupidité, la haine
ou la soif de sang. Les démons, les dragons rouges et les
orques sont d’alignement chaotique mauvais.

L’ALIGNEMENT DANS LE MULTIVERS

Pour beaucoup de créatures pensantes, 'alignement est un
choix moral. Les humains, les nains, les elfes et d’autres
races humanoides peuvent choisir de suivre les chemins du
bien ou du mal, de la loi ou du chaos. Selon le mythe, les
dieux d’alignement bon qui ont créé ces races leurs ont
donné la liberté de choisir leurs voies morales, parce que le
bien sans la liberté de penser est de 'esclavage.

Les divinités du mal qui ont créé d’autres races ont
cependant fait ces races pour les servir. Celles-ci ont de fait
de fortes tendances innées qui correspondent a la nature de
leurs dieux. Par exemple, la plupart des orques partagent
la nature violente et sauvage de Gruumsh, le dieu des
orques, et sont donc enclins au mal. Méme si un orque
choisit un alignement bon, il devra donc lutter contre ses
tendances innées toute sa vie (méme les demi-orques
ressentent I'influence persistante du dieu orque).

L’alignement est une partie essentielle de la nature des
célestes et des fiélons. Un diable ne choisit pas d’étre loyal-
mauvais, et il ne tend pas vers loyal- mauvais ; il est loyal-
mauvais dans son essence. Si, d'une maniére ou d'une
autre, il cessait d’étre loyal- mauvais, il cesserait d’étre un
diable.

La plupart des créatures qui n’ont pas une capacité de
penser rationnelle n’ont pas d’alignement, elles sont sans
alignement. De telles créatures sont incapables de faire un
choix moral ou éthique et agissent selon leur nature
bestiale. Les requins sont des prédateurs sauvages, par
exemple, mais ils ne sont pas mauvais ; ils sont sans
alignement.

LANGUES

Votre race indique les langues que votre personnage peut
parler par défaut, et votre historique peut vous donner
accés a une ou plusieurs autres langues de votre choix.
Notez ces langues sur votre feuille de personnage.
Choisissez vos langues dans la table des langues standards,
ou choisissez-en une qui est commune dans votre
campagne. Avec la permission de votre MD, vous pouvez
également les choisir dans la table des langues exotiques
ou choisir une langue secrete, comme le jargon des voleurs
ou la langue des druides. Certaines de ces langues sont en
fait des familles de langues qui comportent de nombreux
dialectes. Par exemple, le primordial comprend les
dialectes de l'aérien, 'aquatique, I'igné et le terreux, un
pour chacun des quatre plans élémentaires. Les créatures
qui parlent différents dialectes d'une méme langue peuvent
communiquer entre elles.

Langues standards Races typiques Ecriture
Commun Humains Commun
Elfique Elfes Elfique
Géant Ogres, géants Nain
Gnome Gnomes Nain
Gobelin Gobelinoides Nain
Halfelin Halfelins Commun
Nain Nains Nain
Orque Orques Nain
Langues exotiques  Races typiques Ecriture
Abyssal Démons Infernal
Céleste Célestes Céleste
Commun des Créatures de Elfique
profondeurs I'Outreterre
Draconique Dragons, drakéides Draconique
Infernal Diables Infernal
Primordial Elémentaires Nain
Profond Beholders, flagelleurs -
mentaux
Sylvain Créatures féeriques Elfique
PERSONNALITES

Concrétiser la personnalité de votre personnage, avec les
traits, les manieres, les habitudes, les croyances et les
défauts qui donnent a une personne une identité unique,
vous aidera a lui donner vie lors des parties. Quatre
catégories de caractéristiques sont présentées ici : les
traits, les idéaux, les liens et les défauts. Au-dela de ces
catégories, pensez aux mots ou phrases favorites, aux tics
et gestes habituels, aux vices et aux marottes de votre
personnage, et tout ce que vous pouvez imaginer.

Chaque historique présenté dans ce chapitre comprend des
suggestions de personnalités que vous pouvez utiliser pour
stimuler votre imagination. Vous n’étes pas lié a ces
options, mais c’est un bon point de départ.

TRAITS

Donnez a votre personnage deux traits. Les traits sont un
moyen simple pour vous aider a définir et différencier votre
personnage. Vos traits doivent signifier quelque chose
d’'intéressant et d’amusant pour votre personnage. Ce
devrait étre des descriptions faites par le personnage lui-
méme de ce qui le démarque des autres. «dJe suis
intelligent » n’est pas un bon trait, car il décrit un grand



nombre de personnes. «dJ’ai lu tous les livres de
Candlekeep » dit par contre quelque chose de spécifique sur
les intéréts et la disposition de votre personnage. Les traits
peuvent décrire les choses que votre personnage aime, ses
réalisations passées, ses aversions et ses craintes, ses
manieres ou bien encore linfluence de ses valeurs de
caractéristiques.

Une bonne maniere pour réfléchir sur les traits est de
prendre votre plus grande et plus faible caractéristique, et
de définir un trait pour chacune d’elles. Cela peut étre
positif ou négatif. Vous pourriez travailler dur pour
surmonter une faible valeur par exemple, ou étre arrogant
a propos de votre meilleure valeur.

IDEAUX

Décrivez un idéal qui anime votre personnage. Vos idéaux
sont des choses auxquelles vous croyez fortement, des
principes moraux et éthiques fondamentaux qui vous
obligent a agir comme vous le faites. Les idéaux englobent
tout, de vos objectifs de vie & vos croyances. Les idéaux
pourraient répondre a une de ces questions : quels sont les
principes que vous ne trahirez jamais ? Qu’est-ce qui
pourrait vous faire faire des sacrifices ? Qu’est-ce qui vous
pousse a agir et guide vos objectifs et vos ambitions ? Quelle
est la chose la plus importante pour laquelle vous luttez ?

Vous pouvez choisir des idéaux qui vous plaisent, mais
Ialignement de votre personnage est une bonne chose pour
commencer a les définir. Chaque historique propose six
idéaux. Cinq d’entre eux sont liés a des aspects de
Ialignement : loyal, chaotique, bon, mauvais ou neutre. Le
dernier a plus a voir avec I’historique en particulier qu’avec
des perspectives morales ou éthiques.

LIENS

Créez un lien pour votre personnage. Les liens
représentent les connexions d'un personnage avec des
personnes, des lieux et des événements dans le monde. Ils
vous attachent a des choses de votre historique. Ils peuvent
vous inspirer des actes d’héroisme ou vous amener a agir
contre vos propres intéréts s’ils sont menacés. Ils peuvent
ressembler a des idéaux, définissant les motivations et les
objectifs d'un personnage. Les liens pourraient répondre a
ces questions : de qui vous souciez-vous le plus ? Avec quel
lieu vous sentez-vous un lien particulier ? Quel est votre
bien le plus précieux ? Vos liens peuvent étre liés a votre
classe, a votre historique, a votre race, ou a tout autre
aspect de I'histoire ou de la personnalité du personnage.
Vous pouvez également acquérir de nouveaux liens au
cours de vos aventures.

DEFAUTS

Enfin, choisissez un défaut pour votre personnage. Ce
défaut représente un vice, une contrainte, une peur ou une
faiblesse. C’est quelque chose que quelqu'un d’autre
pourrait exploiter pour vous affaiblir ou vous amener a agir
contre vos intéréts. Un défaut est plus fort qu’un trait
négatif. Un défaut peut répondre a ces questions : qu’est-ce
qui vous exaspere ? Quel est la personne, le concept ou
Iévénement qui vous terrifie ? Quels sont vos vices ?

INSPIRATION

L’inspiration est une regle que le MD peut utiliser pour
vous récompenser de jouer votre personnage en accord avec
vos traits, votre idéal, votre lien et votre défaut. Si vous
utilisez l'inspiration, vous pouvez jouer sur le trait de

compassion pour les opprimés de votre personnage pour
obtenir un avantage lors de la négociation avec le prince
mendiant. Ou bien encore I'inspiration peut vous permettre
de vous appuyer sur votre lien avec la défense de votre
village d’origine pour passer outre 'effet d’'un sort qu'on
vient de vous lancer.

GAGNER L'INSPIRATION

Votre MD peut choisir de vous donner I'inspiration pour
plusieurs raisons. Typiquement, les MD I’accordent lorsque
vous jouez correctement vos traits, votre défaut ou un lien,
ou pour avoir interprété votre personnage d’'une maniere
convaincante. Votre MD vous dira comment vous pouvez
gagner l'inspiration dans le jeu. Vous avez ou vous n’avez
pas l'inspiration, vous ne pouvez pas accumuler plusieurs
inspirations pour une utilisation future.

UTILISER L’INSPIRATION

Si vous avez l'inspiration, vous pouvez la dépenser lorsque
vous effectuez un jet d’attaque, un jet de sauvegarde ou un
jet de caractéristique. Dépenser votre inspiration vous
donne l'avantage au jet de dé. En outre, si vous avez
I'inspiration, vous pouvez récompenser un autre joueur
pour son bon jeu de réle, pour avoir eu une bonne idée, ou
tout simplement pour faire quelque chose d’excitant dans
le jeu. Quand un autre joueur fait quelque chose qui
contribue vraiment a l’histoire d'une facon amusante et
Intéressante, vous pouvez lui céder votre inspiration.

HISTORIQUE

Toute histoire a un début. L’historique de votre personnage
révéle d’ou vous venez, comment vous étes devenu un
aventurier et votre place dans le monde. Votre guerrier a
peut-étre été un courageux chevalier ou un soldat. Votre
magicien a peut-étre été un sage ou un artisan. Votre
roublard a peut-étre été un voleur de guilde ou un bouffon.
Choisir un historique vous donne de précieux éléments
d’histoire pour forger l'identité de votre personnage. La
question la plus importante a se poser au sujet de votre
historique est qu'est-ce qui a changé ? Pourquoi avez-vous
arrété de faire ce que votre historique décrit pour
embrasser une vie d’aventurier ? Ou avez-vous obtenu
Pargent pour acheter votre équipement de départ ou, si
vous venez d’'un milieu riche, pourquoi n’en avez-vous pas
plus ? Comment avez-vous appris les compétences de votre
classe ? Qu’est-ce qui vous distingue des gens ordinaires qui
partagent votre historique ? Les exemples d’historiques qui
suivent fournissent a la fois des avantages concrets
(capacités, maitrises et langues) et des suggestions pour
jouer le role.

MAITRISES

Chaque historique donne la maitrise de deux compétences.
De plus, la plupart des historiques donnent la maitrise d’'un
ou plusieurs outils.

Si un personnage gagne une méme maitrise de deux
sources différentes, il peut choisir une autre maitrise de
méme nature (compétence ou outil) a la place.

LANGUES

Certains historiques permettent aussi a des personnages
d’apprendre des langues supplémentaires en plus de celles
octroyées par la race.



EQUIPEMENT

Chaque historique fournit un kit d’équipement de départ.
Si vous utilisez la regle optionnelle pour acheter votre
équipement, vous ne recevez pas I’équipement de départ de
Thistorique.

PERSONNALITES PROPOSEES

Chaque historique présente diverses options de
personnalités. Vous pouvez choisir les options que vous
souhaitez directement, lancer les dés pour les déterminer
au hasard, ou utiliser les suggestions comme source
d’inspiration pour inventer vos propres options de
personnalités.

PERSONNALISATION DE L’HISTORIQUE

Vous souhaiterez peut-étre modifier certaines des
caractéristiques d’'un historique de sorte qu’il corresponde
mieux a votre personnage ou a votre monde de campagne.
Pour personnaliser un historique, vous pouvez remplacer
une capacité par une autre, choisir deux compétences, et un
total de deux maitrises d’outil ou langues parmi ceux
proposés. Vous pouvez soit utiliser I’équipement de votre
historique, soit acheter celui-ci en suivant la regle
optionnelle pour ce faire (dans ce dernier cas, vous ne
pouvez pas non plus prendre 1'’équipement suggéré pour
votre classe). Enfin, choisissez deux traits, un idéal, un lien
et un défaut. Si vous ne trouvez pas doptions qui
correspondent a I’historique que vous souhaitez, travaillez
avec votre MD pour en créer de nouvelles.



ACOLYTE

Vous avez passé votre vie au service du temple d'un dieu
spécifique ou d’'un panthéon de dieux. Vous agissez comme
intermédiaire entre les royaumes des cieux et le monde des
mortels, exécutant des rites sacrés et offrant des sacrifices
pour conduire les fideles face aux divins. Vous n’étes pas
nécessairement un clerc, car exécuter des rites sacrés
religieux n’est pas la méme chose que de canaliser la
puissance divine.

Choisissez un dieu, un panthéon de dieux ou un étre quasi-
divin, et travaillez avec votre MD pour préciser la nature
de votre labeur religieux. Etiez-vous un fonctionnaire de
bas rang dans un temple, élevé des I'enfance pour aider les
clercs a réaliser leurs rites sacrés ? Ou étiez-vous un
religieux qui a soudainement regu un appel pour servir son
dieu d'une maniere différente ? Peut-étre étes-vous le chef
d’'un petit culte en dehors de la structure établie d'un
temple, ou membre d'un groupe occulte qui a servi un
maitre diabolique que vous reniez a présent.

Compétences maitrisées : Perspicacité, Religion
Langues : deux de votre choix

Equipement : un symbole sacré (cadeau recgu lorsque
vous étes entré en sacerdoce), un livre de prieres, 5 batons
d’encens, des habits de cérémonie, des vétements
communs et une bourse contenant 15 po.

CAPACITE : ABRI DU FIDELE

En tant qu’acolyte, vous imposez le respect a ceux qui
partagent votre foi, et pouvez mener les cérémonies
religieuses de votre divinité. Vous et vos compagnons
aventuriers pouvez vous attendre a recevoir des soins
gratuits dans un temple, un sanctuaire ou toute autre
présence établie de votre foi, bien que vous soyez
responsable de fournir toutes les composantes matérielles
nécessaires aux sorts. Ceux qui partagent votre religion
vous aideront (mais seulement vous) et vous offriront un
mode de vie modeste.

Vous pouvez également avoir des liens avec un temple
spécifique dédié a votre divinité ou votre panthéon, et vous
y avez une résidence. Cela pourrait étre le temple ou vous
avez servi, si vous étes resté en bons termes avec lui, ou un
temple dans lequel vous avez trouvé une nouvelle maison.
Lorsque vous étes proche de votre temple, vous pouvez faire
appel a des religieux pour vous aider, a condition que l’aide
que vous demandiez ne soit pas dangereuse et que vous
restiez en regle avec votre temple.

PERSONNALITES PROPOSEES

Les acolytes sont fagonnés par leur expérience dans les
temples ou autres communautés religieuses. Leur étude de
Ihistoire et des principes de leur foi ainsi que leurs
relations avec les temples, les sanctuaires et la hiérarchie
affectent leurs maniéres et leurs idéaux. Leurs défauts
pourraient étre une certaine hypocrisie cachée ou une
pensée hérétique, ou bien un lien ou un idéal poussé a
Pextréme.
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Trait

J'idolatre un héros particulier de ma foi, et renvoie
constamment a ses actes et a son exemple.

Je peux trouver un terrain d’entente entre les ennemis
les plus féroces, ressentir de I’'empathie pour eux et
toujours travailler vers la paix.

Je vois des présages dans chaque événement et action.
Les dieux essaient de nous parler, nous avons juste
besoin d’écouter.

J'ai toujours une attitude optimiste.

Je cite (ou paraphrase) des textes sacrés et des
proverbes dans presque toutes les situations.

Je suis tolérant (ou intolérant) vis-a-vis des autres fois et
je respecte (ou condamne) I'adoration des autres dieux.
J'ai apprécié la bonne nourriture, les boissons et la
haute société parmi I’élite de mon temple. La vie rude
me fait grincer.

J’ai passé tellement de temps dans mon temple que j'ai
peu d’expérience pratique pour traiter avec les gens du
monde extérieur.

Idéal

Tradition. Les anciennes traditions de culte et de
sacrifice doivent étre préservées et respectées (Loyal).
Charité. J’essaie toujours d’aider ceux dans le besoin,
quel gu’en soit le colt (Bon).

Progres. Nous devons aider a mettre en place sur terre
les changements que les dieux réalisent constamment
(Chaotique).

Pouvoir. J’espere un jour parvenir au sommet de la
hiérarchie religieuse de ma foi (Loyal).

Foi. J’ai confiance dans le fait que ma divinité guidera
mes actions et que si je travaille dur, tout ira bien
(Loyal).

Aspiration. Je cherche a me montrer digne de la faveur
de mon dieu en faisant correspondre mes actions avec
ses enseignements (tout alignement).

Lien

Je cherche une ancienne relique de ma foi qui a été
perdue il y a longtemps. Je mourrais pour la récupérer.
Un jour je me vengerai de la hiérarchie corrompue de
ce temple qui m’a accusé d’étre un hérétique.

Je dois ma vie au prétre qui m’a recueilli quand mes
parents sont morts.

Tout ce que je fais est pour les gens ordinaires.

Je ferais tout pour protéger le temple dans lequel je
servais.

Je cherche a préserver un texte sacré que mes ennemis
veulent détruire car ils le considerent hérétique.

Défaut
Je juge séverement les autres, en partie parce que je
suis encore plus sévere envers moi-méme.

J'ai trop confiance en ceux qui exercent le pouvoir au
sein de la hiérarchie de mon temple.

Ma piété me conduit parfois a faire confiance
aveuglément a ceux qui professent la foi de mon dieu.

Je suis inflexible dans ma pensée.

Je suis méfiant envers les étrangers et m’attends au
pire de leur part.

Une fois que j’ai un but, je deviens obsédé par celui-ci,
au détriment du reste de ma vie.



CRIMINEL

Vous étes un criminel expérimenté avec un long passif
d’'infractions a la loi. Vous avez passé beaucoup de temps
aux cotés d’autres criminels et avez encore des contacts au
sein de la pegre. Vous étes bien plus familier que la plupart
des autres personnes avec le monde du meurtre, du vol et
de la violence qui régne au sein de la civilisation, et vous
avez survécu jusque-la en bafouant les régles et les lois de
la société.

Compétences maitrisées : Discrétion, Tromperie
Outils maitrisés : un type de jeu, outils de voleur
Equipement : un pied de biche, des vétements communs
sombres avec une capuche, et une bourse contenant 15 po.

