
avec les clans et colonies des montagnes de l’est. 
D’autres préfèrent apprendre l’elfique et ainsi 
converser plus aisément avec les tribus de la fo-
rêt. Enfin, les rhoannais les plus mystiques, les 
druides ou les rôdeurs particulièrement, se font 
enseigner le sylvestre, non sans un certain coût.

Talbanais

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

Brave. Vous bénéficiez d’un avantage sur les 
jets de sauvegarde contre la terreur. 

Fervents et survivants. Vous avez la maîtrise 
de la compétence Religion ou de la compétence 
Survie, au choix.

Alignement. Les talbanais sont loyaux, mais 
le sujet de leur loyauté varie selon la baronnie 
à laquelle ils appartiennent, ou la région où ils 
ont grandi. Même les congrégations d’héré-
tiques qui errent dans les Tertres s’appuient sur 
cette loyauté inhérente à la vie au Talban.
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PeuPles Humains d’alarian

Rhoannais

Augmentation de caractéristiques. La valeur 
de Dextérité augmente de 2, et les valeurs d’In-
telligence et de Sagesse augmentent de 1.

Amis des bêtes. Une fois par jour, vous pou-
vez lancer le sort amitié avec les animaux sur 
une unique créature à portée. Votre caractéris-
tique d’incantation pour ce sort est la Sagesse.

Fidèles à la nature. Vous avez la maîtrise de 
la compétence Nature ou de la compétence 
Religion, au choix.

Alignement. Les rhoannais sont farouche-
ment indépendants, jusqu’à l’os. C’est un des 
fondements de la province et un aspect de leur 
personnalité qu’ils chérissent en tout point. 
Cela s’accompagne d’une forte individualité et 
d’un instinct de survie exacerbé, qui leur fait 
prévaloir leur vie plutôt que celle des autres. 
Par conséquent, les rhonannais sont presque 
exclusivement chaotiques.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire 
en alarien et dans une langue supplémentaire. 
Beaucoup de rhoannais choisissent d’apprendre 
le nain pour faciliter les échanges commerciaux 

PeuPles tHématiques

Les humains du Rhü et du Talban sont 
deux variantes de peuples pour les hu-
mains. Vous n’êtes pas obligé d’utiliser l’une 
des variantes ci-dessous pour incarner un 
humain alarien (ou autre). Cependant, ces 
variantes du peuple humain donneront de 
la couleur à votre personnage.

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



Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire 
en alarien et dans une langue supplémentaire. 
Toutefois, d’importantes communautés halfe-
lines se trouvent au Talban, rendant l’appren-
tissage de leur langue fréquent. Sur la côte, aux 
alentours du village d’Astabeth, l’apprentissage 
du géant s’est développé pour faciliter les rela-
tions avec les gargantes de Larog.
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influence culturelle extérieure

La province du Talban est, en elle-
même, divisée en trois grands territoires, 
chacun avec ses spécificités et une forme 
d’allégeance particulière, l’un vers la cou-
ronne, l’autre vers la province, le dernier 
vers les voisins du Yelin.

Cela se traduit également dans le déve-
loppement de ses populations. Ainsi, vous 
pouvez créer un personnage originaire 
du Talban nord, et dans ce cas utiliser la 
variante sur les ystaadiens plutôt que celle 
des talbanais.

A contrario, un personnage qui aurait 
vécu dans les zones méridionales de la 
province pourrait utiliser la variante des 
yélinois.
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