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PERSONNAGES FEERIQUES

Les personnages présentés dans ce recueil ne sont
pas de simples humains. IIs permettent d’incarner
des créatures fantastiques emblématiques de la
Jantasy. Bien qu'il soit tout a fait possible de jouer
a Beyond the Wall et autres aventures avec un groupe
composé exclusivement d’elfes ou de nains installés
dans I'une de leurs communautés, les livrets de
personnage qui suivent partent du principe que
de telles créatures sont rares et souvent redoutees.
Un aventurier créé a I'aide de ces livrets sera donc
un vagabond ou un paria aux yeux de son propre
peuple. Il aura rejoint les terres des hommes avant
de s’installer dans le village ou il s’est lié d’amitié
avec les autres héros.

A5 PERSONNAGES MULTICLASSES

Quatre des archétypes de héros présentés sont des
personnages multiclassés. Ils sont assez simples a
utiliser. Vous pouvez consulter les régles afférentes
a la page 381 du Livre de regles. Chaque livret fournit
un rappel des informations utiles pour jouer sur sa
derniere page.

LA FORGEUSE DE RUNES NAINE

Cette aventuriere est une hybride des classes
guerrier et magicien. Il s’agit d’'une puissante
combattante qui améliore ses capacités en combat
grace aux traditions runiques naines et a ses
sortiléges, bien qu’elle ne puisse pas incanter de
tours de magie ni de rituels.

LE HAUT ELFE

C’est un guerrier-magicien des plus classiques,
équipé dune épée elfique enchantée. Il peut
lancer des tours de magie et des rituels, mais il n’a
pas acces aux sortiléges.

LA RODEUSE ELFE

C’est une rodeuse expérimentée, qui peut invoquer la
magie grace aux chansons féeriques qu’elle a apprises.
Il s’agit d'une hybride des classes roublard et magicien.
Comme tous les elfes, elle possede moins de points
de chance, mais compense grace a ses nombreuses
compétences et a ses sortiléges utilitaires.

LA CAVALIERE HALFELINE

Ce personnage est une guerriere du peuple halfelin
disposant des points de chance supplémentaires
des roublards. Elle compense son manque de
force brute par une maitrise parfaite de son arme
de prédilection. Elle posséde aussi une fidele
monture, un poney aux capacités inhabituelles.
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A NOUVEAUX SORTS

Les sortiléges suivants sont disponibles pour tous
les magiciens.

TRAIT EMPOISONNE

Portée : contact
Durée : 5 rounds
Sauvegarde : spécial

En fredonnant tout en tenant une fleche ou un
autre projectile, l'incantateur impregne l'objet
d’'une magie puissante qui I'empoisonne. Si le
projectile touche une cible avant la fin de la durée
du sort, cette derniére doit effectuer un jet de
sauvegarde contre le poison ou devenir incapable
de se déplacer pendant 1d10 rounds.

MANTEAU FEERIQUE

Portée : courte
Durée : 1 round / niveau
Sauvegarde : non

Le magicien chante a voix basse les paroles d’'une
ancienne incantation elfique. Une brume argentée
s’éléeve autour de lui et de ses amis, avant de se
dissiper presque instantanément. Les silhouettes
del'incantateuretde sixcompagnonsaumaximum
se fondent dans leur environnement, devenant
plus difficiles a percevoir. Pendant toute la durée
du sortileége, les personnages affectés bénéficient
d’'un bonus de +2 sur leurs tests lorsqu’ils essaient
de se cacher ou d’étre furtifs.

METAL BROLANT

Portée : courte
Durée : 7 rounds
Sauvegarde : non

Ce sort fait chauffer a blanc un objet en métal
a courte portée de l'incantateur. Les créatures
normales lachent immeédiatement tout objet ciblé
qu’elles tiennent, tandis que celles qui portent
une armure en métal affectée par cette magie
subissent 1 point de dégats chaque round jusqu'a
ce qu’elles I'6tent.

CHANT DE DISTORSION

Portée : courte
Durée : instantannée
Sauvegarde : non

Ce sortilege provoque la déformation dun
objet non magique en bois a courte portée de
I'incantateur, le rendant inutilisable. Un arc
devient inoffensif, un bateau subit une voie d’eau
et une porte se brise.



VOYAGEURS INHABITUELS

Vous trouverez ci-dessous plusieurs PNJ que vous
pourrez introduire durant vos sessions de jeu. Ils
sont fournis sans noms et avec une description
limitée pour que vous puissiez facilement les
intégrer dans votre propre décor de campagne.

LE WORG NOIR
Cette béte féroce est traquée par la Chasse sauvage.

Dés de vie : 4d8 (18 PV)

CA:16

Attaque : +4 pour toucher, 1d10 (morsure)
Alignement : Chaotique

PX:110

LE FORGERON NAIN

Ce jeune nain a fait une découverte rarissime : un
morceau de fer météorique, mais il est incapable
de le travailler.

Dés de vie : 1d8 (5 PV)

CA:10

Attaque : +0O pour toucher, 1d8 (hache)
Alignement : Neutre

PX:15

Spécial - Vrai nom (un nain a un vrai nom qui
confere a ceux qui le connaissent un grand
pouvoir sur lui).

Le Ror pes AULNES

Puissant seigneur féerique, le Roi des Aulnes
réegne sur une enclave féerique dissimulée pres
du village. Cest une créature implacable et
dangereuse, mais aussi capricieuse et enjouée.
Les légendes disent qu’il a envoyé de nombreux
aventuriers courageux sur le chemin de leurs
premieres quétes.

Dés de vie : 7d10 (43 PV)

CA:18

Attaque : +7 pour toucher, 1d8+6 (épée magique)
Alignement : Chaotique

PX: 450

Spécial - Incantateur (le Roi des Aulnes peut
incanter n'importe quel rituel de niveau 7 ou
inférieur. Il peut également utiliser n'importe
quel tour de magie. Il posséde une Intelligence et
une Sagesse de 16 pour les tests d’incantation). /raz:
Nom (le Roi des Aulnes a un vrai nom qui confere a
ceux qui le connaissent un grand pouvoir sur lui).
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LA COLPORTEUSE HALFELINE

Cette jolie et jeune halfeline voyage de village
en village. Elle est susceptible d’étre une source
d’informations utiles.

Dés de vie : 1d6 (4 PV)

CA:10

Attaque : +O pour toucher, 1d6 (baton de marche)
Alignement : Chaotique

PX:10

LE DERNIER DE SON CLAN

Tous les proches de ce nain brisé par la tragédie
ont été tués a la suite d’'une terrible catastrophe.
Aujourd’hui, il erre dans le pays, cherchant a se
venger sans craindre de mourir. C’est un puissant
guerrier, les personnages sont susceptibles de
le convaincre de les accompagner pendant un
certain temps.

Dés de vie : 3d10 (17 PV)

CA:15

Attaque : +5 pour toucher, 1d10+4 (hache de bataille)
Alignement : Chaotique

PX: 80

Spécial - /rai Nom (un nain a un vrai nom qui
confere a ceux qui le connaissent un grand
pouvoir sur lui).

LA FEE BRICOLEUSE

Chose rare chez un étre féerique, ce petit lutin
barbu est obsédé par l'ordre. Il vit, invisible de
tous, dans le village et répare ce qui est cassé, que
leurs propriétaires le veuillent ou non. Souvent,
ses actions sont une bénédiction inattendue, mais
parfois elles s’avérent étre une malédiction.

Dés de vie : 2d8 (9 PV)

CA: 14

Attaque : +1 pour toucher, 1d4 (dague)
Alignement : Loyal

PX:75

Spécial - Invisibilité (la fée bricoleuse n’est visible
qu’a la lumiere de la pleine lune). Vrai nom (la fée
bricoleuse a un vrai nom qui confére a ceux qui le
connaissent un grand pouvoir sur elle).
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Beyond the Wall and Other Adventures uses several terms and names that are Copyright 2000-2003 Wiz-
ards of the Coast, Inc. These terms are used under the terms of the Open Game License v1.0a, and are
designated as Open Content by that license.

All proper nouns, names, product line, trade dress, and art is Product Identity. Everything else is open
game content.

Share and enjoy.
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any Open Game Content distributed using this License.
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rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
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7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of
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Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.
11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.
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15 COPYRIGHT NOTICE
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L'AVENTURIER NAIN

Les terres de votre peuple, situées dans les collines et les montagnes, ne sont plus votre foyer depuis
longtemps. Vous vous étes rendu sur les terres des hommes pour faire fortune et suivre votre propre
destinée. D’'une maniere ou d'une autre, vous vous étes fait d’étranges amis la ou vous vous attendiez a
ne trouver que des ennemis et, plus important, des trésors.

Vous étes fort et résistant, mais vous avez parfois du mal a tenir votre langue. Votre Force commence a 10,

votre Constitution a 12, votre Charisme a 6 et toutes vos autres valeurs de caractéristique a 8.

tfxCOMMENT AVEZ-VOUS REJOINT LES TERRES DES HOMMES ?
G 1d12 QUELLE EST L'HISTOIRE DE VOTRE CLAN ?

GaIN

+2 For, +1 Dex,

1  Les votres furent de vaillants guerriers durant les guerres gobelines. I Com+I-Sag
9 L'un de vos ancétres a tué un dragon féroce qui troublait la tranquilité de votre +2 Int, +1 For, +1 Dex,
peuple depuis des lustres. comp : Vantardise
Votre clan a élu domicile dans les contreforts vallonés de hautes montagnes, +1 Dex, +1 Con,
3  cultivant la terre et subvenant aux besoins de ceux de leur espéce qui vivaient +1 Sag, +1 Cha,
dans les grottes en contrebas. comp. : Agriculture
4 Les barbes de ceux de votre famille, longues et soyeuses, sont une source de +3 Cha, +1 For, +1 Sag
grande fierte.
: ; 5 : = £ +2 Dex, +2 Int,
5  Depuis des temps immémoriaux, vos forgerons fabriquent les meilleures armes. ‘ :
comp. : Forge
.. . . . +2 Cha, +1 Con,
6  Vos dirigeants régnaient sur un puissant royaume. +1Int, +1 Sag
7 Les votres sont des chanteurs et des conteurs qui préservent les antiques +2 Cha, +2 Int, +1 Sag
chansons naines.
8 Les membres de votre clan ont toujours travaillé dans les mines les plus profondes, +2 For, +2 Con,
exploitant des filons riches en métaux et pierres précieuses. comp. : Mineur
= : : 2 : +2 Sag, +1 Int, +1 Cha,
9 Labiere produite par vos brasseurs est la meilleure de toutes les boissons naines. &
comp. : Brassage
10 Vos ancétres ont dt abandonner I'un des grands royaumes nains il y a bien +2 Con, +1 For,
longtemps et ils ont fondé un nouveau foyer dans des terres peu accueillantes. +1 Int, +1 Cha
1 Votre peuple a toujours vécu pres du territoire des hommes, commercant avec eux +2 Cha, +1 Dex,
et partageant leurs histoires. +1 Con, +1 Cha
19 Les membres de votre clan sont les plus avides de tous les nains. Cela peut se lire  +1 For, +1 Dex, +1 Con,
dans vos yeux. +1 Int, +1 Sag
1d8 Pourquol AVEZ-VOUS QUITTE VOTRE PEUPLE ? GaIn
1 Vous avez rompu un serment sacré. On vous a exilé et vous devez maintenant vivre +2 Sag, +1 Con
dans la honte.
2  Lasimple curiosité vous a conduit loin de chez vous. +2 Int, +1 Cha
8  Dotéd'un grand coeur, vous pensez que leshommes et les nains peuvent s'entraider. +2 Cha, +1 Dex
4 Deslégendes anciennes ont conduit vos jambes infatiguables loin de chez vous. +1 Con, +1 Int, +1 Sag
5  Vous avez compris que l'age des hommes était arrivé et vous souhaitez prendre
S 7 +2 Con, +1 Sag
part a leurs hauts-faits.
6 Vous étiez persuadé que vos compétences inhabituelles vous permettraient de +9 Dex. +1 Int
vous faire une place parmi les hommes. ’
7  Vous vouliez confronter les anciens ennemis de votre peuple. +1 For, +1 Con, +1 Int
8  Votre foyer a été détruit par des gobelinoides. +1 For, +1 Con



1d8

LORSQUE VOUS AVEZ QUITTE LES VOTRES, VOUS AVEZ EU DU MAL A VOUS INTEGRER PARMI LES
HUMAINS. HEUREUSEMENT, LES AUTRES PERSONNAGES SONT RAPIDEMENT DEVENUS VOS AMIS.
AVEC QuUI D’ AUTRE VOUS ETES-VOUS LIE D’AMITIE ?

Le forgeron était fasciné par vos talents et il a souhaité apprendre les coutumes de

votre peuple.

Vous avez surmonté votre peur de I'eau en cotoyant les pécheurs.

La plupart des humains vous trouvaient étrange et vous craignaient. Vous passiez

beaucoup de temps seul.

Un ancien vous a raconté de vieilles 1égendes sur les nains et les hommes.

Le seigneur local jure que son grand-pére a combattu aupres de vos semblables

dans une guerre presque oubliée.

Le maitre-brasseur vous fait réguliérement gouter ses nouvelles biéres.

Vous avez servi dans la milice du village pour aider a protéger les terres alentour.