SPECIALITE CRIMINELLE

Il existe de nombreuses sortes de criminels, et au sein d’'une
guilde de voleurs ou dune organisation criminelle
similaire, chaque membre a sa spécialité propre. Méme les
criminels qui operent en dehors de ces organisations ont
des préférences marquées pour certains types de crimes.
Choisissez ou tirez au hasard le réle que vous avez joué
dans votre vie criminelle.

Q.
00

Spécialité
Maitre-chanteur
Cambrioleur

Homme de main
Receleur

Voleur de grand chemin
Tueur a gages
Pickpocket
Contrebandier
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CAPACITE : CONTACT AVEC LE CRIME

Vous avez un contact fiable et digne de confiance qui agit
comme votre agent de liaison avec un réseau d’autres
criminels. Vous savez comment envoyer et recevoir des
messages via votre contact, méme sur de grandes distances.
Concretement, vous connaissez les messagers locaux, les
maitres de caravanes corrompus et les marins miteux qui
peuvent délivrer des messages pour vous.

PERSONNALITES PROPOSEES

Les criminels peuvent ressembler a des méchants de prime
abord, et beaucoup d’entre eux sont effectivement des
crapules dans l'ame. Mais certains peuvent avoir des
personnalités attachantes, ou au moins ambigués. Certains
voleurs peuvent avoir le sens de l’honneur, mais les
criminels montrent toutefois rarement du respect pour la
loi ou 'autorité.

VARIANTE : ESPION

Bien que vos capacités ne soient pas tres différentes de
celles d'un cambrioleur ou d'un contrebandier, vous les avez
apprises et pratiquées dans un contexte tres différent : en
tant qu’espion. Vous pourriez étre un agent officiellement
embauché par une couronne, ou plutét vendre vos secrets
au plus offrant.
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Trait

J'ai toujours un plan pour savoir quoi faire quand les
choses vont mal.

Je suis toujours calme, quelle que soit la situation. Je
n’éleve pas la voix ou ne laisse pas mes émotions me
controler.

La premiere chose que je fais dans un nouveau lieu est
de noter les emplacements de toute chose précieuse, ou
bien la ol ces choses pourraient étre cachées.

Je préfere me faire un nouvel ami qu’un nouvel ennemi.

Je suis incroyablement lent a faire confiance. Ceux qui
semblent les plus droits sont souvent ceux qui ont le plus
a cacher.

Je ne fais pas attention aux risques d’une situation.

La meilleure fagon de me faire faire quelque chose et de
me dire de ne pas le faire.

J'explose a la moindre insulte.

Idéal

Honneur. Je ne vole pas les autres dans une négociation
(Loyal).

Liberté. Les chaines sont faites pour étre brisées, de
méme que ceux qui les forgent (Chaotique).

Charité. Je vole des riches pour pouvoir aider ceux qui
sont dans le besoin (Bon).

Avidité. Je ferai tout ce qu’il faut pour devenir riche
(Mauvais).

Personnes. Je suis fidele a mes amis, pas a des idéaux, et
tous les autres peuvent bien s’embarquer sur le Styx, ¢ca
ne m’importe pas (Neutre).

Rédemption. Il y a une étincelle de bonté en chacun de
nous (Bon).

Lien

Je suis en train de payer une vieille dette que je dois a un
généreux bienfaiteur.

Mes gains mal acquis vont soutenir ma famille.

Quelque chose d’'important m’a été pris, et je dois le
voler de nouveau.

Je vais devenir le plus grand voleur qui n’ait jamais été.

Je suis coupable d’un crime terrible. J’espére pouvoir me
racheter.

Quelgu’un que j’aimais est mort a cause d’une erreur
que j’ai faite. Cela ne se reproduira plus.

Défaut

Quand je vois quelque chose de précieux, je ne pense
qu’a une chose : comment m’en emparer.

Lorsque je suis confronté a un choix entre I'argent et mes
amis, je choisis généralement I'argent.

S’il y a un plan, je vais I'oublier. Si je ne I'oublie pas, je
I'ignore.

Il'y a quelque chose qui me trahit quand je mens.

Je tourne le dos et m’enfuis en courant quand les choses
vont mal.

Une personne innocente est en prison pour un crime que
j’ai commis. Et je n’ai pas de probleme avec cela.



HEROS DU PEUPLE

Vous venez d'un milieu social humble, mais étes destiné a
beaucoup plus. Déja, les gens de votre village natal vous
considérent comme leur champion, et votre destin vous
appelle a vous dresser face aux tyrans et aux monstres qui
menacent les gens du commun un peu partout.

Compétences maitrisées : Dressage, Survie

Outils maitrisés : un type d’outil d’artisan, véhicules
(terrestres)

Equipement : un jeu d’outil d’artisan (de votre choix),
une pelle, un pot en fer, des vétements communs et une
bourse contenant 10 po.

EVENEMENT DETERMINANT

Vous avez déja exercé une profession rurale simple, comme
paysan, mineur, serviteur, berger, biicheron ou fossoyeur.
Mais quelque chose s’est passé qui vous a mis sur un autre
chemin et vous a destiné a de grandes choses. Choisissez ou
tirez au hasard un événement déterminant qui vous a
marqué pour faire de vous un héros du peuple.

d10  Evénement déterminant

J'ai résisté aux agents d’un tyran.

J'ai sauvé des gens lors d’une catastrophe naturelle.
Je suis resté seul face a un terrible monstre.

A W N -

J’ai volé un marchand corrompu pour aider les

pauvres.

5 J'ai dirigé une milice pour combattre une armée
d’invasion.

6 Je me suis introduit dans le chateau d’un tyran poury
voler des armes et armer les gens du peuple.

7 J'ai entrainé les paysans a utiliser les outils des
champs comme des armes contre les soldats d’un
tyran.

8 Un seigneur a annulé un décret impopulaire aprés
que j'ai mené une action symbolique de protestation
contre celui-ci.

9 Une créature céleste, une fée ou une créature
similaire m’a donné une bénédiction ou m’a révélé
mon origine secrete.

10 Recruté dans I'armée d’un seigneur, je suis devenu un

leader et j’ai été félicité pour mon héroisme.

CAPACITE : HOSPITALITE RUSTIQUE

Puisque vous venez des rangs du petit peuple, vous vous
mélez a eux avec facilité. Vous pouvez trouver un endroit
pour vous cacher, vous reposer ou récupérer parmi les gens
du peuple, a moins que vous ne représentiez un danger
pour eux. Ils vous protégeront des autorités ou de toute
autre personne, mais n'iront pas jusqu’a risquer leur vie
pour vous.

PERSONNALITES PROPOSEES

Un héros du peuple vient des gens communs, pour le
meilleur et pour le pire. La plupart des héros du peuple
percoivent leurs humbles origines comme une vertu, pas
comme un défaut, et leurs communautés d’origine restent
tres importantes pour eux.
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Trait

Je juge les gens sur leurs actions, pas sur leurs paroles.
Si quelqu’un est en difficulté, je suis toujours prét a lui
apporter de I'aide.

Quand je me fixe sur quelque chose, je fonce, peu
importe ce qui sera sur ma route.

J'ai un fort sentiment de justice et j’essaye toujours de
trouver la solution la plus équitable aux différends.
J'ai confiance en mes capacités et je fais ce que je peux
pour inspirer la confiance aux autres.

La pensée est pour les autres. Moi je préfere I'action.
J'utilise mal les mots longs lorsque j’essaye de paraitre
intelligent.

Je m’ennuie facilement. Quand vais-je suivre mon destin
5

Idéal

Respect. Les gens méritent d’étre traités avec dignité et
respect (Bon).

Equité. Personne ne devrait obtenir un traitement
préférentiel devant la loi, et nul n’est au-dessus de la loi
(Loyal).

Liberté. On ne doit pas permettre aux tyrans d’opprimer
le peuple (Chaotique).

Puissance. Si je deviens fort, je peux prendre ce que je
veux, ce que je mérite (Mauvais).

Sincérité. Il n’est pas bon de faire semblant d’étre ce que
I’'on n’est pas (Neutre).

Destin. Rien ni personne ne peut me détourner de mon
destin (Tout alignement).

Lien

J'ai une famille, mais je ne sais pas ou ils sont. Un jour,
j'espere les revoir.

J'ai travaillé |a terre, jaime la terre, et je vais protéger la
terre.

Un noble orgueilleux m’a un jour passé une horrible
raclée. Je vais prendre ma revanche sur le premier tyran
que je rencontre.

Mes outils sont le symbole de ma vie passée, et je les
porte pour ne jamais oublier mes racines.

Je protége ceux qui sont sans défense.

Je souhaite que ma petite amie lorsque j’étais enfant
vienne avec moi pour poursuivre mon destin.

Défaut

Le tyran qui gouverne ma terre ne reculera devant rien
pour me voir mort.

Je suis convaincu de I'importance de mon destin, et
aveugle devant mes lacunes et les risques d’échec.

Les gens qui m’ont connu plus jeune connaissent mon
secret honteux. Pour cette raison je ne pourrais jamais
revenir chez moi.

J'ai un faible pour les vices de la ville, en particulier pour
les alcools forts.

Secretement, je crois que les choses iraient mieux si
j’étais un tyran gouvernant ce territoire.

J’ai du mal a faire confiance a mes alliés.



NOBLE

Vous savez ce qu’est la richesse, le pouvoir et les privileges.
Vous portez un titre de noblesse, et votre famille possede
des terres, percoit des impoéts, et exerce une influence
politique significative. Vous pourriez étre un aristocrate
choyé qui ne connait pas le travail et 'inconfort, un ancien
marchand qui vient d’étre élevé au rang de noble, ou une
fripouille déshéritée avec un attrait pour les titres
disproportionnés. Ou vous pourriez étre un honnéte
propriétaire terrien qui travaille dur et qui se soucie
profondément des gens qui vivent et travaillent sur ses
terres, tout a fait conscient de votre responsabilité envers
eux. Travaillez avec votre MD pour définir un titre
approprié et quelle autorité ce titre vous donne. Un titre de
noblesse n’est pas une chose personnelle, il concerne une
famille entiére, et, quel que soit le titre que vous détenez,
vous le transmettrez a vos enfants. Donc non seulement
vous devez déterminer votre titre de noblesse, mais vous
devez également travailler avec votre MD pour décrire
votre famille et I'influence qu’elle a sur vous.

Votre famille est-elle ancienne et établie, ou votre titre ne
vous a-t-il été que récemment accordé ? Quelle influence
exerce-t-elle et sur quelle superficie ? Quelle est la
réputation de votre famille parmi les autres aristocrates de
la région ? Comment les gens ordinaires la considerent-ils
? Quelle est votre position au sein de votre famille ? Etes-
vous I'héritier du chef de la famille ? Avez-vous déja hérité
du titre ? Comment sentez-vous cette responsabilité ? Ou
étes-vous si loin de la ligne de I’héritage qu’on ne se soucie
pas de ce que vous faites, tant que vous ne génez personne
? Que pense le chef de votre famille de votre carriere
d’aventurier ? Etes-vous en bonnes graces de votre famille,
ou étes-vous rejeté par le reste de votre famille ? Votre
famille a-t-elle un blason ? Un insigne que vous pourriez
porter sur une chevaliére ? Des couleurs particulieres que
vous portez tout le temps ? Un animal que vous considérez
comme un symbole de votre lignée ou méme un membre
spirituel de la famille ? Ces détails permettent d’insérer
votre famille et votre titre dans le monde de la campagne.

Compétences maitrisées : Histoire, Persuasion
Outils maitrisés : un type de jeu

Langues : une de votre choix

Equipement : des vétements fins, une chevaliére, une
lettre de noblesse et une bourse contenant 25 po.

CAPACITE : POSITION DE PRIVILEGE

Grace a votre noble naissance, les gens sont enclins a
penser le meilleur de vous. Vous étes le bienvenu dans la
haute société, et les gens supposent que vous avez le droit
d’étre la ou vous étes. Les gens ordinaires font tout pour
vous accueillir et éviter de vous déplaire, et les personnes
de haute naissance vous traitent comme un membre de leur
sphére sociale. Vous pouvez obtenir une audience avec un
noble local si vous en avez besoin.

PERSONNALITES PROPOSEES

Les nobles sont nés et ont grandi avec un mode de vie tres
différent que la plupart des gens ne vivront jamais, et leurs
personnalités refletent cette éducation. Un titre de
noblesse est livré avec une pléthore d’obligations, des
responsabilités vis-a-vis de la famille, d’autres nobles (y
compris le souverain), des personnes qui sont confiées aux
soins de la famille, ou méme vis-a-vis du titre lui-méme. Et
cette responsabilité est souvent un bon moyen d’atteindre
un noble.
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Trait

Ma flatterie éloquente fait sentir a toute personne a qui
je parle qu’elle est la plus merveilleuse et la plus
importante au monde.

Les gens ordinaires m’aiment pour ma gentillesse et ma
générosité.

Nul ne peut douter en regardant mon allure royale que je
suis un cran au-dessus des masses de bouseux.

Je prends grand soin de toujours m’habiller de mon
mieux et de suivre les dernieres tendances.

Je n"aime pas me salir les mains, et je ne veux pas finir
dans des logements inappropriés.

Malgré ma noble naissance, je ne me place pas au-dessus
des autres. Nous avons tous le méme sang.

Mon soutien, une fois perdu, est perdu a jamais.

Si vous me blessez, je vais vous écraser, souiller votre
nom et ruiner vos champs.

Idéal

Respect. Le respect m’est d de par ma position, mais
toutes les personnes, quelle que soit leur position,
méritent d’étre traitées avec dignité (Bon).
Responsabilité. |l est de mon devoir de respecter
I"autorité de ceux qui sont au-dessus de moi, tout
comme ceux qui sont en-dessous doivent me respecter
(Loyal).

Indépendance. Je dois prouver que je peux me
débrouiller sans le cocon de ma famille (Chaotique).
Pouvoir. Si je peux obtenir plus de pouvoir, on ne me
dira plus ce qu’il faut faire (Mauvais).

Famille. Le sang est plus épais que I'eau (Tout
alignement).

Obligation de noble. Il est de mon devoir de protéger et
de soigner les gens au-dessous moi (Bon).

Lien

Je ferais face a n’importe quel défi pour gagner
I’approbation de ma famille.

L’alliance de ma maison avec une autre famille noble doit
étre maintenue a tout prix.

Rien n’est plus important que les autres membres de ma
famille.

Je suis amoureux de I’héritiere d’une famille que ma
propre famille méprise.

Ma loyauté envers mon souverain est inébranlable.

Les gens ordinaires doivent me voir comme un héros du
peuple.

Défaut

Je crois secretement que tout le monde est au-dessous
de moi.

Je cache un secret vraiment scandaleux qui pourrait
ruiner la réputation de ma famille pour toujours.
J'entends trop souvent des insultes et des menaces a
peine voilées quand on s’adresse a moi, et je suis prompt
alacolere.

J'ai un désir insatiable de plaisirs charnels.
En fait, le monde tourne autour de moi.

Par mes paroles et mes actions, je fais honte a ma
famille.



SAGE

Vous avez passé des années a étudier le multivers. Vous
avez écumé les manuscrits, dévoré des parchemins et
écouté les plus grands experts sur les sujets qui vous
intéressent. Vos efforts ont fait de vous un maitre dans vos
domaines d’études.

Compétences maitrisées : Arcanes, Histoire

Langues : deux de votre choix

Equipement : une bouteille d’encre noire, une plume, un
petit couteau, une lettre d’'un collegue mort posant une
question a laquelle vous n’avez pas encore été en mesure
de répondre, des vétements communs et une bourse
contenant 10 po.

SPECIALITE

Pour déterminer la nature de votre formation
universitaire, choisissez ou tirez au hasard parmi les
options présentées dans le tableau ci-dessous.
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Spécialité

Alchimiste

Astronome
Académicien discrédité
Bibliothécaire
Professeur

Chercheur

Apprenti magicien
Scribe
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CAPACITE : CHERCHEUR

Lorsque vous essayez d’apprendre quelque chose ou de vous
rappeler d’'un fait, si vous ne connaissez pas 'information
vous savez souvent ou et de qui vous pouvez l'obtenir.
Habituellement, cette information se trouve dans une
bibliothéque, un scriptorium, une université ou bien un
sage, un érudit ou une créature la connait. Votre MD peut
décider que le savoir que vous recherchez est caché dans un
lieu presque inaccessible, ou qu’il ne peut simplement pas
étre trouvé. Déterrer les secrets les plus profonds du
multivers peut engendrer une aventure voire méme toute
une campagne.

PERSONNALITES PROPOSEES

Les sages sont influencés par leurs études approfondies, et
leur personnalité reflete cette vie dédiée aux études. Se
consacrant a des activités scientifiques, un sage valorise
grandement le savoir, parfois pour lui-méme, parfois
comme un moyen d’atteindre d’autres idéaux.
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Trait

J'utilise de grands mots qui donnent I'impression d’une
grande érudition.

J'ai lu tous les livres des plus grandes bibliotheques du
monde, ou du moins je me vante de I'avoir fait.

Je suis habitué a aider ceux qui ne sont pas aussi
intelligents que moi, et j’explique patiemment tout et
n’importe quoi aux autres.

Il n’y a rien que j’aime plus au monde qu’un bon
mystere.

Je suis disposé a écouter tous les arguments avant de
me faire mon propre jugement.

Je... parle... lentement... quand je parle... a des idiots...
soit... presque... a tout le monde... si je... compare...
avec moi.

Je suis horriblement et terriblement maladroit dans les
situations sociales.

Je suis convaincu que les gens sont toujours en train
d’essayer de me voler mes secrets.

Idéal

Connaissances. Le chemin vers le pouvoir et le progres
personnel passe par la connaissance (Neutre).

Beauté. Ce qui est beau nous montre au-dela de cela ce
qui est vrai (Bon).

Logique. Les émotions ne doivent pas obscurcir notre
pensée logique (Loyal).

Sans limites. Rien ne doit entraver les infinies possibilités
inhérentes a toute existence (Chaotique).

Pouvoir. La connaissance est la voie vers le pouvoir et la
domination (Mauvais).

Progrés personnel. Le but d’une vie d’étude est
I’'amélioration de soi-méme (Tout alignement).

Lien
Il est de mon devoir de protéger mes éleves.

Je posséde un texte ancien qui renferme de terribles
secrets qui ne doivent pas tomber entre de mauvaises
mains.

Je travaille a préserver une bibliotheque, une université,
un scriptorium ou un monastere.

Le travail de ma vie est une série de livres sur un
domaine spécifique de connaissance.

J'ai cherché toute ma vie la réponse a une question.

