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Introduction 

La chose qui intéresse en premier lieu un participant de Grandeur Nature, c'est de savoir dans quel 
type d'univers et d'ambiance le jeu se déroule. Nous commencerons donc par là. 

Mythes et Légendes de Béliandre est un grandeur nature dit « Joueur contre environnement » (ou « PVE » 
selon l'acronyme anglais), c'est-à-dire que le participant va évoluer dans un univers qui les 
confronteront aux animateurs et à l'environnement (monstres et personnages interprétés par 
l'animation) plutôt qu'aux joueurs. Il est possible que certains joueurs entrent en conflits, mais 
nous tentons de minimiser ce type d'interactions. 

L'univers de Mythes et Légendes de Béliandre (Races, créatures, quelques noms de lieux et de 
personnages, etc.) est fortement inspiré des mythes et des légendes d'Amérique du Nord et 
d'Europe. Par souci de reproduire une ambiance de féodalité, on y retrouve des personnages 
manants et nobles, où ces derniers se doivent d'être respectés. Le système de justice y est 
développé pour éviter l'apparition de super méchants qui s'affichent au grand jour en tuant des 
villages de victimes innocentes. Ainsi, si vous jouer un déserteur il est possible qu'un joueur ou un 
animateur militaire vous intercepte si vous vous en vanter ou encore que vous soyez pourchassé si 
vous avez assassiné en plein milieu du village une pauvre prêtresse de Solunaës en train de faire 
son aumône. Notez qu'il est possible de jouer un hors-la-loi ou un criminel, mais que cela est 
difficile. 

Il n'est pas possible d'être athée, vous pouvez ne prier aucune entité, mais c'est un fait établi que 
les entités, les danaïdes (entités féériques) et les esprits existent. Sans les prier, vous ne pouvez 
nier leur existence, car elles influencent directement sur le monde, elles répondent aux 
demandent qui leurs sont faites. 

Chaque personnage évolue comme bon lui semble, vous pouvez le spécialiser dans une catégorie de 
talents ou encore le rendre polyvalent. Il n'y a pas de classes prédéfinies. 

Si le genre d'atmosphère décrit correspond à ce que vous recherchez, vous êtes prêts à entamer la 
lecture du livre de règles. Il peut sembler gros de primes abords, mais nous avons simplement 
choisi de regrouper en un seul document toutes les informations plutôt que de le séparer en 
différents fascicules. 

Si c'est votre première expérience de Grandeur Nature, commencez par le chapitre un, si vous êtes 
habitué à ce genre d'activité allez directement au chapitre deux. 
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Chapitre 1 : Vous êtes nouveau au monde du GN? 

Introduction aux règles de base du jeu de 
rôle  
Dans ce chapitre, nous avons mis les informations qui 
concernent les gens qui n'ont jamais participé à un 
événement Grandeur Nature. Pour les vétérans de ce type 
d'activité, vous pouvez passer immédiatement au chapitre 2.  

Quõest-ce que le jeu de rôle ?  

Jouer un personnage est le but des participants des 
®v®nements Grandeur Nature. Lõactivit® permet de se donner 
corps et âme au jeu, de décrocher, l'espace d'une fin de 
semaine, du train-train quotidien. Le but nõest pas de 
terrasser les autres joueurs, mais bien de jouer un autre 
personnage que soi m°me. Lõobjectif est vraiment de 
participer, il nõy a pas vraiment de gagnants dans un 
événement grandeur nature.  

Pour vous aider à vous immerger dans le jeu, vous pouvez 
changer le timbre de votre voix, prendre un accent étranger 
ou ancien. Le costume, le maquillage et les accessoires aident 
beaucoup à se plonger dans un autre univers et c'est 
pourquoi nous demandons un minimum de costume pour 
conserver un effet « médiéval fantastique ». Vous pouvez 
consulter le forum de Mythes et Légendes de Béliandre 
accessible via notre site Internet pour des trucs et conseils. 
Tous les éléments pouvant vous aider à vous immerger dans 
un univers médiéval sont acceptés.  

Le jeu consiste à interpréter un personnage qui est défini par 
sa race, puis par ses talents. Les talents sont les capacités de 
votre personnage à réaliser certaines tâches comme frapper 
avec une ®p®e, faire lõincantation dõun sort ou conna´tre les 
mystères de l'alchimie. Ils sont achetés dans les listes de 
talents avec des « points de talents ».  

La race et les talents sont les touches de couleurs qui font 
qu'un personnage est unique en son genre.  

Être « en jeu »  

Durant la période en jeu, vous êtes votre personnage! Vous 
devez faire un effort constant pour ne pas décrocher du jeu. 
Dõailleurs, les autres joueurs font de m°me et il est plus facile 
pour tout le monde de jouer de cette façon. Nous allons 
effectuer un rappel ¨ lõordre aupr¯s des joueurs (et vous °tes 
encouragés à le faire, vous aussi) si nous voyons des groupes 
de joueurs décrocher.  

Voici quelques trucs:  

Nom du personnage  

Votre personnage a un nom. Utilisez-le tout le temps plutôt 
que votre vrai nom.  

Accents et expressions  

Votre personnage vient dõun monde radicalement diff®rent 
du Qu®bec des ann®es 2000. Nõh®sitez pas ¨ vous donner un 
accent, des patois et expressions différents de ce que vous 
employez normalement. Une règle facile: Évitez les sacres (le 
Christ nõexiste pas dans B®liandre), expressions modernes 
(« cõest bein cool ton outfit ») et autres références à des 

activités du 21e siècle (« beau sac du quart! Ça me fait penser 
¨ la partie des Alouettesé »).  

Réfléchir comme son personnage  

Référez-vous à votre concept. Chassez de vos pensées le 
travail, lõ®cole, les factures et inventez-vous des tracas et des 
« bibittes » li®s ¨ votre personnage. Par exemple, le feu nõest 
pas fait, il faut que jõamasse 10 sous pour mon armure, tel 
personnage est un forban et ainsi de suite. Vous allez 
vraiment prendre intérêt à votre personnage à ce moment.  

Statistiques  

£vitez dõemployer trop vos « statistiques », cõest-à-dire de 
mentionner votre total de point de vie, vos talents, les dégâts 
causés par votre nouvelle épée. Ce sont des concepts 
abstraits qui facilitent le jeu, mais qui nõont pas de place dans 
une discussion en jeu.  

Être « hors-jeu »  

« Hors-jeu » : période de temps correspondant à la réalité, où 
le personnage est laissé de côté. C'est la personne qui parle 
et agit, et non le personnage. Il y a quelques exceptions pour 
lesquelles il est possible de demander un arrêt de jeu en 
disant « tchak » ¨ voix haute. Ce type dõarr°t est d®crit dans 
le chapitre 2.  

Si vous avez besoin dõ°tre hors-jeu sans que cela nécessite un 
arrêt de jeu, croisez vos mains en haut de votre tête. Ainsi, 
vous signifierez aux autres joueurs que vous êtes hors-jeu. 
Vous pouvez aussi vous référer à la Lex Lyranthia décrite plus 
loin dans le chapitre 2.  

Réaliser du « métajeu »  

Le métajeu est une activité fortement réprimandée à Mythes 
et Légendes de Béliandre puisqu'il s'agit d'une forme de 
tricherie, bien que souvent inconsciente. Elle consiste à 
utiliser en jeu une information non acquise en jeu. C'est 
utiliser des informations que vous connaissez, mais que 
votre personnage ne connaît pas.  

Par exemple, avant le début de la partie, un joueur peut avoir 
dit à son ami qu'il allait rencontrer une guilde de voleurs à 
minuit derrière l'auberge. Si un autre joueur entend la 
conversation et va là répéter une fois le jeu commencé, c'est 
du métajeu. Le métajeu peut entraîner des situations fortes 
déplaisantes. Dans l'exemple cité, la milice pourrait se 
présenter au lieu de rendez-vous de la guilde de voleur et 
semer la confusion.  

Vous pouvez aussi avoir lu sur le forum que tel personnage 
avait énormément d'argent. Si la partie suivante vous allez 
tuer ce personnage dans le but de le voler, mais que vous ne 
lõaviez pas fait si vous aviez ignor® quõil ®tait riche, c'est du 
métajeu.  

Il devient parfois difficile de différencier ce que l'on sait en 
jeu et hors-jeu. Ainsi, le meilleur moyen pour éviter le 
métajeu, c'est de parler le moins possible hors-jeu de vos 
plans. Moins l'information est connue, moins il y a de chance 
pour que quelqu'un utilise l'information par inadvertance ou 
délibérément.  
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De la même façon, si vous êtes capable de faire certaines 
choses dans la vraie vie, ce nõest pas la m°me chose pour 
votre personnage. Admettons que vous êtes serrurier dans la 
vraie vie et que vous crochetiez une serrure trouvée en jeu. 
ë moins de poss®der le talent crochetage, cõest du m®tajeu.  

En dernier lieu, si une action ne peut être effectuée durant la 
partie par un personnage, elle nõa pas ®t® effectu®e. On ne 
peut commercer avec le personnage dõun joueur qui nõest pas 
présent durant la partie, par exemple.  

La douleur  

Le réalisme ne va pas jusqu'à se frapper avec de vraies 
armes; nous utilisons des armes faites de mousse qui doivent 
réduire au minimum la douleur causée par un coup. De ce 
fait, la douleur créée par une arme en mousse et une vraie 
arme n'est pas la même. Vous devez simuler la douleur 
qu'aurait causée une vraie arme.  

Un bon indicateur pour simuler le degré d'importance des 
blessures est le niveau de points de vie du personnage. Plus il 
est bas, plus vous devez jouer votre faiblesse. Par exemple, le 
seuil critique est de 3 points de vie: à ce point, le personnage 
se sent faible, titube et a de la difficulté à se déplacer. 
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Chapitre 2 : Les règles à savoir absolument à Béliandre  

 
En 22 pointsé 

Lõexp®rience, les niveaux, les comp®tences et 
connaissances Ÿ Les talents  

À Béliandre, les talents représentent le savoir et les habilités 
que votre personnage possède. Chaque talent a un coût en 
point de talent (PT), vous débuter avec 6 points de talent 
(dont 2 points raciaux) et vous en gagnez 1 par événement. 
Certains talents ont dõautres talents en pr®alables et dõautres 
ont des niveaux qui amplifient lõeffet du talent de base.   

Actions spéciales en combat Ÿ Les points 
dõaction  

Les actions permettent d'utiliser les talents de combat. Un 
personnage a trois actions en partant (il peut en acheter plus 
grâce au talent « Actions supplémentaires »). Il dépense une 
action chaque fois qu'il utilise un talent qui en demande une. 
Pour regagner ses actions, un personnage doit passer 10 
minutes à se reposer. Pendant qu'il se repose, il ne peut 
marcher ou utiliser aucun talent. Bref, il est à l'auberge en 
train de boire ou dormir...  

Bien jouer et être agréable envers les autres 
joueurs Ÿ Les points de réputation  

À chaque partie, vous recevrez des points de réputation en 
fonction de la qualité de votre jeu et des bons coups que vous 
aurez accomplis. Ces points sont remis à la discrétion de 
lõ®quipe dõanimation et vous permettent de progresser 
socialement ainsi que dõaugmenter votre total de points de 
talent. Les points de réputation sont représentés par de 
petits bâtons de bois de couleurs différentes. Ils seront 
comptabilisés à votre fermeture de fiche. À la fin de la partie, 
vous recevrez des points de réputation de la part des 
animateurs à distribuer aux autres joueurs. Vous pourrez 
alors donner ces points aux joueurs dont vous avez apprécié 
le jeu durant la partie (et non seulement vos amis). La 
plupart des points de réputation sont donnés le dimanche à 
la fin de la partie. Soyez-y!!!  

Frapper une cible avec une arme et crier des 
chiffres Ÿ Points de dégât et éléments  

Le maximum de dégât possible avec une arme ou un sort est 
de 10.  

