PeurLEs HumAINS D’ALARIAN

SMITES

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

Pied marin. Lexistence des natifs du Smitin
tournant autour des bateaux, rares sont ceux
qui ne savent pas comment résister a la houle
ou aux ballottements d’une tempéte. Vous avez
un avantage aux jets de Dextérité pour éviter
Jétat renversé.

Savoir maritime. Vous avez la maitrise des
véhicules marins ou de la compétence Survie,
au choix.

Alignement. Les smites sont loyaux, envers
eux-mémes. Chaque alarien originaire de lar-
chipel a sa propre définition de la loyauté et du
périmetre dans lequel elle sinsére. Cela peut
aller du royaume a la province, en passant par
le village cotier de leur enfance ou le seul équi-
page de leur navire. Ainsi, la fluidité de leur al-
légeance dépendra autant de leur personnalité
que des circonstances qui se présentent.

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

PEUPLES THEMATIQUES

Les humains du Smitin et de I'Ystaad
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.

La nature cosmopolite du peuple de larchipel
leur donne acceés a la totalité des langues des
autres peuples humanoides. Vous pouvez éga-
lement si vous le souhaitez ajouter le rhagaron-
nais a vos langues parlées, sans qu’il compte
comme une langue supplémentaire.

YSTAADIENS

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

Lire en autrui comme dans un livre ouvert.
Les alariens originaires de 'ystaad, et en parti-
culier ceux de la capitale ou des autres grandes
villes, sont passés maitres dans l'art d’analyser
la psychologie de leurs interlocuteurs, notam-
ment leurs micro-expressions et autres tics ner-
veux. Vous maitrisez la compétence Perspicaité.

Pour savoir si un personnage est sincere
ou non, vous pouvez effectuer un test de
Perspicacité (Intelligence), pour lequel vous
pouvez doubler votre bonus de maitrise.



Une fois l'analyse effectuée sur un person-
nage particulier, quelle soit réussie ou non, vous
ne pouvez pas la réitérer sur le méme person-
nage avant 24h.

Beaux parleurs. Vous maitrisez la compé-
tence Persuasion ou la compétence Supercherie,
au choix.

Alignement. Les ystaadiens, par leur proxi-
mité avec la capitale et I'influence que le pou-
voir exerce, sont rigoureux et loyaux envers
toute forme dautorité institutionnelle. Méme
les villes cotieres les plus isolées ont un esprit de
corps prononcé. Eventuellement, les ystaadiens
des zones les plus reculés, en particulier au ni-
veau de la séparation avec le Norven, auraient
une position plus neutre.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire
en alarien et dans une langue supplémentaire.
Beaucoup de citoyens de I'Ystaad apprennent le
halfelin pour converser avec les semi-hommes,
fortement présents. Vous pouvez également si
vous le souhaitez ajouter le rhagaronnais a vos
langues parlées, sans qu'il compte comme une
langue supplémentaire. En effet, marchands et
diplomates de la province sont régulierement
amenés a converser avec des citoyens de lem-
pire.

INFLUENCE CULTURELLE EXTERIEURE

En dehors des grandes villes ou des
baroniles, les ystaadiens peuvent avoir un
vécu, des savoir-faire et des habitudes loin
de ce qui est présenté ici.

Si votre personnage est originaire du
nord profond de lystaad, vous pouvez
éventuellement utiliser les caractérisiques
des norvennois.

Si votre personnage vient plutét d’'un
village cotier isolé, le profil des smites peut
étre intéressant en ce qui concerne lexpé-
rience maritime.
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