J'ai vendu mon ame pour de la connaissance. J'espére
faire de grandes choses et la récupérer en retour.

Défaut

Je suis facilement distrait par la promesse d’information.
La plupart des gens crient et courent quand ils voient un
démon. Moi je m’arréte et je prends des notes sur son
anatomie.

Décrypter un mystere ancien vaut le prix d’une
civilisation.

Je privilégie les solutions compliquées aux dépens des
solutions faciles.

Je parle sans vraiment penser mes mots, insultant
invariablement les autres.

Je ne peux pas garder un secret pour sauver ma vie, ou
n’importe qui d’autre.



SOLDAT

La guerre a été votre vie aussi loin que remontent vos
souvenirs. Vous avez été formé des votre jeunesse, avez
étudié l'utilisation des armes et des armures, appris des
techniques de base de survie, y compris la facon de rester
en vie sur un champ de bataille. Vous pourriez avoir fait
partie de 'armée d’'un royaume ou d’'une compagnie de
mercenaires, ou peut-étre avoir été membre d'une milice
locale qui s’est fait connaitre au cours d'une guerre récente.
Lorsque vous choisissez cet historique, travaillez avec votre
MD pour déterminer de quelle organisation militaire vous
faisiez partie, jusqu'ou avez-vous progressé dans ses
grades, et quelles expériences avez-vous vécues au cours de
votre carriére militaire. Etait-ce une armée réguliere, la
garde d’une ville ou une milice de village ? Ou était-ce
Parmée privée d’'un noble ou d'un marchand, ou bien une
compagnie de mercenaires ?

Compétences maitrisées : Athlétisme, Intimidation
Outils maitrisés : un type de jeu, véhicules (terrestres)
Equipement : un insigne de grade, un trophée pris sur
un ennemi mort (une dague, une lame brisée, un morceau
de banniere), un jeu de dés en os ou un jeu de cartes, des
vétements communs et une bourse contenant 10 po.

SPECIALITE

Durant votre période en tant que soldat, vous aviez un role
spécifique a jouer dans votre unité ou votre armée.
Choisissez ou tirez au hasard parmi les options présentées
dans le tableau ci-dessous.

Q.
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Spécialité
Officier
Eclaireur
Infanterie
Cavalerie
Soigneur
Intendant
Porte-étendard

0O N O U1 A WN P

Soutien (cuisinier, forgeron, etc.)

CAPACITE : GRADE MILITAIRE

Vous avez obtenu un grade durant votre carriere en tant
que soldat. Les soldats fidéles a votre ancienne
organisation militaire reconnaissent encore votre autorité
et votre influence, et ils s’en remettent a vous s’ils sont d'un
grade inférieur. Vous pouvez invoquer votre grade pour
influencer d’autres soldats et réquisitionner des
équipements simples ou des chevaux pour une utilisation
temporaire. Vous pouvez aussi généralement avoir acces a
des campements militaires et des forteresses amis la ou
votre grade est reconnu.

PERSONNALITES PROPOSEES

Les horreurs de la guerre combinées a la discipline rigide
du service militaire laissent leurs marques sur tous les
soldats, formant leurs idéaux, créant des liens forts et les
laissant souvent traumatisés par la peur, '’humiliation et
la haine.
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Trait
Je suis toujours poli et respectueux.

Je suis hanté par les souvenirs de la guerre. Je ne peux
pas sortir les images de violence de ma téte.

J'ai perdu beaucoup d’amis, et je suis lent a m’en faire de
nouveaux.

Je connais plein d’histoires inspirantes et effrayantes de
mon expérience militaire qui se révelent pertinentes
dans de nombreuses situations de combat.

Je peux faire baisser le regard d’un chien des enfers sans
broncher.

Jaime étre fort et casser des choses.
J’ai un sens de I’humour brut.

J'affronte les problémes de front. Une solution simple et
directe est le meilleur chemin vers le succes.

Idéal
Bonté. Notre sort est de donner notre vie pour la
défense des autres (Bon).

Responsabilité. Je fais ce que je dois faire et j'obéis aux
autorités quand elles sont justes (Loyal).

Indépendance. Quand les gens suivent les ordres
aveuglément, ils embrassent une sorte de tyrannie
(Chaotique).

Puissance. Dans la vie comme a la guerre, le plus fort
gagne (Mauvais).

Vivre et laisser vivre. Les idéaux ne méritent pas qu’on
tue ou qu’on fasse la guerre pour eux (Neutre).

Nation. Ma ville, mon pays ou les miens sont tout ce qui
importe (Tout alignement).

Lien

Je voudrais pouvoir encore donner ma vie pour les gens
avec qui j'ai servi.

Quelqu’un m’a sauvé la vie sur le champ de bataille. A ce
jour, je ne pourrais jamais laisser un ami derriere.

Mon honneur est ma vie.

Je n’oublierai jamais la défaite écrasante que ma
compagnie a subie ni les ennemis qui nous I'ont infligée.
Ceux qui se battent a mes cotés sont ceux pour qui cela
vaut la peine de mourir.

Je me bats pour ceux qui ne peuvent pas se battre pour
eux-mémes.

Défaut
L’ennemi monstrueux que nous avons affronté dans la
bataille me fait encore frémir de peur.

J'ai peu de respect pour celui qui n’est pas un réel
guerrier.

J'ai fait une terrible erreur durant une bataille qui a co(té
la vie a de nombreuses personnes et je ferais n'importe
quoi pour garder cette erreur secréte.

Ma haine pour mes ennemis est aveugle et irraisonnée.
J'obéis a la loi, méme si elle provoque la misere.

Je préfere manger mon armure plutét qu’admettre que
je me suis trompé.



EQUIPEMENT

e marché dune grande ville grouille
d’acheteurs et de vendeurs de toutes sortes :
forgerons nains et elfes sculpteurs sur bois,
agriculteurs halfelins et bijoutiers gnomes,
pour ne pas mentionner les humains de toutes

tailles et couleurs de peaux qui proviennent
d’'un éventail de nations et de cultures. Dans les grandes
villes, presque tout ce qui est imaginable est proposé a la
vente, des épices exotiques et des vétements de luxe aux
paniers en osier et aux pratiques épées.

Pour un aventurier, pouvoir s’équiper dune armure,
d’armes, d’'un sac a dos, de cordes et d’autres marchandises
similaires est d'une importance capitale, car un
équipement approprié peut faire la différence entre la vie
et la mort dans un complexe souterrain ou dans des
étendues sauvages. Ce chapitre détaille les marchandises
communes et exotiques qui pourraient étre utiles aux
aventuriers face aux menaces que présentent les mondes
de D&D.

EQUIPEMENT DE DEPART

Lorsque vous créez votre personnage, vous recevez un
équipement spécifique suivant votre classe et de votre
historique. Mais vous pouvez aussi commencer avec un
nombre de pieces d’or en fonction de votre classe, comme
indiqué sur la table ci-dessous, et les dépenser en achetant
les articles présentés dans ce chapitre.

Classe Argent de départ

Clerc 5d4 x 10 po
Guerrier 5d4 x 10 po
Magicien 4d4 x 10 po
Roublard 4d4 x 10 po

Vous décidez vous-méme comment votre personnage a
obtenu cet équipement de départ. Cela peut étre un
héritage ou des biens que le personnage a achetés durant
sa formation. Ou vous pourriez avoir été équipé d’'une arme,
d’'une armure et d’'un sac a dos dans le cadre d’'un service
militaire, ou avoir volé cet équipement. Une arme pourrait
aussi étre un héritage de famille, transmis de génération
en génération, jusqu’a ce que ce soit a votre personnage de
suivre les traces d'un de ses ancétres aventurier.

RICHESSES

La richesse apparait sous de nombreuses formes dans un
monde de D&D. Pieces de monnaie, pierres précieuses,
objets de commerce, objets d’art, animaux et propriétés
peuvent refléter le bien-étre financier de votre personnage.
Les paysans commercent avec des biens, troquant ce dont
ils ont besoin et payant les impo6ts en grain et fromage. Les
nobles commercent soit en termes de droits juridiques, tels
les droits d’'une mine, d'un port, de terres agricoles, soit
avec des lingots d’or, en mesurant l'or par le poids plutot
qu’en comptant des pieces. Seuls les marchands, les
aventuriers et ceux qui offrent des services professionnels
a louer traitent généralement avec des pieces.

MONNAIES

Les pieces communes ont différentes dénominations en
fonction de la valeur du métal a partir duquel elles sont

fabriquées. Les trois pieces de monnaie les plus courantes
sont la piéce d’or (po), la piece d’argent (pa), et la piéce de
cuivre (pc). Il existe également des piéces moins communes
faites d’autres métaux précieux et qui apparaissent parfois
dans les trésors. La piéce d’électrum (pe) et la piéce de
platine (pp) proviennent d’empires déchus et de royaumes
perdus, c’est pourquoi elles suscitent parfois méfiance et
scepticisme lorsqu’elles sont utilisées dans les transactions.
Une piece d’électrum vaut cing pieces d’argent, et une piece
de platine vaut dix pieces d’or. Une piece standard pese
environ 10 grammes, donc cent pieces pésent un kilo.

Change standard :
1po=10pa=100 pcet 1 pp =10 po =20 pe

REVENTE

Les occasions abondent dans les souterrains que vous allez
explorer pour trouver des trésors, de I’équipement, des
armes, des armures, et plus encore. Normalement, vous
pouvez vendre ces trésors et ces objets lorsque vous
retournez dans un village ou une ville, a condition de
trouver des acheteurs ou des marchands intéressés par
votre butin.

Armes, armures et autres équipements. En régle
générale, les armes, armures et autres équipements en bon
état se revendent a la moitié de leur prix dans un marché.
Les armes et armures utilisées par les monstres sont
toutefois rarement en assez bon état pour étre vendues.

Objets magiques. Vendre des objets magiques est
problématique. Trouver quelqu’un pour acheter une potion
ou un parchemin n’est pas trop difficile, mais les autres
objets sont inaccessibles pour la plupart des gens, sauf pour
les nobles les plus riches. De fait, en dehors de quelques
objets magiques communs, vous ne trouverez normalement
pas d’objets magiques ou de sorts en vente. La valeur de la
magie est bien supérieure a celle de l'or, la magie doit donc
étre traitée comme telle.

Gemmes, bijoux et objets d’art. Ces objets conservent
leur pleine valeur sur le marché, et vous pouvez soit les
échanger pour des pieces, soit les utiliser comme monnaie
dans des transactions. Pour des trésors dune valeur
exceptionnelle, le MD peut toutefois vous obliger a trouver
un acheteur dans une grande ville avant cela.

Troc. Dans les territoires reculés, de nombreuses
personnes pratiquent le troc. Comme pour les pierres
précieuses et les objets d’art, les biens échangés (barres de
fer, sacs de sel, bétail, etc.) conservent leur pleine valeur
sur le marché et peuvent étre utilisés comme de la
monnaie.

ARMES

Votre classe vous octroie la maitrise de certaines armes,
reflétant a la fois ce sur quoi la classe se concentre et les
outils que vous étes le plus susceptible d’utiliser. Que vous
privilégiiez une épée longue ou un arc, votre arme et votre
capacité a la manier de maniere efficace peuvent faire la
différence entre la vie et la mort lors d’'une aventure.

La table ci-dessous indique les armes utilisées les plus
communes dans les mondes de D&D, leur prix et leur poids,
les dégats qu’elles infligent quand elles touchent, et les



propriétés spéciales qu’elles posseédent. Toutes les armes
sont classées soit comme arme de corps a corps, soit comme
arme a distance. Une arme de corps a corps est utilisée
pour attaquer une cible a 1,50 metre de vous, alors qu’'une
arme a distance est utilisée pour attaquer une cible
éloignée.

MAITRISE DES ARMES

Votre race, votre classe ou vos dons peuvent vous octroyer
la maitrise de certaines armes ou catégories d’armes. Les
deux catégories sont les armes courantes et les armes de
guerre. La plupart des personnes maitrisent les armes
courantes, alors que les armes de guerre requiérent un
entrainement spécifique pour étre utilisées efficacement.
Ces armes comprennent les gourdins, les masses d’armes
et d’autres armes que l'on retrouve souvent dans les mains
des roturiers. Les armes de guerre, comme les épées, les

Arme Dégat Poids Prix
Armes courantes de corps a corps

Baton 1d6 contondant 2kg 2 pa
Dague 1d4 perforant 500 g 2 po
Gourdin 1d4 contondant 1kg 1 pa
Hachette 1d6 tranchant 1 kg 5 po
Javeline 1d6 perforant 1 kg 5 pa
Lance 1d6 perforant 1,5 kg 1 po
Marteau léger 1d4 contondant 1 kg 2 po
Masse d’armes 1d6 contondant 2 kg 5 po
Massue 1d8 contondant 5 kg 2 pa
Serpe 1d4 tranchant 1kg 1 po
Armes courantes a distance

Arbalete légere 1d8 perforant 2,5 kg 25 po
Arc court 1d6 perforant 1kg 25 po
Fléchette 1d4 perforant 100 g 5 pc
Fronde 1d4 contondant - 1 pa
Armes de guerre de corps a corps

Cimeterre 1d6 tranchant 1,5 kg 25 po
Coutille 1d10 tranchant 3 kg 20 po
Epée a deux mains 2d6 tranchant 3 kg 50 po
Epée courte 1d6 perforant 1kg 10 po
Epée longue 1d8 tranchant 1,5 kg 15 po
Fléau d’armes 1d8 contondant 1kg 10 po
Fouet 1d4 tranchant 1,5 kg 2 po
Hache a deux mains 1d12 tranchant 3,5 kg 30 po
Hache d’armes 1d8 tranchant 2 kg 10 po
Hallebarde 1d10 tranchant 3 kg 20 po
Lance d’argon 1d12 perforant 3 kg 10 po
Maillet 2d6 contondant 5 kg 10 po
Marteau de guerre 1d8 contondant 1kg 15 po
Morgenstern 1d8 perforant 2 kg 15 po
Pic de guerre 1d8 perforant 1 kg 5 po
Pique 1d10 perforant 9 kg 5 po
Rapiere 1d8 perforant 1 kg 25 po
Trident 1d6 perforant 2 kg 5 po
Armes de guerre a distance

Arbaléte de poing 1d6 perforant 1,5 kg 75 po
Arbaléte lourde 1d10 perforant 9 kg 50 po
Arc long 1d8 perforant 1kg 50 po
Filet 1,5 kg 1 po
Sarbacane 1 perforant 500 g 10 po

haches et les armes d’hast, requierent un entrainement
spécifique pour étre utilisées efficacement. La plupart des
guerriers utilisent des armes de guerre parce qu’elles leur
permettent d’optimiser leur style de combat et mettent en
valeur leur entrainement.

Utiliser une arme que vous maitrisez permet d’ajouter
votre bonus de maitrise aux jets d’attaque fait avec cette
arme. A Iinverse, utiliser une arme sans la maitriser ne
permet pas d’ajouter son bonus de maitrise.

PROPRIETES DES ARMES

De nombreuses armes ont des propriétés particulieres liées
a leur utilisation, comme indiqué dans la table ci-dessous.

A deux mains. Cette arme nécessite les deux mains
lorsque vous attaquez avec.

Propriétés

Polyvalente (1d8)

Finesse, légere, lancer (portée 6 m/18 m)
Légere

Légere, lancer (portée 6 m/18 m)

Lancer (portée 9 m/36 m)

Lancer (portée 6 m/18 m), polyvalente (1d8)
Légere, lancer (portée 6 m/18 m)

A deux mains

Légere

Munitions (portée 24 m/96 m), chargement, a deux mains
Munitions (portée 24 m/96 m), a deux mains

Finesse, lancer (portée 6 m/18 m)

Munitions (portée 9 m/36 m)

Finesse, légére

Lourde, allonge, a deux mains
Lourde, a deux mains
Finesse, légére

Polyvalente (1d10)

Finesse, allonge

Lourde, a deux mains
Polyvalente (1d10)

Lourde, allonge, a deux mains

Allonge, spécial

Lourde, a deux mains
Polyvalente (1d10)

Lourde, allonge, a deux mains
Finesse
Lancer (portée 6 m/18 m), polyvalente (1d8)

Munitions (portée 9 m/36 m), légére, chargement
Munitions (portée 30 m/120 m), lourde, chargement, a deux mains
Munitions (portée 45 m/180 m), lourde, a deux mains

Spécial, lancer (portée 1,50 m/ 4,50 m)

Munitions (portée 7,50 m/30 m), chargement



Allonge. Ce type d’arme ajoute 1,50 metre a votre allonge
lorsque vous attaquez avec, ou pour déterminer votre
allonge lorsque vous effectuez une attaque d’opportunité
avec (voir Combat).

Chargement. En raison du temps nécessaire pour charger
cette arme, vous ne pouvez tirer qu'une seule munition par
action, action bonus ou réaction, quel que soit le nombre
d’attaques que vous possédez.

Finesse. Lorsque vous effectuez une attaque avec une
arme de finesse, vous pouvez au choix appliquer votre
modificateur de Force ou celui de Dextérité a vos jets
d’attaque et de dégats. Le méme modificateur s’applique
aux deux jets.

Lancer. Une arme qui possede la propriété lancer peut
étre lancée pour réaliser une attaque a distance. Si 'arme
est une arme de corps a corps, vous utilisez la méme
caractéristique pour le jet d’attaque et de dégats que vous
auriez utilisée au corps a corps. Par exemple, si vous lancez
une hachette, vous utilisez la Force, mais si vous lancez une
dague, vous pouvez utiliser la Force ou la Dextérité, car la
dague posséde la propriété finesse.

Légeére. Une arme légere est petite et facile a manier, ce
qui la rend idéale pour les combats a deux armes. Voir les
régles du combat a deux armes.

Lourde. Les créatures de taille P ont un désavantage aux
jets d’attaque avec une arme lourde. La taille et le poids
d’'une arme lourde sont en effet trop importants pour
qu'une créature de taille P puisse l'utiliser efficacement.

Munitions. Vous ne pouvez utiliser une arme qui possede
la propriété munitions pour une attaque a distance que si
vous avez des munitions pour celle-ci. Pour chaque attaque
réalisée avec cette arme, une munition est consommeée.
Prendre la munition d’'un carquois ou autre contenant
similaire fait partie de I'attaque (vous avez besoin d'une
main libre pour recharger une arme a une main). Ala fin
du combat, vous pouvez récupérer la moitié des munitions
utilisées en passant une minute pour la recherche. Si vous
utilisez ce type d’arme pour une attaque au corps a corps,
l'arme est considérée comme une arme improvisée (voir les
régles correspondantes). Une fronde doit étre chargée pour
infliger des dégats de cette maniére.

