


Remerciements

Le Livre de Régles 2alde Mythes et Légendes de Béliandre
COLLECTIF sous la direction de
Héléne Auger

EQUIPE DE REDACTION 201
Alexandre C6té

Enric Corbeil

Kevin Laroche

Nicolas Arbour

Nimai Boutin

Yannick Coursde

Zeph

Noustenons aussi a remercier tous les participants des forums Le Carrefour, Les Iégistes et Discussion sur le livre de
Regle, qui nous ont grandement aidés grace a leurs conseils, commentaires et critiques.

Cette édition du livre de régle est basée sur diittoas précédentes dont les rédacteurs principaux ont été Dominiqu
BellemarePage, Nimai Boutin.

Nous tenons personnellement a remercier tous ceux qui ont participé de prés et de loin au développement des anciennes
versions de ce livre a travers lesnaas, notammentan Robidoux,Francis Ladurantaye, Simon Riopel, Guillaume
Longval, Vincent BergeMillette, Brigitte Laplante, Nicolas Lecler®avid Bélanger Marc-Olivier Forget, Mathieu

Bellemare L'équipe a été nombreuse au cours des années etladistrop longue pour étre énumérée ici, mais nous
pensons a vous.

Merci & Mathieu Bellemare pour ses illustrations et son inspiration.
Merci & MarieChristine pour son trio de korrigans.

2|



Table des matiéres

Introduction 7
Chapitre 1 : Vous étes nouveau au monde du GN? 8
Introduction aux régles de base du jeu de rble 8
v dzQ-&yiiie le jeu de role 2 8
Etre «en jeu» 8
Voici quelques trucs: 8
Statistiques 8
Etre «horsjeu » 8
Réaliser du «nétajeu» 8
Chapitre 2 : Les regles a savoir absolument a Béliandre 10
9y HH LRAYGAX 10
[ QS E LIS N& S yxQlésxonfp&ences/et ddthaissanied es talents 10
Actions spéciales en comb¥t Les points @ction 10
Bien jouer et étre agrdale envers les autres joueu¥s Les points dedputation 10
Frapper une cible avec une arme et crier des chifffeBoints de égat et éléments 10
Recevoir des dégais Les points de vie et@rmure, la mort. 11
Les points de vie 11
[ Sa LRAyida RQIFNYdNB 6t! 0 11
Arriver a2 0 PV 11
Se faire lancer un sort 12
Alignement, éthos, danation, les bons, les méchantd_a dchéance 12
Etre invisible, caché, dans une autre dimensforLa Lex Lyranthia 13
Les arréts de jely Tchaks! 14
Lecture du livre de régle, tricherie et avertissemevitdes points spciaux 14
Boire une potion 14
Une fraction, ah non! 14
Les cadenas, lesffes, les portes 14
Comment se passe la fin de semaine? Horaire, pause et le hors jeu 14
Approbation des costumes et des armes 15
«Ooouh! Un cossin qui traine par terre! 1l y a plein de lettres et de chiffres dessus! 15
Vendre et acheter des truéé Le live de compte et les cartes de ressources 15
Lex Marcoria 15
Tir au hasard 15
«! KIFKH WQFA dzyS o6 3dzSGGS RS»%XNalxfE S RS FSdzz o6 NHESSI
Chapitre 3 La culture générale de Béliandre 16
Pourquoi ce chapitre et este important pour mon personnage? 16
3.1 Que sont Béliandre, le Mur de Théobald et Montier? 16
Autres détails concernant la région du mur de Théobald 16
3.2 La Chronologie 16
Chronologie de la région de Béliandre 16
3.3 Leprotocoledesnole S S O2RS RQK2YYSdz2NJ RSa OKSZI £ A SN
Le protocole 18
Le code de chevalerie béliandre; 18

Mythes et Légendes de Béliandre : livre de regles P11



3.4 Cartographie 19
Région du Mur de Théobald 19
Empire Béliandre 20
Le monde connu 21
3.5 La monnaie dans I'empire 22
Monnaies 22
Monnaie féérique 22
Chapitre 4 : Introduction & la création de votre personnage 24
Chapitre 5: Les races 26
Béliandre (Humain) 27
Caedhlan (Humain) 29
Corvu (Hybride) 31
Feinig (Humain) 33
lllystérien (humain) 35
Korrigans (Race draconique) 37
Manouche (Humain) 39
Maorling (Humain) 41
Onoghr (humain) 43
Quésali (féerique) 45
Vaettyr (féerique) 47
Vilkakis (Hybride) 49
Chapitre 6 : Le monde des dieux 51
6.1 La hiérarchie céleste 51
6.2 L& entités 52
Akhteb 52
Andrasta 53
Arecathrix 54
Cortilysse 55
Dagda 56
Daggoloth 57
Erisbotha 59
Judicateur 60
Kalla La Noire 61
Keldar 62
Khamsin 63
Lauvartus 64
Marella 65
Nerthuse 66
Perun 67
Solunaés 68
Thalaath 69
Thaurun 70
Chapitre 7 : La damnation 71
Chapitre 8 : Letalents 73
Index des talents 73

8.1 Talents de réputation 76

4| Table des matiérejs



8.2 Achimie 77

Talents d'alchimie 80
8.3 Atrtificier 82
Talents d'artiftiers 83
8.4 Artisanat 84
CFroNAOIFGA2Y RQ262Si0Ga 6! NIAALYI GV 84
Equiement 84
Temps de fabrication 84
8.5 Camouflage 86
8.6 Chasse 87
8.7 Classe sociale 88
Introduction aux classes sociales 88
La nobless humaine 89
La noblesse féérique 91
8.8 Collecte 92
Collecte de rssources 92
Le systeme de collecte 92
8.9 Combat 94
8.9.1 Combat distance 96
Tableau des styles raciaux 97
Tableau des styles d'armes 98
Tableau des maitrises 98
8.10 Connaissances 99
Rites de rappel a la vie 100
8.11 Contact 102
Tableau des guildes humaines 104
Tableau des guildes draconiques, hybrides et féériques 106
8.12 Cris de guerre 107
8.13 Don artistique 108
8.15 Force 111
8.16 Fourberie 112
8.17 Généraux 113
8.18 Observation 114
8.19 Passpasse 115
8.20 Raciaux 116
Table des Einaidaux 123
8.21 Soins 126
Chapitre 9 : La magie 128
Introduction a la magie 128
Mécanique de la magie 129
Talents magiques 130
9.1 Animisme 135
9.2 Féérie 138
Ascendant féérique 138
9.3 Gnose 141
Dérangement gnostique 141
Ecole de magie 141
9.4 Dévotion 145

Mythes et Légendes de Béliandre : livre de regles P11



Sorts communs des dévots 145
Talents de prétres et d'archiprétres 146
9.5 Liste des sorts 147
9.6 Les rituels 189
9.7 Les messes 199
9.8 Les invocations 202
Annexes 208
Table des armes et armures 209
Armes 209
Armes de sieges 212
Boucliers 212
Armures 213
Tables de collecte et d'alchimie 215
Les alambics 215
Les ressources 215
Tables des objets magiques 228
Objets magiques raciaux 228
Tableau des artéfacts 230
Les maladies 234
Tables d'effets magiques/sorts 236
Arme magique 236
Armure magique 237
al dz@l A& dzAf 238
Métamorphose 238
Création d'éléments 240
Les mythes et Iégendes de la damnation 242
Les Damnés 242
Les lois 243
Les tablettes du Judicateur 247
Le Bestiaire 251
Créatures féeriques 251
Créatures diverses: 252
Créatures de Béliandre 253
Créations ulaidhs 255
Les créatures de la Damnation 256
Animaux 257
Liste des sortileges 258
Listes des rituels 259
Liste des messes 260
Liste des invocations 260

6| Table des matiéres



Introduction

La chose qui intéresse en premier lieu un participant@andeuNature c'est de savoir dans quel
type d'univers et d'ambiance le jeu se déroudous commencerons donc par la.

Mythes et LégendesBéliandest un grandeur nature dik Joueur contre environneméati « PVE»
selon l'acronyme anglaisy'esta-dire que le participant va évoluer dans un univers qui les
confronteront aux animatets et a lI'environnement (monstres et personnages interprétés par
I'animation) plutdt qu'aux joueurs. Il est possible que certains joueurs entrent en conflits, mais
nous tentons de minimiser ce type d'interactions.

L'univers deMythes et LégendesBélianmd (Races, créatures, quelques noms de lieux et de
personnagesgtc) estfortement inspiré ces mythes etles Iégendes d’Amérique du Nord et
d'Europe.Par souctde reproduire une ambiance de féodalité, on yroeive des personnages

manants emnobles ou ca derniersse doivent d'étre respectés. Le systeme de justice y est
développé pour éviter I'apparition deuperméchantsqui s'affichent au grand jour en tuant des
villages de victimes innocenteAinsi, si vous jouer un déserteur il est possible qu'ungauou un
animateur militaire vous intercepte si vous vous en vanterencoreque vous soyez pourchassé si
vous avez assassiné en plein milieu du village une pauvre prétresse de Solunaés en train de faire
son aumonelNotez qu'il esipossible de jouer uhors-la-loi ou un criminel mais que cela est

difficile.

Il n'est pas possible d'étrathég vous pouvez ne prier aucurmtité, mais c'est un fait établi que
les entités, les danaides (entités féériques) et les esprits existent. Sans les prier, vouse®r pou
nier leur existencecar ellesinfluencent directement sur le monde, elles répdent 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 polylent. Il n'y a pas de classes prédéfinies.

Si le genre d'atmospheére décrit correspond a ce que vous recherchez, vous étes préts a entamer la
lecture du livre de régles. Il peut sembler gros de primes abords, mais nous avons simplement
choiside regrouper @ un seul document toutes les informations plutét que de le séparer en
différents fascicules.

Si c'est votre premiere expérience @randeur Naturecommencez par le chapitre un, si vous étes
habitué ace genre d'activité allez directement au chapitre deux
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Chapitrel: Vous étes nouveau au monde du GN?

Introduction aux régles de base du jeu de
réle

Dans ce chapitre, nous avons mis les informations qui
concernent les gens qui n'ont jamais participé a un
événement Grandeur Nature. Pour les vétérans deaype
d'activité, vous pouvez passer immédiatementchapitre 2.
Qu &-eesqte le jeu de role ?

Jouer un personnage est le but des participants des

®v®nements Grandeur Nature. L
corps et ame au jeu, de décrocher, l'espacend’fin de
semaine, d train-t r ai n guoti dien. Le
terrasser les autres joueurs, mais bien de jouer un autre
personnage que SOi m° me . Ld
participer, il ndy a pas vr

événement grandeur nature.

Pour vous aider a 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 a se plonger dans un autre univers et c'est
pourquoi nous demandts un minimum de costume pour
conserver un effet«médiéval fantastique». Vous pouvez
consulter le forum de Mythes et Légendee Béliandre
accessible via notre site Internet pour des trucs et conseils.
Tous les éléments pouvant vous aider & vous immeadgars

un univers médiéval sont acceptés.

Le jeu consiste a interpréter un personnage qui est défini par
sa race, puis par ses talents. Les talents sont les capacités de
votre personnage a réaliser certaines tadches comme frapper
avec une ®pmteagt ifaan reddmi narat
mystéres de l'alchimie. lls sont achetés dans les listes de
talents avec des points de talents».