Lorsquõun personnage en frappe un autre, et quõil le touche 
au corps, il doit indiquer clairement la quantité de dégâts 
effectués. La cible doit déduire ce chiffre de son total de 
points de vie. Certains effets magiques entrent aussi en ligne 
de compte. Par exemple, si quelquõun transforme son arme 
en lame de feu grâce à un sort, il doit indiquer en frappant sa 
cible lõeffet suppl®mentaire (un suffixe). Par exemple, Roulik 
frappe un skraeling avec son épée bâtarde sur laquelle le fils de 
Bel'Habnir a lancé le sort arme de feu, il va crier « 8 de feu ».  

La grande majorit® des suffixes utilis®s nõont pas dõautres 
effets que dõ°tre motivants pour celui qui les utilise. 
Toutefois, il y en a un que vous devez connaître; sanglant. 
Les blessures causées par ce type de dégât sont si graves 

quõelles sont consid®r®es comme une maladie mineure. Pour 
soigner ces dégâts, vous devez trouver un moyen (talent, 
magie, alchimie) de soigner cet effet.  

 

À la base, les armes qui se tiennent à une main font 1 point 
de dégâts, et celles qui se tiennent à deux mains font 2 points 
de dégâts. Si vous possédez le talent style (x), les dégâts que 
vous faites augmenteront. Avec une sp®cialisation ¨ lõarme 
ou une maîtrise, vous pourrez augmenter les dégâts causés 
par vos armes, ces talents sont détaillés plus loin. Quoi qu'il 
en soit, peu importent les bonus, le maximum des dégâts 
inflig®s ¨ une personne est de 10 dõun seul coup. On peut en 
tout temps r®duire la force dõun coup (faire moins de d®g©ts 
que son maximum) si on le désire.  

Un projectile peut être employé pour être le vecteur d'un 
effet "autre" (par exemple un sort). L'effet s'active lors de 
l'impact. Si l'effet en question inclus des dommages, ils se 
confondent avec ceux du projectile pour un maximum de 10.  
Ainsi, la personne qui reçoit une flèche (6 points de dégâts) 
enchantée avec un sort de Grêle niveau maître (zone de 6 
points de dégâts) recevra 10 de froid (6 + 6 = 12 =10) et tous 
ses camarades ne recevront que le sort de 6 points de dégâts. 
Tous devront se déplacer sur la zone "en patinoire". 

Les coups au visage sont à éviter et les coups au corps 
doivent être faits avec une certaine retenue. Il ne s'agit pas 
d'arrêter les coups avant d'avoir touché la cible, mais nous 
vous demandons de ne pas frapper de toutes vos forces sur 
vos adversaires. Un coup au visage peut être compté ou non, 
à la discrétion du receveur.  

Les coups de poing, les coups de pied et les coups utilisant 
dõautres parties du corps sont interdits, mais certains talents 
de races et certains sorts permettent de frapper avec les 
mains (arme naturelle, griffes, etc.). Vous devez alors 
toucher votre cible avec la main ouverte ð en touchant avec 
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les doigts ñ et en effectuant un mouvement dõarc de cercle 
par le côté (imaginez un ours qui donne un coup de patte de 
côté). Il est fortement recommandé de porter des gants en 
mousse pour limiter les risques de blessure.  

Pour la fréquence des coups, vous devez prendre le temps de 
plier votre coude à 90 degrés entre chaque coup (ou le temps 
équivalant s'il s'agit d'arme de pointe). Par mesure de 
référence, un coup par 2 secondes est une fréquence 
correcte. Si les coups se mettent à pleuvoir trop rapidement 
(appelés coups mitraillettes), il faut avertir son adversaire de 
ralentir ses coups et ceux-ci ne seront pas comptés.  

Mythes et Légendes de Béliandre ne permet pas le contact 
physique (bousculade, plaquage, jambette, prise au corps, 
etc.) entre les joueurs ¨ moins quõil y ait consentement 
préalable.  

On ne peut pas bloquer les coups avec un bâton en bois ou 
toute autre matière dure. Cela peut endommager les armes 
en mousse et certaines sont très dispendieuses. Si l'équipe 
d'animation aperçoit un joueur utiliser un objet comme ça 
pour parer des coups, elle sévira!  

Recevoir des dégâts Ÿ Les points de vie et 
dõarmure, la mort.  

Les dégâts reçus sont appliqués en premier à votre total de 
points dõarmure et en second ¨ votre total de points de vie. 
Les d®g©ts magiques sõappliquent toujours aux points de vie 
(sont « sans armure »), sauf avis contraire. Certains talents, 
comme coup précis, permettent de faire des dégâts 
directement aux points de vie en ignorant lõarmure (on dit 
alors quõils sont « sans armure »). Lorsque vous arrivez à 
zéro, vous êtes dans la une situation critique. Un bon 
indicateur pour simuler le degré d'importance des blessures 
est le niveau de points de vie du personnage. Plus il est bas, 
plus vous devez jouer votre faiblesse.  

Les points de vie  

Les points de vie (PV) d'un personnage sont liés à sa race et 
à ses talents. Chaque race a des points de vie de départ fixes, 
entre 11 et 15 selon le choix que vous avez fait. Vous pouvez 
ensuite acheter le talent Endurance, qui donne chacun 3 
points de vie supplémentaires chaque fois que vous le 
prenez. Les points de vie naturels des personnages ne 
peuvent dépasser 30. Les points de vie démontrent la 
capacité à absorber, ignorer et éviter les dégâts physiques. 
Aucun sort, potion ou autre circonstance ne peut faire 
dépasser ce maximum.  

Une fois perdus, les points de vie se regagnent en se faisant 
soigner ou à la pause suivante (voir comment se passe la fin 
de semaine).  

Les points dõarmure (PA)  

Vous pouvez augmenter votre protection avec des pièces 
d'armure. Les armures donnent un maximum de 25 points 
d'armure lorsque des métaux normaux sont utilisés. Les 
points d'armures sont regagnés lorsque l'armure est réparée 
par un forgeron (voir forge). Il est peu fréquent de voir un 
personnage avec une armure complète en métal rare.  

Après chaque combat, en même temps que vous regagnez 
vos actions (voir; Les actions), une armure récupère les 
points quõelle avait au d®but du combat moins le quart de ses 
points initiaux. Lorsquõelle arrive ¨ z®ro, elle a besoin dõ°tre 

réparée. Par exemple, une armure qui a 8 points regagnera 6 
points après le premier combat, 4 points après le 2e combat, 
2 points après le troisième et devra être réparée après le 4e 
combat. De facto, à tous les 4 combats, une armure doit être 
r®par®e ¨ moins quõelle ait ®t® r®par®e entre temps et quõelle 
retrouve le maximum de points dõarmure.  

Arriver à 0 PV  

Voici les diff®rents types dõ®tat que le personnage peut se 
retrouver :  

État : En santé  

Définition :  Tant qu'il a des PV. Effet : Le personnage 
fonctionne normalement.  

État : Inconscient. Définition : 0 PV Effet : Le personnage 
reste couché au sol et ne peut rien faire pendant 5 minutes. 
Le joueur doit jouer le fait qu'il est inconscient. Il ne se 
souvient pas des circonstances entourant sa perte de 
conscience. Tous les effets (sorts, talents, maladies et 
poisons, etc.) continuent de vous affecter. Vous ne pouvez 
pas tomber dans les PV négatifs. Si vous regagnez un PV, 
vous passez à l'état de choc. Au bout de 5 minutes 
dõinconscience, vous regagnez un PV.  

État de choc :  

Définition :  Après être tombé à 0 PV et jusqu'à une heure 
après s'être réveillé de l'inconscience. Effet : Vous devez 
passer 15 minutes sans autres actions possibles que d'être au 
sol, ramper lentement et parler avec difficulté. Ensuite, vous 
passez 30 minutes en étant très faible et vous ne pouvez 
utiliser aucun talent. Durant toute cette période, vous ne 
pouvez pas avoir plus de 3 PV. Notez que le talent soins et 
certains sorts peuvent altérer cet état.  

État : Mort  

Définition :  La mort d'un personnage survient lorsqu'il est 
achevé ou exposé à un événement « scénarisé » qui cause sa 
mort. Par exemple, lorsqu'il est exécuté, achevé, qu'il tombe 
en bas d'une falaise ou dans un lac de lave. Effet : Le 
personnage est mort, il doit aller voir l'équipe d'animation. 
Certains rituels ou événements « scénarisés » peuvent 
ramener le personnage à la vie. Sinon, le joueur doit se faire 
un nouveau personnage.  

Note : ë noter que pour achever quelquõun vous devez vous 
acharner sur cette personne pendant 10 secondes, vous 
pouvez utiliser le moyen qui vous convient sort, armes ou 
projectile, mais cette manière cause toujours une fontaine de 
sang et de fluides corporels dans une zone de 2 mètres de 
diamètre autour du cadavre, ce qui peut causer la contagion 
si la cible souffrait dõune maladie.  

Aussi, lõinconscience et lõ®tat de choc ne sont pas cumulables. 
C'est-à-dire que si vous °tes d®j¨ inconscient et quõun 
sinistre individu vient vous frapper, ça ne vous rend pas 
inconscient pour 5 minutes de plus! Dans le cas de lõ®tat de 
choc, si vous êtes rendu dans votre 30e minute et que le 
même sinistre individu repasse et vous refrappe, vous 
retombez inconscient, mais ce 5 minutes dõinconscience est 
déduit de ce qui vous reste à subir. Quand vous revenez à 
vous, vous êtes rendu à votre 35e minute sur 45.  
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Lorsquõun personnage meurt, il a deux choix; il peut choisir 
de se créer un nouveau personnage (voir plus bas) ou alors 
choisir lõerrance dõun spectre, errant pour une derni¯re 
journ®e (24h) dans lõespoir de se faire rappeler ¨ la vie par 
ses compagnons. Dans le cas où un tel rite ®choue ou nõa pas 
lieu, une contre-offre lui sera pr®sent®eé Pour jouer le 
spectre de son personnage, il doit ajuster son costume et son 
maquillage en conséquence. La nuit, un mort ou certains 
damn®s d®charn®s sont visibles de tous sous la forme dõun 
feu follet (voir bestiaire). Leur présence crée la crainte chez 
les gens, et une source de lumière les dissipe 
temporairement.  

Un spectre de mort ne peut sortir du monde des esprits, et 
ne peut quõerrer dans ce monde spectral. Aucun de ses 
talents ne fonctionne, il ne peut se battre  et il peut 
seulement parler aux autres personnes dans le monde des 
esprits. Les personnes ayant la capacité de vision éthérée les 
voient, mais ne les entendent pas, comme si leur voix était 
un murmure lointain. Un spectre de mort qui est attaqué 
dõune quelconque fa­on se dissipe pour une minute (tombe 
hors-jeu). Il reprend forme spectrale à cet endroit une 
minute plus tard.  

Au bout dõune journ®e, une faucheuse appara´tra devant le 
mort, et viendra recueillir son ©me pour lõemmener vers 
lõau-delà, à la demande de Cortylisse. Le personnage 
disparaîtra alors du monde des vivants, et ne sera plus 
jouable (revenez voir lõanimation ¨ ce moment). Attention! Il 
est possible que des faucheuses errantes dans le monde des 
esprits tentent de recueillir lõ©me dõun mort avant la dur®e 
totale dõune journ®e. Il revient alors au mort de tenter 
dõ®viter sa fin en les d®jouant. Nõoubliez pas que pour les 
f®es, cõest l®g¯rement diff®rent; leur esprit est appelé à 
joindre le chant des Danaïdes, et quitte lentement le monde.  

Si votre personnage meurt et que vous devez vous en faire 
un nouveau, ou si vous êtes tout simplement lassé de celui-ci, 
vous pouvez récupérer une partie de ses points de talent. Le 
calcul utilisé est le suivant : le nombre de points de talent 
total au moment de la mort moins les 6 points de talents 
initiaux, puis ce nombre est divisé par 2. Enfin ce total est 
ajouté aux 6 points de talents initiaux de votre nouveau 
personnage. Les points de réputation sont mis à 0, par contre  

Se faire lancer un sort  

Il y a plusieurs types de magie auxquels vous risquez de faire 
face pendant votre s®jour ¨ B®liandre. Chacune dõentre elles 
a, bien entendu, ses spécificités et vous aurez le plaisir de 
découvrir peu à peu ces dernières pendant le jeu ou à la 
lecture de la section magie. Toutefois, certains paramètres 
sont communs à tous les types de magie. Puisque vous 
risquez dõen °tre les victimes ou les b®n®ficiaires, voici ce 
que vous devez absolument savoir:  

On nomme « mage » tous types de lanceurs de sorts sans 
distinction, et ce, quõil tire son pouvoir de la d®votion, de la 
féerie, de la gnose ou de pactes animistes.  