La vieille sorciére connait votre vrai nom, mais elle est bien trop gentille pour
l'utiliser contre vous.

GaIN

+2 For, +1 Con

+2 Dex, +1 Sag

+1 Con, +1 Int, +1 Sag

+2 Int, +1 Sag
+2 For, +1 Cha

+2 Con, +1 Cha

+1 For, +1 Int, +1 Cha

+1 Dex, +1 Con, +1 Sag

¥

Vous avez commencé a chercher fortune par la force des armes. Vous devenez guerrier de niveau 1.
Vous gagnez les capacités de classe Spécialisation martiale, Techniques de combat et une compétence

d’Artisanat de votre choix. Les tables suivantes définissent plus précisément vos capacités de classe.

A
1d6
1l

1d6

QU’AVEZ-VOUS APPRIS AU FIL DE VOS AVENTURES ?

COMMENT COMPTEZ-VOUS DEVENIR RICHE ?

Votre destin vous fait emprunter de nombreux chemins dangereux, mais vous étes
convaincu que la richesse est au bout de chacun d’eux.

C’est en choisissant vos batailles avec discernement que vous constituerez votre
butin.

11 est plus facile d’exploiter la maison d’un riche bourgeois qu’un filon d’or.

Vous gardez en mémoire I'emplacement des entrées de plusieurs tombes elfiques
oubliées et vous avez I'intention de vous emparer de l'or féerique qu’elles renferment.

Il existe dans les montagnes de nombreuses forteresses naines abandonnées,
truffées de pieges et de monstres. Vous les explorerez toutes.

Vous envisagez de vous installer lorsque vous aurez réuni suffisamment d’argent
pour créer votre propre atelier.

COMME TOUT NAIN QUI SE RESPECTE, VOUS PORTEZ L’ARME DE VOS ANCETRES.
LaqQuELLE ?

Une hache gravée de runes dorées.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la hache.

Une lame courte et large en acier, héritée de votre pére.
Votre Spécialisation martiale s’applique a I'épée courte.

Un marteau de guerre massif.
Votre Spécialisation martiale s’applique au marteau de guerre (1 main, dégats d8).

Une paire de hachettes bien équilibrées.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la hache de lancer (1 main, dégats 1d6,
portée 12 m).

Une hache impressionnante, aussi grande que vous.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la hache de bataille.

Un arc robuste et un carquois rempli de fleches noires.
Votre Spécialisation martiale s’applique a l'arc.

GaIN

+2 Sag,
Comp. : Survie

+2 For,
Comp. : Furtivité

+2 Dex,
Comp. : Crochetage

+2 Con,
Comp. : Piégeage

£ el
Comp. : Piégeage

+2 Dex, une compétence
d’Artisanat de votre choix
(vous pouvez améliorer
celle que vous avez déja)

GaIN

+3 For,
arme de prédilection

+3 Con,
arme de prédilection

+3 Con,
arme de prédilection

+3 Dex,
arme de prédilection

+3 For,
arme de prédilection

+3 Dex,
arme de prédilection

O



QUELLE DIFFICULTE AVEZ-VOUS DO AFFRONTER EN REJOIGNANT LES GENS DE GRANDE TAILLE 7

1d6 LE PERSONNAGE DU JOUEUR A VOTRE DROITE ETAIT LA AVEC VOUS. Gain
1 Un groupe d’araignées géantes vous a pris en chasse prés des montagnes. Votre ami +2 For, technique :
a bralé leurs toiles alors qu'elles descendaient des arbres. Il gagne +1 For. Combat défensif
Les troupes de deux seigneurs humains se livraient a une escarmouche frontaliére +9 Con. technique -
2 et vous avez été pris au milieu de I'affrontement. Lami a votre droite s'est battu avec Expert ’martialq ’
vous. Il a encaissé un coup terrible avant de répliquer. Il gagne +1 Con. P
Un jour, a la tombée de la nuit, vous avez assisté a un duel magique de Tt
3 métamorphose opposant deux sorciers en pleine nature. Le pauvre ami a votre Résili%nce .
droite est devenu une grenouille quelque temps. Il gagne +1 Sag.
Un charlatan a essayé¢ de vous refiler du faux or, mais vous 'avez démasqué et, pris de +9 Cha. techni _
4 coleére, vous l'avez frappé violemment, manquant de peu de tuer 'arnaqueur. Lami a Coupsbgiis:é?;le :
votre droite vous a prévenu de la supercherie. Il gagne +1 Cha.
5 C’est vous qui avez sauvé la jolie laitiere des brigands qui I'agressaient. Lami a votre +2 Dex, technique :
droite en a récolté tous les fruits. Il gagne +1 Dex. Combat défensif
6 Vous avez pénétré par erreur dans un cercle féerique et avez du en affronter le +2 Int, technique :
gardien. L'ami a votre droite a brisé le cercle et vous a aidé a vous échapper. Il gagne +1 Int. Résilience
1d6 QUEL TRESOR POSSEDEZ-VOUS QUI A ATTIRE L’ATTENTION DES AUTRES PERSONNAGES ?  GAIN
2B

Un jouet animé par une mécanique étrange.

2 Une superbe bague, sertie d'un magnifique rubis.

3 Une capuche étincelante en soie.

4 Un lourd bouclier en chéne portant votre blason.

& Un calice d’argent scintillant.

6 Une chanson spéciale.

REMPLISSEZ VOTRE FICHE !

% Notez vos nom, classe et niveau.

A5

% Calculez vos valeurs de caractéristique. Dans
I'espace prévu a cet effet, inscrivez le modificateur
correspondant en utilisant le tableau situé page
suivante de ce livret.

< Inscrivez vos compétences, capacités de classe
et équipement de départ, ainsi que tout autre
objet que vous souhaitez acheter. Laventurier
nain commence avec '’équipement suivant : une
dague, des vétements de voyage, son arme de
prédilection naine (+1 a l'attaque et aux dégats),
une cotte de mailles (+4 a la CA), une semaine de
rations et 4d10 piéeces d’argent.

¢ Choisissez un alignement. Votre personnage
peut étre Loyal, Chaotique ou Neutre. Si vous
n’arrivez pasavous décider, choisissez simplement
d’étre Neutre. La plupart des gens le sont.

< Votre bonus de base a I'attaque (BBA) dépend de
votre classe. Il est de +1 pour un guerrier de niveau 1.

une sentinelle mécanique

+2 Cha, un anneau
impressionnant et un
ennemi rancunier

+2 Con, une capuche
qui ne s’effiloche jamais

+2 For,
un bouclier robuste

+2 Con, une coupe
qui purifie I'eau

+2 Sag, une voix qui peut
ouvrir un portail quand la
phase de la lune est propice

< Votre initiative est égale a votre niveau, plus
votre modificateur de Dextérité, plus 1 en tant que
guerrier.

< Votre classe d’armure est égale a 10, plus votre
modificateur de Dextérité, plus I’éventuel bonus
de 'armure que vous portez.

< Vous avez 3 points de chance.

< Vos points de vie de départ sont de 12 plus votre
modificateur de Constitution.

< Déterminez vos valeurs de sauvegarde (VdS) a
I'aide du tableau situé page suivante.

< Notez les bonus a l'attaque et les dégats de
vos armes. Le bonus a 'attaque d’'une arme de
meélée est égal a votre BBA auquel vous ajoutez
votre rnodif;gcateur de Force et(}es modificateurs
pertinents. Utilisez le modificateur de Dextérité
pour les armes a distance. Votre modificateur de
Force s’ajoute également aux dégats des armes de
inélée:



RAPPEL DES REGLES

A LANCER LES DES

Tests de caractéristique: lancezun d20. Comparez
le résultat a la valeur de caractéristique adéquate
en prenant en compte déventuels bonus ou
pénalités. S’il est inférieur ou égal, vous réussissez,
autrement vous échouez.

Jets de sauvegarde : lancez un d20. Si le résultat
est supérieur a la valeur de sauvegarde adéquate,
le jet est réussi.

Jets d’attaque : lancez un d20. Ajoutez le bonus a
l'attaque et comparez le résultat obtenu a la classe
d’armure de votre adversaire. S’il est supérieur ou
égal, vous touchez et infligez les dégats de votre
attaque.

A CAPACITES DE CLASSE

Dés de vie : d12

Bonus a l'intiative : +1

Armure : 'aventurier nain peut porter n'importe
quelle armure.

Spécialisation martiale — Tous les guerriers ont
une arme de prédilection avec laquelle ils sont
particulierement habiles. Votre livret précise
laquelle. Votre personnage recoit un bonus de +1 a
ses jets d’attaque et de +2 a ses jets de dégats lorsqu’il
manie cette arme.

Techniques de combat — Au cours de leurs
carrieres, les guerriers développent des talents qui
en font des adversaires encore plus redoutables.
Votre livret indique la premiére technique que
vous avez apprise. Les techniques sont décrites
page 10 du Livre de régles de Beyond the Wall.

Niveau EXPERIENCE B?NUS E BASE Wn§ VS
A L’ATTAQUE POISONS SOUFFLES
1 4 + 1t 17
2 2 000 +2 14 17
3 4 000 +3 13 16
b4 8 000 +1 13 16
5 16 000 +5 1 14
6 32 000 +6 11 14
1 64 000 +7 10 13
8 120 000 +8 10 13
9 240 000 +9 8 1
0 +10 8 1

360 000

|
|
|
|

VoS

POLYMORPHIE

15
15
14
14
12
12
1
1

9
9

A CAPACITES RACIALES

Nain — En tant que nain vous possédez les
capacités suivantes : Vision des nains, Dur
comme la pierre et Vrai nom. Voir page 31 du
Livre de régles.

A POINTS DE CHANCE

Un personnage peut dépenser 1 point de chance
de Ia maniére suivante :

Aider un compagnon : normalement, un
personnage peut aider un compagnon lors d'un
test de caractéristique uniquement s’il possede
une compétence appropriée. En dépensant
1 point de chance, un personnage permet a un
allié de bénéficier d'un bonus de +2 a sa valeur
de caractéristique, méme sans disposer d’une
compétence utile pour la tiche a accomplir.

Seconde chance : un personnage peut dépenser
1 point de chance pour relancer n'importe
quel dé durant la partie, que ce soit pour un
test de caractéristique, un jet de sauvegarde ou
d’attaque.

Tromper la mort : une fois qu'un personnage
atteint O point de vie, on considere qu’il est
mourant et il perd 1 point de vie supplémentaire
parround jusqu’a ce qu’il décéde. Un personnage
dans une telle situation peut dépenser 1 point de
chance pour se stabiliser a O point de vie et ne
plus subir de dégats. Les personnages qui le font
sont a I'abri de la mort pendant 24 heures, apres
quoi ils perdront de nouveau des points de vie
s’'ils n'ont pas recu de soins médicaux adaptés.

Un$ Vn$

SORTS ~ OBJETS MAGIQUES
17 16 CarAcTERISTIQUE ~ Mob.
17 16 1 =1
14 15 2-3 -3
14 15 L-5 ~2
12 13 6-0 =l
12 13 9-12 0
1 12 13-15 +1
11 12 16-17 +2
9 10 18-19 +3
9 10 - —

Copyright © 2012-2014 Flatland Games
Copyright © 2023 Traduction francaise par Shakos
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ET AUTRES
AVENTURES

LA CAVALIERE HALFELINE

hez les votres vous étiez 'une des guerriéres de votre peuple. Vous patrouilliez les frontiéres de
votre patrie sur votre fidéle poney, surveillant les tribus de barbares, les bandes de gobelins et les
rassemblements des grandes personnes qui se mélent toujours de tout. Aujourd’hui, vous étes partie loin

de chez vous pour vivre vos propres aventures.

Vous étiez la plus forte et la plus athlétique de ceux de votre peuple. Votre Constitution commence a 12,
votre Dextérité a 10, votre Force a 6 et toutes vos autres valeurs de caractéristique a 8.

A\ COMMENT AVEZ-VOUS REJOINT LES TERRES DES HOMMES ?

1d12 QUELLE ACTIVITE PRINCIPALE PRATIQUAIT LES VOTRES ?

O

2

10
11

12

1d8

S O A W N

Votre famille a toujours travaillé la terre et cultivé des champignons fameux.
Votre mere et votre péere fabriquaient les meilleures patisseries du coin.

Votre pere était maire d’'un important village.

Votre meére brassait la fameuse biére du sud et de nombreux halfelins venaient

lui rendre visite.

Les champs qui entourent les terres de votre famille sont réputés pour produire

la meilleure herbe a pipe.

Votre famille est, depuis des générations, dirigeante d’un grand clan halfelin.
A chaque génération, un membre de votre famille vit une grande aventure.

Votre grand-pére était un barde qui voyageait d’auberge en auberge en chantant

des histoires.

Votre mére était apicultrice, elle élevait des abeilles et cultivait leur miel.

Votre peére, vos fréres et tous vos cousins élevent de grands chiens appréciés des

chasseurs.

Vous étes née dans une famille d’inventeurs excentriques qui ont toujours éveillé
la suspicion de leurs voisins.

Votre pére a gardé le bac traversant la riviere. Vous étes issue d’'une longue

lignée de bateliers.