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

Etre «en jeu»

Durant la période en jeu, vous étes votre personnage! Vous
devez faire un effort constant pour ne pas décrocher du jeu.
Déaill eur s, |l es autres joueur
pour tout le monde de jouer de cette fagcon. Nous allons
effectuerunr appel “ 1 6ordre aupr s
encouragés a le faire, vous aussi) si nous voyons des groupes
de joueurs décrocher.

Voici quelques trucs:

Nom du personnage

Votre personnage a un nom. Utilisée tout le temps plut6t
que votre vrai nom.

Accents et expressions

Votre personnage Vvient ddun
du Qu®bec des ann®es 2000.
accent, des patois et expressions différents de ce que vous
employez normalement. Une régle facile: Evitez les aagle
Chri st ndexiste pas dans
(«kcdest bei n > etoaltrest référencesua des t
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B®I idaibérdmeat) ,

activités du 21e sieclecpeau sac du quart! Ca me fait penser
" la partie»des Alouettesé

Réfléchir comme son personnage

RéErezvous a votre concept. Chassez de vos pensées le
travail, | 6®col
«bibittes»| i ®s votre personnage.
pasfait, il faut gue jbdamasse 10
personnage dsun forban et ainsi de suite. Vous allez

vraiment prendre intéréta votre personnage a ce moment.
6dactivit® permet de se donner

Statistiques
£bvu| tt e 9 ° %I%te m;?l?sﬂ?a;iséc?ugs»,t r ag@deevds s
pen iogngrtvqtrg totalsdg ;Point Q)ervi , Ivor%tglﬁn{s, Iesodggéts

LSE votrenouvelle, épge ont des_ goncept:
TP B R Rt T dE R
une discussion en jeu.

Etre « hors-jeu »

«Horsjeu»: période de temps correspondant a la réalité, ou
le personnage est laissé de coté. C'est la pemsaui parle

et agit, et non le personnage. Il y a quelques exceptions pour
lesquelles il est possible de demander un arrét de jeu en
disant«tchak»” Vv oi x haute. Ce type
le chapitre 2.

Si vous avez
arrét de jeu, croisez vos mains en haut de votre téte. Ainsi,
vous signifierez aux autres joueurs que vous étes fjeus
Vous pouvez aussi vous référer akax Lyranthidécrite plus
loin dans le chapitre 2.

ou conna’ tre | es
Réaliser du« métajeu »

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

e -vous desstrachsaetdeau r e s

et
Par
sous

eu,

doarr

-jelesans gerceladnécessiteen hor s

Par exemple, avant le déput de la partie,.un joueur peut avgliru s faci

git a'sGh i q 'iFallall reBntret dne bu Ide 8eSvbleur
minuit derriére l'auberge. %i un autre joueur entend la
c%n‘?/@rsajén%twglﬂ fepéter uﬁetfoisYecfe éomme'hc%,sc'est
du métajeu. Le métajeu peut entrainer des situations fortes
déplaisantes. Dans I'exemple cité, la milice pourrait se
présenter au lieu de rendezous de la guilde de voleur et
semer la confusion.

Vouspouvez 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
| 6aviez pas fait si vous avi
métajeu.

Il devient parfois difficile de différencier ce que I'on sait en

njew ned Rorsjeua Adinsic ke | meitiearnnioyed polurf éQiterele t
N Oné®ijeu, t'estzde padles le moins @assible h@endeevds U N

plans. Moins l'information est connue, moins il y a de chance
pour que quelqu'urutilise I'information par inadvertance ou
expressions

ez i

moder nes

g



De la méme facon, si vous étes capable de faire certaines

choses dans |l a vraie vie, ce nodest pas | a m°me chose pour
votre personnage. Admettons que vous étes serrurier dans la

vraie vie et que vousrochetiez une serrure trouvée en jeu.

€ moins de poss®der | e talent crochetage, cb6est du m®t aj eu.
En dernier lieu, si une action ne peut étre effectuée durant la

partie par un personnage, ell e nda pas ®t ® effectu®e. Oon n
peut commercer avec le personrag d dun joueur qui néest pas

présent durant la partie, par exemple.

La douleur

Le réalisme ne va pas jusqu'a 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 méme. Vous devez simuler la douleur
gu'aurait causée une vraie arme.

Un bon indicateur pour simuler le degré d'importance des
blessures est le niveau de points de vie du personralys. il

est bas, plus vous devez jouer votre faiblesse. Par exemple, le
seulil critique est de 3 points de vie: a ce point, le personnage
se sent faible, titubet a de la difficulté a se déder.
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Chapitre2: Les régles a savoir absolument a Béliandre

E n 2 2 pointsé qgudel | es s oammeane maladid Rine@e. Sourc
soigner ces dégats, vous devez trouver un moyen (talent,
LOexp®rience, | es ni v e aumagi, athigig) de soignenget®ffete nces et

connaissancesY Les talents

A Béliandre, les talents représentent le savoir et les habilités
que votre personnage possedehaque talent a un co(t en
point de talent (PT), vousliébuter avec 6 points de talent
(dont 2 points raciaux) et vous en gagnez 1 par événement.
Grtains talents ont ddautres
ont des niveaux qui ampl i fient,

| dGdautres

Actions spéciales en combaty Les points
déction

Les actions permettent d'utiliser les talents de combat. Un
personnage a trois aitins en partant (il peut en acheter plus
grace au talenk Actionssupplémentaires»). 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 a se reposer. Pendant qusé repose, il ne peut
marcher ou utiliser aucun talent. Bref, il est a l'auberge en
train de boire ou dormir...

Bien jouer et étre agréable envers les autres
joueurs Y Les points de réputation

A chaque partie, vous recevrez des points de réputation en

fonction de la qualité de votre jeu et des bons coups que vous A |3 base, les armes qui se tiennent & une main font 1 point

aurez accomplis. Ces points sont remis a la discrétion de  ge gégats, et celles qui se tiennent & deux mains font 2 points

I 6®quipe doéanimation e ®©SseV 0USgedRdfats. BiRdub fobsbdez B Balent’styl® @)F les dégats que

soci al ement ainsi qgue doaugmend £d VPitirLs tPY g"‘rhe t€e rPoonitNt savde€c un
talent. Les points de réputation sont représentés par de oy une maitrise, vous pourrez augmenter les dégats causés

petits batons de bois de couleurs différentes. lls seront par vos armes, ces talents sont détaillés plus loin. Quoi qu'il

comptabilisés & votre fermeture de fiche. A la fin de la partie, en soit, peuimportent les bonus, le maximum des dégats
vous recevez des points de réputation de la part des inflig®s ~ une personne est de 10
animateurs a distribuer aux autres joueurs. Vous pourrez tout temps r®duire la force ddun «

alors donner ces points aux joueurs dont vous avez appreécié  que son maximum) si on le désire.
le jeu durant la partie (et non seulement vos amis). La
plupart des points de réputation sont daés le dimanche Un projectile peut étre employé pour étre le vecteur d'u
lafin dela partie. yezy!!! effet "autre” (par exemple un sort). L'effet s'active lors de
. . l'impact. Si l'effet en question inclus des dommages, ils se|
Fr_apper une C_Ible ave(f uAne ar,m,e et crier des corfondent avec ceux du projectileour un maximum de 10.
chiffres Y Points de dégat et éléments Ainsi, la personne qui recoit une fleche (6 points de dégatd)
. LA . enchantéeavec un sort de Gréle niveau maitre (zone de 6
Iag 1n(w)ammum de dégéat possible avec une arme ou un sort est points de dégats) recevra 10 de froid (6 + 6 = 12 ~10) et tdus
= ses camarades ne recevront que le sort de 6 points de dégats.
Lorsqudéun personnage e toucher ap| Tous devront se déplacer sur la zone "en patinoire". 1
au corps, il doit indiquer clairement la quantité de dégats
effectués. La cible doit déduire ce chiffre de son total de ~ Les coups au visage sont a évitet les coups au corps
points de vie. Certains effets magiques entrent aussi en ligne ~ doivent étre faits avec une certaine retenue. Il ne s'agit pas
de compte. Par exemple, si quaréeules ¢aupsavay fdaveirdouche la gblenmaig poxse
en lame @ feu grace & un sort, il doit indiquer en frappant sa vous demandons de ne pas frapper de toutes vos forces sur
cible |16effet sup [P @empet Roulk e VPSRAVErsAi(es. Pn coup pu visage peut étre dénopl non,
frappe urskraeling avec son épée batarde sur laquelle le fils de la discrétion du receveur.
Bel'Habnia lancé le sort arme de feu, il va 8rib few

Les coups de poindes coupgie pied etles coups tilisant
lLagande majorit® des suffixesd@aplrl e®sp alpdifredts, Hogis cedgas dplEits Seosh t
effets que dé°tre motivants 0draes et ceriipsysorts peimetteny de drappgriaver fes e .
Toutefois, il y en a un que vous devez connaitre; sanglant. ~ mains (arme naturelle, griffe, etc.). Vous devez alors

Les blessures causées par ce type de dégat sont si graves toucher votre cible avec la main ouverteen touchant avec
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les doigtsii e t en effectuant un
par le c6té (imaginez un ours qui donne un coup de patte de
coté). Il est fortement recommandé de porter des gargn
mousse pour limiter les risques de blessure.

Pour la fréquence des coups, vous devez prendre le temps de
plier votre coude a 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 smudes est une fréquence
correcte. Si les coups se mettent a pleuvoir trop rapidement
(appelés coups mitraillettes), il faut avertir son adversaire de
ralentir ses coups et ceugi ne seront pas comptés.

Mythes et Légendede Béliandre B permet pas le cdact
physique (bousculade, plaquage, jambette, prise au corps,
etc) entre | es joueurs
préalable.

On ne peut pas bloquer les coups avec un baton en bois ou
toute autre matiére dure. Cela peut endommager les armes
en mousseet certaines sont tres dispendieuses. Si I'équipe
d'animation apercoit un joueur utiliser un objet comme ca
pour parer des coups, elle sévira!

Recevoir des dégatsY Les points de vie et
d@rmure, la mort.

Les dégats regus sont appliqués en premier aevodtal de
points ddédarmure et en second
Les d®g©ts magiques
(sont «sans armure»), sauf avis contraire. Certains talents,
comme coup précis, permettent de faire des dégats
directemert aux points de vie en
al or s g «$éansl asmurs)o lotsque vous arrivez a
zéro, vous étes dans la une situation critique. Un bon
indicateur pour simuler le degré d'importance des blessures
est le niveau de points de vie ghersonnage. Plus il est bas,
plus vous devez jouer votre faiblesse.

Les points de vie

Les points de vie (PV)d'un personnage sont liés & sa race et

a ses talents. Chaque race a des points de vie de départ fixes,
entre 11 et 15 selon le choix que vougavait. 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 a absorligignorer et éviter les dégats 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 a la pause suivante (voir comment se passe la fin
de semaine).

Les points ddar mur e

Vous pouvez augmenter votre protection avec des piéces
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 I'armure est réparée
par un forgeron (voir forge). Il est peu fréquent de voir un
personnage avec une armure compléte en métal rare.

