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AVANT-PROPOS

Bienvenue dans Aventuriers d’Alarian, ou
en tout cas un premier échantillon.

Aventuriers d’Alarian est un projet de sup-
plément doptions pour joueuses et joueurs de
Héros & Dragons souhaitant incarner des per-
sonnages issus du cadre de campagne Alarian.

Ce supplément fait partie du label Scribes
& Dragons, qui vise a développer des produits
pour le jeux de role Héros & Dragons, notam-
ment, et par extension tout jeu reposant sur la
cinquiéme édition du plus vieux des jeux de
role.

Cet échantillon que vous étes en train de
consulter est offert en guise de cadeau de re-
merciement a tous les nouveaux abonnés a la
newsletter Scribes & Dragons.

Je vous en souhaite une bonne lecture et vous
donne rendez-vous tres vite pour de nouveaux
projets Scribes & Dragons.

Tibo

LES LANGUES EN ALARIAN

En Alarian, on considere l'alarien offi-
ciel comme étant la langue commune.

A quelques différences de vocabulaire,
daccentuation et de reégles de grammaires
pres, lalarien reste parfaitement compré-
hensible par un rhagarronnais, un osgil-
dien ou toute autre créature qui parle un
dérivé de la langue des Hommes, ce qui est
souvent appelé le commun. Il en va des lors
de méme pour la langue du Rhagarron.

Si votre personnage est originaire
d’Alarian, considérait toujours qu’il parle
lalarien et que cette langue remplace le
commun dans la liste des langues qu’il
parle. Sil rencontre des personnages
dautres contrées et que ceux-ci sont consi-
dérés comme parlant le commun, votre
personnage et ces derniers sauront se
comprendre comme s’ils parlaient lexacte
méme langue.

Les alariens du Norven, ou norvennois,
sont habitués depuis leur naissance a un climat
hostile et & un environnement dangereux. Les
menaces sont nombreuses dans les foréts et
les montagnes de la région, sans compter sur
toutes celles qui errent au-dela du mur.

RUDES, FIERS ET FIABLES

Dans la mesure ot la période hivernale tend
a durer les trois quarts de l'année, les alariens
du norven sont habitués a vivre dans des condi-
tions extrémes et a supporter un froid intense.
Ils savent également se contenter de peu pour
se nourrir et ont une certaine aisance pour
trouver du gibier en forét, dans la toundra voire
en montagnes.

Les norvennois sont un peuple plutét fier,
presque chauvins et a certains égards plutdt ra-

cistes. Ils ont une faible tolérance pour les autres
peuples que les humains, bien qu’ils soient plus
souples envers les nains. Ce sont également des
travailleurs acharnés et dévoués, pour qui il n'y
a pas de sot métier.

TRAITS DES NORVENNOIS

Humain valeureux habitué a des conditions
difficiles, vous possédez les capacités suivantes,
au lieu de celles prévues pour les humains (page
54 du Manuel des Régles de Héros & Dragons).

Augmentation de caractéristiques. La
valeur de Constitution augmente de 2, et les
valeurs de Force et de Sagesse augmente de 1.

Habitué au froid. Vous avez l'avantage aux
jets de sauvegarde contre les effets infligeant
des dégats de froid ainsi que pour résister aux
effets d'un froid extréme. Cette capacité ne
sapplique cependant pas aux jets de sauvegarde
pour prévenir des gelures (voir pages 82 et 83
du Cadre de Campagne).

Environnement hostile. Vous avez la mai-
trise de la compétence Athlétisme ou de la
compétence Survie, au choix.

Alignement. Les norvennois sont un peuple
soudé, prompts a se mobiliser et obéir aux
ordres. Les alariens du Norven ont dés lors une
plus forte tendance a la loyauté que lalarien
moyen.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire
en alarien et dans une langue supplémentaire.

Le nain, le géant, le
gobelin et le gzar sont
particuliérement  ré-
pandus du fait de
la proximité des
montagnes et
des dangers
au-dela du
mur.