QU’EST-CE QUI VOUS A POUSSEE A QUITTER VOTRE LOGIS CONFORTABLE ?
Vous avez ressenti le besoin de prendre en main votre destin.

Vous avez rejoint un groupe de nains qui s’est aventuré loin de chez vous.
Vous avez été exilée car vous étiez différente des autres.
Vous avez trouvé une carte au trésor et vous n’avez pas pu résister a 'appat du gain.

Des gobelins ont détruit votre foyer.

Des marchands humains sont venus dans votre village et ils ont éveillé votre

curiosité.

Une nuit, vous avez apercu un groupe d’elfes et vous avez senti que vous deviez

les suivre.

Vos pieds vous ont tout simplement emportée ailleurs.

GAaIN

+2 Sag, +1 For, +1 Con,
Comp. : Agriculture

+1 Con, +1 Int, +1 Sag,

+1 Cha, Comp. : Cuisine
+2 Cha, +1 For, +1 Int, +1 Sag
+2 Dex, +1 Int, +1 Sag,
Comp. : Brassage

+2:Con, +2:-Pex,
+1 Cha

+2 Cha, +1 Dex, +1 Sag,
Comp. : Commandement

+1 For, +1 Dex, +1 Con,
+1 Int, +1 Cha

+2 Cha, +1 Int, +1 Dex,
une compétence artistique de
votre choix

+2 Sag, +1 Dex, +1 Con,
Comp. : Connaissance des
animaux

+2 Str, +1 Con, +1 Sag,
Comp. : Dressage

+3 Int, +1 Dex, +1 Con

+2 Con, +1 For, +1 Int,
Comp. : Navigation

GaIN

++2 Int, +1 For

+2 Cha, +1 Con
+1 Con, +1 Int, +1 Sag
+1 For, +1 Dex, +1 Int

+2 For, +1 Sag

+2 Cha, +1 Dex
+2 Sag, +1 Dex

+2 Con, +1 Dex



1d8

LORSQUE VOUS AVEZ QUITTE LES VOTRES, VOUS AVEZ EU DU MAL A VOUS INTEGRER PARMI LES
HUMAINS. HEUREUSEMENT, LES AUTRES PERSONNAGES SONT RAPIDEMENT DEVENUS VOS AMIS.
AVEC QuUI D’AUTRE VOUS ETES-VOUS LIE D’AMITIE ?

L'aubergiste aime votre bonne humeur et vos histoires.

Les chasseurs vous ont beaucoup appris sur les techniques utilisées pas les hom-
mes pour travailler le bois et vous avez échangé vos connaissances avec eux en
retour.

Vous vous étes rapidement liée d’amitié avec un commercant local.

En raison de votre taille, vous étes devenue la baby-siiter préférée du village (vous
préférez le terme de “nounou”).

Lavieille tisserande disait que vous n’étiez pas la premiere halfeline qu’elle rencontrait.

Le maitre-brasseur vous fait réguliérement gouter ses nouvelles biéres.

Vous avez servi dans la milice du village pour aider a protéger les terres alentour.

GAIN
+2 Cha, +1 Int

+2 Dex, +1 Sag

+1 Dex, +1 Int, +1 Cha
+2 For, +1 Cha

) P Tt L DIEhe
+2 Con, +1 Int

+2 For, +1 Con

Les habitants de la région vous ont nommeée juge locale. Vous avez vu la plupart

des gens sous leur pire jour.

+2 Sag, +1 Int

¥

Vous avez chevauché loin de chez vous et laissé derriére vous votre vie d’avant. Vous devenez une
guerriére-roublarde de niveau 1. Vous gagnez les capacités de classe Spécialisation martiale, Favorisé par
la chance et la compétence Sens de 'orientation. Les tables ci-dessous indiquent vos compétences bonus
et définissent plus précisément vos capacités de classe.

A

1d6
]

1d6

QU’AVEZ-VOUS APPRIS AVEC VOTRE FIDELE PONEY ?

QU’ AVEZ-VOUS APPRIS SUR LES ROUTES 7

Les astuces utiles pour franchir tous les obstacles.

Le moyen d’éviter les bandits et les gobelins lors de vos voyages.

La capacité a toujours retrouver votre chemin.
Un lien encore plus fort avec votre monture.
Les longues chevauchées sur les routes.

Comment découvrir et garder des secrets.

QUE CRAIGNENT LE PLUS VOS ENNEMIS 7

Le tranchant de votre robuste lame.

Votre Spécialisation martiale s’applique a I'épée courte.

Une fleche précise tirée de loin.
Votre Spécialisation martiale s’applique a I'arc.

Une mort silencieuse et un couteau planté dans le dos.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la dague.

Le bruit strident de votre fronde.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la fronde.

La morsure vicieuse de votre hache.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la hache.

Un coup vif de votre lance au large fer.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la lance.

GaIN

+3 For,
Comp. : Athlétisme

+3 Dex,
Comp. : Furtivité

+3 Sag,

Comp. : Sens de l'orientation

+3 Dex,
Comp. : Equitation
+3 Con,
Comp. : Equitation

+8 Cha,
Comp. : Commeérages

GaIN

+2 Con,
arme de prédilection

+2 Dex,
arme de prédilection

DI,
arme de prédilection

+2 Dex,
arme de prédilection

+2 For,
arme de prédilection

+2 Con,
arme de prédilection

O



1d6 QUE VOUS EST—IL ARRIVE DEPUIS QUE VOus vous ETES INISTALLEE‘ PARMI CES ETRANGES
HUMAINS ? LE PERSONNAGE DU JOUEUR A VOTRE DROITE ETAIT LA AVEC VOUS.

GaIN

L'un des hommes du village s’est moqué de votre petite taille et vous a défiée au tir a

1 I’arc. Vous ne lui avez laissé aucune chance. Lamz a votre droite a également participé au

concours et a affiné sa technique. Il gagne +1 Dex.

+2 Dex

Le fantome de la victime d’'un meurtre oublié depuis longtemps a commencé a hanter
2 les paisibles habitants du village. Vous avez conduit 'esprit jusqu’a son dernier repos +2 Int
dans le cimetiere. L'ami a votre droite vous a aidée a découvrir ce qui s était passe. Ilgagne +1Int.

En plein cceur de I'hiver, un mystérieux magicien venu d'une lointaine contrée a tenté
3 de vous convaincre de 'accompagner dans un long voyage, mais vous avez préféré +2 Sag
rester. L'ami a votre droite a également refusé de partir. Il gagne +1 Sag.

Une tribu de kobolds amicaux (chose tres rare) vous a vue dans la forét alors que vous étiez

4 en train de vous promener. Ils vous ont prise pour une des leurs. Lami a votre droite s aventure

souvent avec vous dans leur terrier. Il gagne +1 Con.

+2 Con

Un filou bien connu du village a essayé de s’emparer de votre poney, mais vous l'avez

5 surpris. Lami a votre droite a distrait son compagnon pendant que vous vous occupiez de

limprudent. Il gagne +1 For.

+2 For

Un des anciens vous a prise pour une fée maléfique venue tourmenter le village. Vous
6 avez du le persuader du contraire. Lami a votre droite a parlé en votre nom et a convaincu +2 Cha
les habitants que vous n'étiez pas une menace. Il gagne +1 Cha.

QUELLE EST LA PARTICULARITE DE VOTRE PONEY ?

autre personne.

2 Il arrive toujours a dénicher de I'eau et un peu d’herbe pour se nourrir.

Il posseéde une étrange compréhension des habitations des hommes et des halfelins.
3 Il peut ouvrir les portes, monte et descend tres bien les escaliers et il sait toujours ou

le propriétaire garde les bonnes choses.

4 Votre monture a du sang féerique. Il percoit les fantomes et les esprits qui trainent

dans les parages.

n'importe quel autre poney ou cheval.

6 Il retrouvera toujours le chemin de la maison.

A REMPLISSEZ VOTRE FICHE !

< Notez vos nom, classe et niveau.

¢ Calculez vos valeurs de caractéristique. Dans
I'espace prévu a cet effet, inscrivez le modificateur
correspondant en utilisant le tableau situé page
suivante de ce livret.

< Inscrivez vos compétences, capacités de classe et
équipement de départ, ainsi que tout autre objet
que vous souhaitez acheter. La cavaliére halfeline
commence avec I'équipement suivant : une dague,
un robuste poney (considéré comme un alli€), une
selle de qualité, des sacoches de selle remplies de
nourriture, une armure de cuir (+2 ala CA),un bouclier
en bois (+1 ala CA), votre arme de prédilection et 4d6
piéces d’argent.

< Choisissez un alignement. Votre personnage
peut étre Loyal, Chaotique ou Neutre. Si vous
n‘arrivez pas avous décider, choisissez simplement
d’étre Neutre. La plupart des gens le sont.

< Votre bonus de base a 'attaque (BBA) dépend de
votre classe. Il est de +1 pour une cavaliere halfeline
de niveau 1.

1 Votre fidele monture peut communiquer avec vous aussi bien que n'importe quelle

Il n’y a pas de meilleure béte de somme : il peut porter deux fois plus de poids que

GaIN

+2 Cha,
un poney (allié)

+2 Con,
un poney (allié)

+2 Int,
un poney (allié)

+2 Sag,
un poney (allié)

+2 Con,
un poney (alli€)

+2 Dex,
un poney (alli€)

< Votre initiative est égale a votre niveau, plus
votre modificateur de Dextérité, plus 2 en tant
que cavaliére.

< Votre classe d’armure est égale a 10, plus votre
modificateur de Dextérité, plus I'éventuel bonus
de 'armure que vous portez.

< Vous avez 3 points de chance.

< Vos points de vie de départ sont de 12 plus votre
modificateur de Constitution.

< Déterminez vos valeurs de sauvegarde (VdS) a
I'aide du tableau situé page suivante.

< Notez les bonus a l'attaque et les dégats de
vos armes. Le bonus a l'attaque d’'une arme de
mélée est égal a votre BBA auquel vous ajoutez
votre modifigcateur de Force et les modificateurs
pertinents. Utilisez le modificateur de Dextérité
pour les armes a distance. Votre modificateur de
Force s’ajoute également aux dégats des armes de
meélée,



RAPPEL DES REGLES

A LANCER LES DES

Tests de caractéristique: lancezun d20. Comparez
le résultat a la valeur de caractéristique adéquate
en prenant en compte déventuels bonus ou
pénalités. S’il est inférieur ou égal, vous réussissez,
autrement vous échouez.

Jets de sauvegarde : lancez un d20. Si le résultat
est supérieur a la valeur de sauvegarde adéquate,
le jet est réussi.

Jets d’attaque : lancez un d20. Ajoutez le bonus a
l'attaque et comparez le résultat obtenu a la classe
d’armure de votre adversaire. S’il est supérieur ou
égal, vous touchez et infligez les dégats de votre
attaque.

A CAPACITES DE CLASSE

Dés de vie : d10

Bonus a l'intiative : +1

Armure : la cavaliéere halfeline peut porter
n'importe quelle armure plus légére qu’une
armure de plates.

Favorisé par la chance — Les roublards ont une
chance insolente. Ils recoivent 5 points de chance
au lieu des 3 habituels. Cela signifie qu’ils seront
toujours en mesure d’aider leurs compagnons,
auront plus d’occasions de relancer les dés et
survivront plus souvent s’ils tombent en dessous de
0 point de vie.

Spécialisation martiale — Tous les guerriers ont
une arme de prédilection avec laquelle ils sont

articulierement habiles. Votre livret précise
aquelle. Votre personnage recoit un bonus de
+1 a ses jets d’attaque et de +2 a ses jets de dégats
lorsqu’il manie cette arme.

Niveau EXPERIENCE B?NUS kB Vo§ VoS
A L'ATTAQUE POISONS SOUFFLES
1 0 + 14 17
/i 2 000 +7 14 17
3 4 000 +3 13 16
i 8 000 +1 13 16
5 16 000 +5 1 14
6 32 000 +6 11 14
1 64 000 +7 10 13
8 120 000 +8 10 13
9 240 000 +9 1
0 +10 8 1

4

360 000

VoS

POLYMORPHIE

i)
15
14
14
12
12
1
1

9
9

A  CAPACITES RACIALES

Halfeline — En tant que halfeline vous possédez
les capacités suivantes : Enthousiaste et Petite
taille. Voir page 32 du Livre de régles. Souvenez-
vous que votre Force ne peut pas étre supérieure
a 10. Etre une halfeline est un défi !

POINTS DE CHANCE

Un personnage peut dépenser 1 point de chance
de la manieére suivante :

A

Aider un compagnon normalement, un
personnage peut aider un compagnon lors d'un
test de caractéristique uniquement s’il posseéde
une compétence appropriée. En dépensant
1 point de chance, un personnage permet a un
allié de bénéficier d'un bonus de +2 a sa valeur
de caractéristique, méme sans disposer dune
compétence utile pour la tache a accomplir.

Seconde chance : un personnage peut dépenser
1 point de chance pour relancer n'importe quel
dé durant la partie, que ce soit pour un test de
caractéristique, un jet de sauvegarde ou d’attaque.

Tromper la mort : une fois quun personnage
atteint O point de vie, on considére quil est
mourant et il perd 1 point de vie supplémentaire
par round jusqu'a ce qu’il décede. Un personnage
dans une telle situation peut dépenser 1 point de
chance pour se stabiliser a O point de vie et ne plus
subir de dégats. Les personnages qui le font sont a
I'abri de la mort pendant 24 heures, apres quoi ils
perdront de nouveau des points de vie s’ils n‘'ont
pas recu de soins médicaux adaptés.