Polyvalente. Cette arme peut étre tenue a une ou deux
mains. Le chiffre indiqué entre parenthéses correspond aux
dégats si arme est tenue a deux mains lors d’'une attaque
au corps a corps.

Portée. Une arme qui peut étre utilisée pour effectuer une
attaque a distance a une portée indiquée entre parentheses
apres les propriétés munitions ou lancer. La portée spécifie
deux nombres. Le premier indique la portée nominale en
metres, le deuxiéme la portée maximale. Au-dela de la
portée nominale, vous avez un désavantage aux jets
d’attaque. Vous ne pouvez attaquer une créature au-dela
de la portée maximale.

Spéciale. Une arme avec la propriété spéciale posséde des
régles spécifiques qui sont définies dans la description de
Parme (voir Armes spéciales ci-dessous).

ARMES IMPROVISEES

Parfois les personnages n’ont pas leurs armes et doivent se
battre avec ce qu’ils ont sous la main. Une arme improvisée
correspond a tout objet que vous pouvez prendre a une ou

deux mains, comme un verre brisé, un pied de table, une
poéle, une roue de chariot ou un gobelin mort.

Dans de nombreux cas, une arme improvisée est semblable
a une arme réelle et peut étre traitée comme telle. Par
exemple, un pied de table est semblable a un gourdin. Le
MD peut décider qu'un personnage qui maitrise une arme
donnée peut utiliser un objet similaire comme s’il s’agissait
de cette arme et appliquer son bonus de maitrise.

Un objet qui ne ressemble pas a une arme inflige 1d4 points
de dégats (le MD attribue le type de dégats approprié a
Pobjet). Si un personnage utilise une arme a distance pour
effectuer une attaque au corps a corps, ou lance une arme
de corps a corps qui ne possede pas la propriété de lancer,
elle inflige également 1d4 points de dégats. Une arme
lancée improvisée posséde une portée nominale de 6 métres
et une portée maximale de 18 métres.

ARMES EN ARGENT

Certains monstres qui possedent une immunité ou une
résistance aux armes non magiques sont sensibles aux
armes en argent. Des aventuriers avertis peuvent alors
vouloir investir quelques pieces supplémentaires pour
plaquer leurs armes avec de 'argent. Vous pouvez plaquer
d’argent une arme ou dix piéces de munitions pour 100 po.
Ce cout représente le prix de I'argent, mais également le
temps et l'expertise nécessaire pour ajouter largent a
Parme sans pour autant la rendre moins efficace.

ARMES SPECIALES
Les armes avec des regles spéciales sont décrites ici.

Filet. Une créature de taille G ou plus petite qui est
touchée par un filet est entravée jusqu’a ce qu'elle soit
libérée. Un filet n’a aucun effet sur les créatures sans forme
ou de taille supérieure a G. Une créature peut utiliser son
action pour effectuer un jet de Force DD 10 afin de se
libérer ou de libérer une autre créature a sa portée en cas
de succes. Infliger 5 points de dégats tranchants a un filet
(CA 10) permet également de libérer une créature sans la
blesser, mettant fin a l'effet tout en détruisant le filet.
Lorsque vous utilisez une action, une action bonus ou une
réaction pour attaquer avec un filet, vous ne pouvez
effectuer qu'une seule attaque, et ce quel que soit le nombre
d’attaques que vous pouvez normalement réaliser.

Lance d’arcon. Vous avez un désavantage lorsque vous
utilisez une lance d’arcon pour attaquer une cible a 1,50
metre ou moins de vous. En outre, une lance d’arcon
requiert deux mains pour étre maniée lorsque vous n’étes
pas sur une monture.

ARMURES ET BOUCLIERS

Les mondes de D&D sont une vaste tapisserie composée de
nombreuses cultures différentes, chacune possédant son
propre niveau de technologie. Pour cette raison, les
aventuriers ont accés a une variété de types d’armures,
allant de 'armure de cuir au cotteux harnois en passant
par la cotte de mailles et de nombreuses autres armures
entre les deux. La table ci-dessous indique les types
d’armures les plus couramment utilisés dans le jeu et les
classe en trois catégories armure légere, armure
intermédiaire et armure lourde. De nombreux guerriers
complétent leur armure avec un bouclier.



VARIANTE : TAILLES D’EQUIPEMENT

Dans la plupart des campagnes, vous pouvez utiliser ou porter
tout équipement que vous trouvez lors d’une aventure, dans les
limites du bon sens. Par exemple, un imposant demi-orque ne
rentrera pas dans I'armure de cuir d’un halfelin, et un gnome
serait noyé dans I’élégante robe d’un géant des nuages.

Le MD peut toutefois imposer plus de réalisme. Par exemple, un
harnois congu pour un humain en particulier pourrait ne pas
aller a un autre sans y réaliser d’importantes modifications, et
un uniforme de garde pourrait étre visiblement mal ajusté si un
aventurier tente de se déguiser avec.

En utilisant cette variante, lorsque les aventuriers trouvent des
armures, des vétements ou tout autre article similaire qui sont
faits pour étre portés, ils pourraient avoir besoin de visiter un
armurier, un tailleur, un cordonnier ou autre pour y faire faire
les ajustements nécessaires. Le colt d’un tel travail varie de 10
a 40 % du prix de vente de I'article. Le MD peut soit lancer 1d4 x
10 ou déterminer l'augmentation du colt en se basant sur
I’étendue des modifications nécessaires.

La table indique également le cotit, le poids et les propriétés
des types d’armures les plus portées dans les mondes de
D&D.

Maitrise des armures. Qui que ce soit peut revétir des
pieces d’armure ou se mettre un bouclier au bras.
Cependant, seuls ceux qui maitrisent les armures savent le
faire avec efficacité. Votre classe vous accorde la maitrise
de certains types d’armures. Si vous portez une armure
sans avoir la maitrise de celle-ci, vous obtenez un
désavantage a tous les jets de caractéristique, de
sauvegarde et d’attaque basés sur la Force ou la Dextérité,
et vous ne pouvez pas lancer de sorts.

Classe d’armure (CA). Une armure protége son porteur
contre les attaques. L’armure (et le bouclier) que vous
portez détermine votre classe d’armure de base.

Armures lourdes. Les armures les plus lourdes
interferent avec la capacité du porteur a se déplacer
rapidement, discréetement et librement. Si la table indique

« For 13 » ou « For 15 » dans la colonne Force pour une
armure donnée, 'armure réduit la vitesse du porteur de 3
meétres, & moins que celui-ci ne possede une valeur de Force
égale ou supérieure au nombre indiqué.

Discrétion. Si pour une armure donnée la table indique
Désavantage dans la colonne Discrétion, le porteur obtient
un désavantage aux jets de Dextérité (Discrétion).

Boucliers. Un bouclier est en bois ou en métal, et occupe
une main. Porter un bouclier augmente sa CA de 2. Vous
ne pouvez bénéficier que d'un seul bouclier a la fois.

ARMURES LEGERES

Faites de matériaux souples et minces, les armures légeres
favorisent les aventuriers agiles, car elles leur offrent une
protection sans sacrifier leur mobilité. Si vous portez une
armure légere, vous ajoutez votre modificateur de
Dextérité a votre CA.

Armure matelassée. Une armure matelassée se compose
de couches de tissus matelassés et battus.

Armure de cuir. La cuirasse et les protecteurs d’épaules
de cette armure sont faits de cuir qui a été durci en étant
bouilli dans de l'huile. Le reste de armure est fait de
matériaux plus tendres et plus souples.

Armure de cuir clouté. Fabriquée a partir de cuir
résistant mais souple, 'armure de cuir clouté est renforcée
avec des rivets ou des pointes.

ARMURES INTERMEDIAIRES

Les armures intermédiaires offrent une meilleure
protection que les armures légeres, mais entravent quelque
peu les mouvements. Si vous portez une armure
intermédiaire, vous ajoutez votre modificateur de
Dextérité, limité a un maximum de +2, a votre CA.

Armure de peau. Cette armure brute est composée de
fourrures et de peaux épaisses. Elle est couramment portée
par les tribus barbares, les humanoides maléfiques, et
d’autres personnes qui n'ont pas acces aux outils et
matériaux nécessaires pour créer de meilleures armures.

Armure Vo CA Force Discrétion Poids Prix
Armures légéres
Matelassée Padded 11 + Mod.Dex - Désavantage 4 kg 5 po
Cuir Leather 11 + Mod.Dex - - 5 kg 10 po
Cuir clouté Studded leather 12 + Mod.Dex - - 6,5 kg 45 po
Armures intermédiaires
Peau Hide 12 + Mod.Dex (max +2) - - 6 kg 10 po
Chemise de mailles Chain shirt 13 + Mod.Dex (max +2) - - 10 kg 50 po
Ecailles Scale mail 14 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage 22,5 kg 50 po
Cuirasse Breastplate 14 + Mod.Dex (max +2) - - 10 kg 400 po
Demi-plate Half plate 15 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage 20 kg 750 po
Armures lourdes
Broigne Ring mail 14 - Désavantage 20 kg 30 po
Cotte de mailles Chain mail 16 For 13 Désavantage 27,5 kg 75 po
Clibanion Splint 17 For 15 Désavantage 30 kg 200 po
Harnois Plate 18 For 15 Désavantage 32,5 kg 1500 po
Bouclier
Bouclier Shield +2 - - 3 kg 10 po



Chemise de mailles. Fait danneaux métalliques
entrecroisés, la chemise de mailles est utilisée entre des
couches de vétements ou de cuir. Cette armure offre une
protection modeste pour le haut du corps et permet au son
provoqué par les anneaux frottant I'un contre I'autre d’étre
atténué par les couches de vétements extérieures.

Armure d’écailles. Cette armure se compose d'une veste
et de jambiéres (et parfois d'une jupe séparée) de cuir
recouvertes de piéces de métal qui se chevauchent, un peu
comme les écailles d’'un poisson. [’ensemble comprend
également des gantelets.

Cuirasse. Cette armure se compose d’'une piéce principale
de métal maintenue avec du cuir souple sur la poitrine.
Bien qu’elle laisse les jambes et les bras relativement a
découvert, cette armure offre une bonne protection pour les
organes vitaux tout en ne génant pas trop son porteur.

Demi-plate. Cette armure est constituée de plaques
métalliques fagonnées qui recouvrent la majeure partie du
corps. Mis a part les jambieres attachées avec des lanieres
de cuir, elle ne protege pas les jambes.

ARMURES LOURDES

De toutes les armures, les armures lourdes offrent la
meilleure protection. Elles couvrent tout le corps et sont
congues pour arréter une large palette d’attaques. Seuls les
guerriers expérimentés peuvent manier correctement leur
poids et leur grosseur. Si vous portez une armure lourde,
vous ne pouvez pas ajouter votre modificateur de Dextérité
a votre CA, mais un éventuel malus ne s’applique pas non
plus.

Broigne. C’est une armure de cuir avec de lourds anneaux
cousus dessus. Les anneaux permettent de renforcer
Parmure contre les coups d’épées et de haches. La broigne
est inférieure a la cotte de mailles, et n’est généralement
portée que par ceux qul ne peuvent pas se permettre de
meilleures armures.

Cotte de mailles. Fait danneaux métalliques
entrecroisés, la cotte de mailles comprend une couche de
tissu matelassé porté sous la cotte pour éviter les
frottements et amortir 'impact de coups. L’ensemble
comprend des gantelets.

Clibanion. Cette armure est faite de bandes de métal
verticales étroites qui sont rivetées sur un support de cuir
et porté sur un rembourrage en tissu. Une cotte de mailles
flexible protege les articulations.

Harnois. Le harnois est constitué de plaques de métal
entrecroisées qui couvrent I’ensemble du corps. L’'ensemble
inclut des gants, des bottes en cuir épais, un casque a
visiere, et d’épaisses couches de rembourrage sous
Parmure. Des boucles et des sangles distribuent le poids sur
le corps.

METTRE ET OTER UNE ARMURE

Le temps nécessaire pour mettre ou Oter une armure
dépend de sa catégorie.

Mettre une armure. C’est le temps nécessaire pour
revétir une armure. Vous ne bénéficiez de la CA de 'armure
qu’a la fin du temps indiqué.

Oter une armure. C’est le temps nécessaire pour quitter
une armure tout seul. Si vous étes aidé, réduisez le temps
indiqué de moitié.

Catégorie Mettre Oter
Armure légere 1 minute 1 minute
Armure intermédiaire 5 minutes 1 minute
Armure lourde 10 minutes 5 minutes
Bouclier 1 action 1 action

EQUIPEMENT D’AVENTURIER

Cette section décrit les objets qui ont des régles spéciales
ou nécessitent de plus amples explications.

Objet Prix Poids
Acide (fiole) 25 po 500 g
Antidote (fiole) 50 po -
Balance de marchand 5 po 1,5 kg
Bélier portatif 4 po 17,5 kg
Billes (sac de 1000) 1 po 1kg
Boite d’allume-feu 5 pa 500 g
Bougie 1pc -
Boulier 2 po 1kg
Bouteille en verre 2 po 1kg
Cadenas 10 po 500 g
Carquois 1 po 500 g
Chaine (3 m) 5 po 5 kg
Chevaliere 5 po -
Chausse-trappes (sac de 20) 1 po 1kg
Cire a cacheter 5 pa -
Cloche 1 po -
Coffre 5 po 12,5 kg
Corde en chanvre (15 m) 1po S5kg
Corde en soie (15 m) 10 po 2,5 kg
Couverture 5 pa 1,5 kg
Craie (un morceau) 1pc -
Cruche ou pichet 2 pc 2 kg
Eau bénite (flasque) 25 po 500 g
Echelle (3 m) 1pa 12,5 kg
Encre (bouteille de 30 ml) 10 po -
Equipement d’escalade 25 po 6 kg
Etui a carreaux 1 po 500 g
Etui a cartes ou parchemins 1 po 500 g
Feu grégeois (flasque) 50 po 500 g
Fiole (10 cl) 1 po -
Flasque ou chope (50 cl) 2 pc 500 g
Focaliseur arcanique
Baguette 10 po 500 g
Baton 5 po 2 kg
Boule de cristal 10 po 500 g
Orbe 20 po 1,5 kg
Sceptre 10 po 1kg
Focaliseur druidique
Baguette d'if 10 po 500 g
Baton 5 po 2 kg
Branche de gui 1 po -
Totem 1 po -
Gamelle 2 pa 500 g
Gourde (pleine) 2 pa 2,5 kg
Grappin 2 po 2 kg
Grimoire 50 po 1,5 kg
Huile (flasque) 1pa 500 g
Lampe 5 pa 500 g



Lanterne sourde 10 po 1kg
Lanterne a capote 5 po 1kg
Livre 25 po 2,5 kg
Longue-vue 1000 po 500 g
Loupe 100 po -
Marteau 1 po 1,5 kg
Marteau de forgeron 2 po 5 kg
Matériel de péche 1 po 2 kg
Menottes 2 po 3 kg
Miroir en acier 5 po 250 g
Munitions
Aiguilles de sarbacane (50) 1 po 500 g
Billes de fronde (20) 4 pc 750 g
Carreaux d’arbaléte (20) 1 po 750 g
Fleches (20) 1 po 500 g
Palan 1 po 2,5 kg
Panier 4 pa 1kg
Papier (une feuille) 2 pa -
Parchemin (une feuille) 1 pa -
Parfum (fiole) 5 po =
Pelle 2 po 2,5 kg
Perche (3 m) 5 pc 3 kg
Pied-de-biche 2 po 2 kg
Piege a machoires 5 po 12,5 kg
Pierre a aiguiser 1pc 500 g
Pioche de mineur 2 po 5 kg
Piton 5 pc 100 g
Plume d’écriture 2 pc -
Pointes en fer (10) 1 po 2,5 kg
Poison (fiole) 100 po -
Pot en fer 2 po 5 kg
Potion de soins 50 po 250 g
Rations (1 jour) 5 pa 1kg
Robes 1 po 2 kg
Sablier 25 po 500 g
Sac 1pc 250 g
Sac a dos 2 po 2,5 kg
Sac de couchage 1 po 2 kg
Sacoche 5 pa 500 g
Sacoche a composantes 25 po 1kg
Savon 2 pc -
Seau 5 pc 1kg
Sifflet 5 pc -
Symbole sacré
Amulette 5 po 500 g
Embleme 5 po -
Reliquaire 5 po 1kg
Tente 2 po 10 kg
Tonneau 2 po 35 kg
Torche 1 pc 500 g
Trousse de soins 5 po 1,5 kg
Vétements, communs 5 pa 1,5 kg
Vétements, costume 5 po 2 kg
Vétements, fins 15 po 3 kg
Vétements, voyage 2 po 2 kg

Acide. Au prix d’'une action, vous pouvez lancer le contenu
de ce flacon sur une créature a 1,50 meétre ou moins de vous,
ou jeter le flacon jusqu'a 6 métres, le brisant a I'impact.
Dans les deux cas, faire une attaque a distance contre une
créature ou un objet, en considérant I’acide comme une

arme improvisée. En cas de succes, la cible regoit 2d6
dégats d’acide.

Antidote. Une créature qui boit cette fiole gagne
Pavantage aux jets de sauvegarde contre le poison pendant
1 heure. Il ne confére aucun avantage aux morts-vivants et
aux créatures artificielles.

Balance de marchand. Cela comprend une petite
balance, des plateaux et un assortiment de poids approprié
jusqu’a 1 kilo. Avec, vous pouvez mesurer le poids exact de
petits objets, tels que des métaux précieux ou des biens
commerciaux, pour aider a déterminer leur valeur.

Bélier portatif. Vous pouvez utiliser un bélier portatif
pour enfoncer des portes. Ce faisant, vous gagnez un bonus
de +4 au jet de Force. Un autre personnage peut vous aider
a utiliser le bélier, ce qui vous donne ’avantage a ce jet.

Billes. Au prix d'une action, vous pouvez sortir ces petites
billes métalliques de leur poche pour recouvrir une zone de
3 m x 3 m. Une créature se déplacant a travers la zone
recouverte doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 10 ou tomber a terre. Une créature se déplacant a
travers la zone a la moitié de sa vitesse n’a pas besoin de
faire le jet de sauvegarde.