Aprés chaque combat, en méme temps que vous regagnez
vos actions (voir; Les actions), une armure récupére les
points qubdell e

points initiaux. Lorsqudell e

mo i n fonctpnndriodimaleyhenta i t

sGappliqu

(PA)

a wvimwinstle qaant deds&sb u t

mo u wéparée.rPar exgripdes uoe adnerre quiear8 dines regagnera 6

points apres le premier combat, 4 points aprés le 2e combat,
2 points apres le troisieme et devra étre répa apres le 4e
combat. De facto, a tous les 4 combats, une armure doit étre

r ®par ®e moins qudelle ait ®t«
retrouve | e maximum de points o
Arriver a 0 PV

Voici l es diff®rents types do®
retrouver :

Etat : En santé

Tant qu'il a des PV. Effet : Le personnage
consentement

Définition :

Etat : InconscientDéfinition : 0 PV Effet : Le personnage
reste couché au sol et ne peut rien faire pendant 5 minutes.
Le joueur doit jouer lefait qu'il est inconscient. Il ne se
souvient pas des circonstances entourant sa perte de
conscience. Tous les effets (sorts, talents, maladies et
poisons, et continuent de vous affecter. Vous ne pouvez
pas tomber dans les PV négatifs. Si vous regagme®V,
vous passez a l'état de choc. Au bout de 5 minutes
d ificonscienceyous regagnez uRV.

Etat@/edjﬂof:'e tot al de points de vie
Béfrfitiont: Aprds BtketombedaloXPV Btqusdirh Sne Hefire V i €
aprés s'étre réveillé de l'inconscience. Effet : Vous devez
passer 15 minutes sanstees actions possibles que d'étre au

91 Nr&hipét Rriteménfef garBrake? diffic@itd. Erfditd, vous
passez30 minutes en étant tres faible et vous ne pouvez

utiliser aucun talent. Durant toute cette période, vous ne

pouvez pas avoir plus de 3 PV. Notez tpigalent soins et

certains sorts peuvent altérer cet état.

Etat : Mort

Définition : La mort d'un personnage survient lorsqu'il est
achevé ou exposé a un événemerscénarisé» 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 I'équipe d'animation.
Certains rituels ou événementscscénarisés peuvent
ramener le personnage a la vie. Sinon, le joueur doit se faire
un nouveau personnage

Note:€ noter que pour achever
acharner sur cette personne pendant XKgcondes vous
pouvez utiliser le moyen qui vous convient sort, armes ou
projectile, mais cette maniére cause toujours une fontaine de
sang et de fluides eporels dans une zone de 2 metres de
diametre autour du cadavre, ce qui peut causer la contagion
si |l a cible souffrait doéune

Aussi, | nconscience et | 0®t at
C'esta-dire q u e S i vous °tes d®j ~ i
sinistre individu vient vous frapper, ¢a ne vougnd pas
inconscient pour 5 minutes dplus! Dans | e cas
choc, si vous étes rendu dans votre 30e minute et que le
méme sinistre individu repasse et vous refrappe, vous
retombez inconscient, mas e 5 mi nutes doi
déduit de ce qui vous reste a subir. Quand vous revenez a

vous, vous étes rendu a votre 35e minute 4&r
du comba

arri

gue

ma l

0i

d ¢

ncc

Ve z ®r o, ell e a besoin d
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Lorsqudun personnage meurt,
de se créer un nouveau personnage (voir plus bas) orsal

i Ces effetslserant réets letoseront vécusl pleipeenent parcvdtre i s i r

personnage. Vous devrez donc deés lors ajuster votre jeu de

choisir | 6errance dodun s p e c t role en faction alen teuxcp & unieux gque e/ousdle pouvez r e
journ®e (24h) dans | 6despoir dpendantde tefnpsiindiqué paraeriap]caem dersort.’ la vie par
ses compagnons. Danslecasun t el rite ® g
lieu, une contreo f f r e I ui sera pr ®se n,ﬂtpr@seqéle Ielgngqje [alt ”O%Cﬁ Igs eﬁetﬁ ge son sort, 2 choses
spectre de somersonnage, il doit ajuster son costume et son ent mp®cher déagir
maquillage en conséquence. La nuit, un mort wtams d o] umntresort»o u d«cnetourr de sort» Ces derniers
damn®s d®charn®s sont Vi i p;uvedpt unlqlueénsrg e"%fa'ta Rar uIn a“tfef”k?i?erﬂ@se”a H
feu follet (voir bestiaire). Leur présence crée la crainte chez N S prop!
les gens, et une source de léme les dissipe qU| perm_ettent au>_< mages de se contrecarrer Ies uns Ies
temporairement. autres. Si cela advient, vous entendrezT.chak! Contresort

(ouretour de sor)! DétchakbDans | es deux cas, VO
Un spectre de mort ne peut sortir du monde des esprits, et plus a vous conformer aux effets préalablement annoncés : le
ne peut qguderrer dans ce mo nsdoer t s pne d tuba dd retoughe dofliire sondaaceus e s
talents ne fonctionne, il ne peut se battreet il peut . , .
seulement parler aux autres personnes dans le monde de  Alignement, éthos, damnation, les bons, les
esprits. Les personnes ayant la capacité de vision éthérée les méchants La déchéance
voient, mais ne les entendent paspmmesi leur voix était N . . L .
un murmure lointain. Un spectre de mort qui est attaque A Béliandre, contrairement & bien ~des ]eux de type ~
déune quelconque fa-on se i r;pt\?aSt'q“eunelm % b e do
horsjeu). Il reprend forme spectrale & cet endroit une suwr ous Jouerez votre personnage selon votr concept et
minute plus tard. votre_hlstorlque Vous ne vous ferez pas direHé, k

maorling! Ta race est mauvaiséonc on doit te tuer, parce
Au bout dbune journ®e, une f gqwdmenu geo uepparsa B®l a addvam»t et el es B
mort, et viendra recueillir

| 6-deld, a la demande deortylisse Le personnage
disparaitra alors du monde desivants, et ne sera plus
jouable (revenez voir | 8ani

est possible que des faucheuses errantes dans le monde des

ma &Y tednﬁ de jUS#ICg est, 8%pgaﬁe

on . ©me our 6emmener _.yers
%’outefms, Sl vous &)mmettez des actions reprehen5|bYes, iy

aura des conséquences. Premiérement, a Béliandre, un

pur pygiy lf'“%‘“ﬂeis I

euxiemement, les dieux jugent Ies mortels selon leurs actes

espritstententd e recuei l lir | &©me 5 &Sl CRivyCH gaissent, vigment, jis devigndrpng damnés. Un

totale d&une journ®e. ténter re anrgeretne mepr, pag ne vy pa%%u Plaradla t méne une _
dé®viter sa fin en | es d®Jou§ﬁf3t?\l%%% IdeezledﬂI qd¥®cr{§®§?dt” It
f@es, cdest | ®lgur espriness appekdiaf f ® FONpgtemente evi‘nnfe” Un erctan

joindre le chant des Danaides, et quitte lentement le monde.

Si votre personnage meurt et que vous devez vous en faire
un nouveay ou si vous étes tout simplement lassé de ceipi
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 nombe est dvisé par 2. Enfin ce total est
ajouté aux 6 points de talents initiaux de votre nouveau
personnage. Les points de réputation sont mis a 0, par contre

Se faire lancer un sort

Il'y a plusieurs types de magie auxquels vous risquez de faire
face pendant votre s® our B®I i
a, bien entendu, ses spécificités et vous aurez le plaisir de
découvrir peu a peu ces derniéres pendant le jeu ou a la
lecture de la section magie. Toutefois, certains paramétres
sont communs a tous lesypies de magie. Puisque vous
risquez dbéen °tre | es
gue vous devez absolument savoir:

On nomme«mage» tous types de lanceurs de sorts sans

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

Donc, la damnation vous guette ! Lorsque votre personnage
commet de mauvaises actions oucere abuse de certaines

choses, on lui remet des points de déchéance, qui varie selon
la gravité des actes commis. Aprés 50 points, vous devenez
un Damné. Vous serez alors averti du changement et des

cons®quences qui en r ®sutet ent . Re
aud e | de | a mort est en soit une f
Comment voler I|-eeguisepasse et qubde:
quand on se fait voler?

andre. Chacune dbéentre elles
Les objets personnels et les éléments de costumes ne sont
pas vol abl es ' moi ns déun conset

personne a quappartiennent lesdits objets.

Les armes, armures et gbjets magiques appartenant a un,

victi m%%eur(?jbivent SrddenfiGaRE Uné ditdthe’qf Vous sefal 1 €1 c €

donnéeal douverture
il a | e choi x

de fichwler, Lor sque
de ddadannledratltdacktjeet U

distinction, et ce, qudil ti rQetsangattigehgesyinyiilisablejegdoif eraangslo Busi on, de
féerie, dela gnose ou de pactes animistes. tot possible hors jeu. Le voleur doit veni la cabane

_ déani mation avec | e marqueur pour
Lorsque les n®cessit®s de baseteadedel deRcdUYr Rl ORpS@IOMitant |6

remplies par un mage, ce dernier demandera un arrét de jeu
(voir plus haut) par un«tchak!», auquel vous devrez vous
conformer si vous étes la cible du sort. Lorsad arrét, il
vous expliquera brievement les effets du sort.

Not ez que | es d®g ©Osansamdnure.

Les objets en jepeuvent étre volés en tout temps. Il existe
un talent nommé passpasse qui utilise des épingles a linge
comme moyen de simuler le vol a la tire. Si vous étes capable
de placer une épingle sur la cible a voler et de la lacher avant

S 0 I Hue YaOvitfime tréddiss Qodd fouvez dire tchak et votre

victime doit vous remettre un objet contenu dans la cible
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que vous avez réussi a épingler. (Exemple : sac, bourse, c6t¢é d ®t ect er

de pochedpantalon ou veste, etc.) Le voleur peut demander

a un animateur présent de venir collectie(s) bien(s) volé(s)
sdil ne veut pas °tre i den
| 6aveuglette dans | a ci bl
inconscient, il peut étre fouillé. La fouille réelle (physique) se
fait avec le consentement verbal de la personne foeill&i
elle dit: « Fouillemoi réellement», la personne doit assumer
ses dires, mais peut changer

Si la victime refuse do°tre
nommer le membre que vous désirez fouiller et la victime
vous dira ce queaus trouvez. La victime est obligée de dire
ce qubdelle a vraiment ~ | den

La recherche doéobjets se fai
devez dire spécifiguement quelle zone vous fouillez. Il est
interdit de cacher des objets dans vos swésements de bas

du corps.

Exemple dodobjets volables

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

Exempl es
secondes:

d Gotallegs, endiss destruztiblesen 10

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

abl

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

Exemples ddobjets non vol

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

&€ |l doccasion, il arrive que
visible des autres, mais que vous en tant que personne le
soyez encor e. Ddautre fois,
touchable. Voti comment ¢a fonctionne;

Personnage imperceptible

Un personnage imperceptible va échapper aux sens de fagon
a ne pas étre remarqué par les autres joueurs. Les gens
autour de lui sont hypnotisés de facon a totalement ignorer
le personnage imperceptibleC e t effet ndest
gue le personnage est passif et subtil (bloquer le passage de
quelgu'un n'est pas étre subtil!). Il ne peut commettre
aucune action hostile, parler ou toucher un autre
personnage vol ont ai rement .
mettre la main sur une armgncanter). Notez que le talent

e .

| 0 i Bnfdadt nes ggme pobsédarnt te® .
talents brisant l'imperceptibilité ont un 6e sens qui les
pousseales utiliser en présence de gens imperceptibles.