Lorsque les n®cessit®s de base de lõincantation seront 
remplies par un mage, ce dernier demandera un arrêt de jeu 
(voir plus haut) par un « tchak! », auquel vous devrez vous 
conformer si vous êtes la cible du sort. Lors de cet arrêt, il 
vous expliquera brièvement les effets du sort.  

Notez que les d®g©ts dõun sort sont toujours « sans armure ».  

Ces effets seront réels et seront vécus pleinement par votre 
personnage. Vous devrez donc dès lors ajuster votre jeu de 
rôle en fonction de ceux-ci, le mieux que vous le pouvez 
pendant le temps indiqué par le lanceur de sort.  

Après que le mage ait énoncé les effets de son sort, 2 choses 
peuvent encore lõemp°cher dõagir comme pr®vu : il sõagit 
dõun « contre-sort » ou dõun « retour de sort ». Ces derniers 
peuvent uniquement être faits par un autre mage présent. Il 
sõagit en fait de techniques propres ¨ chaque type de magie 
qui permettent aux mages de se contrecarrer les uns les 
autres. Si cela advient, vous entendrez : « Tchak! Contre-sort 
(ou retour de sort)! Détchak! » Dans les deux cas, vous nõavez 
plus à vous conformer aux effets préalablement annoncés : le 
sort meurt dans lõïuf ou se retourne contre son lanceur.  

Alignement, éthos, damnation, les bons, les 
méchants La déchéance  

À Béliandre, contrairement à bien des jeux de type 
fantastique, il nõy existe pas dõalignement ou de nature ¨ 
suivre. Vous jouerez votre personnage selon votre concept et 
votre historique. Vous ne vous ferez pas dire: « Hé, le 
maorling! Ta race est mauvaise, donc on doit te tuer, parce 
quõon joue des B®liandres et les B®liandres, eux, sont bons! »  

Toutefois, si vous commettez des actions répréhensibles, il y 
aura des conséquences. Premièrement, à Béliandre, un 
système de justice est en place pour punir les criminels. 
Deuxièmement, les dieux jugent les mortels selon leurs actes 
et si ceux-ci agissent vilement, ils deviendront damnés. Un 
damné ne meurt pas, ne va pas au Paradis et mène une 
existence de lente d®cr®pitude jusquõ¨ ce quõil pourrisse 
complètement et devienne un fant¹me errant et encoreé  

Pour juger les gens, il existe un code, défini par les tablettes 
du Judicateur, qui définit les péchés à ne pas commettre.  

Donc, la damnation vous guette ! Lorsque votre personnage 
commet de mauvaises actions ou encore abuse de certaines 
choses, on lui remet des points de déchéance, qui varie selon 
la gravité des actes commis. Après 50 points, vous devenez 
un Damné. Vous serez alors averti du changement et des 
cons®quences qui en r®sultent. Remarquez, la vie dõun °tre 
au-del¨ de la mort est en soit une forme de puissanceé  

Comment voler les gens et quõest-ce qui se passe 
quand on se fait voler?  

Les objets personnels et les éléments de costumes ne sont 
pas volables ¨ moins dõun consentement verbal de la 
personne à qui appartiennent lesdits objets.  

Les armes, armures et objets magiques appartenant à un 
joueur doivent être identifiés avec une attache qui vous sera 
donnée à lõouverture de fiche. Lorsque le joueur se fait voler, 
il a le choix de donner lõobjet ou seulement lõattache. Un 
objet sans attaches est inutilisable et doit être rangé le plus 
tôt possible hors jeu. Le voleur doit venir à la cabane 
dõanimation avec le marqueur pour lõ®changer contre une 
carte de ressource repr®sentant lõobjet vol®.  

Les objets en jeu peuvent être volés en tout temps. Il existe 
un talent nommé passe-passe qui utilise des épingles à linge 
comme moyen de simuler le vol à la tire. Si vous êtes capable 
de placer une épingle sur la cible à voler et de la lâcher avant 
que la victime réagisse, vous pouvez dire tchak et votre 
victime doit vous remettre un objet contenu dans la cible 
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que vous avez réussi à épingler. (Exemple : sac, bourse, côté 
de poche ðpantalon ou veste -, etc.) Le voleur peut demander 
à un animateur présent de venir collecter le(s) bien(s) volé(s) 
sõil ne veut pas °tre identifi®. Lõobjet vol® est pig® ¨ 
lõaveuglette dans la cible. Lorsquõun personnage est 
inconscient, il peut être fouillé. La fouille réelle (physique) se 
fait avec le consentement verbal de la personne fouillée. Si 
elle dit: « Fouille-moi réellement », la personne doit assumer 
ses dires, mais peut changer dõid®e ¨ tout moment.  

Si la victime refuse dõ°tre fouill®e r®ellement, vous devez 
nommer le membre que vous désirez fouiller et la victime 
vous dira ce que vous trouvez. La victime est obligée de dire 
ce quõelle a vraiment ¨ lõendroit nomm®.  

La recherche dõobjets se fait sur un membre ¨ la fois et vous 
devez dire spécifiquement quelle zone vous fouillez. Il est 
interdit de cacher des objets dans vos sous-vêtements de bas 
du corps.  

Exemple dõobjets volables :  

Monnaie, quintessence, objets de quête ; ressources de 
collecte, ingrédients et potions ; Armes et armures Objets 
magiques (temporaires ou permanents),  

Exemples dõobjets non volables, mais destructibles en 10 
secondes:  

Grigri, grimoire et symbole religieux Outils de collecte et 
alambics.  

Exemples dõobjets non volables :  

Vêtements, nourriture, matériel de camping ; Poudre 
féerique, munition et projectile Tout autre effet personnel 
auquel le joueur tient  

Etre invisible, caché, dans une autre 
dimension Ÿ La Lex Lyranthia  

ë lõoccasion, il arrive que votre personnage ne soit pas 
visible des autres, mais que vous en tant que personne le 
soyez encore. Dõautre fois, vous °tes visible, mais pas 
touchable. Voici comment ça fonctionne;  

Personnage imperceptible  

Un personnage imperceptible va échapper aux sens de façon 
à ne pas être remarqué par les autres joueurs. Les gens 
autour de lui sont hypnotisés de façon à totalement ignorer 
le personnage imperceptible. Cet effet nõest pas bris® tant 
que le personnage est passif et subtil (bloquer le passage de 
quelqu'un n'est pas être subtil!). Il ne peut commettre 
aucune action hostile, parler ou toucher un autre 
personnage volontairement. (Exemples dõinterdictions: 
mettre la main sur une arme, incanter). Notez que le talent 
Embuscade est la seule utilisation offensive possible de 
lõimperceptibilit®.  

Un personnage imperceptible nõest pas intangible ou 
invisible (transparent). Tout effet de zone lõaffecte 
normalement. Tout d®g©t met fin ¨ lõimperceptibilit®.  

Pour les joueurs interagissant avec un personnage 
imperceptible, ils doivent faire tout en leur pouvoir pour 
ignorer le joueur imperceptible. Leur esprit trouvera une 
explication logique pour expliquer lõabsence ou la présence 
non per­ue de la personne. Par contre, le sort nõemp°che 
dõaucune fa­on dõutiliser des sorts ou talents permettant de 

d®tecter lõimperceptibilit®. En fait les gens possédant les 
talents brisant l'imperceptibilité ont un 6e sens qui les 
pousse à les utiliser en présence de gens imperceptibles. 

Exemples :  

La Fouine, imperceptible, est assise sur la seule chaise de 
lõauberge. Le comte de Narthaal et son valet entrent dans 
lõauberge, regarde la pi¯ce, et restent debout. Son valet, qui 
en temps normal lui aurait propos® une chaise, nõaura pas le 
r®flexe de lui proposer, et le comte nõaura simplement pas le 
d®sir de sõasseoir.  

Rulik engage un combat acharné avec un troll. Lors du 
combat, ce dernier le frappe, lõenvoie voler par terre, puis se 
lance un sort dõimperceptibilit®. Rulik se rel¯ve, m®dus®, 
puis sõexclame; « Ah! Il sõest enfui, le sale l©che! »  

Notez que vous ne pouvez pas vous mettre à agiter votre 
arme devant vous ou chercher des traces par terre sous 
pr®texte quõil y a quelquõun dõimperceptible dans les 
environs. Le sort empêche votre esprit de penser ainsi.  

Si le joueur est sous lõeffet dõun sort dõimperceptibilit® ou 
quõil est camoufl®, il doit lever sa main le poing ferm® dans 
les airs, paume vers lõavant. Une personne imperceptible ne 
voit pas une autre personne imperceptible.  

Imperceptibilité aux humains  

Le symbole de lõimperceptibilit® aux humains est le poing 
lev® dans les airs, avec lõindex et le petit doigt lev®.  

Une fée (ou une personne voyant l'imperceptibilité aux 
humains) qui voit une autre fée imperceptible aux humains 
la voit clairement, mais sait qu'elle est imperceptible aux 
humains.  

Personnage dans le monde des esprits  

Si le joueur est dans le monde des esprits, il doit porter un 
cialume autour de la tête (glowstick).  

Il est impossible d'affecter une créature dans un monde 
autre que celui dans lequel vous êtes en ce moment sauf avec 
vision éthérée ou du célistil.  

Vision éthérée vous permet de voir et de parler dans les deux 
mondes (monde des esprits et monde physique).  

À noter qu'un non-animiste dans le monde des esprits a 10 
points de vie, frappe à 1 avec ses armes (sauf les armes 
enchantées), et est aveugle. Pour les animistes, voir la 
section les concernant dans le chapitre de la magie.  

Pas de corps physique, mais quand même visible  

Si le joueur est sous lõeffet dõun sort de forme fantomatique 
ou de tourbillon de sable, il doit lever la main, paume 
ouverte vers lõavant.  

Monde hors jeu  

Si une personne ou un joueur est hors-jeu, il doit le signifier 
aux autres participants en croisant les avant-bras en x 
devant lui. Vous pouvez seulement vous placez hors jeu dans 
un cas de force majeur ou durant les pauses.  

On appelle cette r¯gle la Lex Lyranthia en lõhonneur de 
Martin Cl®roux, lõorganisateur de Lyranthia, un grandeur 
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nature qui a fait le plaisir de centaines de Québécois pendant 
15 ans, et qui nous a gracieusement permit dõutiliser cette 
règle qui fonctionnait si bien à son G.N.  

Les arrêts de jeu Ÿ Tchaks!  

Un arrêt de jeu se produit pour : donner les effets d'un sort, 
donner une explication hors jeu ou prévenir d'un danger 
hors jeu. Pour commencer un arrêt de jeu, il faut dire haut et 
fort « Tchak ». De même, lorsque l'arrêt de jeu est terminé, 
on dit « détchak ».  

Un arrêt de jeu peut être individuel lorsqu'il s'agit des effets 
d'un sort ou général s'il s'agit d'une situation dangereuse ou 
d'une explication hors jeu.  

Les arrêts de jeu individuels cible une ou quelques joueurs 
(petit groupe) pour les explications dõun effet. Ils peuvent 
être utilisés par des animateurs ou des joueurs, selon la 
situation et le besoin. Toutefois, il nõest pas n®cessaire dõen 
appeler à chaque fois à un arrêt de jeu pour décrire les effets. 
Vous pouvez simplement les dire à voix haute à la personne 
concern®e pour ®viter dõarr°ter lõaction des gens autour de 
vous.  

Les arrêts de jeu généraux sont faits par les animateurs et 
peuvent dans de rares cas, être faits par des joueurs. La (ou 
les) personne mise (s) en arrêt de jeu doit s'immobiliser et 
attendre la fin de l'arrêt de jeu.  