VS VoS

SORTS  OBJETS MAGIQUES
17 16 CARACTERISTIQUE ~ Mop.
17 16 1 -
14 15 2-3 -3
14 15 4-5 <0
12 13 6-8 -1
12 13 9-12 0
1 12 13-15 +1
1 12 16-17 +2
9 10 18-19 +3
9 10

Copyright © 2012-2014 Flatland Games
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AVENTURES

LA FORGEUSE DE RUNE NAINE

Plus encore que les autres membres de votre famille, vous avez grandi en vénérant vos ancétres et en
préservant les légendes et les coutumes de votre peuple. Trés jeune, vous étes devenue 'apprentie du
maitre des runes et vous avez appris la magie secrete des nains.

Vous étes une dure a cuire et vous connaissez énormément de choses, mais vous avez souvent peu de
temps a consacrer aux imbéciles.Votre Constitution, votre Intelligence et votre Sagesse commencent a

10, votre Charisme a 6 et toutes vos autres valeurs de caractéristique a 8.

19§COMMENT AVEZ-VOUS REJOINT LES TERRES DES HOMMES ?
G 1d12 QUELLE EST L'HISTOIRE DE VOTRE CLAN ?

1

Les votres furent de vaillants guerriers durant les guerres gobelines.

Lun de vos ancétres a tué un dragon féroce qui troublait la tranquilité de votre

GaAIN

sE2sk o =ElERPexs
+1 Con, +1 Sag

+2 Int, +1 For, +1 Dex,

2 peuple depuis des lustres. comp : Vantardise
Votre clan a élu domicile dans les contreforts vallonés de hautes montagnes, +1Dex, +1 Con,
3  cultivant la terre et subvenant aux besoins de ceux de leur espéce qui vivaient dans +1 Sag, +1 Cha,
les grottes en contrebas. comp. : Agriculture
4 Les barbes de ceux de votre famille, longues et soyeuses, sont une source de grande +3 Cha, +1 For, +1 Sag
fierté.
: : B ; . , 2D 21
5  Depuis des temps immémoriaux, vos forgerons fabriquent les meilleures armes. e
comp. : Forge
6  Vos dirigeants régnaient sur un puissant royaume +2 Cha, +1 Con,
g gnaient surun pu yaume. +11Int, +1 Sag
7 Les votres sont des chanteurs et des conteurs qui préservent les antiques Gl
chansons naines.
g Les membres de votre clan ont toujours travaillé dans les mines les plus +2 For, +2 Con,
profondes, exploitant des filons riches en métaux et pierres précieuses. comp. : Mineur
9 Labiere produite par vos brasseurs est la meilleure de toutes les boissons naines. SRR EA I,
comp. : Brassage
10 Vos ancétres ont da abandonner l'un des grands royaumes nains il y a bien +2 Con, +1 For,
longtemps et ils ont fondé un nouveau foyer dans des terres peu accueillantes. +1Int, +1 Cha
1 Votre peuple a toujours vécu pres du territoire des hommes, commercgant avec eux +2 Cha, +1 Dex,
et partageant leurs histoires. +1 Con, +1 Cha
19 Les membres de votre clan sont les plus avides de tous les nains. Cela peut se lire +1 For, +1 Dex, +1 Con,
dans vos yeux. +1 Int, +1 Sag
1d8 Pourquol AVEZ-VOUS QUITTE VOTRE PEUPLE ? GaIN
1 Vous avez rompu un serment sacré. On vous a exilé et vous devez maintenant vivre +2 Sag, +1 Con
dans la honte.
2  Lasimple curiosité vous a conduit loin de chez vous. +2 Int, +1 Cha
3 Dotée d'un grand coeur, vous pensez que les hommes et les nains peuvent +2 Cha, +1 Dex
s'entraider.
4 Deslégendes anciennes ont conduit vos jambes infatiguables loin de chez vous. +1 Con, +1 Int, +1 Sag
5  Vous avez compris que l'age des hommes était arrivé et vous souhaitez prendre
3 5 +2 Con, +1 Sag
part a leurs hauts-faits.
Vous étiez persuadée que vos compétences inhabituelles vous permettraient de
6 . . +2 Dex, +1 Int
vous faire une place parmi les hommes.
7  Vous vouliez confronter les anciens ennemis de votre peuple. +1 For, +1 Con, +1 Int
8  Votre foyer a été détruit par des gobelinoides. +1 For, +1 Con



1d8

8

LORSQUE VOUS AVEZ QUITTE LES VOTRES, VOUS AVEZ EU DU MAL A VOUS INTEGRER PARMI LES
HUMAINS. HEUREUSEMENT, LES AUTRES PERSONNAGES SONT RAPIDEMENT DEVENUS VOS AMIS.
AVEC QUI D’AUTRE VOUS ETES-VOUS LIE D’AMITIE ?

Le forgeron était fasciné par vos talents et il a souhaité apprendre les coutumes de

votre peuple.

Vous avez surmonté votre peur de 'eau en cotoyant les pécheurs.

La plupart des humains vous trouvaient étrange et vous craignaient. Vous passiez

beaucoup de temps seule.

Un ancien vous a raconté de vieilles 1égendes sur les nains et les hommes.

Le seigneur local jure que son grand-pére a combattu aupres de vos semblables

dans une guerre presque oubliée.

Le maitre-brasseur vous fait réguliérement gouter ses nouvelles biéres.

Vous avez servi dans la milice du village pour aider a protéger les terres alentour.

La vieille sorciére connait votre vrai nom, mais elle est bien trop gentille pour
l'utiliser contre vous.

GaIN

+2 For, +1 Con

+2 Dex, +1 Sag

+1 Con, +1 Int,
+1 Sag

+2 Int, +1 Sag
+2 For, +1 Cha

+2 Con, +1 Cha

+1 For, +1 Int, +1 Cha

+1 Dex, +1 Con, +1 Sag

¥

Vous avez appris le secret des runes. Vous devenez une guerriére-magicienne de niveau 1. Vous gagnez les
capacités de classe Spécialisation martiale, Incantation et Sensibilité a la magie ainsi que la compétence
Histoire ancienne. Les tables ci-dessous indiquent vos autres sorts disponibles et définissent plus
précisément vos capacités de classe.

A
1d6
1|

1d6

QUELS SECRETS CONNAISSEZ-VOUS ?

QU’ AVEZ-VOUS LE MIEUX APPRIS DU MAITRE DES RUNES 7

Patience et travail acharné a la forge.
Vous maitrisez le sort talent cache.

Les anciens secrets et les coutumes des nains, des hommes et de toutes les autres
créatures. Vous maitrisez le sort perception des émotions.

La ruse et la tromperie sont les caractéristiques des nains déchus des montagnes
du sud. Vous maitrisez le sort voile de sommeil.

Les runes qui insuffleront la détermination dans le coceur de vos alliés et de vos amis.
Vous maitrisez le sort mot de courage.

L'art de la guerre et la défense de votre peuple.
Vous maitrisez le sort bouclier mystique.

L’histoire des sépultures et des cités oubliées des nains, et comment les retrouver.
Vous maitrisez le sort verrou magique.

COMME TOUT NAIN QUI SE RESPECTE, VOUS PORTEZ L’ARME DE VOS ANCETRES.
LAQUELLE ?

Une hache gravée de runes dorées.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la hache.

Une lame courte et large en acier, héritée de votre pere.
Votre Spécialisation martiale s’applique a '’épée courte.

Un marteau de guerre massif.
Votre Spécialisation martiale s’applique au marteau de guerre (1 main, dégats d8).

Une paire de hachettes bien équilibrées.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la hache de lancer (1 main, dégats 1d6,
portée 12 m).

Une hache impressionnante, aussi grande que vous.
Votre Spécialisation martiale s’applique a la hache de bataille.

Un arc robuste et un carquois rempli de fleches noires.
Votre Spécialisation martiale s’applique a I'arc.

GaIN

+2 Sag, une compétence
d’Artisanat de votre choix

+2 Int,

Comp. : Histoire ancienne

+2 Cha,
Comp. : Tromperie

+2 Con,

Comp. : Commandement

+2 For,
Comp. : Athlétisme

+2 Dex,
Comp. : Piégeage

GaIN

+3 For,
arme de prédilection

+3 Con,
arme de prédilection

+3 Con,
arme de prédilection

+3 Dex,
arme de prédilection

+3 For,
arme de prédilection

+3 Dex,
arme de prédilection

O
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QUELLE DIFFICULTE AVEZ-VOUS DU AFFRONTER EN REJOIGNANT LES GENS DE GRANDE TAILLE ?
LE PERSONNAGE DU JOUEUR A VOTRE DROITE ETAIT LA AVEC VOUS.

Un groupe de marchands vous a prise pour une fée porte-bonheur et a tenté de vous
forcer ales conduire jusqu’a un immense trésor. Ils se sont enfuis lorsque vous avez fait
jaillir un éclair devant leurs yeux. Votre ami les a chassés avec vous. Il gagne +1 Con.

Un chevalier errant et maléfique vous a pourchassée jusqu'au village. Il voulait
vous tuer pour se couvrir de gloire, mais vous l'avez fait fuir. Lami a votre droite
vous a averti de son arrivée et a failli étre renverse par son destrier. Il gagne +1 Dex.

Vous avez chassé du village un marchand peu scrupuleux qui cherchait a abuser
les honnétes gens. L'ami a votre droite a arrété le charlatan lorsqu’il a été surpris en train
de voler la vieille veuve. 1l gagne +1 Sag.

Un hiver, une créature féerique venue des collines errait dans le village avec de mauvaises
intentions. Vous l'avez piégée et elle a fait le serment de partir pour ne jamais revenir.
L'ami a votre droite s'est souvenu du vrai nom de la fee. Il gagne +1 Int.

Un homme malfaisant venu des mers a 'ouest a enlevé I'un des enfants du village
a des fins malveillantes, mais vous 'avez terrassé. Lami a votre droite sest battu avec
son garde du corps, Il gagne+1 For.

Vous avez découvert une grotte et vous y €tes aventurée trop profondément,
réveillant un ancien esprit maléfique. Lamz a votre droite vous a aidée a fuir apres que
vous ayez banni la créeature des ténebres. Il gagne +1 Con.

Sur QUEL OBJET AVEZ-VOUS GRAVE VOTRE PREMIERE RUNE ?

GaIN

+2 Con,
Sort : flash éblouissant

+2 Dex,
Sort : chaleur accablante

+2 Sag,
Sort : chaleur accablante

+2 Int,
Sort : faux-ami

+2 For,
Sort : coup fabuleux

+2 Con,
Sort : bannissement

GaIN

1 Une massive boucle de ceinture en fer.

2 La fine couronne d’un seigneur nain de votre clan, oubliée depuis longtemps.

3 L'un des batons d’'un ancien maitre des runes nain.

4 Un couteau en or.

9 La cotte de mailles de votre oncle, tombé lors d’'une invasion de gobelins.

§) La clé ornée d’'une forteresse naine abandonnée.

REMPLISSEZ VOTRE FICHE !

% Notez vos nom, classe et niveau.

A5

% Calculez vos valeurs de caractéristique. Dans
I'espace prévu a cet effet, inscrivez le modificateur
correspondant en utilisant le tableau situé page
suivante de ce livret.

< Inscrivez vos compétences, capacités de classe et
équipement de départ, ainsi que tout autre objet
que vous souhaitez acheter. La forgeuse de runes
commence avec I'équipement suivant : dague,
vétements nains de qualité, des pierres runiques,
son arme de prédilection naine (+1 a 'attaque et
aux dégats), une armure de cuir (+2 a la CA), une
semaine de rations et 4d10 pieces d’argent.

¢ Choisissez un alignement. Votre personnage
peut étre Loyal, Chaotique ou Neutre. Si vous
n’arrivez pasavous décider, choisissez simplement
d’étre Neutre. La plupart des gens le sont.

< Votre bonus de base a I'attaque (BBA) dépend de
votre classe. Il est de +1 pour un guerrier de niveau 1.

+2 For, une boucle de
ceinture impressionnante

+2 Cha, un antique
symbole de royauté

+2 Int, un baton attestant
de votre rang

+2 For,
un couteau en or féerique

+2-Con,
une cotte de mailles

+2 Sag,
une clé en argent

< Votre initiative est €gale a votre niveau, plus
votre modificateur de Dextérité, plus 2 en tant
que forgeuse de runes.

< Votre classe d’armure est égale a 10, plus votre
modificateur de Dextérité, plus I’éventuel bonus
de 'armure que vous portez.

< Vous avez 3 points de chance.

< Vos points de vie de départ sont de 10 plus votre
modificateur de Constitution.

< Déterminez vos valeurs de sauvegarde (VdS) a
I'aide du tableau situé page suivante.