Boite d’allume-feu. Cette petite boite contient un silex,
des amorces et de 'amadou (généralement des bouts de
tissu sec trempés dans de l’huile), soit tout le nécessaire
pour allumer un feu. L'utiliser pour allumer une torche, ou
autre chose qui contient suffisamment d’huile, prend une
action. Allumer tout autre type de feu prend 1 minute.

Bougie. Une bougie génére une lumiéere vive dans un rayon
de 1,50 meétre et une lumiére faible sur 1,50 métre
supplémentaire durant 1 heure.

Cadenas. Une clé est fournie avec le cadenas. Sans la clé,
une créature qui maitrise les outils de voleur peut ouvrir le
cadenas en réussissant un jet de Dextérité DD 15. Votre
MD peut décider que des cadenas de meilleure qualité sont
disponibles a des prix plus élevés.

Carquois. Un carquois peut contenir jusqu’a 20 fléches.

Chaine. Une chaine dispose de 10 pv. Elle peut étre brisée
en réussissant un jet de Force de DD 20.

Chausse-trappes. Au prix dune action, vous pouvez
étaler le contenu d’'un sac de chausse-trappes pour couvrir
une zone de 1,50 m x 1,50 m. Toute créature qui entre dans
la zone doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD
15 ou mettre fin a son mouvement et prendre 1 point de
dégats perforants. Jusqu’a ce que la créature retrouve au
moins 1 point de vie, sa vitesse de marche est réduite de 3
metres. Une créature se déplacant a travers la zone a la
moitié de sa vitesse n’a pas besoin de faire le jet de
sauvegarde.

Corde. Une corde, qu’elle soit faite de chanvre ou de soie,
possede 2 pv et peut étre cassée avec un jet de Force DD 17.

Eau bénite. Au prix d'une action, vous pouvez lancer le
contenu de cette flasque sur une créature a 1,50 metre ou
moins de vous, ou jeter le flacon jusqu’a 6 metres, la brisant
a I'impact. Dans les deux cas, faire une attaque a distance
contre une créature, en considérant I'’eau bénite comme une
arme improvisée. Si la cible est un fiélon ou mort-vivant,
elle regoit 2d6 dégats radiant. Un clerc ou un paladin peut
créer de I'eau bénite lors d'un rituel spécial. Le rituel dure



1 heure, consomme pour 25 po de poudre d’argent, et
nécessite que le lanceur dépense un emplacement de sort
de niveau 1.

Equipement d’escalade. Ce kit comprend des pitons
spéciaux, des pointes pour les chaussures, des gants et un
harnais. Vous pouvez utiliser le matériel d’escalade pour
vous accrocher au prix d'une action ; une fois fait, vous ne
pouvez pas tomber de plus de 7,50 metres de 1’endroit ou
vous étes ancré, et ne pouvez pas monter de plus de 7,50
metres de ce point sans devoir défaire 'ancrage.

Etui a carreaux. Cet étui en bois peut contenir jusqu’a
vingt carreaux d’arbaléte.

Etui a cartes ou parchemins. Cet étui en cuir
cylindrique peut contenir jusqu’a dix feuilles de papier
enroulées ou cinq feuilles de parchemin enroulées.

Feu grégeois. Ce liquide adhésif et collant s’enflamme
lorsqu’il est exposé a I'air. Au prix d’une action, vous pouvez
jeter cette flasque jusqu’a 6 métres, la brisant a I'impact.
Faire une attaque a distance contre une créature ou un
objet, en considérant le feu grégeois comme une arme
improvisée. En cas de succes, la cible recoit 1d4 dégats de
feu au début de chacun de ses tours. Une créature peut
mettre fin a ces dégats en utilisant son action pour faire un
jet de Dextérité DD 10 pour éteindre les flammes.

Focaliseur arcanique. Un focaliseur arcanique est un
objet spécial (orbe, boule de cristal, baguette, baton,
sceptre) concu pour canaliser la puissance de sorts de la
magie des arcanes. Un ensorceleur, un sorcier ou un
magicien peut utiliser ce type d’objet comme focaliseur pour
ses sorts.

Focaliseur druidique. Un focaliseur druidique peut étre
un brin de gui ou de houx, une baguette ou un sceptre en
bois d’if ou autre bois spécial, un baton pris d’'un arbre
vivant, ou bien encore un objet totem qui intégre des
plumes, de la fourrure, des os ou des dents d’animaux
sacrés. Un druide peut utiliser ce type d’objet comme
focaliseur pour ses sorts.

Gamelle. Cette boite en étain contient une tasse et des
couverts. Faite de deux parties qui s’assemblent, un co6té de
la boite peut étre utilisé pour cuire des aliments et 'autre
comme une assiette ou une petite cuvette.

Grimoire. Essentiel pour les magiciens, un grimoire est un
livre relié en cuir qui contient 100 pages de vélin blanc, et
sur lesquelles on peut recopier des sorts.

Huile. L’huile vient habituellement dans une flasque
d’argile de 50 cl. Au prix d’'une action, vous pouvez lancer
le contenu de cette flasque sur une créature a 1,50 metre
ou moins de vous, ou jeter la flasque jusqu’a 6 meétres, la
brisant a I'impact. Dans les deux cas, faire une attaque a
distance contre une créature ou un objet, en considérant
Thuile comme une arme improvisée. En cas de succes, la
cible est couverte d’huile. Si la cible recoit des dégats de feu
avant que I’huile ne seche (aprés 1 minute), la cible prend
5 points de dégats de feu supplémentaire dus a l’huile
brulante. Vous pouvez aussi verser une flasque d’huile sur
le sol pour couvrir une zone de 1,50 m x 1,50 m, a condition
que la surface soit plane. Une fois allumée, ’huile brule
pendant 2 rounds et inflige 5 points de dégats de feu a toute
créature qui pénétre dans la zone ou qui y termine son tour.
Une créature ne peut prendre ces dégats quune fois par
tour.

Lampe. Une lampe projette une lumiere vive dans un
rayon de 4,50 meétres et une lumiére faible sur 9 metres
supplémentaires. Une fois allumée, elle brile pendant 6
heures tout en consommant une flasque d’huile (50 cl).

Lanterne a capote. Une lanterne a capote projette une
lumiére vive dans un rayon de 9 metres et une lumieére
faible sur 9 métres supplémentaires. Une fois allumée, elle
brile pendant 6 heures tout en consommant une flasque
d’huile (50 cl). Au prix d’'une action, vous pouvez ajuster la
capote, ce qui réduit la lumiére a une lumiére faible dans
un rayon de 1,50 métre.

Lanterne sourde. Une lanterne sourde projette une
lumiére vive dans un cone de 18 metres et une lumiere
faible sur 18 metres supplémentaires. Une fois allumée,
elle brale pendant 6 heures tout en consommant une
flasque d’huile (50 cl).

Livre. Un livre peut contenir de la poésie, des récits
historiques, des informations relatives a un domaine
particulier de connaissance, des diagrammes et des notes
sur une invention gnome, ou n‘importe quoi d’autre qui
peut étre représenté en utilisant du texte ou des images.
Un livre de sorts est un grimoire (voir la description plus
loin ci-dessus).

Longue-vue. Les objets vus a travers une longue-vue sont
amplifiés de deux fois leur taille.

Loupe. Ce verre permet un examen plus minutieux des
petits objets. Il est également utile comme substitut au
silex pour allumer un feu. Allumer un feu avec une loupe
nécessite une lumiere aussi vive que celle du soleil pour
faire prendre I'amadou, et environ 5 minutes pour que le
feu prenne. Une loupe donne lavantage aux jets de
caractéristique pour évaluer ou inspecter un objet de petite
taille ou tres détaillé.

Matériel de péche. Ce kit comprend une tige en bois, une
ligne de soie, des flotteurs en liege, des hamecons en acier,
des plombs, des leurres en velours et un petit filet.

Menottes. Ces menottes métalliques servent pour une
créature de taille P ou M. Se libérer des menottes nécessite
un jet de Dextérité DD 20 réussi. Briser les menottes
nécessite un jet de Force DD 20 réussi. Chaque paire de
menottes est livrée avec une clé. Sans la clé, une créature
qui maitrise les outils de voleur peut ouvrir les menottes en
réussissant un jet de Dextérité DD 15. Les menottes ont 15
points de vie.

Palan. Ensemble de poulies avec un cable et un crochet
pour attacher des objets, un palan permet de hisser jusqu’a
quatre fois le poids que vous pouvez normalement soulever.

Pied-de-biche. Un pied de biche octroie un avantage aux
jets de Force lorsque le levier du pied de biche peut étre
utilisé.

Piége a machoires. Lorsque vous utilisez votre action
pour l'installer, ce piege forme un anneau d’acier en dents
de scie qui se referme lorsqu’une créature marche sur la
plaque de pression située au centre. Le piege est fixé par
une lourde chaine a un objet immobile, comme un arbre ou
un pic enfoncé dans le sol. Une créature qui marche sur la
plaque doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD
13 ou prendre 1d4 points de dégats perforants et devoir
s’'arréter de bouger. Par la suite, tant que la créature ne
s’échappe pas du piege, son mouvement est limité par la
longueur de la chaine (généralement un metre de long).



Une créature peut utiliser son action pour faire un jet de
Force DD 13 pour se libérer ou libérer une autre créature a
sa portée en cas de succes. Chaque échec inflige 1 point de
dégats perforants a la créature piégée.

Poison. Vous pouvez utiliser le poison de cette fiole pour
couvrir une arme tranchante ou perforante, ou jusqu’a trois
munitions. Appliquer le poison prend une action. Une
créature touchée par une arme ou une munition
empoisonnée doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 10 ou prendre 1d4 points de dégats de
poison. Une fois appliqué, le poison conserve son activité 1
minute avant de sécher.

Potion de soins. Un personnage qui boit le liquide
magique rouge de ce flacon reprend 2d4 + 2 points de vie.
Boire ou administrer une potion prend une action.

Rations. Aliments compacts et secs appropriés pour un
voyage prolongé, les rations incluent du beeuf séché, des
fruits secs, des biscuits et des noix.

Sacoche. Une sacoche en tissu ou en cuir peut contenir
jusqu’a 20 billes de fronde ou 50 aiguilles de sarbacane,
entre autres choses. Une sacoche compartimentée pour
abriter des composantes de sorts est appelé une sacoche a
composantes (voir la description ci-dessous).

SACS D’EQUIPEMENTS

L’équipement de départ que propose la description de chaque
classe comprend différents matériels utiles a I’aventure,
assemblés sous forme de kit. Le contenu de ces kits est
répertorié ici. Si vous achetez votre équipement de départ, vous
pouvez acheter un kit pour le prix indiqué, ce qui peut revenir
moins cher que d’acheter les objets séparément.

Sac d’artiste (40 po). Comprend un sac a dos, un sac de
couchage, 2 costumes, 5 bougies, 5 jours de rations, une gourde
d’eau et un kit de déguisement.

Sac de cambrioleur (16 po). Comprend un sac a dos, un sac de
1000 billes, 3 métres de chaine, une cloche, 5 bougies, un pied-
de-biche, un marteau, 10 pitons, une lanterne a capuchon, 2
flasques d’huile, 5 jours de rations, une boite d’allume-feu et
une gourde d’eau. Le sac comprend aussi 15 métres de corde de
chanvre attachée sur son coté.

Sac de diplomate (39 po). Comprend un coffre, 2 étuis a cartes
ou parchemins, des vétements fins, une bouteille d’encre, une
plume d’écriture, une lampe, deux flasques d’huile, 5 feuilles de
papier, un flacon de parfum, de la cire a cacheter et du savon.

Sac d’ecclésiastique (19 po). Comprend un sac a dos, une
couverture, 10 bougies, une boite d’allume-feu, une boite pour
I'aumone, 2 batonnets d’encens, un encensoir, des habits de
cérémonie, 2 jours de rations et une gourde d’eau.

Sac d’érudit (40 po). Comprend un sac a dos, un livre de
connaissance, une bouteille d’encre, une plume d’écriture, 10
feuilles de parchemin, un petit sac de sable et un petit couteau.

Sac d’explorateur (10 po). Comprend un sac a dos, un sac de
couchage, une gamelle, une boite d’allume-feu, 10 torches, 10
jours de rations et une gourde d’eau. Le sac comprend aussi 15
metres de corde de chanvre attachée sur son coté.

Sac d’exploration souterraine (12 po). Comprend un sac a dos,
un pied de biche, un marteau, 10 pitons, 10 torches, une boite
d’allume-feu, 10 jours de rations et une gourde d’eau. Le sac
comprend aussi 15 metres de corde de chanvre attachée sur son
coté.

Sacoche a composantes. Une sacoche a composantes est
une petite sacoche étanche en cuir qui possede des
compartiments pour contenir toutes les composantes
matérielles et autres éléments spéciaux dont vous avez
besoin pour lancer vos sorts, a exception des composantes
qui ont un cout spécifique (comme indiqué dans la
description des sorts).

Symbole sacré. Un symbole sacré est une représentation
d’un dieu ou d’'un panthéon. Cela peut étre une amulette
avec un symbole représentant une divinité, ce méme
symbole gravé ou incrusté tel un embléme sur un bouclier,
ou une toute petite boite renfermant le fragment d’une
relique sacrée. Un clerc ou paladin peut utiliser un symbole
sacré comme focaliseur magique. Pour utiliser le symbole
de cette manieére, le lanceur doit le porter visiblement, en
main ou sur un bouclier.

Tente. Abri de toile simple et portable, une tente peut
accueillir deux personnes.

Torche. Une torche brile pendant 1 heure, projetant une
lumiére vive dans un rayon de 6 metres et une lumiere
faible sur 6 métres supplémentaires. Si vous effectuez une
attaque au corps a corps avec une torche enflammée et
touchez, vous infligez 1 point de dégat de feu.

Trousse de soins. Ce kit est un étui en cuir qui contient
des bandages, des pommades et des attelles. Le kit permet
dix utilisations. Au prix d’'une action, vous pouvez dépenser
une utilisation du kit pour stabiliser une créature qui a 0
pv sans avoir a réaliser un jet de Sagesse (Médecine).

CAPACITES
Contenant Capacité
Bouteille 75 cl
Coffre 3301/ 150 kg de matériel
Cruche ou pichet 3,71
Fiole 100 g
Flasque ou chope 50 cl
Gourde 24
Panier 501/ 20 kg de matériel
Pot en fer 37
Sac 301/ 15 kg de matériel
Sacados * 301/ 15 kg de matériel
Sacoche 51/ 3 kg de matériel
Seau 111
Tonneau 1501

* Vous pouvez également attacher des objets, comme un sac
de couchage ou une corde, a 'extérieur du sac a dos.

OUTILS

Les outils vous aident a faire quelque chose que vous ne
pourriez pas faire autrement, comme de I'artisanat, réparer
un objet, falsifier un document ou crocheter une serrure.
Votre race, votre classe, votre historique ou bien encore vos
dons vous donnent la maitrise de certains outils. La
maitrise d’'un outil vous permet d’ajouter votre bonus de
maitrise a tous les jets de caractéristique que vous réalisez
avec cet outil. [/utilisation de l'outil n’est pas liée a une
seule caractéristique, car la maitrise d’un outil représente
une connaissance qui va au-dela de sa simple utilisation.
Par exemple, le MD peut vous demander de faire un jet de
Dextérité pour sculpter un détail sur du bois avec des outils



de menuisier, puis un jet de Force pour faire quelque chose
sur un bois particuliérement dur.

Instrument de musique. Les instruments de musique les
plus communs sont représentés dans la table a titre
d’exemple. Si vous maitrisez un instrument de musique
particulier, vous ajoutez votre bonus de maitrise a tous les
jets de caractéristique pour jouer de la musique avec cet
instrument. Chaque instrument de musique nécessite une
maitrise distincte.

Jeux. Cette entrée couvre un large éventail de jeux, comme
les dés et les jeux de cartes (pour des jeux tels que le jeu
des Dragons) entre autres. Quelques exemples sont
présentés dans la table, mais il existe d’autres types de
jeux. Si vous maitrisez un type de jeu, vous ajoutez votre
bonus de maitrise a tous les jets de caractéristique lorsque
vous jouez a ce jeu. Chaque type de jeu nécessite une
maitrise distincte.

Kit d’empoisonneur. Ce kit comprend les flacons,
produits chimiques et autres appareils nécessaires a la
création de poisons. Si vous maitrisez le kit
d’empoisonneur, vous ajoutez votre bonus de maitrise a
tous les jets de caractéristique pour créer et manipuler des
poisons.

Kit d’herboriste. Ce kit contient une variété
d’instruments, tels des pinces, un pilon, des sachets et des
flacons que les herboristes utilisent pour créer des remedes
et des potions. Si vous maitrisez le kit d’herboriste, vous
ajoutez votre bonus de maitrise a tous les jets de
caractéristique pour identifier des herbes ou concocter des
mélanges et des infusions. Maitriser le kit d’herboriste est
indispensable pour créer des potions de soins et des
antidotes.

Kit de contrefacon. Cette petite boite contient une
variété de papiers et parchemins, plumes et encres, sceaux
et cire a cacheter, feuilles d’argent et dor, et autres
fournitures nécessaires a la création de faux documents
physiques convaincants. La maitrise de ce kit vous permet
d’ajouter votre bonus de maitrise a tous les jets de
caractéristique pour créer un faux d'un document physique.

Kit de déguisement. Ce kit comprend des produits
cosmétiques, de la teinture pour les cheveux et de petits
accessoires pour vous permettre de créer des déguisements
qui changent votre apparence physique. Si vous maitrisez
le kit de déguisement, vous ajoutez votre bonus de maitrise
a tous les jets de -caractéristiques pour créer un
déguisement visuel.

Outils d’artisan. Ces outils spéciaux comprennent les
éléments nécessaires a l'exercice d'un métier ou dun
commerce. La table montre des exemples des types d’outils
les plus communs, chacun offrant des objets liés a un seul
métier. La maitrise d’'un type d’outil d’artisan vous permet
d’ajouter votre bonus de maitrise a tous les jets de
caractéristique que vous faites en utilisant les outils de
votre travail. Chaque type d’outil d’artisan nécessite une
maitrise distincte.

Outils de navigateur. Ces outils sont utilisés pour la
navigation en mer. La maitrise des outils de navigateur
vous permet de tracer le parcours d’'un navire et de suivre
des cartes de navigation. En outre, ces outils vous
permettent d’ajouter votre bonus de maitrise a tous les jets
de caractéristique pour éviter de se perdre en mer.