IE i@ Ldobj et vol ® est pi g®
Xelr_an’ssquoun personnage est

La Fouine, imperceptible, est assise sur la seule chaise de

t

| dauberge. Le comte de Narthaa
| Gauberge, regarde | a pi ce, e
drotémpsBhermé It9 tampA®ENt propos® une
ftLIFf‘gm @ 'e%e%‘i’?se\/ro'usetde'vee
0a eoi r.

Rulik engage un combat acharné avec un troll. Lors du

deombabtom@a®. dernier | e frappe, |
 lange, %S%tmmw&emﬁawm 'ei@ v5
pui xé k¢ | »e n f <

Notez que vous ne pouvez pas vous mettre & agiter votre
arme devant vous ou chercher des traces par terre sous

pr ®t ext e qudi l y ible qdans lleg u 6 u n
environs. Le sort empéche votre esprit de penser ainsi.

Si Il e joueur est sous | deffet
qudi l est camoufl ®, il doit | e
|l es airs, paume vers | davant.

Voit pas une autre personne imperceptible.

Imperceptibilité aux humains

Le symbole de |
Lev® dans |l es ai

bili
0i nde

6i mpercepti

e rs, avec |

Une fée (ou une personne voyant limperceptibilité aux
humains) i 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 g jouew estpdans e gnanslea dgs esprits il dgitopprier urp a s
cialume autour de la téte (glowstick).

IVe& l1'r'r'r'°‘possi°blé B Srfectdr iuﬁei cpégtt?re dan{’ ﬁﬂ mond® & S

autre que celui dans lequel vous étes en ce moment sauf avec
vision éthérée ou du célistil.

Vision éthéréevous permet de voir et de parler dans les deux
mondes (monde des esprits et monde physigue

A noter qu'un noranimiste dans le monde des esprits a 10
Reigts depviej franpe & Jp gvec ses armes (sauf les armes
enchantées), et est aveugle. Pour les animistes, voir la
section les concernant dans le chapitre de la magie.

(PEx de mqrpsghgsiqual daisquand chéneetvisible s :

Embuscade est la seule utilisation offensive possible de Si | e Joueur € SF sous .I Geffet
| i mperceptibilit®. ou de tourbillon de sable, il 510|t lever la main, paume
ouverte vers | 6avant.

Un personnage i mperceptible ndest pas intangi bl e ou
invisible (transparent) . TouMondeehbrfsﬁﬂtj de zone | 6affecte
normalement. Tot d®g©t met fin ~ |1 6i mperceptibilit®.

. . ) Si une personne ou un joueur est hges, il doit le signifier
Pour les joueurs interagissant avec un personnage  aux autres peicipants en croisant les avarbras en x
imperceptible, ils doivent faire tout en leur pouvoir pour devant lui. Vous pouvez seulement vous placez hors jeu dans
ignorer le joueur imperceptible. Leur esprit trouvera une un cas de force majeur ou durant les pauses.
explication | ogique papresencexpl i quer | dabsence ou |
non per-ue de |l a personne. P&®&n @omedée [Cetsertr Md&mpachleex
ddaucune fa-on doutiliser desMarotritis QuU®taUuxnt 0pegmBdewaheun
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nature qui a fait le plaisir de centaines @riébécoipendant ou de cacher toutobjetnjaudans sa tente | orsque
15 ans, et qui nous a gracieusemgamitd S ut i | i s er doomezpase

régle qui fonctionnait si bien a son.l& . .
Boire une potion

Les arréts de jeuY Tchaks! . . . o
Les potions sont digestes, mais nous n'obligeons pas les

Un arrét de jeu se produit pour : donner les effets d'un sort, joueurs a les avaler réellement si cela ne leur semble pas

donner une explicationhors jeuou prévenir d'un danger hygiénique. Notons que, si un joueur veut boire une potion

hors jeu Pour commencer un arrét de jeu, il faut dire haut et en jeu sans le fie hors jeu, il devra tout de méme mimer

fort « Tchak». De méme, lorsque l'arrét de jeu est terminé, qu'il l'ingére, ouvrir le contenant et vider le contenu sur le

ondit « détchak». sol. Il doit prendre le temps que ¢a prendrait normalement
. . ST . . pour la boire.

Un arrét de jeu peut étre individuel lorsqu'il s'agit des effets

d'un sort ou général s'il s'agit d'une situation dangereuse ou Aprés avoir avalé une potion, il est nécessaire de connaitre

d'une explication hors jeu. l'effet. Pour @la, il suffit de regarder I'étiquette de la potion

. S . . et lire I'effet ou encore de consulter un animateur proche de
Les.arrets de jeu individuels cible une ou quelques joueurs 5,5 Chaque potion doit étre bue une a Ia fois. Vous devez
(petit groupe) pourl e s explications ddufonctiof thé fiole dof EhaqReSHti¥n&lelvous avez. Vous
étre utilisés par des animateurs ou des joueurs, selon la pouvez seulement b0|r§~2 potlons beneﬁque%n méme

situation et |l e besoin. Touteténﬂ) , I pa ®cessaire doe
appeler a chaque fois a un arrét de jeu pour décrire les effets.

Vous pouvez simplement lesrd a voix haute a la personne Une fraction, ah non!

concern®e pour ®viter ddoarr°ter | 6action des gens autour de
VOUS. Si jamais vous arrivez a une fraction lors de l'application

d'une regle, vous devez toujours arrondir le résultat de cette
Les arréts de jeu généraux sont faits par les animateurs et fraction vers I'entier le plus bas. Par exemple, 2 % donne 2.
peuvent dans de rares cas, étre faits par des joueurs. La (ou
les) personne mise (s) en arrét deujdoit simmobiliser et Les caderas, les coffres, les portes
attendre la fin de l'arrét de jeu.

€ | 6occasion, vous tomberez sur d
Lecture du livre de regle, tricherie et ayant un autocollant représentant un cadenas. Sur ce
: ¥ : 4 dernier sera marqué un chiffre représentant le niveau
avertissementsY les points spéciaux n®cessaire de crochetage pour |&ou

Un livre de regle est un manuel de référence qui sert a gérer

- P | faut le tal h
le jeu lors des ®v®nements. c:gol‘*gflrovnr un ﬁadegnsa,bl6 guéetaent«croc etagc—f %u dta C%n (
connaitre les sections du livre de reglg u | sGappli feﬁ ptour ouvrir un endroit ou objet sur lequel un cadenas

votre personnage. est place.

Not ez qudi |l ipcelants ouadesrinierprétationd e s la fi PN .
des regles sont disputées lors de la partie. Si une telle Comment se pas_se a fin de semaine? Horaire,
situation arrive, consultez | Bagaat|edorgi@dni mati on. Loéani mateur
tranchera et reglera la situation. Un animateur a toujours le
dernier mot a ce moment. Nous examinesrentre les
parties |l es contestations

Vous pouvez vosi présenter des 18h00 pour installer votre
déa raﬁpe{nent et ouvrlr votre fiche.

commence | e

Ebﬂgeoflsea ob?éiru alu texfe %enI: rggqe r;tea soln gséri?. lt\lo?Jsr ng r gﬁ‘ﬂga%ﬁ]e%tn de dflgh%S Je p%:];o%nages Sofit " lvertes’
sommes ni des juristes ni des(aut % heures). Il se ter| |neIed|manchea§rBd_S pas
leur patience pour ds arguties sémantiques. La recherche et veP Shod3r qﬂeg|é' fin e pea e €3t arindnoed.or Y(.E]%Ig’ )
| 6utili scoopi boles eted <6exp|loits» seront trois pauses_so_nt observees au cours de la fin de semaine afin
séverementraitéeset considéréesomme de la trichee gue vous puissiez socialiser normalem_ent : de 3h00 a 9h00 au

’ cours des deux nuits et ° | dheure
En revanche, nous ferons un effort soutenu et constant pour
répondre a vos questionsussi bien wr le forum de
discussion que lors du début et de la fin de la partie.

Lors des pauses votpersonnage récupére tous ses points de
Vi e, point ddaction et point de poc
se regagnent entre chaque événement.

i un anim rv rend & violer un reglements, il v
Si un animateur vous prend a violer un des réglements, il va Hors .des ause ere hors eu ne sera pas toléré (sauf

s®vir ; I a p l'ei nement le d rc?rcoﬁsta ravés) n?ues donn'é $n§ deéja%e?t\gsg ents',e de

sanctions qui vont de | a r® L%] % e En
. : . ousa rap rons.

géné al , toutefois, il va uti F Ssement (aussi appel®

point spécial). Si vous recevez trois avertissements au cours Les Joueurs qui parlent de films, de char, de bidouilleries en

de votre carri re 7 B®Iiandr egénéraloquistraigeat ganeur campeniert erd véierments ded al | er

jouer " .M. @ue uceux erganis€s par Mythes et ville, qui se proménent sur le terrain et disent aux gens qui

Légendes. tentent ddi nt«gersaig hors jea affectent e u x

Les entes ou cabanes sont hejeu, sauf si clairement grandement la qualité du jeu de tous et sont considérés par

. : i pe de B®Il j.and o mme n abc
indiqu® autrement. I est strl @eme t %%terdit" %dSentormet® {dné
une tente ou cabane ne vous appartenant pas, et ceci

entraine de graves conséquences. Il est interdit de se cacher
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Approbation des costumes et des armes ne palvez porter sur vous, vous devrez les faire porter par

qguel qudun ddautre ou |l es voir d
Vous devez vous pr®senter ° | douverture de fiche en costume
et avec votre équipement. Noustes mons qudi | esjt, J«mpoLieddh

gue vous ayez un costume approprié pour votre personnage
et nous allons vous recommander de faire des changements  Chaque personnage recoit un certain revenu a chaque

si nécessaire. En ce qui concerne vos armes, nous les ®v ®nement . Léargent qudi l re-o
testerons a chaque événement poupusa s s ur er gu Gall lag 3 eussgjanteitré de eté dans le dernier mois.

soiert sécuritaires et nous allons leur mettre des rubans Comme Il dhi ver est une sai son
pour confirmer leur vérification. naccumul ent pas plus ddargent

. . . deux événements.
« Ooouh! Un cossin qui traine par terre! lly a

plein de lettres et de chiffres dessus!» Un métier procure 10 sous ou 2 PQ par évé.nenj‘ent.‘Un
personnage qui appartient a uneasse sociale particuliere (a
Lors de votre promenade sur le terrain, vous allez voir des | dexception des compagnons de
petites plaquesec des indications. Ce sont des éléments de de revenus provenant déun m®t
collecte ou de qu°te. Si v ousconrd # @ ees prppees reveraus duiasbreg imdiqués dand la ct e
une connaissance reliée, vous ne pouvez pas @pijeuou description de sa classe. On peut pratiquer un seul métier
ramasser les éléments de collecte. lls sont faciles a la fois, méme si on a les talents de plusieurs. Certains talents
reconnaitre, il y a des chiffres ales lettres que vous ne permettent déaugmenter l es rev

saurez décoder a moins que vous soyez collecteurs. Dansle ddune classe sociale.
cas des éléments de quéte, ce sera indigueéir animateur»

sur la pancarte. Vous laissez la pancarte la et allez voir un Un personnage qul néba pas de

ani mateur pour savoir ce quédi g\eggmg:ﬁ?s% gogale rqyssit @ accumuler 2 sousRQ par