< Notez les bonus a l'attaque et les dégats de
vos armes. Le bonus a 'attaque d’'une arme de
meélée est égal a votre BBA auquel vous ajoutez
votre rnodif;gcateur de Force et(}es modificateurs
pertinents. Utilisez le modificateur de Dextérité
pour les armes a distance. Votre modificateur de
Force s’ajoute également aux dégats des armes de
inélée:



RAPPEL DES REGLES

A LANCER LES DES

Tests de caractéristique: lancezun d20. Comparez
le résultat a la valeur de caractéristique adéquate
en prenant en compte déventuels bonus ou
pénalités. S’il est inférieur ou égal, vous réussissez,
autrement vous échouez.

Jets de sauvegarde : lancez un d20. Si le résultat
est supérieur a la valeur de sauvegarde adéquate,
le jet est réussi.

Jets d’attaque : lancez un d20. Ajoutez le bonus a
l'attaque et comparez le résultat obtenu a la classe
d’armure de votre adversaire. S’il est supérieur ou
égal, vous touchez et infligez les dégats de votre
attaque.

A CAPACITES DE CLASSE

Dés de vie : d10

Bonus a I'intiative : O

Armure : la forgeuse de runes peut porter
n'importe quelle armure.

Spécialisation martiale — Tous les guerriers ont
une arme de prédilection avec laquelle ils sont
particulierement habiles. Votre livret précise
laquelle. Votre personnage recoit un bonus de +1 a
ses jets d’attaque et de +2 a ses jets de dégats lorsqu’il
manie cette arme.

Incantation — La forgeuse de runes peut incanter
des tours de magie et des rituels comme un
magicien, mais elle n’a pas accés aux sortiléges.

Sensibilité a la magie — La forgeuse de runes
peut percevoir la magie comme un magicien. Voir
page 12 du Livre de regles.

Niveau EXPERIENCE B?NUS E BASE Wn§ Un§
A L’ATTAQUE POISONS SOUFFLES
1 . + 1t 15
2 2500 +2 14 15
3 5000 +3 14 15
L 10 000 +4 14 15
5 20 000 +5 14 15
6 0 000 +6 13 13
1 80 000 +7 13 13
8 150 000 +8 13 13
9 300 000 +9 13 13
10 +10 13 13

450 000

|
|
|
|

VoS

POLYMORPHIE

13
13
13
13
13
1
1
1

1
1

A CAPACITES RACIALES

Naine — En tant que naine vous possédez les
capacités suivantes : Vision des nains, Dur
comme la pierre et Vrai nom. Voir page 31 du
Livre de régles.

A POINTS DE CHANCE

Un personnage peut dépenser 1 point de chance
de Ia maniére suivante :

Aider un compagnon : normalement, un
personnage peut aider un compagnon lors d'un
test de caractéristique uniquement s’il possede
une compétence appropriée. En dépensant
1 point de chance, un personnage permet a un
allié de bénéficier d'un bonus de +2 a sa valeur
de caractéristique, méme sans disposer d’une
compétence utile pour la tiche a accomplir.

Seconde chance : un personnage peut dépenser
1 point de chance pour relancer n'importe
quel dé durant la partie, que ce soit pour un
test de caractéristique, un jet de sauvegarde ou
d’attaque.

Tromper la mort : une fois qu'un personnage
atteint O point de vie, on considere qu’il est
mourant et il perd 1 point de vie supplémentaire
parround jusqu’a ce qu’il décéde. Un personnage
dans une telle situation peut dépenser 1 point de
chance pour se stabiliser a O point de vie et ne
plus subir de dégats. Les personnages qui le font
sont a I'abri de la mort pendant 24 heures, apres
quoi ils perdront de nouveau des points de vie
s’'ils n'ont pas recu de soins médicaux adaptés.

Un$ Vn$

SORTS ~ OBJETS MAGIQUES
12 1 CarAcTERISTIQUE ~ Mob.
12 1 1 =1
12 1 2-3 -3
12 1 L-5 ~2
12 1 6-0 =l
10 9 9-12 0
10 9 13-15 +1
10 9 16-17 +2
10 9 18-19 +3
10 9 -

Copyright © 2012-2014 Flatland Games
Copyright © 2023 Traduction francaise par Shakos



I es votres sont

LL

ET AUTRES
AVENTURES

LE HAUT ELFE

ésormais peu nombreux, la plupart étant partis loin vers 'ouest, fuyant les terres

troublées par les gesticulations des hommes. Cependant votre famille est restée car votre mere est
la reine d’une petite enclave elfique située a '’écart de la civilisation. Vous avez quitté cette enclave pour
accomplir votre destinée au milieu de gens étranges.

Vous étes vif et intelligent. Votre Dextérité et votre Intelligence commencent a 10 et toutes vos autres
valeurs de caractéristique a 8.

AACOMMENT AVEZ-VOUS REJOINT LES TERRES DES HOMMES ?

G 1d12 AVANT L’AVENEMENT DES HUMAINS, OU LES VOTRES AVAIENT-ILS ELU DOMICILE ?

1

10
11

12

1d8

Ils vivaient a la cime des grands arbres, dans une clairiére cachée.

Ils régnaient depuis des tours élancées et imprégnées de magie.

Ils naviguaient sur des embarcations délicates parcourant une riviére aux eaux
limpides.

Ils habitaient sous terre avec d’autres étres féeriques.

IIs parcouraient de vastes prairies, chassant les animaux qui y paissaient.
Ils étaient des seigneurs elfiques et régnaient sur une cour féerique au coeur de la
forét.

IIs vivent toujours pres des humains et se lient d’amitié avec eux plus facilement que
les autres membres de votre espéce.

Ils étaient installés loin dans le nord, habitant des fléeches scintillantes faites de roches
gelées.

Ceux de votre peuple ont toujours erré, ne restant jamais longtemps au méme
endroit.

Leurs compagnons fidéles étaient les animaux peuplant les étendues sauvages, avec
lesquelles ils vivaient simplement en harmonie.

Ils ont construit de grandes bibliotheques dissimulées aux regards étrangers et y
ont stocké les connaissances oubliées du monde.

Leur demeure était une cité immense, comme la terre n’en portera jamais plus.

PourqQuol AVEZ-VOUS QUITTE VOTRE PEUPLE ?

Votre famille a été décimée par des barbares sauvages, semblables a des bétes et
venus du grand nord.

La simple curiosité vous a conduit loin de chez vous.

En ame charitable, vous pensez que les hommes et les elfes peuvent s’entraider
malgré leurs différences

Vous étes parti en quéte de connaissances inconnues de votre propre peuple.

Vous avez compris que I'age des hommes €tait arrivé et vous souhaitez prendre
part a leurs hauts-faits.

Vous étiez persuadé que vos compétences inhabituelles vous permettraient de
vous faire une place parmi les humains.

Vous vouliez confronter les anciens ennemis de votre peuple.

Quasiment tous les votres sont partis vers 'ouest.

GaAIN

+2 Sag, +1 Dex, +1 Con,
Comp. : Survie

+2 Int, +1 Dex, +1 Sag,
Comp. : Travail de la
pierre

+1 For, +1 Dex,
+1 Int, +1 Sag,
Comp. : Navigation

++2 Con, +1 Int, +1 Sag,
Comp : Joaillerie

+2 Dex, +2 Sag,
Comp. : Chasse

+2 Cha, +1 Con,
+1 Int, +1 Sag

+2 Cha, +1 Dex,
+1 Con, +1 Sag

+2 Con, +2 Int, +1 Sag

+92-Dex, +1 For,
+1 Int, +1 Sag

+2 Dex, +1 For, +1 Cha,
Comp. : Dressage

+2 Int, +1 Sag, +1 Cha,
Comp. : Secrets oubliés

+1 For, +1 Dex, +1 Int,

GaIN
+2 Sag, +1 Con

+2 Int, +1 Cha

+2 Cha, +1 Dex
+1 Con, +1 Int, +1 Sag
+2 Con, +1 Sag

+2 Dex, +1 Int
+1 For, +1 Con, +1 Int

+1 For, +1 Con



LORSQUE VOUS AVEZ QUITTE L’ENCLAVE, VOUS AVEZ EU DU MAL A VOUS INTEGRER PARMI LES HUMAINS.
]d8 HEUREUSEMENT, LES AUTRES PERSONNAGES SONT RAPIDEMENT DEVENUS VOS AMIS. AVEC QUI D’AUTRE GﬂlN

VOUS ETES-VOUS LIE D’AMITIE ? @
1 Le fo.rger_on était amical et vous vous étes souvent assis dans sa forge pour partager S OTor R

des histoires.

Les chasseurs vous ont beaucoup appris sur les techniques utilisées pas les hom-

2 mes pour travailler le bois et vous avez échangé vos connaissances avec eux en +2 Dex, +1 Sag
retour.

La plupart des humains vous trouvaient étrange et vous craignaient. Vous passiez

2 beaucoup de temps seul. LSS
4 Un ancien vous a raconté de vieilles légendes sur les elfes et les hommes. +2 Int, +1 Sag

5 La vieille tisserande disait que vous n’étiez pas le premier elfe qu’elle rencontrait.  +2 Sag, +1 Dex

6 Vous avez eu une aventure avec une jeune et belle humaine. +2 Cha, +1 Con

7 Vous avez servi dans la milice du village pour aider a protéger les terres alentour.  +1 For, +1 Con, +1 Cha
8 La sorciere était fascinée par votre ascendance et vous échangiez des secrets tous A B, s, 1 S

les deux.

Votre famille vous a formé pour devenir un grand combattant, mais elle vous a aussi enseigné les arts arcaniques.
Vous devenez un guerrier-magicien de niveau 1. Vous gagnez les capacités de classe Spécialisation martiale, Incantation
et Sensibilité a la magie, la compétence Histoire ancienne et le tour de magie image silencieuse. Les tables ci-dessous
indiquent vos autres sorts disponibles et définissent plus précisément vos capacités de classe.

A QU’AVEZ-VOUS APPRIS DURANT VOTRE APPRENTISSAGE ?

1d6 Vous POSSEDEZ UNE LAME ETINCELANTE EN ACIER ELFIQUE. 00 L’AVEZ-VOUS TROUVEE ? GAIN

; s ; e : —— +2 Con,
Vous brandissez I'antique lame de votre famille, forgée a une époque lointaine.

1 o : - : e Comp. : Histoire ancienne,
Votre Spécialisation martiale s'applique a I'épée longue. ey
9 Vous avez rencontré Wieland le forgeron, qui aide aussi bien les fées que les hommes, etil +2Dex, Comp.:Discrétion,
vous a donné votre épée. Votre Spécialisation martiale s’applique a 'épée longue. arme de prédilection
s < : — e OSF O Comps:
iez trés proch forgeron I 1 il fabri ne gran et
3 Vous étiez treés proche du forgeron de votre peuple et il vous a fabriqué une grande épée Dighee s

Votre Spécialisation martiale s’applique a I'épée a deux mains. STIoE AEprediecHon

+2 Con, Comp. :
Connaissances interdites,
arme de prédilection

SOV ES

4 Vous portez une épée massive de fabrication étrange. Personne ne semble savoir d’'ou elle vient.
Votre Spécialisation martiale s'applique a 'épée a deux mains.

Vous avez gagné une lame fine et 1égére lors d’'un concours organisé par la noblesse elfique.

5 B i : : . P Comp. : Athlétisme,

Votre Spécialisation martiale s’applique a I'épée courte. T Y e i o
6 Vous avez forgé vous-méme votre épée en utilisant le métal d’'une étoile tombée sur terre. +2 For, Comp. : Forge,

Votre Spécialisation martiale s’applique a 'épée courte. arme de prédilection

1d6 EN TANT QU’APPRENTI MAGICIEN, VOUS AVEZ EU ACCES AUX ANCIENS GRIMOIRES MAGIQUES DES  GAIN O

HAUTS ELFES. QU’AVEZ-VOUS ETUDIE ?
1 Votre perception s’étend au-dela du voile. Vous avez appris les sorts suivants : +8 For,

le tour de magie seconde vue et le rituel serviteur invisible. arme de prédilection
9 Vous avez étudié les lois de la nature. Vous avez appris les sorts suivants : +3 Con,

le tour de magie toucher du druide et le rituel baies nourricieres. arme de prédilection
3 Vous aimiez tromper les plus crédules alors que vous étiez un apprenti volage. Vous avez +3 Con,

appris les sorts suivants : le tour de magie illusion sonore et le rituel guetteur de la sorciere. arme de prédilection
4 Révéler ce qui est caché vous a toujours attiré. Vous avez appris les sorts suivants : +3 Dex,

le tour de magie lumiere du mage et le rituel expérimentation arcanique. arme de prédilection
5 Vous vouliez éclairer la voie de votre peuple dans la lutte contre ses ennemis. Vous avez +3 For,

appris les sorts suivants : le tour de magie lumiere du mage et le rituel armure du mage. arme de prédilection
6 Vous vouliez aider ceux qui sont dans le besoin. Vous avez appris les sorts suivants : +3 Dex,

le tour de magie bénédiction et le rituel baies nourricieres. arme de prédilection
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LorsqQuE Vous vous ETES AVENTURE DANS LES TERRES DES HOMMES, VOUS AVEZ VITE
COMFPRIS A QUEL POINT ELLES PEUVENT ETRE DANGEREUSES. QUE VOUS EST-IL ARRIVE ?
LE PERSONNAGE DU JOUEUR A VOTRE DROITE ETAIT LA AVEC VOUS.

Un groupe de voyageurs effrayés vous a chassé de la route que vous empruntiez. Voire
ami vous a aide a fuir. Il gagne +1 Dex.

