PeurLEs HumAINS D’ALARIAN

GRAMLINOIS

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

Superstitieux. Vous avez observé un présage
quelconque dans la journée qui vous donne une
intuition sur la maniere d’agir par la suite. Vous
pouvez choisir d’avoir l'avantage sur un jet de
caractéristique un nombre de fois égal a la moi-
tié de votre modificateur de Sagesse, arrondi au
supérieur et pour un minimum de 1.

Commergants austeres. Vous avez la maitrise
de la compétence Persuasion ou de la compé-
tence Religion, au choix.

Alignement. Les gramlinois sont avant tout
gramlinois, habitués a étre le sujet de conflits
dallégeances réguliers, et particulierement
depuis la conquéte menée par Alarien. Il en
ressort un aspect trés individualiste et conser-
vateur qui les rend plus chaotiques que loyaux.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire
en alarien et dans une langue supplémentaire.
Le nain est tres fréquent en gramlinois, lelfique
également avec la proximité des Elorans.

PEUPLES THEMATIQUES

Les humains du Gramlin et du Yelin
sont deux variantes de peuples pour les hu-
mains. Vous nétes pas obligé d'utiliser 'une
des variantes ci-dessous pour incarner un
humain alarien (ou autre). Cependant, ces
variantes du peuple humain donneront de
la couleur a votre personnage.

De méme, vous pouvez tout a fait re-
prendre ces variantes pour votre propre
univers de jeu.

Vous pouvez aussi parler le rhagaronnais. Ce
nest pas systématique chez tous les gramlinois
et, du fait de sa proximité avec l'alarien, parler le
rhagaronnais ne compte pas comme une langue
supplémentaire.

YELINOIS

Augmentation de caractéristiques. La valeur
de Sagesse augmente de 2, et les valeurs de
Force et d’Intelligence augmentent de 1.

Un dernier effort. Le DD du jet de sauvegarde
de Constitution d’un yelinois pour résister a la
fatigue provoquée par une marche forcée aug-
mente de 1 toutes les deux heures supplémen-
taires.

Commergants itinérants. Vous avez la mai-
trise de la compétence Athlétisme ou de la
compétence Persuasion, au choix.

Alignement. Les yelinois sont des commer-
cants par essence, leur profit et leurs intéréts
passant devant nimporte quoi d’autre, y com-
pris les membres de leur propre famille. Ils ne
sont pas pour autant dans le rejet de l'autre et
versent rarement dans la manipulation ou I'illé-
galité. De fait, ils sont ainsi plutot neutres.



Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire
en alarien et dans une langue supplémentaire.
Le vaste territoire du Yelin a permis la genese
de nombreuses communautés gnomes et halfe-
lines, leurs langues sont donc plut6t répandues
dans la région.

RAPPEL DES REGLES - MARCHE FORCEE

Un groupe de PJ se déplace habituelle-
ment pendant 8 heures avant de sarréter
pour la journée. Au-dela des 8 heures, ils
entrent en marche forcée et risquent Iépui-
sement.

Pour chaque heure supplémentaire pas-
sée a voyager au-dela des 8 heures de base,
les personnages couvrent la distance pré-
vue pour une heure de marche au rythme
de déplacement choisi, mais chacun
dentre eux doit faire un jet de sauvegarde
de Constitution a la fin de 'heure. Le DD
de ce jet est de 10 +1 pour chaque heure
passée a marcher au-dela des 8 heures.

Si un personnage rate un jet de sau-
vegarde, il gagne un niveau dépuisement
(voir pages 302-303 du Manuel des Reégles
de Héros & Dragons).
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