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Le chaudron des treize dragons bouillonme
jusqu’d ce que l'une des cing bétes luttant pour un simple os
devienne source de dévastation.

La désolation se propage sur cette terre tel un feu de brousse,
telle une épidémie, et Eberron en porte la cicatrice
pour treize cycles du Champ de Bataille.

[.a vie s’éteint en son sein,
Ft les cendres recouvrent la terre.

DANS LE sillage d'une guerre longue et terrible, un

monde lutte pour trouver sa destinée. Sombrera-t-il une
nouvelle fois dans un conflit brutal pour connaitre une
spectaculaire annihilation, ou entrera-t-il enfin dans une
nouvelle ére de paix et de prospérité ?

Pour I'instant, une poignée de héros (vous et vos alliés)
a peut-étre le destin du monde entre ses mains.

Bienvenue dans un monde dont la destinée reste
dissimulée derriére les mystérieuses prophéties des
dragons, un monde trempé dans une puissante magie, un
monde forgé par une guerre sanglante.

DiX POINTS IMPORTANTS

Quest-ce qui fait d’Eberron un monde unique ? Voici dix
points que vous allez devoir garder a l'esprit en jouant
dans cet univers.

1. Tout ce qui existe dans D&D® a sa place a Eberron.
Eberron reprend les bases du monde de D&D, mais y
insuffle un souffle légérement différent. Cela reste un
univers de D&D, si bien que tout ce qui figure dans les
livres de régles et suppléments du jeu (des classes et races
du Manuel des Joueurs® aux nouveaux pouvoirs et autres
aptitudes d'un ouvrage comme Intervention Divine™)
trouvera sa place dans votre campagne EBERRON. Bien
évidemment, votre MD a toujours le dernier mot quant a
ce qu'il autorise ou non dans la campagne..

2. Ton et ambiance. Eberron méle l'action aux
habituelles aventures de cape et d’épée de D&D en
y ajoutant une bonne dose de mystere et d’intrigue.
Dans ce décor de campagne, les histoires ne se finissent
pas toujours tres bien et les problemes nont pas
systématiquement de solution. La Derni¢re Guerre a fait

— La Prophétie Draconique

de vieux alliés de véritables ennemis et provoqué la perte
d'une nation entiére, laissant derriére elle de terribles
cicatrices. Le crime et la corruption sévissent dans les
villes les plus grandes. Les alliés de votre personnage
deviendront peut-étre ses pires ennemis et les agents du
mal finiront certainement par vous donner un coup de
main au moment olt vous vous y attendrez le moins. En
outre, des dragons cachés faconnent le cours de I'histoire,
de sinistres fiélons influencent les réves des imprudents,
et une véritable armée d’horreurs est tapie en marge de la
réalité, luttant pour entrer dans le monde. Les apparences
sont bien souvent trompeuses.

3. Un monde de magie. L'un des principes de cet
univers, c’est qu'il s'est construit pour 'essentiel sur des
fondements magiques et non scientifiques. La magie offre
des avantages insoupconnés dans un monde fantastique
médiéval traditionnel. Des créatures élémentaires
asservies alimentent des aéronefs, des moyens de
transport ferroviaires et de rapides navires. Une classe
ouvriére de petits mages use de magie rituelle pour offrir
énergie et commodités aux villes et cités. Le progres
en matiére de création d’objets magiques sapplique
désormais a tous les secteurs, des engins agricoles
autopropulsés aux créatures artificielles douées de
conscience et de libre arbitre.

4. Un monde d’aventure. Depuis les jungles étouffantes
d’Aérénal jusqu'aux ruines cyclopéennes du Xen'drik,
depuis les tours élancées de Sharn jusquaux vallées
et collines dévastées des Désolations Démoniaques,
Eberron est un monde qui fait la part belle a I'action
et a 'aventure. Votre personnage et ses alliés seront
vraisemblablement attirés d une région exotique a une
autre au travers des nations, des continents et d’ailleurs.



La quéte du Miroir de la Septiéme Lune vous conduira
peut-étre d’un temple caché dans le désert au donjon sur
lequel est batie la bibliothéque de Korranberg en passant
par un chateau en ruine des Marches de 'Ombre. Avec
les moyens de transport magiques mis a leur disposition,
vos héros changeront aisément d’environnement au cours
d’'une méme aventure, et auront donc affaire a un large
éventail de monstres et de défis.