Outils de voleur. Ces outils comprennent une petite lime,
divers outils de crochetage, un petit miroir monté sur une
poignée en métal, une paire de ciseaux a lames fines et une
paire de pinces. Si vous maitrisez les outils de voleur, vous
pouvez ajouter votre bonus de maitrise a tous les jets de
caractéristique pour désactiver un piege ou crocheter une
serrure.

Objet Prix Poids
Instruments de musique
Chalemie 2 po 500 g
Cor 3 po 1kg
Cornemuse 30 po 3 kg
Flte 2 po 500 g
FlGte de pan 12 po 1kg
Luth 35 po 1kg
Lyre 30 po 1kg
Tambour 6 po 1,5 kg
Tympanon 25 po 5 kg
Viole 30 po 500 g
Jeux
Dés 1 pa -
Jeu d’échecs draconiques 1 po 250¢g
Jeu de cartes 5 pa -
Jeu des Dragons 1 po -
Kit d’empoisonneur 50 po 1kg
Kit d’herboriste 5 po 1,5 kg
Kit de contrefagon 15 po 2,5 kg
Kit de déguisement 25 po 1,5 kg
Outils d’artisan
Matériel d’alchimiste 50 po 4 kg
Matériel de brasseur 20 po 4,5 kg
Matériel de calligraphe 10 po 2,5 kg
Matériel de peintre 10 po 2,5 kg
Outils de bijoutier 25 po 1kg
Outils de bricoleur 50 po 5 kg
Outils de cartographe 15 po 3 kg
Outils de charpentier 8 po 3 kg
Outils de cordonnier 5 po 2,5 kg
Outils de forgeron 20 po 4 kg
Outils de magon 10 po 4 kg
Outils de menuisier 1 po 2,5 kg
Outils de potier 10 po 1kg
Outils de souffleur de verre 30 po 2,5 kg
Outils de tanneur 5 po 2,5 kg
Outils de tisserand 1 po 2,5 kg
Ustensiles de cuisinier 1 po 4 kg
Outils de navigateur 25 po 1kg
Outils de voleur 25 po 500 g
Véhicules (terrestres) * *
Véhicules (aquatiques) 3% <

* Voir Montures et véhicules

MONTURES ET VEHICULES

Une bonne monture peut vous aider a traverser plus
rapidement une étendue sauvage, mais son but principal
est de porter ’équipage qui, autrement, vous ralentirait. La
table ci-dessous indique la vitesse de chaque animal et sa
capacité de charge nominale. Un animal qui tire un char,
un chariot, une charrette, un carrosse o un traineau peut
transporter un poids allant jusqu’a cinqg fois sa capacité de



charge nominale, poids du véhicule compris. Si plusieurs
animaux tirent un méme véhicule, leur capacité de charge
s’'ajoute.

Des montures autres que celles énumérées ici sont
disponibles dans les mondes de D&D, mais elles sont rares
et normalement non disponibles a [Pachat. Il g’agit
notamment des montures volantes (pégases, griffons,
hippogriffes, et autres animaux similaires) et méme des
montures aquatiques (chevaux de mer géants, par
exemple). Acquérir une telle monture consiste souvent a
obtenir un ceuf et a élever la créature vous-méme, en
faisant un marché avec une entité puissante, ou en
négociant directement avec la monture.

Montures Cout Vitesse  Capacité de charge
Ane ou mule 8po 12m 210 kg
Chameau 50 po 15m 240 kg
Cheval de guerre 400 po 18 m 270 kg
Cheval de selle 75 po 18 m 240 kg
Cheval de trait 50 po 12m 270 kg
Eléphant 200p0  12m 660 kg
Molosse 25 po 12m 95 kg
Poney 30 po 12 m 115 kg
Equipement et véhicules Colt Poids
Barde x4 x2
Carrosse 100 po 300 kg
Char 250 po 50 kg
Chariot 35 po 200 kg
Charrette 15 po 100 kg
Ecurie (par jour) 5 pa -
Fontes 4 po 4 kg
Fourrage (par jour) 5 pc 5 kg
Mors et bride 2 po 500 g
Selle

D’équitation 10 po 12,5 kg

De bat 5 po 7,5 kg

Exotique 60 po 20 kg

Militaire 20 po 15 kg
Tralneau 20 po 150 kg
Bateaux Colt Vitesse
Barque 50 po 2,25 km/h
Bateau a fond plat 3000 po 1,5 km/h
Bateau a voiles 10 000 po 3 km/h
Drakkar 10 000 po 4,5 km/h
Galére 30 000 po 6 km/h
Navire de guerre 25 000 po 3,75 km/h

Barde. Une barde est une armure congue pour protéger la
téte, le cou, la poitrine ou le corps d’'un animal. Toute
armure indiquée dans la table des armures peut étre
achetée en tant que barde. Le cout est égal a quatre fois le
prix de Parmure équivalente pour un humanoide, et le
poids est le double.

Selle. Une selle militaire soutient le cavalier, vous aidant
a garder votre siége sur une monture active durant une
bataille. Elle donne 'avantage a tout jet réalisé pour rester
monté. Une selle exotique est nécessaire pour monter toute
monture aquatique ou volante.

Maitrise d’un véhicule. Si vous maitrisez un certain type
de véhicule (terrestre ou maritime), vous pouvez ajouter

votre bonus de maitrise a tout jet pour controler ce genre
de véhicule dans des circonstances difficiles.

Navires a rames. Les bateaux a fond plat et les barques
sont utilisés sur les lacs et les riviéres. Si vous allez dans le
sens du courant, ajoutez la vitesse de celui-ci (typiquement
4,5 kilometres par heure) a la vitesse du véhicule. Ces
embarcations ne peuvent ramer a contre-courant si celui-ci
est significatif, mais elles peuvent étre tirées par des
animaux en amont sur les rives. Une barque pese 50 kilos,
si les aventuriers veulent la transporter sur terre.

MARCHANDISES

La richesse s’exprime rarement en pieces. Elle est mesurée
en bétail, en céréales, en terres, en droits a percevoir des
1mpots ou en droits sur les ressources (comme une mine ou
une forét). Les guildes, les nobles et la royauté
réglementent le commerce. On accorde a des compagnies
agréées le droit de faire du commerce le long de certaines
routes, d’envoyer des navires marchands de divers ports,
ou d’acheter ou de vendre des biens spécifiques. Les guildes
fixent les prix pour les produits ou services qu’elles
controlent, et déterminent qui peut ou ne peut pas offrir ces
produits et services. Les marchands échangent
couramment des marchandises commerciales sans utiliser
de monnaie. La table ci-dessous indique la valeur des
marchandises couramment échangées.

Colt Biens
1pc 500 g de blé
2 pc 500 g de farine ou 1 poulet
5 pc 500 g de sel
1pa 500 g de fer ou 1 m? de toile

5 pa 500 g de cuivre ou 1 m? de tissu en coton
1 po 500 g de gingembre ou 1 chevre
2 po 500 g de cannelle ou de poivre, ou 1 mouton
3 po 500 g de clous de girofle ou 1 cochon
5 po 500 g d’argent ou 1 m2 de lin
10 po 1 m? de soie ou 1 vache

15 po 500 g de safran ou 1 beeuf
50 po 500 g d’or
500 po 500 g de platine

DEPENSES

Quand ils ne descendent pas dans les profondeurs de la
terre, n’explorent pas des ruines a la recherche de trésors
perdus, ou ne font pas la guerre contre les ténébres
envahissantes, les aventuriers sont confrontés a des
réalités plus terre a terre. Méme dans un monde
fantastique, les gens ont des besoins de premiére nécessité
tels que le logement, la subsistance et les vétements. Ces
choses coutent de 'argent, méme si certains trains de vie
coutent plus cher que d’autres.

TRAIN DE VIE

Le train de vie vous offre un moyen simple de prendre en
compte le cott de la vie dans un monde de fantastique. Il
couvre I’hébergement, la nourriture, la boisson et tout
autre besoin. En outre, ces frais couvrent le cotit d’entretien
de votre équipement afin d’étre prét pour de nouvelles
aventures. Au début de chaque semaine ou chaque mois
(selon votre choix), choisissez un train de vie a partir de la
table ci-dessous et payer le prix pour le maintenir. Les prix
indiqués sont par jour, donc si vous souhaitez calculer le



cout de votre train vie pour une période de trente jours,
multipliez le prix par 30. Votre vie peut changer d’'une
période a l'autre, en fonction des fonds que vous avez a
votre disposition, ou vous pouvez maintenir le méme train
de vie tout au long de la carriére de votre personnage.

Votre train de vie peut avoir des conséquences. Le maintien
d’un train de vie riche peut vous aider a nouer des contacts
avec des riches et des puissants, mais vous courez
également le risque d’attirer les voleurs. De méme, une vie
frugale pourrait vous aider a éviter les criminels, mais vous
serez peu propice a nouer des relations avec des puissants.

Train de vie Coit/jour
Misérable -
Sordide 1pa
Pauvre 2 pa
Modeste 1 po
Confortable 2 po
Riche 4 po
Aristocratique 10 po min

Misérable. Vous vivez dans des conditions inhumaines.
En I'absence de chez-soi, vous vous abritez ou vous pouvez,
dans des greniers, blotti dans de vieilles caisses, et comptez
sur les bonnes graces des gens mieux lotis que vous. Un
train de vie misérable expose a de nombreux dangers. La
violence, la maladie et la faim vous suivent ou que vous
alliez. D’autres personnes misérables comme vous
convoitent votre armure, vos armes et votre équipement
d’aventurier, qui représentent une fortune a leurs yeux.
Vous n’attirez pas 'attention de la plupart des gens.

Sordide. Vous vivez dans une écurie qui prend ’eau, dans
une hutte en terre séchée en dehors de la ville ou vous louez
une chambre infestée de vermines dans le pire quartier de
la ville. Vous avez un abri contre les éléments, mais vivez
dans un environnement désespéré et souvent violent, dans
des endroits en proie a la maladie, a la faim et au malheur.
Vous n’attirez pas I'attention de la plupart des gens et avez
tres peu de protections légales. La plupart des gens de ce
niveau de vie ont subi un terrible revers, qu’ils aient été
perturbés, fichés comme des exilés ou qu’ils aient souffert
de maladie.

Pauvre. Un train de vie pauvre signifie devoir se passer
du confort disponible dans une communauté stable. Une
alimentation et un logement simples, des vétements usés
jusqu’a la corde et des conditions imprévisibles conduisent
a une expérience suffisante mais probablement
désagréable. Votre hébergement peut étre une petite
chambre louée pour pas grand-chose ou la salle commune
au-dessus d'une taverne. Vous bénéficiez de certaines
protections légales, mais devez toujours composer avec la
violence, le crime et la maladie. A ce niveau de vie, les gens
ont tendance a étre des ouvriers non qualifiés, des
marchands ambulants, des colporteurs, des voleurs, des
mercenaires et autres types peu recommandables.

Modeste. Un train de vie modeste vous permet de rester
hors des bidonvilles et vous assure de pouvoir maintenir
votre équipement. Vous vivez dans une partie ancienne de
la ville, louant une chambre dans une pension, une auberge
ou un temple. Vous n’avez ni faim ni soif, et vos conditions
de vie sont propres, méme si elles sont simples. Les gens
ordinaires qui ont ce niveau de vie modeste sont des soldats
avec une famille, des travailleurs, des étudiants, des
prétres, des magiciens en exil, etc.

Confortable. Le choix d'un train de vie confortable signifie
que vous pouvez vous permettre des vétements plus
agréables et que vous pouvez facilement maintenir votre
équipement. Vous vivez dans une petite maison dans un
quartier de classe moyenne ou dans une salle privée d’'une
belle auberge. Vous cotoyez des commergants, des artisans
talentueux et des officiers militaires.

Riche. Le choix d’'un train de vie riche, c’est vivre une vie
de luxe, méme si vous n’avez peut-étre pas obtenu ce statut
social associé a la vieille noblesse. Vous vivez un style de
vie comparable a celle d'un marchand qui a réussi, d’'un
serviteur privilégié de la royauté ou d’'un propriétaire de
petits commerces. Vous avez un logement plus que
respectable, généralement une maison spacieuse dans un
beau quartier de la ville ou une suite confortable dans une
belle auberge. Vous avez probablement une petite équipe
de serviteurs.

Aristocratique. Vous vivez une vie d’abondance et de
confort. Vous fréquentez les milieux habités par les
personnes les plus puissantes de la communauté. Vous
possédez un logement de qualité, peut-étre une maison
dans le plus beau quartier de la ville ou des chambres dans
la plus belle auberge. Vous dinez dans les meilleurs
restaurants, fréquentez le meilleur tailleur, et avez des
serviteurs présents pour tous vos besoins. Vous recevez des
invitations pour des événements sociaux de la part des
riches et des puissants, et passez des soirées en compagnie
de politiciens, de chefs de guilde, de grands prétres et de la
noblesse. Vous devez aussi composer avec les plus hauts
niveaux de tromperie et de trahison. Plus vous vous
enrichissez, plus vous avez de chance d’étre entrainé dans
une intrigue politique, comme pion ou comme participant.

NOURRITURE, BOISSONS ET HEBERGEMENT

La table suivante donne les prix de certains produits
alimentaires et du logement pour une seule nuit. Ces prix
sont inclus dans le cott total du train de vie.

Objet Prix
Auberge (par jour)
Sordide 7 pc
Pauvre 1 pa
Modeste 5 pa
Confortable 8 pa
Riche 2 po
Aristocratique 4 po
Banquet (par personne) 10 po
Biere
Chope 4 pc
Cruche 2 pa
Fromage, gros morceau 1pa
Pain 2 pc
Repas (par jour)
Sordide 3 pc
Pauvre 6 pc
Modeste 3 pa
Confortable 5 pa
Riche 8 pa
Aristocratique 2 po
Viande, gros morceau 3 pa
Vin
Ordinaire (pichet) 2 pa

Fin (bouteille) 10 po



AUTO SUFFISANCE

Les dépenses et les trains de vie décrits dans ce chapitre
supposent que vous passez votre temps entre deux aventures
en ville, ce qui vous permet d’avoir accés a tous les services que
VOous pouvez vous payer - nourriture, logement, payer des
citadins pour aiguiser votre épée ou réparer votre armure, et
ainsi de suite. Certains personnages, cependant, peuvent
préférer passer leur temps loin de la civilisation, se maintenant
au sein de la nature par la chasse, la recherche de nourriture, et
réparant eux-mémes leur propre équipement.

Maintenir ce genre de vie n’exige pas de dépenser de I'argent,
mais demande du temps. Si vous passez votre temps entre deux
aventures a exercer une profession, comme décrit dans le
chapitre Partir a I'aventure, vous pouvez gagner I'équivalent
d’un train de vie pauvre. Maitriser la compétence Survie vous
permet de maintenir I'équivalent d’un train de vie confortable.

SERVICES

Les aventuriers peuvent payer des personnages non
joueurs pour qu’ils les aident ou agissent a leurs cotés dans
diverses circonstances. La plupart de ces personnes ont des
compétences assez ordinaires, mais certains peuvent étre
des maitres dans un métier ou un art, voire méme pour
quelques-uns des experts ayant des compétences spéciales
d’aventuriers.

Les types les plus élémentaires de services apparaissent
sur la table ci-dessous. D’autres services communs
proviennent de la grande variété de personnes qui habitent
une ville ou un village, et ou les aventuriers payent pour
une tache spécifique. Par exemple, un magicien peut payer
un charpentier pour construire un coffre élaboré (et sa
réplique miniature) pour l'utiliser avec le sort coffre secret
de Léomund. Un guerrier peut demander a un forgeron
pour lui forger une épée spéciale. Un barde peut payer un
tailleur pour qu’il lui fabrique des vétements impeccables
pour une future représentation devant un duc.

Mais certains autres services peuvent étre plus dangereux
ou plus spécialisés, comme ceux de soldats payés pour aider
les aventuriers a affronter une armée d’hobgobelins ou des
sages embauchés pour partir a la recherche d'une tradition
ancienne ou ésotérique. Si un aventurier de haut niveau
établit un bastion, il devra embaucher toute une équipe de
serviteurs et d’agents pour le faire fonctionner, du
chatelain jusqu’au palefrenier pour garder les écuries
propres. Ces personnes bénéficient souvent d’'un contrat a
long terme qui inclut un endroit pour vivre au sein de la
forteresse en plus de la rémunération offerte.

Service Prix
Embauche

Non qualifié 2 pa par jour

Qualifié 2 po par jour
Messager 2 pc par 1,5 kilometre
Péage routier ou porte 1 pc
Transport

En ville 1pc

3 pc par 1,5 kilometre
1 pa par 1,5 kilometre

Entre deux villes
Voyage en bateau

L’embauche d’'une personne qualifiée correspond a toute
personne engagée pour une tache qui implique une
maitrise (y compris d’armes, d’outils ou de compétences) :
un mercenaire, un artisan, un scribe, et ainsi de suite. Le

salaire indiqué est un minimum ; certains experts exigent
un salaire plus élevé. L’embauche de personnes non
qualifiées correspond aux travaux domestiques qui ne
nécessitent aucune compétence particuliere comme des
ouvriers, des porteurs, des domestiques et autres travaux
similaires.

SERVICES MAGIQUES

Les personnes qui sont en mesure de lancer des sorts ne
tombent pas dans la catégorie des services ordinaires. Car,
bien qu’il soit possible de trouver quelqu'un prét a lancer
un sort contre monnaies sonnantes et trébuchantes ou des
faveurs, ceci est rare et aucune référence de prix n’existe.
En regle générale, plus le niveau du sort désiré est élevé,
plus il est difficile de trouver quelqu'un qui peut le lancer,
et plus cela cotte cher.

Embaucher quelqu'un pour lancer un sort relativement
commun de niveau 1 ou 2, tels que soins ou identification, est
assez facile dans une ville ou un village, et pourrait cotiter
de 10 a 50 pieces d’or (plus le prix de toutes les composantes
matérielles cotteuses). Mais trouver quelqu'un capable et
désireux de lancer un sort de niveau supérieur pourrait
impliquer des déplacements dans une grande ville, peut-
étre une qui posseéde une université ou un temple
important. Une fois trouvé, le lanceur de sorts pourrait
demander un service a la place d'un paiement - le genre de
service que seuls des aventuriers peuvent fournir, comme
récupérer un objet rare dans un lieu dangereux ou
traverser un désert infesté de monstres pour livrer quelque
chose d'important dans lieu lointain.