Une fée retorse vous a hanté pendant un certain temps. Lamzi a votre droite vous a
permis de repousser cette créature. 1l gagne +1 Int.

Vous avez sauvé le village en repérant a temps l'arrivée d’'une bande de pillards.
L'ami a votre droite a abattu un des éclaireurs et vous a aide a prévenir les habitants. Il
gagne +1 For.

Un démon maléfique a cherché a boire votre sang féerique. Lami a votre droite vous a
permis dapprendre son vrai nom. Il gagne +1 Int.

Lorsque les armées d’un lointain royaume se sont approchées dangereusement,
vous avez dissimulé le village dans la brume. Lami a votre droite a détourné les
premiers éeclaireurs alors que vous incantiez votre rituel. Il gagne +1 Int.

Quand les récoltes étaient mauvaises, vous cherchiez de la nourriture dans la
nature. Lami a votre droite a erré inlassablement avec vous. Il gagne +1 Con.

QUE VOUS ONT DONNE LES VOTRES AVANT VOTRE DEPART DE L’ENCLAVE ?

GaIN

+2 Dex,
Rituel : monture du sorcier

+2 Int,
Rituel : cercle de protection

+2 For,
Rituel : lier un familier

+2 Int,
Rituel : cercle de protection

+2 Int,
Rituel : nappe de brouillard

+2 Con,
Rituel : lier un familier

GaAIN

+2 Int, un manteau aux

1 Une pelisse étoilée.
2 De précieux souliers.
3 Un objet que vous avez failli oublier.

4 L’embléme d’'un royaume disparu.

9 Un symbole de la soif de vengeance de votre peuple.

6 Le chant des morts de votre mere.

REMPLISSEZ VOTRE FICHE !

< Notez vos nom, classe et niveau.

A

¢ Calculez vos valeurs de caractéristique. Dans
I'espace prévu a cet effet, inscrivez le modificateur
correspondant en utilisant le tableau situé page
suivante de ce livret.

< Inscrivez vos compétences, capacités de classe
et équipement de départ, ainsi que tout autre
objet que vous souhaitez acheter. Le haut elfe
commence avec lI'équipement suivant une
dague, des vétements de qualité, une superbe
épée elfique (bonus de +1 a 'attaque et aux dégats),
une amure de cuir (+2 a la CA), du pain féerique
pour se nourrir une semaine, mais pas d’argent !

< Choisissezunalignement. Votre personnage peut
étre Loyal, Chaotique ou Neutre. Si vous n’arrivez
pas a vous décider, choisissez simplement d’étre
Chaotique comme la plupart des étres féeriques.

< Votre bonus de base a I'attaque (BBA) dépend de
votre classe. Il est de +1 pour un haut elfe de niveau 1.

couleurs de la nuit

+2 Dex, de souples
bottes elfiques

+2 Cha, une longueur
de corde elfique

+2 Cha,
un symbole circulaire

+2 Dex, un arc elfique, son
carquois et ses fleches

+2 Sag, une voix qui vous
accompagnera toujours

< Votre initiative est €gale a votre niveau, plus
votre modificateur de Dextérité, plus 1 en tant que
haut elfe.

< Votre classe d’armure est égale a 10, plus votre
modificateur de Dextérité, plus I’éventuel bonus
de 'armure que vous portez.

< Vous avez 2 points de chance.

< Vos points de vie de départ sont de 8 plus votre
modificateur de Constitution.

< Déterminez vos valeurs de sauvegarde (VdS) a
l'aide du tableau situé page suivante.

< Notez les bonus a l'attaque et les dégats de
vos armes. Le bonus a 'attaque d’'une arme de
meélée est égal a votre BBA auquel vous ajoutez
votre modificateur de Force et les modificateurs
pertinents. Utilisez le modificateur de Dextérité
pour les armes a distance. Votre modificateur de
Force s’ajoute également aux dégats des armes de
mélée.



RAPPEL DES REGLES

A LANCER LES DES

Tests de caractéristique: lancezun d20. Comparez
le résultat a la valeur de caractéristique adéquate
en prenant en compte d’éventuels bonus ou
pénalités. S’il est inférieur ou égal, vous réussissez,
autrement vous échouez.

Jets de sauvegarde : lancez un d20. Si le résultat
est supérieur a la valeur de sauvegarde adéquate,
le jet est réussi.

Jets d’attaque : lancez un d20. Ajoutez le bonus a
l'attaque et comparez le résultat obtenu a la classe
d’armure de votre adversaire. S’il est supérieur ou
égal, vous touchez et infligez les dégats de votre
attaque.

A CAPACITES DE CLASSE

Dés de vie : d8

Bonus a I'intiative : +1

Armure : le haut elfe peut porter n'importe
quelle armure.

Spécialisation martiale — Tous les guerriers ont
une arme de prédilection avec laquelle ils sont
particulierement habiles. Votre livret précise
laquelle. Votre personnage recoit un bonus de +1 a
ses jets d’attaque et de +2 a ses jets de dégats lorsqu’il
manie cette arme.

Incantation — Le haut elfe peut incanter des tours
de magie et des rituels comme un magicien, mais
il n’a pas acces aux sortiléges.

Sensibilité a la magie — Le haut elfe peut
percevoir la magie comme un magicien. Voir page
12 du Livre de regles.

Niveau EXPERIENCE B?NUS O BSE VDS VDS ‘)DS VDS ‘}DS
A L'ATTAQUE POISONS SOUFFLES POLYMORPHIE SORTS  OBJETS MAGIQUES

1 0 +1 14 17 15 17 16 CARACTERISTIQUE Mop.
2 2500 +2 14 17 15 17 16 1 =
3 5 000 +3 13 16 14 14 15 2-3 -3
4 10 000 +h 13 16 14 14 15 4-5 )
5 20 000 +5 1 14 12 12 13 6-8 |
6 40 000 +6 1 14 12 12 13 9-12 0
7 80 000 ) 10 13 1 1 12 13-15 +1
8 150 000 +8 10 13 1 1 12 16-17 +2
9 300 000 +9 8 1 9 9 10 18-19 +3
10 +10 8 1 9 9 10 N

A CAPACITES RACIALES

Elfe — En tant qu’elfe vous possédezles capacités
suivantes : Vision elfique, Seigneur des fées,
Sans age et Peuple de 'automne. Voir page 32
du Livre de régles. Notez que la pénalité en point
de chance conféré par Peuple de I'automne est
déja prise en compte page précédente.

POINTS DE CHANCE

Un personnage peut dépenser 1 point de chance
de la maniére suivante :

A

Aider un compagnon normalement, un
personnage peut aider un compagnon lors dun
test de caractéristique uniquement s’il possede
une compétence appropriée. En dépensant
1 point de chance, un personnage permet a un
allié de bénéficier d’'un bonus de +2 a sa valeur
de caractéristique, méme sans disposer d’une
compétence utile pour la tache a accomplir.

Seconde chance : un personnage peut dépenser
1 point de chance pour relancer n'importe
quel dé durant la partie, que ce soit pour un
test de caractéristique, un jet de sauvegarde ou
d’attaque.

Tromper la mort : une fois qu'un personnage
atteint O point de vie, on considere qu’il est
mourant et il perd 1 point de vie supplémentaire
parround jusqu’ace qu’'il déceéde. Un personnage
dans une telle situation peut dépenser 1 point de
chance pour se stabiliser a O point de vie et ne
plus subir de dégats. Les personnages qui le font
sont a I'abri de la mort pendant 24 heures, apres
quoi ils perdront de nouveau des points de vie
s’ils n’ont pas recu de soins médicaux adaptés.

450 000

|
|
|
|
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ALL

ET AUTRES
AVENTURES

LA RODEUSE ELFE

Vous étes I'une des derniéres représentante d’'une enclave secréte d’elfes des bois. Les foréts sont votre
patrie et vous vous y promenez librement, surveillant les communautés humaines, traquant les
pillards et protégeant les espaces sauvages de ce monde. Aujourd’hui, vous vivez pres d'un village et vous
vous étes prise d’affection pour plusieurs de ses habitants.

Vous étes douée pour vous dissimuler et trouver votre chemin dans la nature. Votre Dextérité et votre

Sagesse commencent a 10 et toutes vos autres valeurs de caractéristique a 8.

AACOMMENT AVEZ-VOUS REJOINT LES TERRES DES HOMMES ?

G 1d12 AVANT L’AVENEMENT DES HUMAINS, OU LES VOTRES AVAIENT-ILS ELU DOMICILE ?

1

Ils vivaient a la cime des grands arbres, dans une clairiére cachée.

GaAIN

+2 Sag, +1 Dex, +1 Con,
Comp. : Survie

+2 Int, +1 Dex, +1 Sag,

2  Ils régnaient depuis des tours élancées et imprégnées de magie. Comp. : Travail de la
pierre
: 5 : = A +1 For, +1 D
3 Ils naviguaient sur des embarcations délicates parcourant une riviere aux eaux 1 Ir?tr =4 Sazx,
Limipides. Comp. : Navigation
.. , . .. ++ L+ L+ :
4. IIs habitaient sous terre avec d’autres étres féeriques. Aoy s
Comp : Joaillerie
= = ; - o +2 Dex, +2 Sag,
5  Ils parcouraient de vastes prairies, chassant les animaux qui y paissaient. e
6 Ils étaient des seigneurs elfiques et régnaient sur une cour féerique au coeur de la  +2 Cha, +1 Con,
forét. +1 Int, +1 Sag
7 IIs vivent toujours pres des humains et se lient d’amitié avec eux plus facilement que +2 Cha, +1 Dex,
les autres membres de votre espéce. +1 Con, +1 Sag
Ils étaient installés loin dans le nord, habitant des fleches scintillantes faites de
8 roches gelées +2 Con, +2 Int, +1 Sag
9 Ceux de votre peuple ont toujours erré, ne restant jamais longtemps au méme +2 Dex, +1 For,
endroit. +1 Int, +1 Sag
10 Leurs compagnons fideles étaient les animaux peuplant les étendues sauvages, avec ~ +2 Dex, +1 For, +1 Cha,
lesquelles ils vivaient simplement en harmonie. Comp. : Dressage
11 Ils ont construit de grandes bibliotheques dissimulées aux regards étrangers ety +2 Int, +1 Sag, +1 Cha,
ont stocké les connaissances oubliées du monde. Comp. : Secrets oubliés
12  Leur demeure était une cité immense, comme la terre n'en portera jamais plus. +1 For, +1 Dex, +1 Int,
1d8 Pourquol AVEZ-VOUS QUITTE VOTRE PEUPLE ? GaIn
1 Votre famille a été décimée par des barbares sauvages, semblables a des bétes et +2 Sag, +1 Con
venus du grand nord.
2  Lasimple curiosité vous a conduit loin de chez vous. +2 Int, +1 Cha
3 En ame charitable, vous pensez que les hommes et les elfes peuvent s’entraider +2 Cha, +1 Dex
malgré leurs différences
4 Vous étes parti en quéte de connaissances inconnues de votre propre peuple. +1 Con, +1 Int, +1 Sag
5  Vous avez compris que I'age des hommes était arrivé et vous souhaitez prendre ) ConsilSa
part a leurs hauts-faits. ? g
Vous étiez persuadé que vos compétences inhabituelles vous permettraient de
6 . . . +2 Dex, +1 Int
vous faire une place parmi les humains.
7  Vous vouliez confronter les anciens ennemis de votre peuple. +1 For, +1 Con, +1 Int
8  Quasiment tous les votres sont partis vers 'ouest. +1 For, +1 Con



1d8

LORSQUE VOUS AVEZ QUITTE L’ENCLAVE, VOUS AVEZ EU DU MAL A VOUS INTEGRER PARMI LES HUMAINS.
HEUREUSEMENT, LES AUTRES PERSONNAGES SONT RAPIDEMENT DEVENUS VOS AMIS. AVEC QUI D’AUTRE

VOUS ETES-VOUS LIE D’AMITIE ?

Le forgeron était amical et vous vous étes souvent assis dans sa forge pour partager

des histoires.

Les chasseurs vous ont beaucoup appris sur les techniques utilisées pas les hommes
pour travailler le bois et vous avez échangé vos connaissances avec eux en retour.

La plupart des humains vous trouvaient étrange et vous craignaient. Vous passiez

beaucoup de temps seul.

Un ancien vous a raconté de vieilles l1égendes sur les elfes et les hommes.
La vieille tisserande disait que vous n’étiez pas la premiere elfe qu’elle rencontrait.
Vous avez eu une aventure avec une jeune et belle humaine.

Vous avez servi dans la milice du village pour aider a protéger les terres alentour.

La sorciere était fascinée par votre ascendance et vous échangiez des secrets tous

les deux.

GaIN @

+2 For, +1 Cha
+2 Dex, +1 Sag

+1 Con, +1 Int, +1 Sag
+2 Int, +1 Sag

+2 Sag, +1 Dex

+2 Cha, +1 Con

+1 For, +1 Con, +1 Cha

+1 Dex, +1 Int, +1 Sag

Vous avez toujours erré dans les étendues sauvages.Vous devenez une roublarde-magicienne de niveau 1. Vous gagnez les
capacités de classe Expertise, Incantation et la compétence Survie. Les tables ci-dessous indiquent vos sorts disponibles

et définissent plus précisément vos capacités de classe.