Vendre et acheter des trucsY Le livre de

Lex Marcoria
compte et les cartes de ressources

. e 3 | o Veill ez noter qudapr s votre pr
'y a un systtme monétaire présenté en détail dans le L®gendes il VOous ser a possi l

chapitre sur la description du monde. La plupart des valeurs modifications que vous le désirez a votre fiche de
données dans le livre sont en quintessence (PQ), sous (S) OU  personnage, & son ouverture de fiche suivante seulement.

en ecu (E). Vous pouvez changer le personnage dans son entiéreté
Au cours de la artie, vous pourrez vendre et acheter des (talents, races, historique, elc, mais coest
trucs, ° condition qudils ai ERPQUNE AL veug puser deylg faire sans re perdre.y o y
pouvez vendre du café si vous avez collecté du café en jeu; DOai Il l eurs, vous ne pouvez pas
VOUS ne pouvez pas juste partir votre cafetiére et collecter premier événement.
les ecus. Tir au hasard
Le livre de compte Certains talents nécessitent un facteur de hasard pour

) ) ) L fonctionner. Si votre personnage veut utiliser un de ces
Nous exigeons que chaque transaction soit enregistrée dans talents, vous devez vous présenter devant un animateur et
un livre de compte qui peut étre vérifié en tout temps par | Ui pr®senter | situation. L
'6ani mation. Ce [ivre de co0mpmmeftQoséhantel delrRite let"voué fé"re@falr@ Ehitedtial s d e
transactions effectu®es par UHRasdfd Il iftphoerd %8 resultat® bt boud ddRed kufre sa
vendu, | e ange, le romaas personBes mpliquées décision.
et la date. Ce livre est considéré jen, mais il ne peut étre )
volé ou détruit Les gens qui utilisent les talents contact, «Ahah! JoOoai une b a g ette
artisanat , coll ecte, al chi mi ebrOI@i,kélésibééttﬁés!»dﬁ'(oNdn‘?“t | apporter

cabane dodaniilsoisignédpar leadistribnteugde d

carte ressource lors de | 6obt€AeBbdnude pehia PuU & Sr ecsOSTPU recxee. Ve

annexe (livre de compt)a un bidule trouvé sur un monstre doit étr_e identifié avec Ie_
talent identification ddobjets

magiques fonctionnent de deux facons; il y a ceux qui

n®cessitrenacdd¥®s par un mot di

Chaque ressource sera compos ®®@nctgmenhtoutle emps. Lpur Wikser yreobjgt Ave W | a

représentant. Par exemple, une unité de cuir semanposée mot dbéactivation, wvous avez b

déun morceau de cuir et doundbodhetse BWROREH®E. alplh ¥ exiiste
s o deg jopiets mpagiques craciaux s sagéfasts. iLes coRjets

Les cartes ressources

indiquera de quel cui rsou un

item sans carte ne vaut rien. magiques raciaux sont de faible
magique; vous ne pouvez en avoir que 3 sur vous en tout

En ce qui a trait auxartes représentant des armes ou des temps sinon vous risquez de mourir! Les artefacts ne causent

armures, la régle est simplevous pouez seulement avoir pas ce probléme.

une de ces cartes sur vous. Sinon, vous deéeflement ]

avoi r lodamumee identifié avec une attache de Ce npesttout! opeutgqadonver

l'animation. Lors de buverture de fiche, si vous vous faites objet magique “ la fois, au ry

remettre des armes / armures sous forme de carte que vous ~ Secondes.
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Chapitre 3La culture générale de Béliandre

€ 'uhivers dans lequel vous évoluerez

Pourquoi ce chapitre et est-ce important pour lumiere se promener a saurface. Ceux sl étant
mon personnage? risquésn'ont jamais été revus.

) . ) 1 Bussang est une terre de nobles militaires située au
Ce chapitre ontllent toutes les connaissances de .base sud du Lac Tourmenté et au pied des falaises D'Aast.
concernant I'Empireque votre personnage esensésavoir. _On y retrouve Bourgdast, une ville portuaire fortifiée, .
Evidemment, vous n6°tes pas obl 'p&éléenﬁj@ritailreh"lénf?deEO%m&g%&freE,rqtﬁv mat s

c'est certain que ¢a va aider votre personnage de l'avoir fait. vendent sans grandes retenues a tous clieptéts a

3.1 Que sont Béliandre. leMur de payer le prix. Bussang est sous le contréle du vassal du

Marquis de Hauvent
Théobdd et Montier? N .
: 1 Le Marquis de Hauvent contréle les capes blanches,

Béliandre est un empire féodal créé par le héros mythique une unité de cavaliers pouvant intervenir rapidement
Bertram, il y a environ une cen @&aMUuplkes tpapgsndy Marauis onf lgus gamigpR @Ut ant s

qui y vivent sont appelés les Béliandres, des humains chateau de celuci, auchateaud'Ysengrain.

entreprenants et honorables. Cet empire a été fondé lear 1 Le Vieux Chaudron est une mine & ciel ouvert & l'ouest

ruines de | 0Empire Ul aidh, wune sde GHalloe D'abartl minende fér puis gucge ppurrla d e s
créatures damnées appelées aussi Ulaidhs. Les Béliandres y construction du mur, elle fat laissée a l'abandon

®t ai ent esclaves et |l orsqudil s slasquedend brum® somendd D apparaltie ald fendcond ui t
de Bertram, cet empire sdest e flésomindurs@effrayéserefusaientn’y descentr® @ettel n e

société fus juste et égalitaire, qui tolére les minorités brume a disparu il y a cinq ans, en méme temps que le

comme les Caedhlans ou les étrangers, comme les Feinigs. mur de brume féérique. Le sigegardé le méme nom

malgré quil venait des brumes s'élevant du fond du

Le mur de Théobaldest le nom que porte la province ou le ) X .
gouffre et qui rappelaient les vapeurs sortant d'un

jeu se dérouleLe nom de la région a été donné en I'honneur

de I'Empereur Théobalte Basseumqui fit construire le mur chaudron.

aux débuts de I'Empire. Cette provinasst situé sur la 3.2La Chronologie

frontiere Nord de I'Empire de Béliandreelle fait face aux

Steppes des Cendregghires C'est le seul passage terrestre Une des questions qui ont préoccupé I'nomme depuis qu'il a
entre ces deux nations et il s'agituh erdroit stratégique ou commencé a explorer son univers, c'est I'age de la Terre. Les
passent de nombreux voyageurs et commercamsisdes anciens avaient une conception toute simple de la surfdee
arméeségalementLe gouverneur de la province est Arnaud la Terre: océans et continents ont toujours occupé une
de Hauvent, Marquis de Théobald. position fixe durant toute I'histoire du monde. On croit que

le monde_s'est formé par une série de grandes catastrophes

t%plfdesce{ cﬂj'ﬁ avait ainsi acquis la physionomie qu'on lui

connait aujourdhui : océans, continents, volcans, lacs et

montagnes avaient été dessinés une fois pour toutes!

Certains parchemins parlent méme d'une création en 10

jour s, ddautres que des Entit®s o
leur propre fantaisie... c'est a vous de chis

Le village deMontier e st un pet i t duhdacme a u
de Challon qui fat fondé pates artisans ayanparticipé a la
construction du Mur. Situ& une dizaine de kilomégés e
celui-ci, c'est la dépendance daohateau de StArchibald.
Plusieurs nobles y séjournent parfois pour profiter de sa
tranquillité et de son emplacement stratégique la croisée

des chemins des chéateaux d'Ysengrain, Archibald et Oyré,

entre le Vieux Chaudron et Bourgdadtine node féérique y Cette facon de voir I'histoire de la Terre suppose une histoire
serait située aidant pour les relations avec les créatures de courte durée. Certains ont méme tenté de chiffrer ce
féériques Le village est réputé pour étre un lieu retiré, peu temps.

achdandé ou certains gardes vont parfois prendre un pot . , . -
lorsquiils ne sont pas en permission et désirent passer ~ Chronologie de la région de Béliandre

inapercus De-2000 &1000: Ere du réve Les Vaettyrs et Quésalis
vivaient en paix, dans uncgilibre relatif. Bien des mythes et
des monuments viennent de cette ®

Autres détails concernant la région du mur de guére plus.

Théobald Autour del000Les premiers Caedhlans arrivent dans le pays,
sur des terres concédées par le roi des Quésalis aux prises

Voici quelques éléments supplémentaires pour ceux qui ;
queid PP P q avec des beansidhes asgezturbants.

voudraient parfaire leursonnaissances de la région.
-1000 &/00 Le nombre d’humains va augmenter rapidement
dans les trois cents ans qui suivent. Une civilisation
multiethnique brillante germe a cette époque; la
confédération d'Ulvatar . L'alphabet utilisé de nos jours a

1 Le lacTourmentéau nordde la province est propice
aux échanges commerciaux et aux transports de
matériaux. Cependantpersonne ne s'y aventure la
nuit, le brouillard s'y leve chaque soir et on voit une
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été congu par de sagCaedhlan®t Quesaligpour faciliter la
communication entre les différentes cultures.

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

-650 a450: gge doéor des Caedhl ans
combattants, les Caedhlans développent une culture
sophistiqu®e qui a encor e

aujourdohui

veulent pas qude monde se méle de ce qui se passe chez
euxe

-57: Les premi res arm®es doescl
|l e gros des forces militaires
ddeseglueevrersi er s . Ces uni t ®s aur
contre |l es Mmpltltode dont 6héda
vont diminuer.

-17: Un prince ulaidh sans vergogne fait raser une forét
peuplée par de Vilkakis. Les homrrlesips vont désormais
mener une guerre constante et

Méme si les Vilkakis plient souvent sele nombre, ils feront
mal paraitre les Ulaidhs et leur autorité sera diminuée.