BABIOLES

Lorsque vous faites votre personnage, vous pouvez jeter un
dé sur la table ci-dessous pour gagner une babiole, un objet
simple légérement imprégné de mystere. Le MD peut
également utiliser cette table pour l'aider a décorer une
salle dans un donjon ou remplir les poches d’une créature.

d100 Babiole
01 Une main de gobelin momifiée
02 Un morceau de cristal qui brille faiblement au clair de lune
03 Une piece d’or d’une terre inconnue
04 Un journal écrit dans une langue que vous ne connaissez
pas
05 Un anneau de cuivre qui ne ternit pas
06 Une vieille piece d’échecs en verre

07 Une paire de dés en osselet, chacun portant le symbole
d’un crane sur la face qui montrerait normalement le 6

08 Une petite idole représentant une créature
cauchemardesque qui vous donne des réves troublants
quand vous dormez prées d’elle

09 Un collier en corde duquel pendent quatre doigts elfes
momifiés

10 L’acte d’une parcelle de terrain d’'un domaine que vous ne
connaissez pas

11  Un bloc de 30 grammes d’un matériau inconnu

12 Une petite poupée de chiffon piquée avec des aiguilles

13 Une dent d’une béte inconnue

14 Une énorme écaille, peut-étre d’un dragon

15  Une plume vert clair

16  Une vieille carte de divination portant votre portrait

17 Un orbe en verre rempli de fumée qui se déplace

18 Un ceuf de 30 grammes avec une coque rouge vif
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Une pipe qui fait des bulles

Un pot en verre contenant un morceau de chair bizarre qui
flotte dans un liquide salé

Une petite boite a musique de gnome qui joue une
chanson qui vous rappelle vaguement votre enfance

Une petite statuette en bois d’un halfelin béat

Un orbe en cuivre gravé de runes étranges

Un disque de pierre multicolore

Une petite icone d’argent représentant un corbeau

Un sac contenant quarante-sept dents humanoides, dont
I"'une est cariée

Un fragment d’obsidienne qui se sent toujours chaud au
toucher

Une griffe osseuse d’un dragon suspendue a un collier de
cuir lisse

Une paire de vieilles chaussettes

Un livre blanc dont les pages refusent de retenir I’'encre, la
craie, la graphite ou toute autre substance ou marquage

Un badge en argent qui représente une étoile a cing
branches

Un couteau qui appartenait a un parent
Un flacon de verre rempli de rognures d’ongles

Un dispositif métallique et rectangulaire avec deux petites
coupes en métal a une extrémité et qui jette des étincelles
lorsqu’il est mouillé

Un gant blanc pailleté aux dimensions d’un humain

Une veste avec une centaine de minuscules poches

Un petit bloc de pierre léger

Un petit dessin qui représente le portrait d’un gobelin

Un flacon de verre vide qui sent le parfum lorsqu’il est
ouvert

Une pierre précieuse qui ressemble a un morceau de
charbon pour tout le monde, sauf pour vous

Un morceau de tissu d’une vieille banniere

Un insigne de grade d’un légionnaire perdu

Une cloche en argent minuscule et sans battant

Un canari mécanique a l'intérieur d’'une lampe de gnome

Un petit coffre avec de nombreux pieds sculptés sur le
fond

Une pixie morte a 'intérieur d’'une bouteille en verre
transparent

Une boite métallique qui n’a pas d’ouverture mais qui
sonne comme si elle était remplie de liquide, de sable,
d’araignées ou de verre brisé (au choix)

Un orbe de verre rempli d’eau, dans lequel nage un
poisson rouge mécanique

Une cuillere d’argent avec un M gravé sur le manche
Un sifflet en bois de couleur or

Un scarabée mort de la taille de votre main

Deux soldats de plomb, I'un avec la téte manquante
Une petite boite remplie de boutons de différentes tailles
Une bougie qui ne peut pas étre allumée

Une petite cage sans porte

Une vieille clé

Une carte au trésor indéchiffrable

Une poigne d’épée brisée

Une patte de lapin

Un ceil de verre

Un camée (pendentif) sculpté a I'image d’une personne
hideuse

Un crane en argent de la taille d’'une piece de monnaie
Un masque d’albatre
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Une pyramide de batonnets d’encens noir qui sent tres
mauvais

Un bonnet de nuit qui, lorsqu’il est porté, vous donne des
réves agréables

Une chausse-trappe unique fabriquée a partir d’un os
Un cadre de monocle en or sans la lentille

Un cube de 2,50 centimetres de c6té, avec chaque face
peinte d’une couleur différente

Un bouton de porte en cristal

Un petit paquet rempli de poussiére rose

Un fragment d’une belle chanson, écrite avec des notes de
musique sur deux morceaux de parchemin

Une boucle d’oreille en forme de goutte d’argent faite a
partir d’'une vraie larme

La coquille d’un ceuf peint avec des scenes de misere
humaine d’un détail troublant

Un éventail qui, une fois déplié, montre un chat endormi
Un ensemble de tubes d’os

Un trefle a quatre feuilles a I'intérieur d’un livre qui traite
des bonnes manieres et de I'étiquette

Une feuille de parchemin sur laquelle est dessiné un engin
mécanique complexe

Un fourreau orné dans lequel a ce jour aucune lame ne
rentre

Une invitation a une féte ol un assassinat a eu lieu

Un pentacle de bronze avec la gravure d’une téte de rat au
centre

Un mouchoir violet brodé avec le nom d’un puissant
archimage

La moitié du plan d’un temple, d’un chateau, ou d’une
autre structure

Un peu de tissu plié qui, une fois déplié, se transforme en
un élégant chapeau

Un récépissé de dépot dans une banque d’une ville tres
éloignée

Un journal avec sept pages manquantes

Une tabatiére en argent vide et portant une inscription sur
le dessus qui dit « réves »

Un symbole sacré en fer et consacré a un dieu inconnu

Un livre qui raconte I’histoire de I'ascension et la chute
d’un héros légendaire, avec le dernier chapitre manquant

Un flacon de sang de dragon

Une ancienne fleche de conception elfique

Une aiguille qui ne se plie pas

Une broche ornée de conception naine

Une bouteille de vin vide portant une jolie étiquette qui dit
« Le magicien des vins, Cuvée du Dragon Rouge, 331422
W »

Un couvercle avec une mosaique multicolore en surface
Une souris pétrifiée

Un drapeau de pirate noir orné d’un crane et des os
croisés d’un dragon

Un petit crabe ou araignée mécanique qui se déplace
quand il n’est pas observé

Un pot de verre contenant du lard avec une étiquette qui
dit « Graisse de griffon »

Une boite en bois avec un fond en céramique qui contient
un ver vivant avec une téte a chaque extrémité de son
corps

100 Une urne en métal contenant les cendres d’un héros



OPTIONS DE PERSONNALISATION

a combinaison de vos valeurs de
caractéristiques, de votre race, de votre classe
et de votre historique détermine les capacités
de votre personnage dans le jeu, et les détails
personnels que vous créez vous distinguent de

tous les autres personnages. Méme avec votre
classe et votre race, vous avez acces a des options pour
affiner ce que votre personnage peut faire. Cependant,
certains joueurs, avec 'accord du MD, souhaitent faire un
pas de plus.

Ce chapitre décrit deux ensembles de régles optionnelles
pour personnaliser votre personnage : le multiclassage et
les dons. Le multiclassage vous permet de jumeler des
classes, et les dons sont des options spéciales que vous
pouvez choisir a la place de l'augmentation des
caractéristiques au fur et a mesure que vous montez en
niveau. Votre MD décide si ces options sont disponibles
dans une campagne.

MULTICLASSAGE

Le multiclassage vous permet d’obtenir des niveaux dans
plusieurs classes. Ainsi, vous pouvez méler les aptitudes de
ces classes pour concevoir un personnage qui n’a pas
d’équivalent parmi les options de classes originales.

Avec cette regle, vous pouvez opter pour l'obtention d’'un
niveau dans une nouvelle classe lors de votre montée de
niveau plutét que d’augmenter le niveau de votre classe
actuelle. Vos niveaux dans chacune des classes sont
cumulés pour déterminer le niveau de votre personnage.
Par exemple, si vous avez 3 niveaux de magicien et 2 de
guerrier, vous étes un personnage de niveau 5.

Au fur et a mesure que vous montez de niveau, vous pouvez
rester principalement un membre de votre classe originale,
avec seulement quelques niveaux dans une autre classe.
Vous pouvez tout aussi bien bifurquer complétement et ne
jamais regretter la classe laissée derriere. Vous pourriez
méme débuter une progression dans une troisiéme, voire
une quatriéme classe. Comparativement a un personnage
a classe unique du méme niveau, vous perdrez votre
spécificité au profit de la polyvalence.

CONDITIONS

Pour avoir acces a une nouvelle classe, vous devez posséder
les valeurs de caractéristiques requises par votre classe
actuelle et par la nouvelle classe, comme indiqué dans le
tableau des Conditions pour le multiclassage du Manuel
des Joueurs. Par exemple, un barbare décidant de se
multiclasser dans la classe de druide doit avoir des valeurs
de Force et de Sagesse de 13 ou plus. Dépourvu de la
formation compléte que recgoit un personnage débutant,
vous devez assimiler rapidement les capacités de votre
nouvelle classe, et ceci demande des aptitudes naturelles
qui sont reflétées par des valeurs de caractéristiques au-
dessus de la moyenne.

POINTS D’EXPERIENCE

Le nombre de points d’expérience requis pour monter de
niveau est toujours dépendant du niveau global de votre
personnage, comme indiqué dans le tableau de la création

de personnages au-dela du niveau 1, et non du niveau dans
une classe particuliére.

POINTS DE VIE ET DES DE VIE

Vous obtenez les points de vie de votre nouvelle classe
comme décrit dans les pv aux niveaux suivants. Vous
obtenez les points de vie au niveau 1 seulement lors de la
création d'un personnage de niveau 1.

Vous additionnez les dés de vie octroyés par chacune de vos
classes pour former un cumul de dés de vie. Si les dés de vie
sont du méme type, vous pouvez simplement les cumuler
ensemble. Si vos classes vous octroient des dés de vie de
types différents, comptez-les séparément.

BONUS DE MAITRISE

Votre bonus de maitrise est toujours basé sur le niveau
global de votre personnage, comme indiqué dans le tableau
de la création de personnages au-dela du niveau 1, et non sur
celui d’une classe particuliere.

MAITRISE

Lorsque vous montez de niveau dans une classe autre que
I'initiale, vous n’obtenez que quelques-unes des
compétences initiales de cette classe. Référez-vous au
chapitre 6 du Manuel des Joueurs pour plus d’'information.

CAPACITES DE CLASSE

Lorsque vous montez de niveau dans une classe, vous
obtenez les capacités de ce niveau. Cependant, quelques
capacités suivent des regles supplémentaires lors d'un
multiclassage. Référez-vous au chapitre 6 du Manuel des
Joueurs pour plus d’information.

DONS

Un don représente un talent ou un domaine d’expertise qui
confere des capacités spéciales a un personnage. Cela
représente la formation, I'expérience et les capacités au-
dela de ce qu'une une classe de personnage offre.

A certains niveaux, votre classe vous octroie la capacité
Amélioration de caractéristiques. En utilisant la regle
optionnelle des dons, vous pouvez renoncer a prendre cette
capacité pour prendre un don de votre choix a la place. Vous
ne pouvez prendre un méme don qu’une seule fois, a moins
que la description du don ne mentionne le contraire.

Vous devez remplir toutes les conditions préalables
spécifiées par un don pour pouvoir le prendre. Si vous ne
répondez plus aux conditions d’'un don, vous ne pouvez plus
l'utiliser jusqu’a ce que vous remplissiez de nouveau toutes
les conditions.



UTILISER LES CARACTERISTIQUES

ix caractéristiques donnent une description
rapide des capacités physiques et mentales de
toute créature :

e Force, mesure la puissance physique

e Dextérité, mesure I'agilité

e Constitution, mesure ’endurance
e Intelligence, mesure le raisonnement et la mémoire
e Sagesse, mesure la perception et I'intuition
e Charisme, mesurer la force de la personnalité

Est-ce quun personnage est musclé et perspicace ? Brillant
et charmant ? Agile et robuste ? Les valeurs des
caractéristiques définissent les qualités et les faiblesses
d’'une créature. Les trois principaux jets de dés du jeu (le
jet de caractéristique, le jet de sauvegarde et le jet
d’attaque) se basent sur les six valeurs des
caractéristiques.

L’'introduction décrit la regle de base derriére ces jets :
lancer un d20, ajouter un modificateur de caractéristique
provenant d'une des six caractéristiques, et comparer le
total a 'objectif.

Ce chapitre se concentre sur la facon d’utiliser les jets de
caractéristiques et les jets de sauvegarde, qui couvrent les
activités fondamentales que les créatures tentent durant le
jeu. Les regles pour les jets d’attaque sont dans le chapitre
Combat.

VALEURS ET MODIFICATEURS
DE CARACTERISTIQUES

Chaque caractéristique d’'une créature a une valeur, un
nombre qui définit ampleur de cette caractéristique. Une
valeur de caractéristique est une mesure des capacités
innées, mais englobe également la formation et la
compétence d'une créature dans les activités liées a cette
caractéristique.

Une valeur de 10 ou 11 est la moyenne humaine normale,
mais les aventuriers et de nombreux monstres sont un cran
au-dessus de la moyenne dans la plupart des
caractéristiques. Une valeur de 18 est généralement la plus
élevée qu'une personne atteint. Les aventuriers peuvent
avoir des valeurs qui montent jusqu'a 20, et certains
monstres et étres divins peuvent avoir des valeurs qui
montent jusqu'a 30. Chaque -caractéristique possede
également un modificateur, qui va de -5 (pour une valeur
de caractéristique de 1) a +10 (pour une valeur de
caractéristique de 30). La table ci-dessous donne les
modificateurs de caractéristique suivant la valeur de celle-
ci.

Pour déterminer le modificateur d’'une caractéristique sans
avoir a consulter cette table, rappelez-vous simplement de
soustraire 10 a la valeur de la caractéristique, puis de
diviser le total par 2 (arrondi a [linférieur). Les
modificateurs de caractéristiques influant presque tous les
jets d’attaque, de caractéristique et de sauvegarde, ils sont
plus souvent utilisés en jeu que la valeur méme des
caractéristiques.

Valeur de
caractéristique Modificateur
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-11 +0
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5

AVANTAGE ET DESAVANTAGE

Parfois, une capacité spéciale ou un sort vous indique que
vous avez l'avantage ou un désavantage a un jet de
caractéristique, un jet de sauvegarde ou un jet d’attaque.
Lorsque cela se produit, jetez un second d20 et utilisez le
plus élevé des deux jets si vous avez 'avantage, ou le plus
faible des deux jets si vous avez un désavantage. Par
exemple, si vous avez un désavantage et obtenez un 17 et
un 5 aux jets, vous devez utiliser le 5. Si au contraire vous
aviez I'avantage, vous devez utiliser le 17.

Si plusieurs situations affectent un jet de dé et chacune
d’elles donnent un avantage ou un désavantage, vous ne
jetez pas plus d’'un d20 supplémentaire. Si deux situations
donnent un avantage par exemple, vous n’obtenez quun
seul d20 supplémentaire. Si les circonstances donnent en
méme temps l'avantage et un désavantage, les deux
s’annulent, et vous ne jetez qu'un seul d20. Cela s’applique
aussi si plusieurs circonstances imposent plusieurs
désavantages et un seul avantage, ou vice et versa. Dans
une telle situation, vous n’avez ni l'avantage ni un
désavantage.

Lorsque vous avez lavantage ou un désavantage, et
quelque chose dans le jeu qui, comme la capacité de Chance
du halfelin, vous permet de relancer le d20, vous ne pouvez
relancer qu'un seul des dés, celui que vous voulez. Par
exemple, si un halfelin a lavantage a un jet de
caractéristique et obtient un 1 et un 13, le halfelin pourrait
utiliser sa chance pour relancer le 1.

Vous gagnez habituellement 'avantage ou un désavantage
grace a l'utilisation de capacités spéciales, d’actions ou de
sorts. L'inspiration peut également donner un avantage au
personnage pour les jets liés a son trait, son idéal ou ses
liens. Le MD peut également décider que les circonstances
influent sur un jet dans un sens ou dans I'autre, et accorder
en conséquence un avantage ou un désavantage.

BONUS DE MAITRISE

Les personnages ont un bonus de maitrise déterminé par
leur niveau, comme indiqué dans le chapitre de création de
personnage. Les monstres possédent également ce bonus,
lequel est intégré dans leurs blocs de stat. Ce bonus est
utilisé pour les jets de caractéristique, les jets de
sauvegarde et les jets d’attaque.

Votre bonus de maitrise ne peut s’appliquer plus d’une fois
a un méme jet de dés ou a un autre nombre. Par exemple,



si deux regles différentes disent que vous pouvez ajouter
votre bonus de maitrise a un jet de sauvegarde de Sagesse,
vous ne pouvez en fait ajouter le bonus qu'une seule fois a
ce jet de sauvegarde. Parfois, votre bonus de maitrise peut
étre modifié (doublé ou divisé par deux, par exemple) avant
d’étre pris en compte. Par exemple, la capacité Expertise
du roublard double son bonus de maitrise pour certains jets
de caractéristiques. Si une situation semble suggérer que
vous pouvez appliquer ou modifier votre bonus plus d’'une
fois, n’en tenez pas compte. Le bonus de maitrise ne
s’applique, ne se multiplie ou ne se divise qu'une seule fois.

De la méme fagon, si une capacité ou effet vous permet de
multiplier votre bonus de maitrise lors dun jet de
caractéristique pour lequel votre bonus de maitrise ne
s’applique pas, vous n’ajoutez pas le bonus. Pour ce jet,
votre bonus de maitrise est 0, donc le multiplier donnera
toujours 0. Par exemple, si vous n’avez pas la maitrise de
la compétence Histoire, vous ne gagnez aucun avantage
d’'une capacité qui vous permet de doubler votre bonus de
maitrise lors d’'un jet d’'Intelligence (Histoire). En général,
vous ne multipliez pas votre bonus de maitrise pour les jets
d’attaque ou de sauvegarde, mais si une capacité ou effet
vous permet de le faire, ces mémes régles s’appliquent.

JETS DE CARACTERISTIQUE

Un jet de caractéristique sert a vérifier le talent inné et la
formation d’'un personnage ou d'un monstre dans le but de
relever un défi. Le MD demande un jet de caractéristique
quand un personnage ou un monstre tente une action
(autre qu'une attaque) qui a une chance d’échouer. Lorsque
le résultat est incertain, les dés déterminent le résultat.