TRADITION MONACALE

La tradition du Lindo est une nouvelle tra-
dition monacale qu'un personnage peut choisir
au niveau 3 de la classe de moine. Si cet arché-
type de classe s'insére particuliérement dans
Punivers d’Alarian de Black Book Editions, il
reste parfaitement utilisable dans n'importe
quel cadre de campagne ot des moines soi-
gneurs pourraient exercer.

VoIE DU LINDO

Les moines qui suivent la voie du Lindo
appliquent, non sans exces d’'une certaine fa-
¢on, la regle tacite et impérieuse de leur ordre
de préserver la vie. Contrairement a d’autres
traditions monacales, les moines du Lindo
renoncent en partie a leur savoir martial pour
au contraire développer des connaissances re-
levant de l'anatomie, de la médecine et de la
guérison.

Certains membres éminents de cette voie
parlent d’une vision holistique du corps et de
lesprit qui leur permet ainsi de tirer [énergie
suffisante, autour deux, pour apaiser les dou-

leurs, soulager les maux voire ramener a la

vie une personne ayant échapper son
dernier souffle dans I'instant.

SAVOIR MEDICAL

Vous obtenez la maitrise de la compétence
Médecine.

Si vous maitrisez déja, cette compérence, ajou-
tez le double de votre bonus de maitrise aux jets de
cette compétence.

IMPOSITION DES MAINS

Dés que vous choisissez de suivre cette tradition
au niveau 3, votre contact béni peut guérir les bles-
sures. Vous avez une réserve de guérison qui se ré-
géneére quand vous terminez un repos long. Grace
a celle-ci, vous pouvez restaurer un nombre de
points de vie égal a cing fois votre niveau de moine.

Vous pouvez utiliser une action pour toucher
une créature et puiser dans votre réserve afin de
guérir cette créature en lui redonnant un certain
nombre de points de vie, qui ne peut pas dépasser
le nombre de points restant dans votre réserve.

Cette aptitude na aucun effet sur les morts-vi-
vants ou les créatures artificielles.

SALVE DE GUERISON

Au niveau 6, vous pouvez faire rayonner votre
Ki autour de vous afin de guérir vos alliés et vous-
méme. Vous et jusqu’a cinq alliés dans votre champ
de vision, dans un rayon de 9 metres autour de
vous, récupérez 1d6 points de vie par tranche de 4
points de Ki dépensés.

RECUPERATION D’ENERGIE DE VIE

Au niveau 11, vous pouvez puiser dans votre Ki
pour recharger votre réserve de points de vie pour
I'imposition des mains, a raison d’'un point de Ki
pour 5 points de vie.

De plus, vous pouvez profiter de votre médi-
tation pour recharger votre réserve. Vous pouvez
ainsi au choix, pendant un repos court, récupérer
vos points de Ki ou des points de vie de votre ré-
serve, a raison de 5 points de vie par point de Ki
non récupéré.

LA VIE A TOUT PRIX
Au niveau 17, vous pouvez piocher dans vos ré-
serves dénergie afin de ranimer une personne qui

viendrait juste de passer de vie a trépas. Par une
action, vous pouvez dépenser la moitié de votre
réserve de points de vie d'imposition des mains sur
une créature morte que vous pouvez toucher et voir.
La cible revient a la vie avec un point de vie s’il ne
sagit pas d'une construction ou d'un mort-vivant,
si elle est morte il y a moins d’'une minute et si elle
nest pas morte de vieillesse. Elle ne peut pas étre
ranimée de la sorte une nouvelle fois avant d’avoir
accompli un repos long ou court.



ARCHETYPE MARTIAL

Les Libres-Forestiers constituent le pendant
militaire des garde-chasses classiques. Leurs
taches vont de la patrouille des territoires boisés
a lexpédition punitive contre pillards, monstres
et autres dangerosités tapies dans les bois.