-17 a-7 : Des groupes de résistance se forment contre les
Ulaidhs. Aidés secrétement par les Manouches et les Corvus,

ces @pwqmger@esde I@%Sta%% fini§sg?§{e%aé 3‘]5 Igr et un

vent de révol coue les Béliandres €

SURYP B AR, nomibye Dfisy Yagrlingse
6aventure et | 0app®©t

ans qui se
tirés par
u gain s

-450 &400: Guerre des Fomorus Une révolte dans un des 4. Lo ar me®e i mp_®r tale panall]ea_(_lle dh se
royaumes, Fomoighre, dégénére terriblement quand des Maeghvaenu(Mauvenua|mpe.r|al). Cette victoire héroique
damn®s prennent | e contrllee_c?té_ununq[ggsrfor?'atu ebgtgrqwnaents de
terrible guerre vV a sden suiw'P%r,'queetauar\'}.ap?rgs%r'@‘Pr.%'g?, qu.gr%rs?ﬁile
fatalement la sociétéaedhlane conséquences definitives. Une petite armée bien entrainée
de Béliandres, de Caedhlans et de Maorlings sumgret
-385 a-365: Le grand gagnant de la guerre des Fomoru, bouscule | darm®e i mp®riale et |
Fergus Mag Toyre unit tous les royaumes sous son autorité. cul-de-sac ou le massacre se poursuit pendant 2 jours.
Malgré le fait que cet empire soit promis a de grandes N o . . ~
choses, les Caedhlans sont épuisés et méme avant la mort de '4? 0 tp artou .t Id %? mpi ; e f Ul aid hd S Oc
Fergus, son réve semble eoie de se perdre. hoes aussi rirnpbr it que ans
Ulaidhs &nt chassés et massacrés avec précipitation aprés le
-365 a36L Léempire caedhl an ®cl at désastre ldea Mauwemutet meesubBigentgques dares tqueiyuees
divise en une vingtaine de petits royaumes. petites poches discretement cachées grace a la sorcellerie.
-360 4345 Les invasions Ulaidhs. Les Ulaidhs, un peuple de 1 & nos joursEMPIRE DE BELIANDRE
mages trés puissants qui a construit un empire esclavagiste ) . . N
s &tague maintenant aux Caedhlans qui, divisés, ne peuvent 1: Legéncral rebelle Bertram, vainqueur .des Ulals a
résister. A peine 20 ans aprés la mort de Fergus, le dernier Mauvenu, se proclame empereur et est rapldgm_ent reconnu
royaumecaedhlans 6 ®t e i nt apr s une o r P& Iaeplupd’alré desrr?ge%s_gggeélers (gL%/Ise qut ainsi donner des
de dévastations. Pour les 350 prochaines années, les terres et des titres no iaires. Les \ anouches et les Corvus
Caedhlans seront des citaye de seconde zone dans ’un sont reconnus pour leur aide déterminante lors du conflit.
empire tyrannique. 1 & 7: Les poches de résistance ulaidhs sont réduites.
345 30: EMPIRE ULAIDH Toutefois, il paraitrait que quelquesnes auraient subsisté et
’ réapparaissent de temps a autre, leur magie illusoire se
-330 a300; Les Ul aidhs d®portent dissppantmi | | i er s ddescl aves de
leurs autres possessions pour repeupler les terres vidées par ) - . .
le massacre de leur guerre de conquéte. 14 Léempereur signe un trait® c
-300 a293 Les esclaves des Ulaidhs se fondent en une seule 2.7: Mort de B_erta}m: Un duc peu SC”,JpUIeUX deud'e alo_rs de
entité culturelle, lesBéliandres, pendant que les Ulaidhs violer la constitution et de tenter de S emparer _deIEmp|re. L
sombrent en dégénérescence et dans la damnation. est battu de justesse par une coalition @#liandres de
Caedhlanset de Vilkakis menée par le fils de Bertram,
-174: Premier raid maorling. Une baronnie du nesst est Bernald. La constitution est mainteie de peine.
completement dévastée par les féroceslimmres. . . . .
P P 28 : Suite au désistement de Bernald, Théobald est élu
-167 &7 : Les Maorlings vont maintenant faire des raids empereur. |l recevra le surnom de batisseur.
constants contre | dempire des_ Ul ai dhs, cf(e moins en_ moins
capables de se défendre 31: LoUl fyrmkreg commence ses .
' provoquant un exode de Maor | i1
-62 a-60: Les Ulaidhs tentent d'envahir le royaume des recoivent un accueil mitigé
Feinigs. Bayber SultaAl-Muktar, sans doute le p grand 42: Mallégor est élu empereur. Il est reconnu comme I'Ami
Sultan feinig, va les battre avec difficulté. Cette guerre aura s g . S ~
4 g des Vilkakis. Il crée la Marchélkakisau sud de | 8Em

toutefois la conséquence de briser a tout jamais
l'isolationnisme desFeiniqs qui comprennent alors qu'ils
doivent se méler de ce qui se passe dans le monde, s'ils ne

incorpore pacifigqguement plusi eu

71: Corvin succéde a Mallégor. Doté d'une personnalité
moins forte que le empereurs précédents, il peine a
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maintenir l'aristocratie en laisse, ce qui provoque des crises contre la décision de la reine et considérent avoir été
de plus en plus graves. abandonnés par celei.

92: Laporte du Pertuis-Aux-Féess 6 ouvr e et p 405 méevbus de faire I'histoire...

nouveau les contacts entre le monde des fées et des hommes.
3.3 Le protocole ces nobles et le code

94: Corvin décédece qui n'attriste & peu prés personne. Les déhonneur des chevaliers

nobles de I'Empire se préparent a élire un nouvel empereur.

95: LOoEmpire de B®I iguemeddvie s o meerPEOtogolens | a
lorsque plusieurs prétendants prennent les armes afin de

<. A Dans la sociétbéliandre il y existe une hiérarchie établie et
conquérir le tréne impérial par la face.

chaque individu est bien conscient de son rang, de ses

96: Loéempire est toujours aux prpieges et de sasgavairs. Il i axiste dopc up pretgcaleed, s e
voit envahir de toutes parts par des hordes de Caedhlan, de  suivre quandun personnage en croise un autre de plus haut
Maorling et de Feinigqg. L6&®t atrangisecial@@dup Yoitirdenc lgs@uaterpaints deaprojpasle mi s
aux sombres Ulaidhs de revenir et de se manifester au plein & suivre;

jour. LePasha Babur, maitre de I'est des terfeinigs, décide
d'envahir I'Empirebéliandre Le prince Reynard, malgré son
implication dans la guerre civile, réussit a repousser de peine La déférence; vous devez lui accorder priorité dans vos
et de misére cette attaque. activités et vos mouvements. Par exemplaissez le passer
devant vous dans une file ou si vous arrivez en méme temps
a une porte, laissele passer en premier.

Le vouvoiement; vous devez le vouvoyer.

97: Un hiver de famine a forcé les belligérard un temps
d'arrét de la guerre. Les principales factions se regroupent
pour un ultime assaut. La politesseyyous devez le traiter avec politesse et vous
conduire de facon digne en sa présence. Evitez les jurons, les

98: La mort du prince Raynard et la prise du pouvoir en farces grases et ainsi de suite. Vous ne pouvez pas

M®r i di on par fog entrer laddee arien t

dans une nouvelle phase. Malheureusement mpoles l6interrompre lorsqudéil parle.
Béliandres | e printemps ndappor tie regpacgvous devez leetmiteiu avec arespect; ne vous
escompté, mais plutdét un nouveau cycle de rapines et de moquez pas de lui, ne | dinsultez
violences, et en plus une pestilence inconnijesquela yeux.
frappe la population exsangue. Dgdté des fées, la .
disparition soudaine du Prince d®lalievannes bouleverse N,O.t ez qudil _est atten duegauand vous
| 6®quilibre fragile de leur mgqé;?%rg que vous suiviez ce protocole, que vous soyez

randr e ou non. Les cons®quenc

99 : La reine des fées sentant la menace des Ulaidhs de plus protocole peuvent étre dramatiques pour votre personnage.
en plus proche retire le mur de brume afin d'aider les L

humains & les combattre. Les derniers Ulaidhs présents au L€ code de chevaleriebéliandre;

sud de I'Empire sont aantis par leur force commune.
Débarrasséde la menace Ulaidh gpilanait sur sa province,
Agnés d'lmont maintenant Princesse Electrice s'engage

9T Tu croiras 7" tout ce eudenseign
observeras tous ses commandements;

dans la guerre civile ravageant la province.  Turespecteras les lieux de culte;
N . ; ) e Tu seras respectueux et protégeras le vieillard, la
100 : A la téte de son armée usée par les andifésles, T P = proted : .
. . s . L . N veuve et | 6orphelin;
mais toujours fidéle et engagée et aidée par ses alliés, Agnés ) . )
renverse un aprés lautre les princes dissidents. Agnés Tu aimeras | G8Empire et |l e d®&fen

d'Urmont est élue Impératrice de I'empirebéliandre a
Funanimite. E'IIe epouse ensuite Charles de, Pézenat, un Tu feras aux apostats umggierre sans merci;
chevalier de I'Empire qui, sté & une tentative d'assassinat,

vit son ame introduite dans un corps féérique. Ce dernier fait Tu tdéacquitteras exactement de
ne fut connu que bien plus tard de la plébe. s6il s ne corebseignenieststurciergépas | es

Tu affronteras ton ennemi avec courage;

= =4 -4 =2

102 : Agnés dufmont meurt en couche. Ceest le prince 1 Tune ment,lra,s point et seras fidéle a\la parole donnée;

consort, Charles de Pézenat qui est élu & I'unanimité psr le T Tu seras génereux et feras largesse a tous;

Princes électeurs. Le prince Bertram Il disparait 1 Tu seras, partout et tgours, le champion du droit et
mystérieusement peu de temps apres. du bien contre | dinjustice et |
104 : Dans le nord de 'Empire, les forces armées coordonnées T Tu défendras la réputation du clergé, de ton seigneur

par Arnaud de Hautvent reprennent le Mur de Théobald des et de ta famille;

mains des Onoghiirs Certaines régions du Septeion 1 Tu combattras équitablement tes ennemis.

restent sans gouvernance, sous le contréle de hordes de
brigands, alors que d'autres sont toujours sous le contréle
des Caedhlans rouges.

101104 : Pendant ce temps dans le monde des fées, les
Quesaliset les Vaettyrs s’habituent graduellement au cho
causé par la disparition du mur. Alors que certains prennent
plaisir a explorer le mondeéhumain, d'autres se révoltent
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3.4 Cartographie

Région du Mur de Théobald Légende
---- : routes empruntégzar I'armée béliandre
- : Mur de Théobald

: zone contrdlée par les caedhlans rougeg
: zone contrdlée par des brigands

: zone contrdlée par les béliandres

: eau (lac tourmenté)
[ 3 : Autres provinces

ioon

Carte de [a région du mur de Ghéobald

2l

Steppes de (Cendres

L
TR

Brunstatt
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Le monde connu
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3.5La monnaiedans I'empire

Monnaies

Nom de la Description Valeur | Valeuren Exemple

devise de base | $ CAN de

(abréviation) 2010

Wampum (W) | Monnaie de commerce vilkakis utilisée pour traiter avec les 1/5 4% Val eur d
humains et les fées. Ells¢g mai nt enant acc biere.
de |a coque dob6une palourde p
colliers et en ceintures. lls sont de plus en plus adoptés par led
humains pour faire des transactions de basse valeur.

Sou (S) Nouvelle forme de monnaie inventée par les guildes de Devau 1 20% Val eur d
pour remplacer la piécette dévaluée. Le sou sert a payer les baton en bois
ouvriers, et équivaut a une journée de travail. Il vaut 5 wampur franc
et 20 sous pour un ®cu. thn s

Quintessence | Energie magique féerique qui prend forme solide, qui varie sel 5 100% Un bel item de

(PQ) Il a race et | dascendant de | 4 conception
partie de son énergie en quintessence, cela prerfdiae féerique.
physique d'un pétale de fleur ou dont la couleur correspond a
ascendant (selon le printemps, I'été, I'automne ou I'hiver). Qua
aux Vaettyrs, la quintessence prend la forme d'un morceau de
cristal.