Lecture du livre de règle, tricherie et 
avertissements Ÿ les points spéciaux  

Un livre de règle est un manuel de référence qui sert à gérer 
le jeu lors des ®v®nements. Cõest votre responsabilit® de bien 
connaître les sections du livre de règles qui sõappliquent ¨ 
votre personnage.  

Notez quõil peut arriver des incidents où des interprétations 
des règles sont disputées lors de la partie. Si une telle 
situation arrive, consultez lõ®quipe dõanimation. Lõanimateur 
tranchera et règlera la situation. Un animateur a toujours le 
dernier mot à ce moment. Nous examinerons entre les 
parties les contestations dõarbitrage.  

En ce qui concerne lõinterpr®tation des r¯gles, nous vous 
obligeons à obéir au texte de la règle et à son esprit. Nous ne 
sommes ni des juristes ni des philologues et nous nõavons pas 
leur patience pour des arguties sémantiques. La recherche et 
lõutilisation de « loop holes » et dõ« exploits » seront 
sévèrement traitées et considérées comme de la tricherie.  

En revanche, nous ferons un effort soutenu et constant pour 
répondre à vos questions aussi bien sur le forum de 
discussion que lors du début et de la fin de la partie.  

Si un animateur vous prend à violer un des règlements, il va 
s®vir. Il a pleinement le droit dõutiliser une panoplie de 
sanctions qui vont de la r®primande verbale ¨ lõexpulsion. En 
général, toutefois, il va utiliser lõavertissement (aussi appel® 
point spécial). Si vous recevez trois avertissements au cours 
de votre carri¯re ¨ B®liandre, vous gagnerez le droit dõaller 
jouer ¨ dõautres G.N. que ceux organisés par Mythes et 
Légendes.  

Les tentes ou cabanes sont hors-jeu, sauf si clairement 
indiqu® autrement. Il est strictement interdit dõentrer dans 
une tente ou cabane ne vous appartenant pas, et ceci 
entraîne de graves conséquences. Il est interdit de se cacher 

ou de cacher tout objet en jeu dans sa tente lorsque vous nõy 
dormez pas.  

Boire une potion  

Les potions sont digestes, mais nous n'obligeons pas les 
joueurs à les avaler réellement si cela ne leur semble pas 
hygiénique. Notons que, si un joueur veut boire une potion 
en jeu sans le faire hors jeu, il devra tout de même mimer 
qu'il l'ingère, ouvrir le contenant et vider le contenu sur le 
sol. Il doit prendre le temps que ça prendrait normalement 
pour la boire.  

Après avoir avalé une potion, il est nécessaire de connaître 
l'effet. Pour cela, il suffit de regarder l'étiquette de la potion 
et lire l'effet ou encore de consulter un animateur proche de 
vous. Chaque potion doit être bue une à la fois. Vous devez 
donc avoir une fiole pour chaque potion que vous avez. Vous 
pouvez seulement boire 2 potions bénéfiques en même 
temps.  

Une fraction, ah non!  

Si jamais vous arrivez à une fraction lors de l'application 
d'une règle, vous devez toujours arrondir le résultat de cette 
fraction vers l'entier le plus bas. Par exemple, 2 ½ donne 2.  

Les cadenas, les coffres, les portes  

ë lõoccasion, vous tomberez sur des portes ou des coffres 
ayant un autocollant représentant un cadenas. Sur ce 
dernier sera marqué un chiffre représentant le niveau 
n®cessaire de crochetage pour lõouvrir.  

Pour ouvrir un cadenas, il faut le talent « crochetage » ou 
encore disposer de la clef de ce cadenas. Il nõy a aucun autre 
moyen pour ouvrir un endroit ou objet sur lequel un cadenas 
est placé.  

Comment se passe la fin de semaine? Horaire, 
pause et le hors jeu  

Vous pouvez vous présenter dès 18h00 pour installer votre 
campement et ouvrir votre fiche.  

Lõ®v®nement comme tel commence le vendredi soir lorsque 
suffisamment de fiches de personnages sont ouvertes 
(autour de 22 heures). Il se termine le dimanche après-midi 
vers 15h00 lorsque la fin de partie est annoncée. Toutefois, 
trois pauses sont observées au cours de la fin de semaine afin 
que vous puissiez socialiser normalement : de 3h00 à 9h00 au 
cours des deux nuits et ¨ lõheure du souper le samedi soir.  

Lors des pauses votre personnage récupère tous ses points de 
vie, point dõaction et point de potentiel. Les points dõarmure 
se regagnent entre chaque événement.  

Hors des pauses, être hors jeu ne sera pas toléré (sauf 
circonstances graves) et nous donnerons des avertissements 
à ceux que nous attraperons.  

Les joueurs qui parlent de films, de char, de bidouilleries en 
général, qui traînent à leur campement en vêtements de 
ville, qui se promènent sur le terrain et disent aux gens qui 
tentent dõinteragir avec eux « je suis hors jeu » affectent 
grandement la qualité du jeu de tous et sont considérés par 
lõ®quipe de B®liandre comme un abc¯s ¨ drainer.  
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Approbation des costumes et des armes  

Vous devez vous pr®senter ¨ lõouverture de fiche en costume 
et avec votre équipement. Nous estimons quõil est important 
que vous ayez un costume approprié pour votre personnage 
et nous allons vous recommander de faire des changements 
si nécessaire. En ce qui concerne vos armes, nous les 
testerons à chaque événement pour nous assurer quõelles 
soient sécuritaires et nous allons leur mettre des rubans 
pour confirmer leur vérification.  

« Ooouh! Un cossin qui traine par terre! Il y a 
plein  de lettres et de chiffres dessus! »  

Lors de votre promenade sur le terrain, vous allez voir des 
petites plaques avec des indications. Ce sont des éléments de 
collecte ou de qu°te. Si vous nõavez pas le talent collecte ou 
une connaissance reliée, vous ne pouvez pas voir en jeu ou 
ramasser les éléments de collecte. Ils sont faciles à 
reconnaître, il y a des chiffres et des lettres que vous ne 
saurez décoder à moins que vous soyez collecteurs. Dans le 
cas des éléments de quête, ce sera indiqué « voir animateur » 
sur la pancarte. Vous laissez la pancarte là et allez voir un 
animateur pour savoir ce quõil en retourne.  

Vendre et acheter des trucs Ÿ Le livre de 
compte et les cartes de ressources  

Il y a un système monétaire présenté en détail dans le 
chapitre sur la description du monde. La plupart des valeurs 
données dans le livre sont en quintessence (PQ), sous (S) ou 
en écu (E).  

Au cours de la partie, vous pourrez vendre et acheter des 
trucs, ¨ condition quõils aient une existence en jeu. Vous 
pouvez vendre du café si vous avez collecté du café en jeu; 
vous ne pouvez pas juste partir votre cafetière et collecter 
les écus.  

Le livre de compte  

Nous exigeons que chaque transaction soit enregistrée dans 
un livre de compte qui peut être vérifié en tout temps par 
lõanimation. Ce livre de compte doit contenir les d®tails des 
transactions effectu®es par un personnage, soit lõobjet 
vendu, le prix ou lõ®change, le nom des personnes impliquées 
et la date. Ce livre est considéré en jeu, mais il ne peut être 
volé ou détruit. Les gens qui utilisent les talents contact, 
artisanat, collecte, alchimie, artificier doivent lõapporter ¨ la 
cabane dõanimation afin quõil soit signé par le distributeur de 
carte ressource lors de lõobtention de chaque ressource. Voir 

annexe (livre de compte)  

Les cartes ressources  

Chaque ressource sera compos®e dõun item et dõune carte la 
représentant. Par exemple, une unité de cuir sera composée 
dõun morceau de cuir et dõune carte attach®e apr¯s qui 
indiquera de quel cuir il sõagit. Une carte sans items ou un 
item sans carte ne vaut rien.  

En ce qui a trait aux cartes représentant des armes ou des 
armures, la règle est simple : vous pouvez seulement avoir 
une de ces cartes sur vous. Sinon, vous devez réellement 
avoir lõarme ou armure, identifié avec une attache de 
l'animation. Lors de l'ouverture de fiche, si vous vous faites 
remettre des armes / armures sous forme de carte que vous 

ne pouvez porter sur vous, vous devrez les faire porter par 
quelquõun dõautre ou les voir d®truites.  

Le métier et le revenu  

Chaque personnage reçoit un certain revenu à chaque 
®v®nement. Lõargent quõil re­oit repr®sente la part de son 
salaire quõil a réussi à mettre de côté dans le dernier mois. 
Comme lõhiver est une saison difficile, les personnages 
nõaccumulent pas plus dõargent entre les saisons quõentre 
deux événements.  

Un métier procure 10 sous ou 2 PQ par événement. Un 
personnage qui appartient à une classe sociale particulière (à 
lõexception des compagnons de commerce) ne peut obtenir 
de revenus provenant dõun m®tier ou dõune rente. Par 
contre, il a ses propres revenus qui sont indiqués dans la 
description de sa classe. On peut pratiquer un seul métier à 
la fois, même si on a les talents de plusieurs. Certains talents 
permettent dõaugmenter les revenus tir®s dõun m®tier ou 
dõune classe sociale.  

Un personnage qui nõa pas de m®tier ou nõappartient pas ¨ 
aucune classe sociale réussit à accumuler 2 sous ou 1 PQ par 
événement.  

Lex Marcoria  

Veillez noter quõapr¯s votre premier ®v¯nement ¨ Mythes et 
L®gendes, il vous sera possible dõeffectuer toutes les 
modifications que vous le désirez à votre fiche de 
personnage, à son ouverture de fiche suivante seulement. 
Vous pouvez changer le personnage dans son entièreté 
(talents, races, historique, etc.), mais cõest la seule 
opportunité que vous aurez de le faire sans rien perdre. 
Dõailleurs, vous ne pouvez pas perdre votre personnage au 
premier événement.  

Tir au hasard  

Certains talents nécessitent un facteur de hasard pour 
fonctionner. Si votre personnage veut utiliser un de ces 
talents, vous devez vous présenter devant un animateur et 
lui pr®senter la situation. Lõanimateur d®terminera ¨ ce 
moment vos chances de réussite et vous fera faire un test au 
hasard. Il interprétera les résultats et vous devrez suivre sa 
décision.  

« Ahah! Jõai une baguette de boule de feu, 
brûlez, sales bestioles! » Ÿ Non!  

Cõest un peu plus complexe que ­a. Dans un premier temps, 
un bidule trouvé sur un monstre doit être identifié avec le 
talent identification dõobjets magiques. Ensuite, les objets 
magiques fonctionnent de deux façons; il y a ceux qui 
n®cessitent dõ°tre activ®s par un mot dõactivation et ceux qui 
fonctionnent tout le temps. Pour utiliser un objet avec un 
mot dõactivation, vous avez besoin du talent utilisation 
dõobjets magiques. Il y existe deux types dõobjets magiques, 
les objets magiques raciaux et les artéfacts. Les objets 
magiques raciaux sont de faible qualit® et irradient lõ®nergie 
magique; vous ne pouvez en avoir que 3 sur vous en tout 
temps sinon vous risquez de mourir! Les artefacts ne causent 
pas ce problème.  

Ce nõest pas tout! Notez quõon ne peut activer quõun seul 
objet magique ¨ la fois, au rythme maximum dõun aux deux 
secondes.  
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Chapitre 3 La culture générale de Béliandre 

é l'univers dans lequel vous évoluerez 
 
Pourquoi ce chapitre et est-ce important pour 
mon personnage?  

Ce chapitre contient toutes les connaissances de base 
concernant l'Empire que votre personnage est censé savoir. 
£videmment, vous nõ°tes pas oblig®s de lire ce chapitre, mais 
c'est certain que ça va aider votre personnage de l'avoir fait.  