A QUE VOUS EST-IL ARRIVE DEPUIS QUE VOUS PARCOUREZ LE MONDE ?

1d6

1d6

DEpPuIS QUE VvOUS VOUS ETES INSTALLEE PRES DES TERRES DES HOMMES, OU VOUS REFUGIEZ—

VOUS POUR ETRE SEULE ?

Un bosquet d’ifs perdu au fin fond de la forét.

Un puits féerique situé au milieu d'une clairiére fleurie.
Les vestiges d'un temple elfique aujourd’hui envahi par la végétation.

Une caverne que vous partagez parfois avec les créatures de la forét.

Une plate-forme construite en haut d'un grand chéne et dissimulée par son feuillage.

Une source d’eau claire entretenue par une paisible dryade.

QUELLE CHANSON LES VOTRES VOUS ONT—-IL APPRISE A L’OMBRE DE L’ ARBRE-MONDE ?

Vous avez appris a parler aux arbres de la forét. Ils respectent votre ascendance féerique.

Alors que vos semblables tombaient sans cesse au combat contre des ennemis cruels,

vous avez appris a les soigner.

Les chants de la tromperie et de la séduction féerique.

Lesnobles créatures sauvages sontapaisées parvotre voix etvous viennent naturellement

en aide.

Vous étes capable d’atteindre I'esprit d'un objet en bois et de le faire se retourner contre

son porteur.

Lorsqu'un groupe de chasseurs doit se dissimuler aux regards d’'une béte sauvage ou
d’un groupe de gobelins, vous invoquez la brume.

GaIN

+2 Dex,

Comp. : Furtivité

+2 Sag,

Comp. : Herboristerie
+2 Int,

Comp. : Histoire
ancienne

+2 Sag,
Comp. : Dressage

+2 For,
Comp. : Athlétisme

+2 Cha,
Comp. : Furtivité

GaIN G

+38 Cha, Comp. : Chant,
Sort : passage sans traces

+3 Sag,
Comp. : Herboristerie,
Sort : toucher de guerison

+3 Dex, Comp. : Furtivité,
Sort : illusion majeure

+3 Con, Comp. : Chant,
Sort : appel de la nature

+3 Dex, Comp. : Survie,
Sort : chant de distorsion

+3 Sag, Comp.: Chasse,
Sort : manteau feerique



1d6

LorsqQuE Vous vous ETES AVENTURE DANS LES TERRES DES HOMMES, VOUS AVEZ VITE
COMFPRIS A QUEL POINT ELLES PEUVENT ETRE DANGEREUSES. QUE VOUS EST-IL ARRIVE ?
LE PERSONNAGE DU JOUEUR A VOTRE DROITE ETAIT LA AVEC VOUS.

Un groupe de pillards venus du nord s’est dangereusement approché de votre refuge dans
les bois, bralant et détruisant tout sur leur passage. Votre ami les a distraits. Il gagne +1 Dex.

L'aubergiste du coin vous a prise pour un monstre et vous a presque battue sans
raison avant que vous ne puissiez plaider votre cause. Votre ami est intervenu et vous
a evité d'étre frappee. Il gagne +1 Con.

Une béte immonde, corrompue par la magie noire des humains, est née dans la
forét et a attaqué le village. Vous l'avez tuée avec votre ami. Il a porié le coup fatal et
gagne +1 For.

Les villageois étaient méfiants et effrayés a votre arrivée, jusqua ce que vous démasquiez
un voleur parmi eux. Yotre ami vous a aidé a découvrir le traitre. Il gagne +1 Int.

Lorsque l'un des villageois a oublié les anciennes coutumes et a mis en colére
I’étre féerique résidant dans son foyer, vous avez réussi a calmer le farfadet et a le
persuader de quitter la maison en paix. Votre ami vous a parlé du probléme. Il gagne
+1 Cha.

L'un des enfants du village a disparu et vous avez passé de longues nuits dans la
forét a sa recherche. Votre ami a crié le nom de l'enfant avec vous. Il gagne +1 Con.

QUE VOUS ONT DONNE LES VOTRES AVANT VOTRE DEPART DE L’ENCLAVE ?

GaIN

+2 Dex, Comp. : Furtivite,
Sort : tir elfique
+2 Con,

Comp. : Commandement,
Sort : faux-ami

+2 For, Comp. : Chasse,
Sort : enchevétrement

+2 Int, Comp. : Furtivité,
Sort : silence

+2 Cha,

Comp. : Commandement,
Sort : tir elfique

+2 Con, Comp. : Survie,
Sort : vision veritable

GaAIN

Il Une outre en cuir souple.

2 Une fleche en argent couverte de runes.
3 Le chiot le plus prometteur de leur élevage.

4 Un pierre précieuse écarlate.
5  Un ruban de clair de lune.

6 Le chant des morts de votre mére.

REMFPLISSEZ VOTRE FICHE !

< Notez vos nom, classe et niveau.

A

¢ Calculez vos valeurs de caractéristique. Dans
I'espace prévu a cet effet, inscrivez le modificateur
correspondant en utilisant le tableau situé page
suivante de ce livret.

< Inscrivez vos compétences, capacités de classe
et équipement de départ, ainsi que tout autre
objet que vous souhaitez acheter. La rodeuse elfe
commence avec 'équipement suivant : une dague,
un manteau sombre, un arc elfique (+1 a I'attaque
et aux dégats), une amure de cuir (+2 a la CA), du
pain féerique pour se nourrir une semaine, mais
pas d’argent !

< Choisissezunalignement. Votre personnage peut
étre Loyal, Chaotique ou Neutre. Si vous n’arrivez
pas a vous décider, choisissez simplement d’étre
Chaotique comme la plupart des étres féeriques.

< Votre bonus de base a I'attaque (BBA) dépend de
votre classe. Il est de +O pour une rodeuse elfe de
niveau 1.

+2 Con,
une outre

+2 Dex, une
fleche magique

+2 Con, un jeune chien
féerique (compte comme
un allié)

+2 Cha,

un rubis féerique

+2 Dex, un ruban argenté
qui ne peut pas se déchirer

+2 Sag, une voix qui vous
accompagnera toujours

< Votre initiative est égale a votre niveau, plus
votre modificateur de Dextérité, plus 2 en tant
que rodeuse elfe.

< Votre classe d’armure est égale a 10, plus votre
modificateur de Dextérité, plus I’éventuel bonus
de 'armure que vous portez.

< Vous avez 2 points de chance.

< Vos points de vie de départ sont de 8 plus votre
modificateur de Constitution.

< Déterminez vos valeurs de sauvegarde (VdS) a
l'aide du tableau situé page suivante.

< Notez les bonus a l'attaque et les dégats de
vos armes. Le bonus a 'attaque d’'une arme de
meélée est égal a votre BBA auquel vous ajoutez
votre modificateur de Force et les modificateurs
pertinents. Utilisez le modificateur de Dextérité
pour les armes a distance. Votre modificateur de
Force s’ajoute également aux dégats des armes de
mélée.



RAPPEL DES REGLES

A LANCER LES DES

Tests de caractéristique: lancezun d20. Comparez
le résultat a la valeur de caractéristique adéquate
en prenant en compte déventuels bonus ou
pénalités. S’il est inférieur ou égal, vous réussissez,
autrement vous échouez.

Jets de sauvegarde : lancez un d20. Si le résultat
est supérieur a la valeur de sauvegarde adéquate,
le jet est réussi.

Jets d’attaque : lancez un d20. Ajoutez le bonus a
l'attaque et comparez le résultat obtenu a la classe
d’armure de votre adversaire. S’il est supérieur ou
égal, vous touchez et infligez les dégats de votre
attaque.

A CAPACITES DE CLASSE

Dés de vie : d8

Bonus a l'intiative : +1

Armure : la rédeuse elfe ne peut porter que des
armures en cuir.

Expertise — Les roublards recoivent deux
compétences supplémentaires au niveau 1. Votre
livret vous a permis de déterminer lesquelles. Ils
acquiérent ensuite une compétence supplémentaire
a chaque niveau impair (3e, 5e, 7e, etc.). Au lieu de
choisir une nouvelle compétence, ils peuvent en
améliorer une qu’ils possédent déja, augmentant le
bonus associé de +2 a chaque fois.

Incantation — La rodeuse elfe peut incanter des
sortiléeges comme un magicien, mais elle n’a acces
ni aux tours de magies, ni aux rituels.

Niveau EXPERIENCE B?NUS DE BASE Vn§ UnS
A L’ATTAQUE POISONS SOUFFLES
: t +0 3 16
2 2500 +1 13 16
3 5 000 +1 13 16
L 10 000 +7 13 16
D 20 000 3 12 15
6 40 000 +3 12 15
T 80 000 +h ) 15
8 150 000 +5 172 15
9 300 000 +5 11 14
10 450 000 +6 11 14

VoS

POLYMORPHIE

12
12
13
13
1
1
1
1
9
9

A CAPACITES RACIALES

Elfe — En tant qu’elfe vous possédezles capacités
suivantes : Vision elfique, Seigneur des fées,
Sans age et Peuple de 'automne. Voir page 32
du Livre de régles. Notez que la pénalité en point
de chance conféré par Peuple de I'automne est
déja prise en compte page précédente.

POINTS DE CHANCE

Un personnage peut dépenser 1 point de chance
de la maniére suivante :

A

Aider un compagnon : normalement, un
personnage peut aider un compagnon lors d'un
test de caractéristique uniquement s’il possede
une compétence appropriée. En dépensant
1 point de chance, un personnage permet a un
allié de bénéficier d’'un bonus de +2 a sa valeur
de caractéristique, méme sans disposer d’une
compétence utile pour la tiche a accomplir.

Seconde chance : un personnage peut dépenser
1 point de chance pour relancer n’'importe
quel dé durant la partie, que ce soit pour un
test de caractéristique, un jet de sauvegarde ou
d’attaque.

Tromper la mort : une fois qu'un personnage
atteint O point de vie, on considere quil est
mourant et il perd 1 point de vie supplémentaire
parround jusqu’a ce qu'il décede. Un personnage
dans une telle situation peut dépenser 1 point de
chance pour se stabiliser a O point de vie et ne
plus subir de dégats. Les personnages qui le font
sont a I'abri de la mort pendant 24 heures, apres
quoi ils perdront de nouveau des points de vie
s’ils n'ont pas recu de soins médicaux adaptés.

VoS VoS
SORTS OBJETS MAGIQUES L
CARACTERISTIQUE ~ Mob.

15 14
1 -4
15 14 23 3

1 14
2 -5 )
15 14 6-8 1
B - 9-12 0
= e 13-15 +1
L L 16-17 +2
13 1z 18-19 +3
1 10 -

11 10
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aL - LE VAGABOND HALFELIN

AVENTURES

Vous ne savez pas vraiment pourquoi, mais un jour vous avez commencé a réver d’ étendues sauvages,
d’océans et de monstres. Aujourd’hui, vous errez de ville en ville, sans jamais vous attarder. Les tribulations
des hommes vous fascinent et vous n’avez pas encore assouvi votre soif d’aventures.

Vous étes furtif et charmeur, mais vous n’avez pas la force des grandes personnes. Votre Dextérité et
votre Constitution commencent a 12, votre Force a 4 et toutes vos autres valeurs de caractéristique a 8.

A\ COMMENT AVEZ-VOUS REJOINT LES TERRES DES HOMMES ?

1d12 QUELLE ACTIVITE PRINCIPALE PRATIQUAIT LES VOTRES ? GaIN

G 1 Votre famille a toujours travaillé la terre et cultivé des champignons +2 Sag, +1 For, +1 Con,
fameux. Comp. : Agriculture

2 Votre meére et votre péere fabriquaient les meilleures patisseries du coin +1 Con, +1 Int, +1 Sag,
p a p " +1 Cha, Comp. : Cuisine

3  Votre pére était maire d’'un important village. +2 Cha, +1 For, +1 Int, +1 Sag

4 Votre mere brassait la fameuse biére du sud et de nombreux halfelins +2 Dex, +1 Int, +1 Sag,
venaient lui rendre visite. Comp. : Brassage

5 Les champs qui entourent les terres de votre famille sont réputés pour +2 Con,+2 Dex,
produire la meilleure herbe a pipe. +1 Cha

6 Votre famille est, depuis des générations, dirigeante d'un grand clan +2 Cha, +1 Dex, +1 Sag,
halfelin. Comp. : Commandement

+1 For, +1 Dex, +1 Con,
+1 Int, +1 Cha

+2 Cha, +1 Int, +1 Dex,
une compétence artistique de votre
choix

7  Achaque génération, un membre de votre famille vit une grande aventure.

3 Votre grand-peére était un barde qui voyageait d’auberge en auberge en
chantant des histoires.

e : z 3 > : — g +2 Sag, +1 Dex, +1 Con,
9  Votre meére était apicultrice, elle élevait des abeilles et cultivait leur miel. C 8 ; :
omp. : Connaissance des animaux
10 Votre pére, vos fréres et tous vos cousins élevent de grands chiens appréciés +2 Str, +1 Con, +1 Sag,
des chasseurs. Comp. : Dressage

1 Vous étes née dans une famille d’'inventeurs excentriques qui ont toujours

S e ., = +3 Int, +1 Dex, +1 Con
éveillé la suspicion de leurs voisins.