Pistole (P) Monnaie illyst®rienne autref 12 240% Val eur d
Toutefois, comme cdest deven ®p ®e ou
utilis® ®tait d®grad® (Il dor pistolet
valeur de la pistole a subi une dépréciation uR@istoles
donnent wune unit® dobor .

Ecu (E) La principale monnai do®c h 4 20 400% Val eur d
partout a travers le monde a cause de sa valeur stable approu once dbo
par le clergé de Lauvartus.Unécod ne deux uni

Dinar (D) Monnaie feiniq de fort poids qui est utilisée pour faire du 50 1000 Torse de plate et
commerce. Le Dinar avait subi une grande dépréciation suite J casque en acier
guerre avec Béliandre, mais depuis la paix et les egiprises
entre le Malek de Reg et la Princesse du Méridion, il a recouve
sa valeur r®elle. Deux dinar

Couronne Une forme de monnaie utilisée pour transporter de vastes 2000 40000 $ | Revenu fiscal

(C) somms . Une couronne est faite mensuel
kil ogrammes ddor. Fondre une gros comté

Monnaie féérique

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

I'échangent entre elles en gage de bonne foi et de générosité.

22| Chapitre 3 La culture générale de Béliandre

Une piéce de quintessence (PQ) vaut environ 5 sous. Par
contr e, cette monnaie noest
Béliandre. 1l y a plusieurs types de PQ, qui varient selon la
race et bedla féec Eorsguaim quésali matérialise
une partie de son énergie en quintessence, cela prend la
forme physique d'un pétale de fleur ou dont la couleur
correspond a son ascendant (selon le printemps, I'été,
'automne ou I'hiver). Quant aux Vaettyrs, la ipessence
prend la forme d'un morceau de cristal

pas

Types de Quintessence
Printemps (vert)

Eté (jaune)

Automne (rouge)

Hiver (blanc)

Vaettyr (Crystal)



Chaque joueur féerique recoit 4 PQ a la création de sa fiche et
1 par événement. Un seigneuédrique ou un artisan en
recevra un peu plus pour représenter les paiements regus et
les «taxes» qu'ils collectent. De plus, chaque potentiel
gu'une fée possede alela du troisieme lui donne 1 PQ par
événement.

Les PQ ont des dons particulieran étre féerique (ou de
vieux sang deniveau4) peut en tout temps retirer I'énergie
féerique que les PQ contiennent afin d'augmenter son
potentiel (les PQ sont alors détruitsyoici comment ¢a
fonctionne:

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

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

3 PQ variés, permettent de récupérer instantanément 1 PP
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Chapitre4 : Introduction a la cr

Comment créer son personna@ en 5 étapes

éation de atre personnage

La deuxieme fagon de choisir vos talents consiste a les
choisir soiméme. Pour cela, vous devez consulter aussi

1 Lire le livre de regle consulter les chapitres sur les talents et les classes sociales.
1 Choisir la race Pour construie votre personnage manuellement, vous
1 Choisir les talents d|s~posez de six (6) points de _talents. Au rr:oms deux (2)
. . déentre eux doivent tre d®pen
T Choisir votre matériel raciaux. Les quatre (4) autres points de talents peuvent étre
1 Remplir votre fiche de personnadeptionnel) dépensés dans la liste commune ou &adei
T £crire I 6historique Attention, certaines régles additionnelles doivent étre
* \Jous pouvez faire la création rapide de votre personnage en €SPectées ala création de votre personnage :
chasissant un archétype, dispible a chaque définition de Les talents raciaux coltent tous 1 point de talent a
race* I'exception des«eineidau.
Faciliter le travail des animateurs Pour les talents & incrément, le colt de 1 n'est applicable
. ) . . .,.guune fois. (Par exemple, pour le talent endurance, le
Pour'facnlter les ouv_ertures de fiches en début de part_le et aCC,Equ?Emier niveau codtte 1, les autresdtent 2
le début de la partie, nous vous demandons de faire les étapes
suivantes : Note importante: Pour des raisons évidentes de rapidité
imorimer la<f i ¢ h e d8ilmedrcihmet i d&ant ‘'ou e(rgtuge es fiches, si vous vous présentez a votre
m'pdil et | fli he d ; r?nl Pl II ?Ien dl livr rémiefeSollverture de fiche sans savoir gsidhlents vous
1edicaux €t la«fiche de perso ageacesa la ulivre voulez choisir, vous vous verrez assigné un archétype pré
(également accessible via le site web) . sélectionné
Remplir & la mine la section supérieurefdéela he d&i nscript.i,on ~ .
contenant notamment votre nom et vos numiéléphdme. Le Lo 3 chat do.®qui pement
reste de la feuille sera vu avec un animateur. Par la suite, selon Idargent de
Remplir & la mine kdfiche de personnaget la «fiche pouvez, et vous étes fortement encouragé, acheter de
ddant ®c ®d eautmieux tedvdtie coanaigsance.  8®qui pement d @ n persontidge mo soB Vv Ot
commencement, tel que des armes, armures et boucliers. La
Lecture du livre de régle liste des produits disponibles ainsi que leur colt sont
L o ) présentés dans la table des ressources en page XX. Sachez
La premiéere a chose a faire avant de créer voteespnnage que vous commencez normal ement
est de Ilre le Ilyre de régle blgn Qntendu. Vous en avez dé!a lu  de 20 sos) ou 4 PQ (points de quintessence) si vous étes une
une partie, mais d'autres parties importantes restent a venir. f e . Certains talents donnent

Cellesci vous permettront de saisir toutes les nuances du
systeme et de bien préparer votre personnage, ce qui
augmertera votre plaisir de le jouer.

Sélection de la race

De multiples races sont a votre disposition pour étoffer et
développer votre personnage. Elles offrent des avantages
spécifiques et des défis particuliers. Assukemis toutefois
avant de faire votre élection que vous étes en mesure de
vous procurer un costume crédible représentant la race qui

les trouverez dans la partie concernant lesdits talents. Pour
plus d'information sur l'argent, consultez la sectiorlLa
monnaie a Béliandre plus bas dans ce chapitre.

Note trés importante : vous ne pouvez pas entrer sur le jeu
ou posséder des piéces d'équipement comme une épée ou
une armure sans les avoir précédemment achetées ou
fabriquées. Il n'est pas possible d'acheter de I'équipement a
son ouverture de fiche aprés les deux premiéres parties.
Vous devrez vous le procuren jeu

s ®s

de

av e

pl u

vous int®resse. NOh®sit ez paslLesarmésj arneured ed souckes e lvaus pdssédez Holvent t r e
sur |l es races avant dodef f ect uéerds approuvés eomraehsédciritaires d? idlentifids tosme tedsi v o u s
avez besoin de conseils sur le choix\d® t r e r ace, dvéc@nevaitaphe fournie par I'animation pant le nom de
déani mateur s de Myt hes et L Ropjet.nMotes quel kes aB®d et aammlirese en énatériaux
accessible gr©ce au forum despédauxs aingisguetoosnles amefacts (objéisa mhagiques e
suivante : inffo@mythesetlegendes.ca . permanents) doivent étre identifiés avec un numéro qui leur

, . , est propre sur leur attache, déterminé par I'animation.
Sélection des talents ou archétypes prop P
Les talents correspondent aux aptitudes de votre R®dact i aswrigdes un h
personnage. Vous pouvez choisir vos talents de deux fagons. Il vous reste maintenant a étoffer votre personnage pour le
La premi re est l dutilisatio nr(_an%rl% pallalrsa}:n%a@ﬁug ée;[eascotpyleurl. nP%ur (;E?I?ia%%u%@qevee% tjion
de talents qui forment un personnage commun a une race ou simplement fernplir v € ui N placees@nor 1 g ue

annexe et | 6envoyer 7 info@mythese

a une idée préconcgue de classe de personnage (ex. : guerrier,
voleur, ménestrg etc.). Les archétypes sont décrits plus bas
dans ce chapitre.

Votre historique ®ra ensuite discuté par des animateurs
dont | a t ©c he est | approbat
communi queront avec vVvous pour
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y a | i eu. appouvévgusreédevrez sneoird de 1T Nous vous recommandons for
talent supplémentaire . Vous devemiirhutne n v oy e rcost@me appoprié pour la saison en cours.

2semainesal avance sauf dans | e ca S g g)ég \}étén?eﬂié ed re@ﬁén@é" %ﬂBr"opﬂiés pour la

de I 6ann®e ou nous vous demando nte?npé]‘atuf@ﬂe‘séison, gnrql?aﬁ‘tif'ééuﬁi&ﬂté. e que
votre historique sera conservé et servira de base pour des

guétes personnelles éventuelles!

== =a

Prévoyez si on annonce de la pluie !
. . L Vos armes, si votre personnage en possede.
Une fois que votre race sera choisé votre historique L . o
approuvé, ou aprés votre premiére partie & Mythes et Votre grimoire, grisgris, symbole divin, ou paire des
Légendes de Béliandre, vous pourrez avoir accés & votre fées si votre personnage pratique de la magie.
forum spécifique de race, qui contient des informations T Un moyen d®corum de sd®cl air
secretes et privilégiés sur lesmi u y coutumes et autres lampe de poche camouflée)
traits particuliers de votre race. Pour y avoir acces, envoyez 1 Notez qudil est interdit de
simplement un message privé (PM) a notre administrateur vive !
sur le forum.

=

1 Une copie brouillon de votre feuille de personnage et
Gestion de votre personnage votre historique.

Lors des ®v®nement s, " | ouve |11 tﬁh \f?t%e PYoNnage, (-%mlplgllunf tgllecmh uetlllsant des
pourrez effectuer des modifications sur votre gennage ' es norres
comme | dachat de talents. e | que partie © laquel
vous aurez participé, votre personnage recevra un point de 1 En dernier lieu, votre humour, votre gros bon sens et
talent qudil pourra d®penser - Varg frapciey @iRsh qup lecotyeanspleilée e yolke d e
fiche. persanalité !s

vV oOous .
anereh e, no

fblourqse Igsecontgmarét.

Sauf dans des circonstances exceptionnelles, il ne sera pas
possible de modifier les talents déja choisis par votre
personnage apres ses deux premiers évenements a Mythes et
Légendesle Béliandre.

Création de plusieurs personnages par un méme
joueur

La création de personnages différents par un méme joueur
est limtée par 3 par joueurs. Par contre, vous pourrez

toujours éliminer un personnage pour en créer un autre

suivant la régle du changement de personnage.

La regle du changement de personnage

Vous avez toujours la possibilité de tuer un de vos
personnages powen 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,
puisvous dvisez par 2. Enfin ce total est ajouté aux 6 points
de talents initiax de votre nouveau personnage.

(Points6) /2) +6 =nouveauotal

Les points de réputation qui n'étaient pas convertis en points
de talent ne sont pas récupérés, par contre.

Veuill ez noter qubdil vous est impossible doé®l i miner plus dbé
personnage a laifopour en récupérer les points de talents.
LO®qui pement gque vous devez emmener 7 un
évenement
Cette liste est un aidemémoire pour les nouveaux et un
simple rappel pour les habitués du GN de ce que vous devez
prévoir pour un événement.
1 Votre nourriture pour la fin de semaine.