3.1 Que sont Béliandre, le Mur de 
Théobald et Montier?  
Béliandre est un empire féodal créé par le héros mythique 
Bertram, il y a environ une centaine dõann®es. Les habitants 
qui y vivent sont appelés les Béliandres, des humains 
entreprenants et honorables. Cet empire a été fondé sur les 
ruines de lõEmpire Ulaidh, une sombre nation dirig®e par des 
créatures damnées appelées aussi Ulaidhs. Les Béliandres y 
®taient esclaves et lorsquõils se sont r®volt®s sous la conduite 
de Bertram, cet empire sõest effondr®. Bertram a cr®® une 
société plus juste et égalitaire, qui tolère les minorités 
comme les Caedhlans ou les étrangers, comme les Feiniqs.  

Le mur de Théobald est le nom que porte la province où le 
jeu se déroule. Le nom de la région a été donné en l'honneur 
de l'Empereur Théobald Le Bâtisseur qui fit construire le mur 
aux débuts de l'Empire. Cette province est située sur la 
frontière Nord de l'Empire de Béliandre, elle fait face aux 
Steppes des Cendres onoghüres. C'est le seul passage terrestre 
entre ces deux nations et il s'agit d'un endroit stratégique où 
passent de nombreux voyageurs et commerçants, mais des 
armées également. Le gouverneur de la province est Arnaud 
de Hauvent, Marquis de Théobald. 

Le village de Montier  est un petit hameau au cïur du duché 
de Châllon, qui fût fondé par les artisans ayant participé à la 
construction du Mur. Situé à une dizaine de kilomètres de 
celui-ci, c'est la dépendance du château de St-Archibald. 
Plusieurs nobles y séjournent parfois pour profiter de sa 
tranquillité et de son emplacement stratégique : à la croisée 
des chemins des châteaux d'Ysengrain, Archibald et Oyré, 
entre le Vieux Chaudron et Bourgdast. Une node féérique y 
serait située, aidant pour les relations avec les créatures 
féériques. Le village est réputé pour être un lieu retiré, peu 
achalandé où certains gardes vont parfois prendre un pot 
lorsqu'ils ne sont pas en permission et désirent passer 
inaperçus. 

 

Autres détails concernant la région du mur de 
Théobald 

Voici quelques éléments supplémentaires pour ceux qui 
voudraient parfaire leurs connaissances de la région. 

¶ Le lac Tourmenté au nord de la province est propice 
aux échanges commerciaux et aux transports de 
matériaux. Cependant, personne ne s'y aventure la 
nuit, le brouillard s'y lève chaque soir et on voit une 

lumière se promener à sa surface. Ceux s'y étant 
risqués n'ont jamais été revus. 

¶ Bussang est une terre de nobles militaires située au 
sud du Lac Tourmenté et au pied des falaises D'Aast. 
On y retrouve Bourgdast, une ville portuaire fortifiée, 
peuplée majoritairement de commerçants neutres, qui 
vendent sans grandes retenues à tous clients prêts à 
payer le prix. Bussang est sous le contrôle du vassal du 
Marquis de Hauvent 

¶ Le Marquis de Hauvent contrôle les capes blanches, 
une unité de cavaliers pouvant intervenir rapidement 
au Mur. Les troupes du Marquis ont leur garnison au 
château de celui-ci, au château d'Ysengrain. 

¶ Le Vieux Chaudron est une mine à ciel ouvert à l'ouest 
de Châllon. D'abord mine de fer puis carrière pour la 
construction du mur, elle fût laissée à l'abandon 
lorsque de la brume commença à apparaître au fond 
les mineurs effrayés refusaient d'y descendre. Cette 
brume a disparu il y a cinq ans, en même temps que le 
mur de brume féérique. Le site a gardé le même nom 
malgré qu'il venait des brumes s'élevant du fond du 
gouffre et qui rappelaient les vapeurs sortant d'un 
chaudron. 

3.2 La Chronologie  
Une des questions qui ont préoccupé l'homme depuis qu'il a 
commencé à explorer son univers, c'est l'âge de la Terre. Les 
anciens avaient une conception toute simple de la surface de 
la Terre: océans et continents ont toujours occupé une 
position fixe durant toute l'histoire du monde. On croit que 
le monde s'est formé par une série de grandes catastrophes 
rapides et qu'il avait ainsi acquis la physionomie qu'on lui 
connaît aujourd'hui : océans, continents, volcans, lacs et 
montagnes avaient été dessinés une fois pour toutes! 
Certains parchemins parlent même d'une création en 10 
jours, dõautres que des Entit®s ont model® le paysage selon 
leur propre fantaisie... c'est à vous de choisir.  

Cette façon de voir l'histoire de la Terre suppose une histoire 
de courte durée. Certains ont même tenté de chiffrer ce 
temps.  

Chronologie de la région de Béliandre  

De -2000 à -1000 : Ère du rêve. Les Vaettyrs et Quésalis 
vivaient en paix, dans un équilibre relatif. Bien des mythes et 
des monuments viennent de cette ®poque, mais on nõen sait 
guère plus.  

Autour de -1000: Les premiers Caedhlans arrivent dans le pays, 
sur des terres concédées par le roi des Quésalis aux prises 
avec des beansidhes assez perturbants.  

-1000 à -700: Le nombre d'humains va augmenter rapidement 
dans les trois cents ans qui suivent. Une civilisation 
multiethnique brillante germe à cette époque; la 
confédération d'Ulvatar . L'alphabet utilisé de nos jours a 
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été conçu par de sages Caedhlans et Quesalis pour faciliter la 
communication entre les différentes cultures.  

-698 : Les dirigeants des races féeriques se sont réunis à la 
cour de Palendonne dans les forêts du cïur du pays. La reine 
Liddhianne des Quésalis annonce qu'elle a l'intention de 
créer une barrière magique entre le monde des hommes et 
celui des fées, suite à une vision terrifiante du futur qui la 
hante. Le roi des Vaettyrs accepte de sceller ses terres lui 
aussi à la condition que les Corvus et les Vilkakis puissent 
passer cette barrière à volonté et ainsi servir de passeurs 
entre les deux mondes. Les plus grands sorciers féeriques 
créent donc une frontière magique entre le monde des 
hommes et celui des fées. Cet événement est couramment 
appelé « la vision de la reine Liddhianne ». La confédération 
d'Ulvatar s'effondre, ayant perdu sa raison d'être.  

-650 à -450 : ąge dõor des Caedhlans. Divis®s en 12 royaumes 
combattants, les Caedhlans développent une culture 
sophistiqu®e qui a encore ®norm®ment dõinfluence 
aujourdõhui.  

-450 à -400 : Guerre des Fomorus. Une révolte dans un des 
royaumes, Fomoighre, dégénère terriblement quand des 
damn®s prennent le contr¹le dõun des royaumes. Une 
terrible guerre va sõen suivre et va paralyser presque 
fatalement la société caedhlane.  

-385 à -365 : Le grand gagnant de la guerre des Fomoru, 
Fergus Mag Toyre, unit tous les royaumes sous son autorité. 
Malgré le fait que cet empire soit promis à de grandes 
choses, les Caedhlans sont épuisés et même avant la mort de 
Fergus, son rêve semble en voie de se perdre.  

-365 à -361 : Lõempire caedhlan ®clate ¨ la mort de Fergus et se 
divise en une vingtaine de petits royaumes.  

-360 à -345 : Les invasions Ulaidhs. Les Ulaidhs, un peuple de 
mages très puissants qui a construit un empire esclavagiste 
sõattaque maintenant aux Caedhlans qui, divisés, ne peuvent 
résister. À peine 20 ans après la mort de Fergus, le dernier 
royaume caedhlan sõ®teint apr¯s une orgie de massacres et 
de dévastations. Pour les 350 prochaines années, les 
Caedhlans seront des citoyens de seconde zone dans un 
empire tyrannique.  

-345 à -0 : EMPIRE ULAIDH  

-330 à -300 : Les Ulaidhs d®portent des milliers dõesclaves de 
leurs autres possessions pour repeupler les terres vidées par 
le massacre de leur guerre de conquête.  

-300 à -293 : Les esclaves des Ulaidhs se fondent en une seule 
entité culturelle, les Béliandres, pendant que les Ulaidhs 
sombrent en dégénérescence et dans la damnation.  

-174 : Premier raid maorling. Une baronnie du nord-est est 
complètement dévastée par les féroces barbares.  

-167 à -7 : Les Maorlings vont maintenant faire des raids 
constants contre lõempire des Ulaidhs, de moins en moins 
capables de se défendre.  

-62 à -60 : Les Ulaidhs tentent d'envahir le royaume des 
Feiniqs. Bayber Sultan Al-Muktar, sans doute le plus grand 
Sultan feiniq, va les battre avec difficulté. Cette guerre aura 
toutefois la conséquence de briser à tout jamais 
l'isolationnisme des Feiniqs, qui comprennent alors qu'ils 
doivent se mêler de ce qui se passe dans le monde, s'ils ne 

veulent pas que le monde se mêle de ce qui se passe chez 
euxé  

-57 : Les premi¯res arm®es dõesclaves sont lev®es. D®sormais, 
le gros des forces militaires de lõempire ulaidh sera form® 
dõesclaves-guerriers. Ces unit®s auront beaucoup dõeffet 
contre les Maorlings dont lõamplitude et lõaudace des raids 
vont diminuer.  

-17 : Un prince ulaidh sans vergogne fait raser une forêt 
peuplée par de Vilkakis. Les hommes-loups vont désormais 
mener une guerre constante et brutale contre lõempire. 
Même si les Vilkakis plient souvent sous le nombre, ils feront 
mal paraître les Ulaidhs et leur autorité sera diminuée.  

-17 à -7 : Des groupes de résistance se forment contre les 
Ulaidhs. Aidés secrètement par les Manouches et les Corvus, 
ces mouvements de résistance finissent par germer et un 
vent de révolte secoue les Béliandres et les Caedhlans qui se 
soulèvent en grand nombre. Des Maorlings attirés par 
lõaventure et lõapp©t du gain se joignent ¨ la partie.  

-4 : Lõarm®e imp®riale ulaidh se fait ®craser ¨ la bataille de 
Maeghvaenù (Mauvenu en impérial). Cette victoire héroïque 
est un des faits marquants de lõhistoire, ®v®nement macro 
historique, autant par son improbabilité que par ses 
conséquences définitives. Une petite armée bien entraînée 
de Béliandres, de Caedhlans et de Maorlings surprend et 
bouscule lõarm®e imp®riale et la contraint ¨ sõenfuir dans un 
cul-de-sac où le massacre se poursuit pendant 2 jours.  

-4 à 0 : Partout lõempire Ulaidh sõeffondre, mais nulle part ce 
nõest aussi d®finitif que dans le pays des B®liandres. Les 
Ulaidhs sont chassés et massacrés avec précipitation après le 
désastre de Mauvenu et ne subsistent que dans quelques 
petites poches discrètement cachées grâce à la sorcellerie.  

1 à nos jours: EMPIRE DE BÉLIANDRE  

1 : Le général rebelle Bertram , vainqueur des Ulaidhs à 
Mauvenu, se proclame empereur et est rapidement reconnu 
par la plupart des chefs rebelles qui se font ainsi donner des 
terres et des titres nobiliaires. Les Manouches et les Corvus 
sont reconnus pour leur aide déterminante lors du conflit.  

1 à 7 : Les poches de résistance ulaidhs sont réduites. 
Toutefois, il paraîtrait que quelques-unes auraient subsisté et 
réapparaissent de temps à autre, leur magie illusoire se 
dissipant.  

14 : Lõempereur signe un trait® de paix avec les Vilkakis.  

27 : Mort de Bertram: Un duc peu scrupuleux décide alors de 
violer la constitution et de tenter de s'emparer de l'Empire. Il 
est battu de justesse par une coalition de Béliandres, de 
Caedhlans et de Vilkakis menée par le fils de Bertram, 
Bernald. La constitution est maintenue de peine.  

28 : Suite au désistement de Bernald, Théobald est élu 
empereur. Il recevra le surnom de bâtisseur.  

31 : LõUlfyrmkreg commence ses ravages dans le Maorlandis, 
provoquant un exode de Maorlings dans lõEmpire o½ ils 
reçoivent un accueil mitigé.  