19 Votre pére a gardé le bac traversant la riviere. Vous étes issue d'une longue lignée +2 Con, +1 For, +1 Int,
de bateliers. Comp. : Navigation

1d8 Qu’EST—CE QuUI VOUS A POUSSEE A QUITTER VOTRE LOGIS CONFORTABLE 7 GAIN

1 Vous avez ressenti le besoin de prendre en main votre destin. ++2 Int, +1 For

2  Vous avez rejoint un groupe de nains qui s’est aventuré loin de chez vous. +2 Cha, +1 Con

8  Vous avez été exilé car vous étiez différente des autres. +1 Con, +1 Int, +1 Sag

4 Vous avez trouvé une carte au trésor et vous n’'avez pas pu résister a 'appat +1 For, +1 Dex, +1 Int
du gain.

5  Des gobelins ont détruit votre foyer. +2 For, +1 Sag

6 Des marchands humains sont venus dans votre village et ils ont éveillé

.. +2 Cha, +1 Dex
votre curiosité.

7 Une nuit, vous avez apercu un groupe d’elfes et vous avez senti que vous

deviez les suivre. +2 Sag, +1 Dex

8  Vos pieds vous ont tout simplement emporté ailleurs. +2 Con, +1 Dex



LORSQUE VOUS AVEZ QUITTE LES VOTRES, VOUS AVEZ EU DU MAL A VOUS INTEGRER PARMI LES
1d8  HumaiNs. HEUREUSEMENT, LES AUTRES PERSONNAGES SONT RAPIDEMENT DEVENUS VOS AMIS. GAIN
AVEC QUI D’ AUTRE VOUS ETES-VOUS LIE D’AMITIE ? @

1 L'aubergiste aime votre bonne humeur et vos histoires. +2 Cha, +1 Int

Les chasseurs vous ont beaucoup appris sur les techniques utilisées pas les hommes

2 . . . . . +2 Dex, +1 Sag
pour travailler le bois et vous avez échangé vos connaissances avec eux en retour.

3 Vous vous étes rapidement lié d’amitié avec un commercant local. +1 Dex, +1 Int, +1 Cha
En raison de votre taille, vous étes devenue la baby-sitter préférée du village (vous

4 e « ” +2 For, +1 Cha
préférez le terme de “nounou”).

9 La vieille tisserande disait que vous n’étiez pas le premier halfelin qu’elle rencontrait.  +2 Sag, +1 Dex

6 Le maitre-brasseur vous fait régulierement gotter ses nouvelles biéres. +2 Con, +1 Int

7 Vous avez servi dans la milice du village pour aider a protéger les terres alentour.  +2 For, +1 Con
Les habitan la région vous ont nommeé j 1 .

8 es habitants de la région vous ont no é juge local. Vous avez vu la plupart des olsant e

gens sous leur pire jour.

Vous avez pris la route et vous n’avez jamais regardé en arriére. Vous devenez un roublard de niveau 1.
Vous gagnez les capacités de classe Favorisé par la chance et Expertise, et la compétence Furtivité. Les
tables suivantes permettent de déterminer vos compétences bonus.

A QU'AVEZ-VOUS APPRIS AU COURS DE VOS VOYAGES ?

1d6 QU’EST—CE QUI VOUS A MARQUE DANS LA DERNIERE VILLE QUE VOUS AVEZ TRAVERSEE ?  GAIN

+3 Con,
Comp. : Survie

+3 Dex,
Comp. : Furtivité

1  Le froid des pavés sous vos pieds les nuits d’hiver.

2  Lacolere de gardes vigilants.

+3 Int,

3  Les récits des voyageurs résidant dans 'auberge. el

+3 Dex,

4 Le moyen le plus rapide d’échapper au pilori. T s Croaheiam:

Votre taille et vos talents inhabituels ont fait de vous la vedette de leurs sports et +3 Con,
de leurs jeux. Comp. : Athlétisme

+3 Cha,

6 Les secrets de tout le monde. .
Comp. : Commeérages

1d6 Pourquol ETES-VOUS RESTE DANS CETTE VILLE AUSSI LONGTEMPS ? GaiN Q
1 Ses habitants sont les humains les plus sympathiques que vous ayez jamais +2 Cha,
rencontreés. Comp. : Folklore
+2 Con,

2  Les patisseries locales vous ont endetté aupres du boulanger. St e e

Vous avez trouvé une cache remplie de vieux livres et, mieux encore, de vieilles +2 Sag,

9 cartes. Comp. : Pistage
4 Il y a quelque chose dans cette ville que vous vouliez vraiment, mais que vous +2 Int,
n’avez pas encore pu obtenir. Comp. : Furtivité
+2 Sag, une compétence
5  Etonnement, vous y aviez créé votre propre échoppe. commerciale de votre
choix
+2 For

6  Vous vous étes lié d’amitié avec un voyou local. :
Comp. : Survie



1d6

LES ENNUIS SEMBLENT VOUS SUIVRE. QUE VOUS EST-IL ARRIVE DANS CETTE VILLE ?
LE PERSONNAGE DU JOUEUR A VOTRE DROITE ETAIT LA AVEC VOUS.

Vous avez €té surpris en train d’empocher des patisseries a la foire et vous avez di
parlementer pour vous en sortir. Lami a votre droite a paye le commercant. Il gagne +1 Cha.

Un seigneur féerique vous a considéré comme son jouet mais vous vous étes enfui. Lami a votre
droite ajeté du sel derriere vous pour faciliter votre évasion. Il gagne +1 Dex.

Un groupe de mercenaires affamés est arrivé en ville avec l'intention de prendre tout
ce qui leur plaisait. Vous avez rallié les villageois pour leur tenir téte. Lami a votre droite
était a vos cotes alors que vous vous interposiez. Il gagne +1 Con.

Un aigle géant vous a emport€s, vous et votre ami, pour vous déposer dans les branches d'un
immense chéne situé loin a I'est. Vous avez eu du mal a trouver le chemin du retour. Lami a
votre droite a compris pourquot Laigle sest comporté de cette maniere. Il gagne +1 Con. Demandez-lui
quelle était cette raison.

Tard dans la nuit, vous avez entendu une béte étrange qui rodait dans le village et vous
avez donné l'alerte. Lami a votre droite est le seul qui a distingué clairement la créature.
1l gagne +1 Sag.

Vous avez déchiffré de vieilles runes gravées sur d’antiques bornes dans les jardins de
la ville et vous avez découvert les ossements d’'un dragon enterrés la. Lami a votre droite
vous a eloigné alors que les os commengaient a bouger. Il gagne +1 Int. Vous ne savez pas ce qui

GaIN

+2 Cha,
Comp. : Tromperie

+2 Dex,
Comp. : Athlétisme

+2 Con, Comp. :

Commandement

+2 Con,
Comp. : Pistage

+2 Sag,
Comp. : Vigilance

+2 Int,
Comp. : Histoire

va se passer ensuite.

1 Une collection d’anciennes cartes.

2 L'odeur acre et tenace de la fumée.

3 La nostalgie d’'un amour perdu.
4 Des talents de cuisinier.

&) Un livre de recettes familiales.

(§) L’habitude de dormir dans les arbres durant les chaudes nuits d’été.

REMFPLISSEZ VOTRE FICHE !

< Notez vos nom, classe et niveau.

A

¢ Calculez vos valeurs de caractéristique. Dans
I'espace prévu a cet effet, inscrivez le modificateur
correspondant en utilisant le tableau situé page
suivante de ce livret.

< Inscrivez vos compétences, capacités de classe et
équipement de départ, ainsi que tout autre objet
que vous souhaitez acheter. Le vagabond halfelin
commence avec l'équipement suivant : dague,
vétements de voyage, équipement de camping,
connaissance des routes du coin, et 4d6 piéces
d’argent.

< Choisissez un alignement. Votre personnage
peut étre Loyal, Chaotique ou Neutre. Si vous
n’arrivez pasavous décider, choisissez simplement
d’étre Neutre. La plupart des gens le sont.

< Votre bonus de base a l'attaque (BBA) dépend
de votre classe. Il est de +O pour un roublard de
niveau 1.

QUEL SOUVENIR GARDEZ-VOUS DE VOTRE ANCIEN FOYER ?

ancienne

GaIN

2N
des cartes assez précises

+2 Cha,un allume-feu
infaillible, une pipe
sculptée a la main

+2 Sag, une meche de
cheveux dorés

+2 For, un jeu de
couteaux tranchants

+2 Con,
un livre de recettes

+2 Dex, une solide
corde halfeline

< Votre initiative est égale a votre niveau, plus
votre modificateur de Dextérité, plus 2 en tant
que roublard.

< Votre classe d’armure est égale a 10, plus votre
modificateur de Dextérité, plus I'éventuel bonus
de 'armure que vous portez.

< Vous avez 5 points de chance.

< Vos points de vie de départ sont de 8 plus votre
modificateur de Constitution.

< Déterminez vos valeurs de sauvegarde (VdS) a
I'aide du tableau situé page suivante.

< Notez les bonus a l'attaque et les dégats de
vos armes. Le bonus a l'attaque d’'une arme de
mélée est égal a votre BBA auquel vous ajoutez
votre modifigcateur de Force et les modificateurs
pertinents. Utilisez le modificateur de Dextérité
pour les armes a distance. Votre modificateur de
Force s’ajoute également aux dégats des armes de
meélée.



RAPPEL DES REGLES

A  LANCER LES DES

Tests de caractéristique : lancez un d20. Comparez
le résultat a la valeur de caractéristique adéquate en
prenant en compte d’éventuels bonus ou pénalités.
S’il est inférieur ou égal, vous réussissez, autrement
vous échouez.

Jets de sauvegarde : lancez un d20. Si le résultat est
supérieur a la valeur de sauvegarde adéquate, le jet
est réussi.

Jets d’attaque : lancez un d20. Ajoutez le bonus a
l'attaque et comparez le résultat obtenu a la classe
d’armure de votre adversaire. S’il est supérieur ou
égal, vous touchez et infligez les dégats de votre
attaque.

A CAPACITES DE CLASSE

Dés de viq : d_8 '
Bonus a I'intiative : +2

Armure : les roublards peuvent porter n'importe
quelle armure plus légére quune armure de
plates.

Favorisé par la chance — Les roublards ont une
chance insolente. Ils recoivent 5 points de chance
au lieu des 3 habituels. Cela signifie qu’ils seront
toujours en mesure d’aider leurs compagnons,
auront plus d’occasions de relancer les dés et
survivront plus souvent s’ils tombent en dessous de
0 point de vie.

Expertise — Les roublards recoivent deux
compétences supplémentaires au niveau I.
Votre livret vous a permis de déterminer

lesquelles. Ils acquiérent ensuite une compétence
supplémentaire a chaque niveau impair (3e, e,
7€, etc.).

Niveau EXPERIENCE B?NUS DE BASE U VS
A L’ATTAQUE POISONS SOUFFLES
1 0 +0 13 16
2 1500 +1 13 16
4 3 000 +1 13 16
4 6 000 +2 13 16
3 12 000 +3 12 15
6 25 000 +3 12 15
1 50 000 +1 12 15
8 100 000 +5 12 15
9 200 000 +5 11 14
10 300 000 +6 1 14

Au lieu de choisir une nouvelle compétence, ils
peuvent en améliorer une qu’ils possedent déja,
augmentant le bonus associé de +2 a chaque fois.

A  CAPACITES RACIALES

Halfelin — En tant que halfelin vous possédez les
capacités suivantes : Enthousiaste et Petite taille.
Voir page 32 du Livre de régles. Souvenez-vous que
votre Force ne peut pas étre supérieure a 10. Etre
un halfelin est un défi !

POINTS DE CHANCE

Un personnage peut dépenser 1 point de chance
de la maniére suivante :

A

Aider un compagnon normalement, un
personnage peut aider un compagnon lors d’'un
test de caractéristique uniquement s’il possede
une compétence appropriée. En dépensant
1 point de chance, un personnage permet a un
allié de bénéficier d’'un bonus de +2 a sa valeur
de caractéristique, méme sans disposer d’une
compétence utile pour la tache a accomplir.

Seconde chance : un personnage peut dépenser
1 point de chance pour relancer n'importe quel
dé durant la partie, que ce soit pour un test de
caractéristique, un jet de sauvegarde ou d’attaque.

Tromper la mort : une fois quun personnage
atteint O point de vie, on considére quil est
mourant et il perd 1 point de vie supplémentaire
par round jusqu'a ce qu’il décéde. Un personnage
dans une telle situation peut dépenser 1 point de
chance pour se stabiliser a O point de vie et ne plus
subir de dégats. Les personnages qui le font sont a
I'abri de la mort pendant 24 heures, apres quoi ils
perdront de nouveau des points de vie s’ils n‘ont
pas recu de soins médicaux adaptés.

VS VS VS
POLYMORPHIE SORTS  OBJETS MAGIQUES C(‘R(‘CTERISTIQUE MOD .
12 15 14 1 2y
12 15 14 73 3
13 15 14 45 )
13 15 14 6-8 y
1 13 12 9-17 0
1 13 12 13-15 +1
1 13 12 16-17 +2
) 13 12 18-19 +3
9 1 10 -
9 1 10