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

1 Votre matelas de sol et un sac de couchage.

1 Le costume de votre personnage (habillement et
armure).
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Chapitre5: Les races

A X p LR AN Y
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)
Astucespour bien jouer la race

Les points de vie de départ

Les talents raciaux es talents raciaux sont des talents qui sont uniques a une race ou des tglanfe race aura naturellement
plus de facilité a acquérir. Un talent racial coutera toujours 1 pale talent (pour le premier incrément seulement s'il s'agit d'un
talent a incréments), a I'exception desnaidaux De plus, vous n'avez pas besoin de respectgrisgquispour acquérir un talent
qui est racial.

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

N

Description

Ldempire b®liandre est la pr
militaire du continent. Il est situé en plein coeur du

continent, ce qui fait gudo
®t ourdi ssant de races et de

creuset bouillonnant. Le résultat de cet alliage est la race des
Béliandres. lls sont des humains trés variés de taille et de
complexion, maiont une histoire commune qui les unifie; la
domination ulaidh et les guerres de Bertram.

lls ont, a la suite de ces grandes guerres, fondé un empire
trés organisé et dynamique, de type féod#s héros des
guerres se retrouvant avec des titres de nobkeset ceux qui
restérent soumis devenant des manants. La société béliandre
est hiérarchisée de la fagon suivanteetnpereur au sommet,
assisté des princes électeurs (nobles trés puissants qui ont le

pouvoir do®l ire |l es
administrent les provinces, les seigneurs qui servent
déagents des nobl es, et | es

les campagnes.

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

humai ns ddorigines di ff®rent ec
| 6escl avage. Au cours des si ¢
ulaidh, les Béliandres se mélérent ftrgérent une culture
commune. (| y a une <centaine
Bertram libéra le peuple des forces ulaidhs. Ayant beaucoup

de chari sme, il ndeut pas de

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 a la fin de la guerre.

A sa mort, ces chefs influents, maintenant appelés princes
électeurs voterent pour un nouvel empereur. Il en fut ainsi
longtemps, mais depuis la mort de Corvin ler, les princes

®l ecteurs sdentred®chirent et 1
le nouvel empereur. Des Béliandres se battent entre eux et le
spectre de |l a guerre civile sdas
Esthétique

CostumelLes Biandres 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

il fcidfd d °p B § sghplegeoupgprptpreligsn o d &
sont de I ses. I"'maginez |I'e "tyy
nol:,)te, ir a\fe%i he% BI%nEe§ gu c%ir}.| Le%@ IF'E_J"HeP F{J?”Fnt
cOETEAEeH! Looen Jueseh et S PRI s
pantalon, mais la chemise sera plus longue pour comeens
Apparence | magi nez | 6 ©ge ddor de I
| 6Eur ope occidentale et vous au

Prosthétique et maquillag&énéralement, seules les femmes
nobles ou bourgeoises portent du maquillage, le maquillage
étant plutdt cher dans ette partie du monde. Le maquillage
sera tres léger.

Bijoux: Les femmes comme les hommes peuvent porter des
chaines ou des symboles religieux. Les femmes portent

emper eu SWtyut des Biigux ns et cigelés. Lesarisipgrages ont gagfgis

6occasi on cees précieuses,rpoud/e gue lp i
mPainiatht s@iqtui! On3a bfi td%e®lti Clagds e rad o

des bijoux, mais ils seront en fer ou en cuivre (parfois des

bracelets de cuir) plut®tt qudel
Les menaces qui pesent sur les frontieres font en sorte que v o t dans | a boaiegeoi si e et | & &
| 6Empire est tr s militaris®, | es nobles ayant comme
principaler esponsabi | it ® déassur er AMeSeWPUPSLA fors mijtaisajiog  heaucoppgajdg aul o
autant contre I|dancienne mend®¥elLPRPaMmelued &THMMPESnet | @3arm

invasions étrangéres et les déprédations des Vilkakis en
maraude. Malgré cet état de vigilance armée et continue, les
soldats ne sont pas baraqudans les villes, les citoyens ne
sont donc pas constamment exposés aux petites guerres que
les armées impériales menent continuellement.

Les Béliandres sont des gens tres pragmatiques et &rre
terre, travaillants et
sont aussi visibles dans lésu v ragisanales et artistiques,
de style réaliste et souvent trés coloré.

d@&t er mim ®sB ®I| L Gaonrdd ree

reconnus pour utiliser tous les types d'armes et armures
standard. Une armure montre
personne. Lesrmures de plate ne peuvent étre légalement
portées que par un seigneur ou son principal garde du corps.

S O |

Astuces de jeu

et | equelnogu dpurnat ic
ddentreprenant . Sa | ibert® est
ses anc°’°tméesladud.ont gag
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Il est respectueux de la hiérarchie féodale, car bien souvent,

1 Patriotisme

son seigheur est | e descendantﬂédnr{algs‘érfceh@rﬁcﬁhﬂeet@@n‘bcﬁe de guerre
ou doun suivant de Bertram. I ? 53 r e, mai s i
convaincu de la supériorité de sa civilisation. T Style Facial (Béliandre)

Sans ék de grands philosophes ou de grands penseurs, les i Cride guerre

Béliandres sont trés pragmatiques et vénérent le gros bon

sens et la sagesse populaire. Les Béliandres sont tres friands Paysan

de culture caedhlan, ils admirent leur poésie et leur histoire Lé6i mmense majorit® de | a

t ragi gu e chic@désawit parer caedindhel (langage
des Caedhlans) et de connaitre un ou deux poemes dans cette
langue.

Un Béliandre a trés peur des damnés et de la damnation.
Leur longue servitude auprées des Ulaidhs les a profondément
marqués. Leurs prieres coetinent souvent des demandes
de protection contre la damnation, et ils vont respecter les
prétres de leur communauté davantage que dans les autres
cultures.

Points de vie de départ: 13

Talents raciaux béliandres

composée de paysans et de paysannes fiers et travailleurs.
Toutefois les temps troubles en
route ou leur débrouillardise et leur gros bon sens sont mis a
| 6®preuve.

T Ciud douvrage

1 Style racial (Béliandre)

1 Collecte (un type au choix)

1 Artisanat (un type au choix)

Spadassin

Les régiments impériaukéliandresétaient de formidables
machines de guerre. La guerre civile a provoqué la dissolution

T Bouche a Oreille de nombreuses unités et dembreux soldats errent de par le
1 Sang bleu monde, vivant comme ils le peuvent; comme mercenaires,
f Ciur ~ |1 douvrage comme gardes, comme ®corcheurseé
f Connaissance de | 0h®ral di queq 8duchéd®oeiles y mbol es.
f Connai ssance de | 0histoire e¢ StleracialdBél@edr aphi e
1 Contact 1 Observation
1 Eloguence 1 Rentes
1 Haine ancestrale 1 Endurance
1 Patriotisme
1 Style racial (hall elsaépade, &HHESSU dshast, arbal te
longue) Les Béliandres sont reconnus pour leur hospitakt leurs
T D®votion de | 0 uSvlenaed, eMarid, e s egrnut@irti®ss eur s sont connus au

Lauvartus, le Judicateur, Cortylisse

Archétypes

Clerc de Solunaes

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

1 Eloquence

1 Haine ancestrale

1 Dévotion [Solunaés]

1 Style (armes de choc)

1T Connai ssance de |

6histoire

Chevalier

Les chevaliers forment la colonne vertébrale des armées
impériales. Le chevalier est un soldat d'élite a cheval
provenant de la petite noblessebéliandre Fies «
impétueux, bien équipé, bien peu de chosegdsistent

1 Classe sociale militaire (sowdficier)

1 Sangbleu
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Caedhlan (Humain)

Description
Prononciation : Kéheille-Lanne

Nom que se donnent les habitants de plusgeomtés du
royaume. Autrefois, ils constituaient le peuple humain le
plus populeux de la région, les longues guerres contre les
Fomorl 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 considéerent perdue.

Peuple d'artisans talentueux, de nobles guerriers, de poétes
et de mystiques, les Caedhlans ont profondément marqué la
culture et l'art du pays, quoige ces dernieres années, ils
semblent étre réduits a copier leurs brillants ancétres plutét
que d'innover et de briller.

Liés aux Quésalis depuis des temps immémoriaux, les
Caedhlans ont fréquemment des traits physiques venant de
leurs ancétres : des irisn forme d'étoile ou des vestiges de
cornes au front. lls ont un contact assez profond avec la
nature et tout comme les Quésalis, les prétres caedhlans, les
filidh (prononcer Filail), peuvent communier avec la nature.

Les Caedhlans sont des adeptesaleuages. lls préferent les
motifs animaliers et tribaux, toujours abstraits. lls utilisent
surtout les encres bleues, réputées magiques.

Historique

Les Caedhlans ont autrefois créé une brillante civilisation
alliée aux peuples féeriques, mais leur déismnet leur
mangue de sens pratique (Romantisme exacerbé poumait

dire) ont causé leur malheur. Des Caedhlans en révolte
contre l'ordre établi sont devenus damnés et ont accueilli
avec joie ce statut, préchant le vice et le désordre. Ce fut la
guerre des Fomorli (damnés en vieux caelindhel). Ce long
conflit interminable  eut comme conséquence
I'affaiblissement de la culture et des défenses des royaumes
caedhlans. Or, lorsque survinrent les envahisseurs ulaidhs,
ces royaumes se firent dévorer un par un ens grande
résistance. Lorsque finalement les Béliandres se révolterent
contre les Ulaidhs, les derniers Caedhlans réfugiés dans les
montagnes et les collines du Nord se révoltérent a leur cété.
Apreés la fondation de I'Empire béliandre, les Caedhlans
furent absorbés par les Béliandres, mais ces derniers ont
prudemment laissé les Caedhlans se diriger par-e@mes.

La tradition récente veut qu'un empereur ait une épouse
caedhlan ou encore qu'il donne un de ses fils en adoption &
un noble caedhlan.

Esthétique

Costume Les Caedhlans portent des braies (pantalons hauts

sur les hanches portés par les Gaulois) ou des kilts. lls ont la
r®putation ddéavoir tr s bien 7
ai ment bien sb6en servir. Le ve
lesartans de tous |l es styles. L ¢
triskeles décoreront les vétements de tous, peu importe le

rang social. Les femmes opteront pour des robes simples et

élégantes préférant la simplicité a la complexité.

Apparence Etant fiers, ls Caedhlans passent beaucoup de

temps a soigner leur apparence. Les hommes portent
souvent cheveux longs et moustache, mais on peut voir de

tous les styles pourvus que ¢a parait bien ! Le méme principe
s'applique aux dames. Qutda qudel
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-méme.
Inspirezv ous doéun m®l ange de
écossis et bretons.

peupl

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

Bijoux: Le bronze et le cuivre sont trés prisés alors que les
pierres précieuss sont considérées comme maléfiques. Les
torques de cou et de poignets sont trés aimés et les fibules
(attache doé®paule pour | es cape

Armes et armures Les armes de prédilection des Caedhlans
sont I'épée batarde et la lance ate. Inventeurs de la cotte
de maill es, ell e demeure |
armes de jet sont utilisées comme armes de distance.

6darm

Astuces de jeu

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

Points de vie de départ: 13
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