42 : Mallégor est élu empereur. Il est reconnu comme l'Ami 
des Vilkakis. Il crée la Marche vilkakis au sud de lõEmpire et 
incorpore pacifiquement plusieurs tribus dans lõempire.  

71 : Corvin succède à Mallégor. Doté d'une personnalité 
moins forte que les empereurs précédents, il peine à 
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maintenir l'aristocratie en laisse, ce qui provoque des crises 
de plus en plus graves.  

92 : La porte du Pertuis-Aux-Fées sõouvre et permet ¨ 
nouveau les contacts entre le monde des fées et des hommes.  

94 : Corvin décède, ce qui n'attriste à peu près personne. Les 
nobles de l'Empire se préparent à élire un nouvel empereur.  

95 : LõEmpire de B®liandre sombre dans la guerre civile  
lorsque plusieurs prétendants prennent les armes afin de 
conquérir le trône impérial par la force.  

96 : Lõempire est toujours aux prises dõune guerre civile, se 
voit envahir de toutes parts par des hordes de Caedhlan, de 
Maorling et de Feiniq. Lõ®tat de d®sordre g®n®ral a permis 
aux sombres Ulaidhs de revenir et de se manifester au plein 
jour. Le Pasha Babur, maître de l'est des terres feiniqs, décide 
d'envahir l'Empire béliandre. Le prince Reynard, malgré son 
implication dans la guerre civile, réussit à repousser de peine 
et de misère cette attaque.  

97 : Un hiver de famine a forcé les belligérants à un temps 
d'arrêt de la guerre. Les principales factions se regroupent 
pour un ultime assaut.  

98 : La mort du prince Raynard et la prise du pouvoir en 
M®ridion par Agn¯s dõUrmont font entrer la guerre civile 
dans une nouvelle phase. Malheureusement pour les 
Béliandres, le printemps nõapporte pas le renouveau 
escompté, mais plutôt un nouveau cycle de rapines et de 
violences, et en plus une pestilence inconnue jusque-là 
frappe la population exsangue. Du côté des fées, la 
disparition soudaine du Prince de Malievannes bouleverse 
lõ®quilibre fragile de leur monde. 

99  : La reine des fées sentant la menace des Ulaidhs de plus 
en plus proche retire le mur de brume afin d'aider les 
humains à les combattre. Les derniers Ulaidhs présents au 
sud de l'Empire sont anéantis par leur force commune. 
Débarrassée de la menace Ulaidh qui planait sur sa province, 
Agnès d'Urmont maintenant Princesse Électrice s'engage 
dans la guerre civile ravageant la province. 

100 : À la tête de son armée usée par les années difficiles, 
mais toujours fidèle et engagée et aidée par ses alliés, Agnès 
renverse un après l'autre les princes dissidents. Agnès 
d'Urmont est élue Impératrice de l'empire béliandre à 
l'unanimité. Elle épouse ensuite Charles de Pézenat, un 
chevalier de l'Empire qui, suite à une tentative d'assassinat, 
vit son âme introduite dans un corps féérique. Ce dernier fait 
ne fut connu que bien plus tard de la plèbe. 

102 : Agnès d'Uurmont meurt en couche. C'est le prince 
consort, Charles de Pézenat qui est élu à l'unanimité par les 
Princes électeurs. Le prince Bertram III disparait 
mystérieusement peu de temps après. 

104 : Dans le nord de l'Empire, les forces armées coordonnées 
par Arnaud de Hautvent reprennent le Mur de Théobald des 
mains des Onoghürs. Certaines régions du Septentrion 
restent sans gouvernance, sous le contrôle de hordes de 
brigands, alors que d'autres sont toujours sous le contrôle 
des Caedhlans rouges.  

101-104 : Pendant ce temps dans le monde des fées, les 
Quesalis et les Vaettyrs s'habituent graduellement au choc 
causé par la disparition du mur. Alors que certains prennent 
plaisir à explorer le monde humain, d'autres se révoltent 

contre la décision de la reine et considèrent avoir été 
abandonnés par celle-ci. 

105 : à vous de faire l'histoire... 

3.3 Le protocole des nobles et le code 
dõhonneur des chevaliers  

Le protocole  

Dans la société béliandre, il y existe une hiérarchie établie et 
chaque individu est bien conscient de son rang, de ses 
privilèges et de ses devoirs. Il y existe donc un protocole à 
suivre quand un personnage en croise un autre de plus haut 
rang social que lui. Voici donc les quatre points de protocole 
à suivre;  

Le vouvoiement; vous devez le vouvoyer.  

La déférence; vous devez lui accorder priorité dans vos 
activités et vos mouvements. Par exemple, laissez le passer 
devant vous dans une file ou si vous arrivez en même temps 
à une porte, laissez-le passer en premier.  

La politesse; vous devez le traiter avec politesse et vous 
conduire de façon digne en sa présence. Évitez les jurons, les 
farces grasses et ainsi de suite. Vous ne pouvez pas 
lõinterrompre lorsquõil parle.  

Le respect; vous devez le traiter avec respect; ne vous 
moquez pas de lui, ne lõinsultez pas, ne le fixez pas dans les 
yeux.  

Notez quõil est attendu quand vous trouvez dans lõEmpire de 
Béliandre que vous suiviez ce protocole, que vous soyez 
B®liandre ou non. Les cons®quences dõun manque de 
protocole peuvent être dramatiques pour votre personnage.  

Le code de chevalerie béliandre;  

¶ Tu croiras ¨ tout ce quõenseigne le clerg® imp®rial et tu 
observeras tous ses commandements;  

¶ Tu respecteras les lieux de culte;  

¶ Tu seras respectueux et protègeras le vieillard, la 
veuve et lõorphelin;  

¶ Tu aimeras lõEmpire et le d®fendras;  

¶ Tu affronteras ton ennemi avec courage;  

¶ Tu feras aux apostats une guerre sans merci;  

¶ Tu tõacquitteras exactement de tes devoirs f®odaux, 
sõils ne contredisent pas les enseignements du clergé;  

¶ Tu ne mentiras point et seras fidèle à la parole donnée;  

¶ Tu seras généreux et feras largesse à tous;  

¶ Tu seras, partout et toujours, le champion du droit et 
du bien contre lõinjustice et le mal;  

¶ Tu défendras la réputation du clergé, de ton seigneur 
et de ta famille;  

¶ Tu combattras équitablement tes ennemis. 
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3.4 Cartographie 

Région du Mur de Théobald 

  

Légende 

---- : routes empruntées par l'armée béliandre 
--- : Mur de Théobald 

      : zone contrôlée par les caedhlans rouges 

      : zone contrôlée par des brigands 
      : zone contrôlée par les béliandres 

      : eau (lac tourmenté) 

             : Autres provinces 
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Empire Béliandre 
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Le monde connu 
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3.5 La monnaie dans l'empire 

Monnaies 

 

Monnaie féérique 

Note sur la Quintessence (PQ) : Alors que les Humains et les 
Hybrides transigent en biens matériels pour assurer leur 
subsistance ou encore accroître leurs biens matériels, les fées 
n'ont que faire de l'or ou de l'argent. En effet, comme la 
magie est l'essence de leur vie, cela prend une bien plus 
grande importance que les biens matériels. Les fées aiment 
quand même les belles choses, et l'or est un matériau avec 
lequel elles peuvent faire des choses formidables, mais payer 
quelqu'un pour son travail avec des rondelles d'or... Elles 
trouvent ça franchement bizarre!  

Comment font-elles, alors?  

Elles utilisent un complexe réseau de troc, d'échanges, de 
dettes et de services rendus, le tout géré par une devise des 
plus étranges; la Quintessence. Les fées savent transformer 
une partie de leur énergie féerique en matière et se 
l'échangent entre elles en gage de bonne foi et de générosité.  

 

Une pièce de quintessence (PQ) vaut environ 5 sous. Par 
contre, cette monnaie nõest pas reconnue dans lõempire de 
Béliandre. Il y a plusieurs types de PQ, qui varient selon la 
race et lõascendant de la fée. Lorsqu'un quésali matérialise 
une partie de son énergie en quintessence, cela prend la 
forme physique d'un pétale de fleur ou dont la couleur 
correspond à son ascendant (selon le printemps, l'été, 
l'automne ou l'hiver). Quant aux Vaettyrs, la quintessence 
prend la forme d'un morceau de cristal 

Types de Quintessence  

Printemps (vert)  

Été (jaune)  

Automne (rouge)  

Hiver (blanc)  

Vaettyr (Crystal)  

 

Nom de la 
devise 

(abréviation)  

Description  Valeur 
de base  

Valeur en 
$ CAN de 

2010  

Exemple  

Wampum (W)  Monnaie de commerce vilkakis utilisée pour traiter avec les 
humains et les fées. Elle est maintenant accept®e partout. Il sõagit 
de la coque dõune palourde polie. Les wampums sõassemblent en 
colliers et en ceintures. Ils sont de plus en plus adoptés par les 
humains pour faire des transactions de basse valeur.  

1/5  4 $  Valeur dõune 
bière.  

Sou (S)  Nouvelle forme de monnaie inventée par les guildes de Devau 
pour remplacer la piécette dévaluée. Le sou sert à payer les 
ouvriers, et équivaut à une journée de travail. Il vaut 5 wampums, 
et 20 sous pour un ®cu. Un sou fondu donne une unit® dõ®tain.  

1  20 $  Valeur dõun bon 
bâton en bois 
franc  

Quintessence 
(PQ)  

Énergie magique féerique qui prend forme solide, qui varie selon 
la race et lõascendant de la f®e. Lorsqu'un qu®sali mat®rialise une 
partie de son énergie en quintessence, cela prend la forme 
physique d'un pétale de fleur ou dont la couleur correspond à son 
ascendant (selon le printemps, l'été, l'automne ou l'hiver). Quant 
aux Vaettyrs, la quintessence prend la forme d'un morceau de 
cristal.  

5  100 $  Un bel item de 
conception 
féerique.  

Pistole (P)  Monnaie illyst®rienne autrefois valant la m°me chose quõun ®cu. 
Toutefois, comme cõest devenu connu que le mat®riel pr®cieux 
utilis® ®tait d®grad® (lõor Illyst®rien vaut 14 carats lõonce), la 
valeur de la pistole a subi une dépréciation. Deux pistoles 
donnent une unit® dõor.  

12  240 $  Valeur dõune 
®p®e ou dõun 
pistolet  

Écu (E)  La principale monnaie dõ®change b®liandre. Elle est utilis®e 
partout à travers le monde à cause de sa valeur stable approuvée 
par le clergé de Lauvartus. Un écu donne deux unit®s dõargent.  

20  400 $  Valeur dõune 
once dõor  

Dinar (D)  Monnaie feiniq de fort poids qui est utilisée pour faire du 
commerce. Le Dinar avait subi une grande dépréciation suite à la 
guerre avec Béliandre, mais depuis la paix et les ententes prises 
entre le Malek de Reg et la Princesse du Méridion, il a recouvert 
sa valeur r®elle. Deux dinars donnent 5 unit®s dõor.  

50  1000 $  Torse de plate et 
casque en acier  

Couronne  
( C)  

Une forme de monnaie utilisée pour transporter de vastes 
sommes. Une couronne est faite dõapproximativement 3 
kilogrammes dõor. Fondre une couronne donne 100 unit®s dõor.  

2000  40000 $  Revenu fiscal 
mensuel dõun 
gros comté  
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Chaque joueur féerique reçoit 4 PQ à la création de sa fiche et 
1 par événement. Un seigneur féerique ou un artisan en 
recevra un peu plus pour représenter les paiements reçus et 
les « taxes » qu'ils collectent. De plus, chaque potentiel 
qu'une fée possède au-delà du troisième lui donne 1 PQ par 
événement.  

