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OPTIONS DE PERSONNAGES
POUR LA 5EME EDITION



HumMmains D’ALARIAN

CULTURES HUMAINES DES PROVINCES
pu RovyAuME D’ALARIAN

Chaque province d’Alarian a ses particula-
rismes locaux, ces traditions et coutumes qui
permettent de distinguer, dans leur attitude ou
leur savoir-faire, deux alariens 'un de lautre.

Ces variantes de peuples humains rem-
placent les traits classiques des humains de la
5¢me édition pour apporter plus de versatilité
et dauthenticité a vos personnages.

GRAMLINOIS

NORVENNOIS

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 maniére d’agir par la suite. Vous
pouvez choisir d’avoir '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 austeéres. 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.

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.

Augmentation de caractéristiques. La va-
leur de Constitution augmente de 2, et les va-
leurs 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 pré-
venir 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 des 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
particulierement répandus du fait de la proxi-
mité des montagnes et des dangers au-dela du
mur.

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

Fideles a la nature. Vous avez la maitrise de
la compétence Nature ou de la compétence
Religion, au choix.

Alignement. Les rhoannais sont farouche-
ment indépendants, jusqua los. Cest un des
fondements de la province et un aspect de leur
personnalité qu’ils chérissent en tout point.



Cela saccompagne d’une forte individualité et
d’un instinct de survie exacerbé, qui leur fait
prévaloir leur vie plutot 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 dapprendre
le nain pour faciliter les échanges commerciaux
avec les clans et colonies des montagnes de lest.
Dautres préférent apprendre lelfique et ainsi
converser plus aisément avec les tribus de la fo-
rét. Enfin, les rhoannais les plus mystiques, les
druides ou les rodeurs particulierement, se font
enseigner le sylvestre, non sans un certain cofit.

LES LANGUES EN ALARIAN

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

A quelques différences de vocabulaire,
daccentuation et de régles 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 Humains, 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
dlautres 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.

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
létat 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 l'ar-
chipel a sa propre définition de la loyauté et du
périmetre dans lequel elle s'insére. Cela peut
aller du royaume a la province, en passant par
le village cotier de leur enfance au 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.
La nature cosmopolite du peuple de l'archipel
leur donne acces a la totalité des langues des
autres peuples humanoides.

Vous pouvez également si vous le souhaitez
ajouter le rhagaronnais a vos langues parlées,
sans qu’il compte comme une langue supplé-
mentaire.

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 maitrise
de la compétence Religion ou de la compétence
Survie, au choix.



INFLUENCE CULTURELLE EXTERIEURE

La province du Talban est, en elle-
méme, divisée en trois grands territoires,
chacun avec ses spécificités et une forme
dallégeance particuliere, 'un vers la cou-
ronne, lautre 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 plutot que celle
des talbanais.

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

Alignement. Les talbanais sont loyaux, mais
le sujet de leur loyauté varie selon la baronnie
a laquelle ils appartiennent, ou la région ou ils
ont grandi. Méme les congrégations d’héré-
tiques qui errent dans les Tertres sappuient sur
cette loyauté inhérente a la vie au Talban.

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 cote, aux
alentours du village d’Astabeth, 'apprentissage
du géant sest développé pour faciliter les rela-
tions avec les gargantes de Larog.

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 au lieu d’une.

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

Alignement. Les yelinois sont des commer-
gants par essence, leur profit et leurs intéréts
passant devant n'importe 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 plut6t 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 plutét 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 sauve-
garde, il gagne un niveau dépuisement.



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 I'Ystaad, et en parti-
culier ceux de la capitale ou des autres grandes
villes, sont passés maitres dans 'art d'analyser la
psychologie de leurs interlocuteurs, notamment
leurs micro-expressions et autres tics nerveux.
Vous maitrisez la compétence Perspicacité.

Pour savoir si un personnage est sincére ou
non, vous pouvez effectuer un test d’Intelli-
gence (Perspicacité), pour lequel vous pouvez
doubler votre bonus de maitrise.

Une fois I'analyse effectuée sur un person-
nage particulier, quelle soit réussie ou non,
vous ne pouvez pas la réitérer sur le méme per-
sonnage 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 reculées, 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 I'Ystaad, vous pouvez
éventuellement utiliser les traits des nor-
vennois.

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

CULTURES HUMAINES DE L’EMPIRE DU
RHAGARRON

LEmpire du Rhagarron nest pas uniforme
dans sa composition. Si la plupart de ses ha-
bitants se trouvent dans leurs imposantes cités
fortifées de pierres et d’argiles, un nombre non
négligeables de rhagaronnais sillonent routes et
déserts et établissent des campements de toiles
renforcés pour lutter contre les vents, le sable et
le froid de la nuit.

On parlera ainsi des rhagaronnais d’argile
pour les citadins, en référence a leurs habitats
majoritairement construits avec de l'argile et de
la terre cuite. IIs ont une culture militaire tres
présente et il est attendu de la part de chaque
rhagaronnais valide de pouvoir prendre les
armes au nom de 'Empereur a tout moment.

De leur coté, les rhagaronnais de toiles, des
nomades vivant sous tentes, ont une résilience
naturelle et une forte capacité a résister aux
conditions extrémes du désert.

De fait, des rhagaronnais de passage en
Alarian répondent a I'un ou lautre de ces hé-
ritages. Et méme s’il existe d’autres cultures
rhagaronnaises dans I'Empire, celles-ci sont
trop éloignées des frontiéres avec Alarian pour
étre représentées ici.



RHAGARONNAIS D’ARGILE

RHAGARONNAIS DES TOILES

Augmentation de caractéristiques. La va-
leur de Force augmente de 2, et les valeurs de
Constitution et d’Intelligence augmente de 1.

Entrainement martial. Vous avez la maitrise
des armures légeres et de deux armes de votre
choix.

Savoir militaire. Vous avez la maitrise de la
compétence Athlétisme ou de la compétence
Histoire, au choix.

Alignement. Les rhagaronnais dargile ont
une plus forte tendance a la loyauté que I'hu-
main moyen. Cela se traduit autant dans leur
profond respect des lois que de leur aptitude
naturelle a répondre présent en cas de mobili-
sation.

Dlaucun pourrait qualifier leur attache-
ment a 'Empire et leur fidélité a une forme de
soumission a lautorité, mais les rhagaronnais
savent bien faire la part des choses entre un
régime fort au discours clair et engageant avec
une dictature opaque et sans 4me.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire en
alarien et en rhagaronnais. Les cités étant sys-
tématiquement pourvues d'académies et autres
colleges, les rhagaronnais d'argile peuvent sex-
primer dans une langue supplémentaire de leur
choix

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

Résistant a la chaleur. Vous avez l'avantage
aux jets de sauvegarde contre les effets infli-
geant des dégats de feu ainsi que pour résister
aux effets d’une chaleur extréme.

Savoir du désert. Vous avez la maitrise de
la compétence Nature ou de la compétence
Survie, au choix.

Alignement. Les rhagaronnais de toile ont
une faible notion de ce qui reléve du bien et du
mal et sont majoritairement neutre sur cet axe.

S’ils devaient cependant exprimer une forme
de loyauté, celle-ci sadresserait en priorité,
voire uniquement, envers leur famille, leur clan
ou leur tribu.

Bien que tout autant mobilisable que n'im-
porte quel autre rhagaronnais, il est moins
attendu de ces citoyens nomades qu’ils soient
réactifs aux appels aux armes de 'Empire.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire en
rhagaronnais. Leur vie de nomade permet aux
rhagaronnais des toiles dapprendre une langue
supplémentaire.
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