Pour chaque jet de caractéristique, le MD décide quelle est
la caractéristique la plus pertinente pour la téache a
accomplir, ainsi que la difficulté de la tache, représentée
par un Degré de Difficulté. Plus une tache est difficile, plus
son DD est haut. La table ci-dessous indique les DD les plus
courants.

Tache DD

Trés facile 5
Facile 10
Moyenne 15
Difficile 20
Tres difficile 25
Quasi impossible 30

Pour effectuer un jet de caractéristique, lancez un d20 et
ajoutez le modificateur de caractéristique adéquat. Comme
pour les autres jets de d20, appliquez d’éventuels bonus et
pénalités, et comparez le total avec le DD. Si ce total est
égal ou supérieur au DD, le jet est un succes, la créature a
réussi a surmonter le défi. Sinon, c’est un échec, ce qui
signifie que le personnage ou le monstre ne progresse pas
vers l'objectif, ou fait des progrées combinés avec un certain
recul déterminé par le MD.

OPPOSITION

Parfois, les efforts d'un monstre ou d'un personnage sont
directement opposés a un autre. Cela peut se produire
lorsque deux créatures essaient de faire la méme chose
mais qu'une seule peut réussir, comme pour essayer de
récupérer un anneau magique qui vient de tomber au sol.
Cette situation s’applique également lorsque l'une d’elles
tente d’empécher I'autre d’accomplir quelque chose, comme
quand un monstre tente douvrir une porte quun

aventurier tient fermée. Dans de telles situations, le
résultat est déterminé par une forme spéciale de jet de
caractéristique appelé une opposition.

Les deux participants a une opposition font les jets de
caractéristique adéquats en fonction de leffort. Ils
appliquent tous les bonus et malus appropriés, mais au lieu
de comparer le total a un DD, on compare les deux totaux.
Le participant avec le total le plus élevé remporte
Popposition. Ce personnage ou monstre réussit alors son
action ou empéche 'autre de réussir.

Si Popposition résulte en une égalité, la situation n’évolue
pas. Ainsi, un participant peut gagner l'opposition par
défaut. Par exemple, si deux personnages terminent a
égalité lors d'une opposition pour récupérer un anneau au
sol, aucun ne le saisit, mais dans une opposition entre un
monstre essayant d’ouvrir une porte et un aventurier
essayant de la garder fermée, une égalité signifie que la
porte reste fermée.

COMPETENCES

Chaque caractéristique couvre un large éventail de
capacités, y compris les compétences qu'un personnage ou
un monstre peut maitriser. Une compétence représente un
aspect spécifique d'une valeur de caractéristique, et les
compétences malitrisées par un individu démontrent
Paccent mis sur cet aspect spécifique (les compétences
maitrisées d'un personnage sont déterminées a la création
de celui-ci, et les compétences maitrisées d’'un monstre
apparaissent dans son bloc de stat).

Par exemple, un jet de Dextérité peut refléter la tentative
d’'un personnage pour exécuter une cascade acrobatique,
pour subtiliser un objet ou pour rester caché. Mais chacun
de ces aspects de la Dextérité a une compétence associée :
Acrobaties, Escamotage et Discrétion, respectivement.
Ainsi, un personnage qui maitrise la compétence Discrétion
est particulierement bon lors des jets liés a la Dextérité
pour se faufiler et se cacher. Les compétences liées a chaque
caractéristique sont présentées dans la liste suivante
(aucune compétence n’est liée a la Constitution). Voir la
description de la caractéristique dans les sections suivantes
de ce chapitre pour savoir comment utiliser une
compétence associée a une caractéristique.

e Force : Athlétisme

e Dextérité : Acrobaties, Discrétion, Escamotage

e Intelligence : Arcanes, Investigation, Histoire,
Nature, Religion

e Sagesse : Dressage, Médecine, Perception,
Perspicacité, Survie

e Charisme : Intimidation, Persuasion, Représentation,
Tromperie

Parfois, le MD peut demander un jet de caractéristique
pour une compétence spécifique, « faire un jet de Sagesse
(Perception) ». D’autres fois, un joueur peut demander au
MD si la maitrise d'une compétence particuliere applique
au jet. Dans les deux cas, la maitrise d'une compétence
signifie qu'un individu peut ajouter son bonus de maitrise
aux jets de caractéristique qui impliquent cette
compétence. Sans la maitrise de la compétence, le jet est
fait normalement. Par exemple, si un personnage tente de
grimper une falaise dangereuse, le MD peut lui demander
un jet de Force (Athlétisme). Si le personnage est
compétent en Athlétisme, le bonus de maitrise du
personnage est ajouté au jet de Force. Si le personnage n’a
pas cette compétence, il ou elle fait juste un jet de Force.



VARIANTE : COMPETENCES AVEC DES

CARACTERISTIQUES DIFFERENTES

Normalement, votre maitrise d'une compétence s’applique
uniquement & un type spécifique de jet de caractéristique.
La maitrise de l'athlétisme, par exemple, s’applique
généralement aux jets de Force. Dans certaines situations,
cependant, votre maitrise peut raisonnablement
s’appliquer a un autre type de jet. Dans de tels cas, le MD
peut demander un jet qui utilise une combinaison
inhabituelle de caractéristique et compétence, ou vous
pouvez vous-méme demander a votre MD s’il est possible
d’appliquer une compétence a un jet différent. Par exemple,
si vous devez nager d'une ile au large jusqu’au continent,
votre MD pourrait demander un jet de Constitution pour
vérifier si vous avez I'’endurance nécessaire pour cela. Et
dans ce cas, il pourrait vous permettre d’appliquer votre
maitrise en Athlétisme. Donc, si vous maitrisez la
compétence Athlétisme, vous appliquez votre bonus de
maitrise au jet de Constitution tout comme vous le feriez
normalement pour un jet de Force (Athlétisme). De méme,
lorsque votre guerrier nain utilise la force brute pour
intimider un ennemi, votre MD pourrait demander un jet
de Force (Intimidation), méme si lintimidation est
normalement associée au Charisme.

JETS PASSIFS

Un jet passif est un jet de caractéristique spécial qui
n’implique pas de jet de dés. Ce jet peut représenter la
moyenne des résultats pour une tache faite a plusieurs
reprises, comme rechercher de portes secretes, encore et
encore. Il peut également étre utilisé lorsque le MD veut
déterminer secretement si les personnages réussissent a
faire quelque chose sans lancer de dés, comme pour
détecter un monstre caché. Voici comment déterminer le
total d’'un personnage pour un jet passif :

10 + tous les modificateurs qui s’appliquent
normalement au jet

Si le personnage a I'avantage au jet, ajouter 5. En cas de
désavantage, soustraire 5. Le jeu considere le Total de jet
passif comme une valeur. Par exemple, si un personnage de
niveau 1 a une Sagesse de 15 et maitrise la compétence
Perception, il a une valeur de Sagesse (Perception) passive
de 14 (10 + 2 de modificateur de Sagesse + 2 de bonus de
maitrise au niveau 1).

TRAVAILLER ENSEMBLE

Parfois, plusieurs personnages travaillent en équipe pour
réaliser une tache. Le personnage qui conduit leffort
principal, ou celui avec le plus fort modificateur de
caractéristique, peut alors faire un jet de caractéristique
avec 'avantage, reflétant ainsi 'aide fournie par les autres
personnages. En combat, cela se traduit par ’action Aider
(voir Combat). Un personnage ne peut fournir de 'aide que
g1l s’agit d’'une tache qu’il pourrait effectuer seul. Par
exemple, tenter de crocheter une serrure exige la maitrise
des outils de voleur, donc un personnage qui n’a pas cette
malitrise ne peut pas aider un autre personnage dans cette
tache. En outre, un personnage ne peut aider que si deux
ou plusieurs personnes travaillant ensemble sont
effectivement productives. Certaines taches, comme enfiler
une aiguille, ne sont pas plus faciles avec de I'aide.

JET DE GROUPE
Quand un certain nombre de personnes tente d’accomplir
quelque chose en tant que groupe, le MD peut demander un

jet de caractéristique pour le groupe. Dans une telle
situation, les personnages qui sont qualifiés pour une tache
particuliére peuvent couvrir ceux qui ne le sont pas. Pour
effectuer un jet de caractéristique de groupe, tout le monde
dans le groupe réalise le jet. Si au moins la moitié du groupe
réussit, 'ensemble du groupe réussit. Sinon, tout le groupe
échoue. Les jets de groupe ne sont pas fréquents, et sont
plus utiles quand tous les personnages réussissent ou
échouent en tant que groupe. Par exemple, si des
aventuriers s’aventurent dans un marais, le MD peut
demander un jet de Sagesse (Survie) de groupe pour voir si
les personnages peuvent éviter les sables mouvants, un
gouffre ou tout autre piege naturel de 'environnement. Si
au moins la moitié du groupe réussit, les personnages qui
réussissent sont capables de guider leurs compagnons hors
du danger. Sinon, le groupe tombe dans I'un de ces pieges.

UTILISER CHAQUE
CARACTERISTIQUE

Chaque tache quun personnage ou monstre peut tenter
dans le jeu est couverte par l'une des six caractéristiques.
Cette section explique plus en détail ce que signifient ces
caractéristiques et la fagon dont elles sont utilisées dans le
jeu.

FORCE

La Force détermine la puissance physique, 'entrainement
sportif et la mesure dans laquelle vous pouvez exercer une
force physique brute.

JETS DE FORCE

Un jet de Force peut modéliser toute tentative de soulever,
pousser, tirer ou casser quelque chose, de faire passer votre
corps a travers un espace, ou bien d’appliquer la force brute
a une situation. La compétence Athlétisme refléte une
aptitude a certains types de jets de Force.

Athlétisme. Un jet de Force (Athlétisme) couvre les
situations difficiles que vous rencontrez en grimpant, en
sautant ou nageant. Cela inclut les activités suivantes :

* Vous essayez de grimper une falaise abrupte ou
glissante, d’éviter les pieéges tout en escaladant un mur, ou
de vous accrocher a une surface alors que quelque chose
essaie de vous faire lacher.

* Vous essayez de sauter une distance inhabituellement
longue

* Vous luttez pour nager ou rester a flot en présence de
courants contraires, de vagues houleuses ou dans une
zone avec d’épaisses algues. Ou bien une autre créature
essaie de vous noyer ou de vous sortir de I’eau, ou toute
autre chose qui peut interférer avec votre nage.

Autres jets de Force. Le MD peut également demander
un jet de Force lorsque vous essayez de réaliser I'une des
taches suivantes :

* Ouvrir par la force une porte coincée ou verrouillée
* Se libérer de liens

» Passer a travers un tunnel qui est trop petit

» S’accrocher a un chariot pour se faire trainer

JETS D’ATTAQUE ET DE DEGATS

Vous ajoutez votre modificateur de Force a votre jet
d’attaque et de dégats lors d’'une attaque avec une arme de
corps a corps comme une masse, une hache d’armes ou une
javeline. Les armes de corps a corps sont utilisées pour faire



des attaques au corps a corps, et certaines d’entre elles
peuvent étre jetées pour effectuer une attaque a distance.

Poips

Votre Force détermine le poids que vous pouvez porter. Les
termes suivants définissent ce que vous pouvez soulever ou
transporter.

Capacité de charge. Votre capacité de charge est votre
valeur de Force multipliée par 7,5. C’est le poids (en kilos)
que vous pouvez porter, ce qui est suffisamment élevé pour
que la plupart des personnages n’aient généralement pas a
s'inquiéter a ce sujet.

Pousser, Tirer, Soulever. Vous pouvez pousser, tirer ou
soulever un poids en kilos jusqu’'a deux fois votre capacité
de charge (ou 15 fois votre valeur de Force). Pousser ou tirer
un poids au-dela de votre capacité de charge fait passer
votre vitesse a 1,50 métre.

Taille et Force. Les créatures de taille G peuvent
supporter plus de poids, alors que les créatures de taille TP
peuvent en transporter moins. Pour chaque catégorie de
taille supérieure a la taille M, doubler la capacité de charge
et le poids qu’elle peut pousser, tirer ou soulever. Pour une
créature de taille TP, réduire de moitié ces poids.

VARIANTE : ENCOMBREMENT

Les regles pour soulever ou transporter sont
volontairement simples. Mais voici une variante si vous
étes a la recherche de regles plus détaillées pour
déterminer comment un personnage est entravé par le
poids de son équipement. Lorsque vous utilisez cette
variante, ignorer la colonne Force de la table des armures.

S1 vous portez un poids qui excede plus de 2,5 fois votre
valeur de Force, vous étes encombré, ce qui signifie que
votre vitesse est diminuée de 3 meétres. Si vous portez un
poids qui excede plus de 5 fois votre valeur de Force, sans
dépasser votre capacité de charge maximale, vous étes
fortement encombré, ce qui signifie que votre vitesse est
diminuée de 6 metres et vous avez un désavantage aux jets
caractéristique, d’attaque et de sauvegarde basés sur la
Force, la Dextérité ou la Constitution.

DEXTERITE

La Dextérité détermine l'agilité, les réflexes et ’équilibre.

JETS DE DEXTERITE

Un jet de Dextérité peut modéliser toute tentative de se
déplacer rapidement ou tranquillement, ou pour éviter de
tomber dans un piege. Les compétences Acrobaties,
Escamotage et Discrétion reflétent une aptitude a certains
types de jets de Dextérité.

Acrobaties. Un jet de Dextérité (Acrobaties) couvre votre
tentative pour rester sur vos pieds dans une situation
délicate, comme lorsque vous essayez de courir sur de la
glace, de tenir en équilibre sur une corde raide, ou de rester
debout sur le pont d'un navire chahuté. Le MD peut
également demander un jet de Dextérité (Acrobaties) pour
voir si vous pouvez effectuer des acrobaties, comme un
plongeon, une roulade ou un saut périlleux.

Discrétion. Faite un jet de Dextérité (Discrétion) lorsque
vous essayez de vous cacher des ennemis, de vous glisser
entre des gardes, filer sans vous faire remarquer, ou vous
échapper sans étre vu ou entendu.

Escamotage. Chaque fois que vous tentez une
manipulation ou une fourberie, comme prendre quelque
chose a quelqu'un ou dissimuler un objet sur vous-méme,
faites un jet de Dextérité (Escamotage). Le MD peut
également demander un jet de Dextérité (Escamotage)
pour déterminer si vous pouvez dérober une bourse ou
glisser quelque chose dans la poche de quelqu’un.

Autres jets de Dextérité. Le MD peut également
demander un jet de Dextérité lorsque vous essayez de
réaliser 'une des taches suivantes :

* Controler un chariot lourdement chargé sur une pente
raide

* Manceuvrer un chariot dans un virage serré

* Crocheter une serrure

* Désarmer un piege

* Ligoter un prisonnier

* Détacher ses liens

* Jouer d’'un instrument

* Fabriquer un petit objet ou un objet avec de petits
détails

SE CACHER

Lorsque vous essayez de vous cacher, faites un jet de Dextérité
(Discrétion). Tant que vous n’étes pas découvert ou que vous
n’arrétez pas de vous cacher, le résultat de ce jet est celui qui
sera pris en compte pour une opposition avec le jet de Sagesse
(Perception) de toute créature qui recherche activement des
signes de votre présence. Vous ne pouvez pas vous cacher d’une
créature qui peut vous voir clairement, et vous révélez votre
position si vous faites du bruit, comme crier ou renverser un
vase. Une créature invisible ne peut pas étre vue, elle peut donc
toujours essayer de se cacher. Les signes de son passage
peuvent toutefois étre découverts et elle doit donc rester calme.

En combat, la plupart des créatures sont attentives aux signes
de danger autour d’elles, donc si vous sortez de votre cachette
pour vous approcher d’une créature, elle va normalement vous
voir. Toutefois, dans certaines circonstances, le MD peut vous
permettre de rester caché si vous vous approchez d’une
créature qui est distraite, vous permettant ainsi de gagner
I’avantage lors de votre attaque avant d’étre vu.

Perception passive. Lorsque vous étes caché, il y a une chance
que quelgu’un vous remarque méme s’il n’est pas a votre
recherche. Pour déterminer si une créature vous remarque, le
MD compare votre jet de Dextérité (Discrétion) avec la valeur de
Sagesse (Perception) passive de la créature, qui est égale a 10 +
le modificateur de Sagesse de la créature, plus d’éventuels
bonus ou malus. Si la créature a I'avantage, ajoutez 5. Si elle a
un désavantage, soustraire 5. Par exemple, si un personnage de
niveau 1 (avec un bonus de maitrise +2) a une Sagesse de 15 (et
un modificateur +2) et maitrise la compétence Perception, sa
Sagesse (Perception) passive est de 14.

Que pouvez-vous voir ? Pour déterminer si vous pouvez voir une
créature ou un objet caché, il est important de savoir quelle est
la visibilité dans la zone, qui peut étre réduite ou nulle (voir
Partir a I’aventure).

JETS D’ATTAQUE ET DE DEGATS

Vous ajoutez votre modificateur de Dextérité a votre jet
d’attaque et de dégats lors d’'une attaque avec une arme a
distance, comme une fronde ou un arc. Vous pouvez
également ajouter votre modificateur de Dextérité a votre
jet d’attaque et de dégats lors d’'une attaque avec une arme



de corps a corps qui a la propriété finesse, comme une
dague ou une rapiere.

CLASSE D’ARMURE

Selon 'armure que vous portez, vous pouvez ajouter tout ou
partie de votre modificateur de Dextérité a votre classe
d’armure (voir Armures).

INITIATIVE

Au début de chaque combat, vous jetez l'initiative en
faisant un jet de Dextérité. L'initiative détermine l'ordre
des tours des créatures en combat (voir Combat).

CONSTITUTION

La Constitution détermine la santé, I’endurance et la force
vitale.

JETS DE CONSTITUTION

Les jets de Constitution sont rares, et aucune compétence
n’applique a un jet de Constitution, car 'endurance que
cette caractéristique représente est généralement passive
et n'implique pas un effort particulier de la part d'un
personnage ou monstre. Un jet de Constitution peut
toutefois modéliser votre tentative d’aller au-dela de vos
limites normales.

Le MD peut demander un jet de Constitution lorsque vous
essayez d’accomplir des taches comme :

* Retenir votre souffle

* Marcher ou travailler pendant des heures sans repos
* Ne pas dormir

* Survivre sans 