Les PQ ont des dons particuliers : un être féerique (ou de 
vieux sang de niveau 4) peut en tout temps retirer l'énergie 
féerique que les PQ contiennent afin d'augmenter son 
potentiel (les PQ sont alors détruits). Voici comment ça 
fonctionne :  

4 PQ de types différents, permettent de récupérer 
instantanément tout ses potentiels.  

3 PQ du même ascendant permettent de récupérer 
instantanément 2 potentiels.  

3 PQ variés, permettent de récupérer instantanément 1 PP
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Chapitre 4 : Introduction à la création de votre personnage 

Comment créer son personnage en 5 étapes  

¶ Lire le livre de règle 

¶ Choisir la race 

¶ Choisir les talents 

¶ Choisir votre matériel 

¶ Remplir votre fiche de personnage (optionnel) 

¶ £crire lõhistorique  

* Vous pouvez faire la création rapide de votre personnage en 
choisissant un archétype, disponible à chaque définition de 
race.* 

Faciliter le travail des animateurs  

Pour faciliter les ouvertures de fiches en début de partie et accélérer 
le début de la partie, nous vous demandons de faire les étapes 
suivantes :  

Imprimer la « fiche dõinscription », la « fiche dõant®c®dents 
médicaux » et la « fiche de personnage » placées à la fin du livre 
(également accessible via le site web) .  

Remplir à la mine la section supérieure de la « fiche dõinscription », 
contenant notamment votre nom et vos numéros de téléphone. Le 
reste de la feuille sera vu avec un animateur.  

Remplir à la mine la « fiche de personnage » et la « fiche 
dõant®c®dents m®dicaux » au mieux de votre connaissance.  

Lecture du livre de règle  

La première à chose à faire avant de créer votre personnage 
est de lire le livre de règle bien entendu. Vous en avez déjà lu 
une partie, mais d'autres parties importantes restent à venir. 
Celles-ci vous permettront de saisir toutes les nuances du 
système et de bien préparer votre personnage, ce qui 
augmentera votre plaisir de le jouer.  

Sélection de la race  

De multiples races sont à votre disposition pour étoffer et 
développer votre personnage. Elles offrent des avantages 
spécifiques et des défis particuliers. Assurez-vous toutefois 
avant de faire votre sélection que vous êtes en mesure de 
vous procurer un costume crédible représentant la race qui 
vous int®resse. Nõh®sitez pas ¨ lire lõensemble du chapitre 
sur les races avant dõeffectuer votre choix. De plus, si vous 
avez besoin de conseils sur le choix de votre race, lõ®quipe 
dõanimateurs de Mythes et L®gendes de B®liandre est 
accessible gr©ce au forum de discussion ou ¨ lõadresse 
suivante : info@mythesetlegendes.ca .  

Sélection des talents ou archétypes  

Les talents correspondent aux aptitudes de votre 
personnage. Vous pouvez choisir vos talents de deux façons.  

La premi¯re est lõutilisation dõarch®types, une pr®s®lection 
de talents qui forment un personnage commun à une race ou 
à une idée préconçue de classe de personnage (ex. : guerrier, 
voleur, ménestrel, etc.). Les archétypes sont décrits plus bas 
dans ce chapitre.  

La deuxième façon de choisir vos talents consiste à les 
choisir soi-même. Pour cela, vous devez consulter aussi 
consulter les chapitres sur les talents et les classes sociales. 
Pour construire votre personnage manuellement, vous 
disposez de six (6) points de talents. Au moins deux (2) 
dõentre eux doivent °tre d®pens®s dans la liste des talents 
raciaux. Les quatre (4) autres points de talents peuvent être 
dépensés dans la liste commune ou raciale.  

Attention, certaines règles additionnelles doivent être 
respectées à la création de votre personnage :  

Les talents raciaux coûtent tous 1 point de talent à 
l'exception des « eineidau ».  

Pour les talents à incrément, le coût de 1 n'est applicable 
qu'une fois. (Par exemple, pour le talent endurance, le 
premier niveau coûte 1, les autres coûtent 2)  

Note importante : Pour des raisons évidentes de rapidité 
d'ouverture des fiches, si vous vous présentez à votre 
première ouverture de fiche sans savoir quels talents vous 
voulez choisir, vous vous verrez assigné un archétype pré 
sélectionné.  

Lõachat dõ®quipement.  

Par la suite, selon lõargent de d®part dont vous disposez, vous 
pouvez, et vous êtes fortement encouragé, acheter de 
lõ®quipement dont dispose votre personnage à son 
commencement, tel que des armes, armures et boucliers. La 
liste des produits disponibles ainsi que leur coût sont 
présentés dans la table des ressources en page XX. Sachez 
que vous commencez normalement avec 1 ®cu (lõ®quivalent 
de 20 sous) ou 4 PQ (points de quintessence) si vous êtes une 
f®e. Certains talents donnent plus dõargent au d®part, vous 
les trouverez dans la partie concernant lesdits talents. Pour 
plus d'information sur l'argent, consultez la section « La 
monnaie à Béliandre » plus bas dans ce chapitre.  

Note très importante : vous ne pouvez pas entrer sur le jeu 
ou posséder des pièces d'équipement comme une épée ou 
une armure sans les avoir précédemment achetées ou 
fabriquées. Il n'est pas possible d'acheter de l'équipement à 
son ouverture de fiche après les deux premières parties. 
Vous devrez vous le procurer en jeu.  

Les armes, armures et boucliers que vous possédez doivent 
êtres approuvés comme sécuritaires et identifiés comme tels 
avec une attache fournie par l'animation portant le nom de 
l'objet. Notez que les armes et armures en matériaux 
spéciaux ainsi que tous les artefacts (objets magiques 
permanents) doivent être identifiés avec un numéro qui leur 
est propre sur leur attache, déterminé par l'animation.  

R®daction dõun historique  

Il vous reste maintenant à étoffer votre personnage pour le 
rendre plaisant à jouer et à côtoyer. Pour cela, vous devez 
simplement remplir la « feuille dõhistorique » placée en 
annexe et lõenvoyer ¨ info@mythesetlegendes.ca .  

Votre historique sera ensuite discuté par des animateurs 
dont la t©che est lõapprobation des historiques. Ils 
communiqueront avec vous pour faire des changements sõil 
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y a lieu. Lorsquõil sera approuvé, vous recevrez un point de 
talent supplémentaire. Vous devez lõenvoyer au minimum 
2 semaines à lõavance sauf dans le cas du premier ®v®nement 
de lõann®e ou nous vous demandons 1 mois. Prenez note que 
votre historique sera conservé et servira de base pour des 
quêtes personnelles éventuelles!  

Une fois que votre race sera choisie et votre historique 
approuvé, ou après votre première partie à Mythes et 
Légendes de Béliandre, vous pourrez avoir accès à votre 
forum spécifique de race, qui contient des informations 
secrètes et privilégiées sur les mïurs, coutumes et autres 
traits particuliers de votre race. Pour y avoir accès, envoyez 
simplement un message privé (PM) à notre administrateur 
sur le forum.  

Gestion de votre personnage  

Lors des ®v®nements, ¨ lõouverture de votre fiche, vous 
pourrez effectuer des modifications sur votre personnage 
comme lõachat de talents. ë la fin de chaque partie ¨ laquelle 
vous aurez participé, votre personnage recevra un point de 
talent quõil pourra d®penser ¨ sa prochaine ouverture de 
fiche.  

Sauf dans des circonstances exceptionnelles, il ne sera pas 
possible de modifier les talents déjà choisis par votre 
personnage après ses deux premiers évènements à Mythes et 
Légendes de Béliandre.  

Création de plusieurs personnages par un même 
joueur  

La création de personnages différents par un même joueur 
est limitée par 3 par joueurs. Par contre, vous pourrez 
toujours éliminer un personnage pour en créer un autre 
suivant la règle du changement de personnage.  

La règle du changement de personnage  

Vous avez toujours la possibilité de tuer un de vos 

personnages pour en récupérer les points de talents. Le calcul 

utilisé est le suivant : le nombre de points de talent totaux au 

moment du changement moins les 6 points de talents initiaux, 

puis vous divisez par 2. Enfin ce total est ajouté aux 6 points 

de talents initiaux de votre nouveau personnage.  

(Points-6) /2) +6 = nouveau total  

Les points de réputation qui n'étaient pas convertis en points 

de talent ne sont pas récupérés, par contre.  

Veuillez noter quôil vous est impossible dô®liminer plus dôun 

personnage à la fois pour en récupérer les points de talents.  

Lõ®quipement que vous devez emmener ¨ un 
évènement  

Cette liste est un aide-mémoire pour les nouveaux et un 
simple rappel pour les habitués du GN de ce que vous devez 
prévoir pour un événement.  

¶ Votre nourriture pour la fin de semaine.  

¶ Votre tente, ou vous prévoir un dortoir (réservations 
sur notre forum).  

¶ Votre matelas de sol et un sac de couchage.  

¶ Le costume de votre personnage (habillement et 
armure).  

¶ Nous vous recommandons fortement dõavoir un 
costume approprié pour la saison en cours.  

¶ Des vêtements de rechange appropriés pour la 
température de saison, en quantité suffisante.  

¶ Prévoyez si on annonce de la pluie !  

¶ Vos armes, si votre personnage en possède.  

¶ Votre grimoire, gris-gris, symbole divin, ou poudre des 
fées si votre personnage pratique de la magie.  

¶ Un moyen d®corum de sõ®clairer la nuit (lanterne ou 
lampe de poche camouflée)  

¶ Notez quõil est interdit de se d®placer avec une flamme 
vive !  

¶ Une copie brouillon de votre feuille de personnage et 
votre historique.  

¶ Si votre personnage emploi un talent utilisant des 
billes noires/ blanches, nõoubliez pas dõamener une 
bourse les contenant.  

¶ En dernier lieu, votre humour, votre gros bon sens et 
votre franc-jeu, ainsi que le côté ensoleillé de votre 
personnalité ! ƽ  
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Chapitre 5: Les races  

 

 

 

 

Les races de Béliandre  

Chaque race vous est présentée selon le schéma suivant :  

Description de la race  

Historique de la race  

Esthétique (costume, apparence, bijoux, prosthétique et maquillage, armes et armures)  

Astuces pour bien jouer la race  

Les points de vie de départ  

Les talents raciaux. Les talents raciaux sont des talents qui sont uniques à une race ou des talents quõune race aura naturellement 
plus de facilité à acquérir. Un talent racial coutera toujours 1 point de talent (pour le premier incrément seulement s'il s'agit d'un 
talent à incréments), à l'exception des einaidaux. De plus, vous n'avez pas besoin de respecter les prérequis pour acquérir un talent 
qui est racial. 

Les archétypes. Nous vous fournissons quelques suggestions de talents généraux représentant certains types de personnages 
communs à une race. 
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Béliandre (Humain)  

Description  

Lõempire b®liandre est la principale puissance politique et 
militaire du continent. Il est situé en plein coeur du 
continent, ce qui fait quõon y rencontre un ®ventail 
®tourdissant de races et de cultures qui sõy fondent dans un 
creuset bouillonnant. Le résultat de cet alliage est la race des 
Béliandres. Ils sont des humains très variés de taille et de 
complexion, mais ont une histoire commune qui les unifie; la 
domination ulaidh et les guerres de Bertram.  

Ils ont, à la suite de ces grandes guerres, fondé un empire 
très organisé et dynamique, de type féodal : les héros des 
guerres se retrouvant avec des titres de noblesse, et ceux qui 
restèrent soumis devenant des manants. La société béliandre 
est hiérarchisée de la façon suivante : lõempereur au sommet, 
assisté des princes électeurs (nobles très puissants qui ont le 
pouvoir dõ®lire les empereurs), suivi des nobles qui 
administrent les provinces, les seigneurs qui servent 
dõagents des nobles, et les manants qui habitent les villes et 
les campagnes.  

Les menaces qui pèsent sur les frontières font en sorte que 
lõEmpire est tr¯s militaris®, les nobles ayant comme 
principale responsabilit® dõassurer la s®curit® de leurs terres 
autant contre lõancienne menace ulaidh que contrent les 
invasions étrangères et les déprédations des Vilkakis en 
maraude. Malgré cet état de vigilance armée et continue, les 
soldats ne sont pas baraqués dans les villes, les citoyens ne 
sont donc pas constamment exposés aux petites guerres que 
les armées impériales mènent continuellement.  

Les Béliandres sont des gens très pragmatiques et terre-à-
terre, travaillants et d®termin®s. Lõordre et le sens pratique 
sont aussi visibles dans les ïuvres artisanales et artistiques, 
de style réaliste et souvent très coloré.  