Au-dela de leur chef, ils répondent directe-
ment de l'autorité du Conseil de Flamlin.

LIBRE-FORESTIER DU GRAMLIN

SAVOIR DES BOIS

Quand vous choisissez cet archétype au ni-
veau 3, vous gagnez la maitrise de deux compé-
tences supplémentaires dans la liste suivante :
Athlétisme, Discrétion, Dressage, Investigation,
Nature, Perception, Perspicacité et Survie.

ESCARMOUCHE

Egalement au niveau 3, vous tirez profit de
votre mobilité pour infliger des dégats accrus
a l'une de vos attaques. Si vous vous étes dépla-
cé avant votre premiere attaque d’'une distance
égale ou supérieure a la moitié de votre mou-
vement de base, vous pouvez ajouter 1d6 aux
dégits infligés par votre premiere attaque.

Le nombre de dégits supplémentaires aug-
mente & mesure que vous gagnez des niveaux
dans la classe de guerrier. Ils passent a 2d6 au
niveau 7, 3d6 au niveau 10 et 4d6 au niveau 15.
De plus, a partir du niveau 10, vous pouvez dé-
cider de répartir ces dés sur vos deux premieres
attaques et plus seulement la premiere, mais
vous devez le décider avant de savoir si elles ont
réussi.

EXPERT DES FORETS

Au niveau 7, vous étes devenu extrémement
familier des bois, des foréts et de leurs particu-
larités. Vous bénéficiez des avantages suivants
tant que vous restez dans un terrain de type
forét :

« Votre groupe nest pas ralenti par une vé-
gétation dense.

« Votre groupe ne peut pas se perdre, sauf
s'il est soumis a un effet magique.

« Si vous voyagez seul, vous pouvez vous
déplacer discrétement tout en conservant une
allure normale.

e Quand vous cherchez de la nourriture,
vous trouvez deux fois plus de nourriture que
normalement.

o Si vous pistez dautres créatures, vous
pouvez déterminer leur nombre exact, leur
taille et quand elles ont traversé la zone que
vous examinez.

» Votre groupe ou vous-méme ne pouvez
plus étre surpris (sauf si vous en décidez autre-
ment).

« Vous obtenez un avantage aux jets d'ini-
tiative.

ARCHETYPE THEMATIQUE

Le Libre-forestier du Gramlin est un ar-
chétype de fait limité, jusqu’au niveau 15,
a profiter de ses capacités principalement
en forét. Il Sagit d’un archétype tres théma-
tique, mais qui, dans son fonctionnement,
peut sadapter a nimporte quel autre envi-
ronnement unique. Si cela peut rejoindre
votre cadre de campagne ou répondre au
besoin d’une joueuse ou d’un joueur, sen-
tez-vous libre de transformer Expert des
foréts en Expert de la toundra, Expert des
sommets ou Expert des déserts.

TIR DE BARRAGE

Au niveau 10, vous pouvez dépenser votre
réaction pour effectuer une attaque d’arme
contre une cible entrant a portée courte d’'une
arme a distance que vous tenez en main.

APPRENTISSAGE DU TERRAIN

Au niveau 15, si vous passez plus de 24h
dans un environnement autre quune fo-
rét, vous pouvez bénéficier des effets d’Ex-
pert des foréts dans cet environnement, tant
que vous y restez. Vous perdez les effets de
cette capacité dés que vous effectuez un re-
pos long en dehors de cet environnement.

FRENESIE DE CHASSE

Au niveau 18, vous pouvez, par une action
bonus, effectuer une Frénésie de chasse. Vous
pouvez jeter a chacune de vos attaques les dés
de dégats de I'Escarmouche, a condition que
lattaque précédente ait réussi. Si I'une de vos
attaques échoue et que la suivante ait réussi, les
dégats de 'Escarmouche ne sapplique pas et la
Frénésie prend fin immédiatement.

Vous pouvez activer cette capacité une seule
fois par repos court ou repos long.
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