Historique  

Les premiers Béliandres furent déportés sur ces terres il y a 
plus de 500 ans par les Ulaidhs comme esclaves pour peupler 
et exploiter les terres. C'est pourquoi les Béliandres sont si 
diversifiés en apparence; ils sont un mélange de tous ces 
humains dõorigines diff®rentes qui ont ®t® r®duits ¨ 
lõesclavage. Au cours des si¯cles que dura la domination 
ulaidh, les Béliandres se mêlèrent et forgèrent une culture 
commune. Il y a une centaine dõann®es, le grand h®ros 
Bertram libéra le peuple des forces ulaidhs. Ayant beaucoup 
de charisme, il nõeut pas de difficult® ¨ sõimposer comme 
empereur et rallia les différents peuples sous sa férule. Les 
chefs des troupes rebelles isolées qui le rejoignirent se virent 
offrir des terres et des titres de noblesse à la fin de la guerre. 
À sa mort, ces chefs influents, maintenant appelés princes 
électeurs votèrent pour un nouvel empereur. Il en fut ainsi 
longtemps, mais depuis la mort de Corvin 1er, les princes 
®lecteurs sõentred®chirent et nõarrivent pas ¨ sõentendre sur 
le nouvel empereur. Des Béliandres se battent entre eux et le 
spectre de la guerre civile sõagite ¨ lõhorizoné  

Esthétique  

Costume : Les Béliandres sont habillés dans un style médiéval 
« traditionnel ». Les hommes auront souvent une chemise 
simple de lin ou de coton et une culotte (pantalon court) de 
laine ou de lin. On peut remplacer la culotte simplement en 
la­ant le bas dõun pantalon de coton. Les couleurs naturelles 
sont de mises. Imaginez le type de teinture que lõon peut 
obtenir avec les plantes du coin. Les femmes portent 
généralement robes longues et corset. Certaines porteront le 
pantalon, mais la chemise sera plus longue pour compenser.  

Apparence : Imaginez lõ©ge dõor de lõ®poque f®odale de 
lõEurope occidentale et vous aurez une bonne id®e.  

Prosthétique et maquillage : Généralement, seules les femmes 
nobles ou bourgeoises portent du maquillage, le maquillage 
étant plutôt cher dans cette partie du monde. Le maquillage 
sera très léger.  

Bijoux : Les femmes comme les hommes peuvent porter des 
chaînes ou des symboles religieux. Les femmes portent 
surtout des bijoux fins et ciselés. Les aristocrates ont parfois 
lõoccasion de porter des pierres précieuses, pourvu que le 
bijou ait lõair d®licat et raffin®. Les manants vont aussi porter 
des bijoux, mais ils seront en fer ou en cuivre (parfois des 
bracelets de cuir) plut¹t quõen argent ou en or comme on le 
voit dans la bourgeoisie et lõaristocratie.  

Armes et armures : La forte militarisation a beaucoup aidé au 
d®veloppement dõarmes et dõarmures. Les B®liandres sont 
reconnus pour utiliser tous les types d'armes et armures 
standard. Une armure montre souvent le statut social dõune 
personne. Les armures de plate ne peuvent être légalement 
portées que par un seigneur ou son principal garde du corps.  

Astuces de jeu  

Un B®liandre est quelquõun de fier, dõorganis® et 
dõentreprenant. Sa libert® est son bien le plus pr®cieux, car 
ses anc°tres lõont gagnée à la dure.  
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Il est respectueux de la hiérarchie féodale, car bien souvent, 
son seigneur est le descendant direct dõun h®ros de guerre 
ou dõun suivant de Bertram. Il nõest pas raciste, mais il est 
convaincu de la supériorité de sa civilisation.  

Sans être de grands philosophes ou de grands penseurs, les 
Béliandres sont très pragmatiques et vénèrent le gros bon 
sens et la sagesse populaire. Les Béliandres sont très friands 
de culture caedhlan, ils admirent leur poésie et leur histoire 
tragique. Cõest tr¯s chic de savoir parler caelindhel (langage 
des Caedhlans) et de connaître un ou deux poèmes dans cette 
langue.  

Un Béliandre a très peur des damnés et de la damnation. 
Leur longue servitude auprès des Ulaidhs les a profondément 
marqués. Leurs prières contiennent souvent des demandes 
de protection contre la damnation, et ils vont respecter les 
prêtres de leur communauté davantage que dans les autres 
cultures.  

Points de vie de départ : 13 

Talents raciaux béliandres 

¶ Bouche à Oreille 

¶ Sang bleu 

¶ Cïur ¨ lõouvrage 

¶ Connaissance de lõh®raldique et des symboles. 

¶ Connaissance de lõhistoire et de la g®ographie 

¶ Contact 

¶ Éloquence 

¶ Haine ancestrale 

¶ Patriotisme 

¶ Style racial (hallebarde, armes dõhast, arbal¯tes, épée 
longue)  

¶ D®votion de lõune de ces entit®s : Solunaes, Marella, 
Lauvartus, le Judicateur, Cortylisse 

 

Archétypes 

Clerc de Solunaes  

L'ordre des prêtres de Solunaës a été formé pour chasser et 
confronter les Ulaidhs. Récemment, ils ont étendu leurs 
champs d'action à la poursuite des damnés. Leurs membres 
sont appelés Clercs.  

¶ Éloquence  

¶ Haine ancestrale  

¶ Dévotion [Solunaës]  

¶ Style (armes de choc)  

¶ Connaissance de lõhistoire et de la g®ographie 

Chevalier  

Les chevaliers forment la colonne vertébrale des armées 
impériales. Le chevalier est un soldat d'élite à cheval 
provenant de la petite noblesse béliandre. Fiers et 
impétueux, bien équipé, bien peu de choses lui résistent.  

¶ Classe sociale militaire (sous-officier)  

¶ Sang-bleu  

¶ Patriotisme  

¶ Connaissance héraldique et symbole  

¶ Style racial (Béliandre)  

¶ Cri de guerre  

Paysan  

Lôimmense majorit® de la population de B®liandre est 

composée de paysans et de paysannes fiers et travailleurs. 

Toutefois, les temps troubles en poussent plus dôun sur la 

route où leur débrouillardise et leur gros bon sens sont mis à 

lô®preuve.  

¶ Cïur ¨ lõouvrage  

¶ Style racial (Béliandre)  

¶ Collecte (un type au choix)  

¶ Artisanat (un type au choix)  

Spadassin  

Les régiments impériaux béliandres étaient de formidables 

machines de guerre. La guerre civile a provoqué la dissolution 

de nombreuses unités et de nombreux soldats errent de par le 

monde, vivant comme ils le peuvent; comme mercenaires, 

comme gardes, comme ®corcheursé  

¶ Bouche à oreille  

¶ Style racial (Béliandre)  

¶ Observation  

¶ Rentes  

¶ Endurance 

Guérisseur  

Les Béliandres sont reconnus pour leur hospitalité, et leurs 

gu®risseurs sont connus au travers de lôempire pour leurs 

talents.  

Bouche à oreille  

Contact (Apothicaires)  

Soins 2  

Clientèle 
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Caedhlan (Humain)  

Description  

Prononciation : Ka-heille-Lanne 

Nom que se donnent les habitants de plusieurs comtés du 
royaume. Autrefois, ils constituaient le peuple humain le 
plus populeux de la région, les longues guerres contre les 
Fomorü et leur dramatique défaite aux mains des Ulaidhs les 
ont plongés dans le déclin. Maintenant cantonnés dans les 
montagnes et plateaux du nord du royaume, ils défendent 
avec énergie leur cause que d'aucuns considèrent perdue.  

Peuple d'artisans talentueux, de nobles guerriers, de poètes 
et de mystiques, les Caedhlans ont profondément marqué la 
culture et l'art du pays, quoique ces dernières années, ils 
semblent être réduits à copier leurs brillants ancêtres plutôt 
que d'innover et de briller.  

Liés aux Quésalis depuis des temps immémoriaux, les 
Caedhlans ont fréquemment des traits physiques venant de 
leurs ancêtres : des iris en forme d'étoile ou des vestiges de 
cornes au front. Ils ont un contact assez profond avec la 
nature et tout comme les Quésalis, les prêtres caedhlans, les 
filidh (prononcer Fil-ail), peuvent communier avec la nature.  

Les Caedhlans sont des adeptes de tatouages. Ils préfèrent les 
motifs animaliers et tribaux, toujours abstraits. Ils utilisent 
surtout les encres bleues, réputées magiques.  

Historique  

Les Caedhlans ont autrefois créé une brillante civilisation 
alliée aux peuples féeriques, mais leur désunion et leur 
manque de sens pratique (Romantisme exacerbé pourrait-on 

dire) ont causé leur malheur. Des Caedhlans en révolte 
contre l'ordre établi sont devenus damnés et ont accueilli 
avec joie ce statut, prêchant le vice et le désordre. Ce fut la 
guerre des Fomorü (damnés en vieux caelindhel). Ce long 
conflit interminable eut comme conséquence 
l'affaiblissement de la culture et des défenses des royaumes 
caedhlans. Or, lorsque survinrent les envahisseurs ulaidhs, 
ces royaumes se firent dévorer un par un et sans grande 
résistance. Lorsque finalement les Béliandres se révoltèrent 
contre les Ulaidhs, les derniers Caedhlans réfugiés dans les 
montagnes et les collines du Nord se révoltèrent à leur côté. 
Après la fondation de l'Empire béliandre, les Caedhlans 
furent absorbés par les Béliandres, mais ces derniers ont 
prudemment laissé les Caedhlans se diriger par eux-mêmes. 
La tradition récente veut qu'un empereur ait une épouse 
caedhlan ou encore qu'il donne un de ses fils en adoption à 
un noble caedhlan.  

Esthétique  

Costume : Les Caedhlans portent des braies (pantalons hauts 
sur les hanches portés par les Gaulois) ou des kilts. Ils ont la 
r®putation dõavoir tr¯s bien ma´tris® la teinture bleue et 
aiment bien sõen servir. Le vert est tr¯s pris® aussi ainsi que 
les tartans de tous les styles. Les broderies dõentrelacs et de 
triskèles décoreront les vêtements de tous, peu importe le 
rang social. Les femmes opteront pour des robes simples et 
élégantes préférant la simplicité à la complexité.  

Apparence : Étant fiers, les Caedhlans passent beaucoup de 
temps à soigner leur apparence. Les hommes portent 
souvent cheveux longs et moustache, mais on peut voir de 
tous les styles pourvus que ça paraît bien ! Le même principe 
s'applique aux dames. Quoiquõelles tirent une grande fierté à 
laisser leurs cheveux longs libres. Comme un vieux dicton le 
dit si bien; sans artifices ni coiffures insolites, le regard et les 
cheveux d'une Caedhlan provoquent le destin lui-même. 
Inspirez-vous dõun m®lange de peuples gaulois, irlandais, 
écossais et bretons.  

Prosthétique et maquillage : Les tatouages bleus de style 
tribal et les maquillages bleus abstraits sont très populaires 
autant chez les hommes que les femmes.  

Bijoux : Le bronze et le cuivre sont très prisés alors que les 
pierres précieuses sont considérées comme maléfiques. Les 
torques de cou et de poignets sont très aimés et les fibules 
(attache dõ®paule pour les capes et ch©les) sont de mise.  

Armes et armures : Les armes de prédilection des Caedhlans 
sont l'épée bâtarde et la lance courte. Inventeurs de la cotte 
de mailles, elle demeure lõarmure la plus utilis®e. Seules les 
armes de jet sont utilisées comme armes de distance.  

Astuces de jeu  

Les Caedhlans sont des excessifs. Passionnés jusqu'au bout 
des doigts, ils prennent les bons côtés de la vie avec un 
enthousiasme dérangeant et les mauvais avec une grande 
émotivité. Ils croient profondément au destin, très peu au 
hasard, et voient des présages et des signes partout. Leur 
orgueil et leur fierté sont incommensurables et leur 
susceptibilité, légendaire.  

Points de vie de départ : 13  
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