5.La Derniére Guerre est finie ; du moins semble-t-il. La
Derniere Guerre, qui a plongé le continent du Khorvaire
dans la guerre civile il y a plus d'un siecle, a pris fin avec
la signature du traité de Fort-Trone et I'instauration des
douze nations reconnues occupant ce qui était jadis
le royaume du Galifar. Au début de la campagne, la
paix régne depuis un peu plus d’un an. Toutefois, les
dissensions, le ressentiment et les souffrances issus
de cette longue guerre sont toujours présents dans les
esprits et les nouvelles nations sont en quéte du moindre
avantage alors quelles se préparent au prochain conflit
qui finira bien par éclater sur le continent.

6. La Prophétie Draconigue. Pourvus d'une longévité et
d’une patience a toute épreuve, les dragons cherchent a
interpréter tous les signes qu’ils distinguent dans le monde
et les cieux. Ces signes se manifestent dans la Prophétie,
une accumulation d’événements a venir qui se constitue
depuis la création du monde. La Prophétie Draconique est
aussi complexe et insondable que les dragons eux-mémes.
Elle laisse présager des événements funestes et terribles
aussi souvent qu'elle pousse le monde vers le progres et la
lumiére. Elle semble sappuyer sur le changement plutot
que la destruction, mais aux yeux de beaucoup, elle est
aussi incompréhensible que les dragons eux-mémes.

7. Les Cing Nations. Les origines des civilisations
humaines du Khorvaire remontent au vieux royaume du
Galifar, autrefois composé de cing régions, ou nations.

Il s’agissait de I’Aundair, de la Brélande, du Cyre, du
Karrnath et du Thrane. Quatre d’entre elles ont survécu

jusqu’a aujourd’hui et constituent des pays a part entiére.

En revanche, le Cyre a été anéanti avant le début de la
campagne et les contrées dévastées qu'il occupait autrefois
sont maintenant connues sous le nom des Terres du Deuil.
« Par les Cinq Nations » est une expression quemploient
couramment les populations du Khorvaire. Les Cing
Nations font référence au vieux royaume du Galifar et
évoquent une ére légendaire de paix et de prospérité.

8. Un monde d’intrigue. La guerre est terminée et
les nations du Khorvaire tentent désormais de batir
une nouvelle ére de paix et de prospérité. Hélas,
d’anciennes menaces planent toujours et le monde a
désespérément besoin de héros pour les éliminer. Les
nations saffrontent sur de nombreux tableaux (puissance

économique, influence politique, terres et pouvoir
magique), chacune s’efforcant d’asseoir sa suprématie
sans que cela ne déclenche une nouvelle guerre. Les
services d’espionnage et de sabotage offrent de belles
perspectives commerciales dans certains cercles. Maisons

a dracogramme, temples purs ou corrompus, barons
du crime, groupes de monstres, espions psioniques,
universités arcaniques, ordres royaux de chevaliers et de
magiciens, sociétés secretes, génies du mal, dragons et
une foule d’organisations et de factions se démeénent dans
'ombre de la Derniére Guerre. Eberron est une terre de
conflits et d'intrigues.

9. Les dynasties d dracogramme. Les grandes familles
a dracogramme abritent les barons de I'industrie et
du commerce au Khorvaire et au-dela. Leur influence
dépasse les frontieres politiques, mais elles sont
globalement restées neutres durant la Derniére Guerre.
Bien qu'ils ne soient officiellement citoyens d’aucune
nation, les chefs des maisons vivent dans 'opulence de
leurs enclaves et comptoirs sur tout le continent. Ces
maisons commerciales dynastiques tirent leur puissance
de leurs dracogrammes, des symboles arcaniques
héréditaires et uniques qui se manifestent chez certains
individus de chaque famille, leur coniérant des pouvoirs
magiques limités mais trés utiles en rapport avec leur
guilde. Les dracogrammes seraient en quelque sorte
I'expression de la Prophétie écrite sur la peau de mortels,
une hypothése qui a le don de courroucer les dragons.

10. Les dracolithes. Les légendes anciennes et les
mythes de la genese décrivent Eberron comme un
monde découpé en trois morceaux : 'anneau au-dessus,
le royaume souterrain au-dessous et la terre entre-
deux. Chacune de ces parties du monde est liée a I'un
des grands dragons des légendes : Sibérys, Khyber et
Eberron respectivement. Par ailleurs, chacune produit
des dracolithes, des pierres et cristaux chargés de
puissance arcanique. Grace a eux, les dracogrammes
sont plus puissants, mais ils permettent aussi d’asservir
les élémentaires et de produire des objets magiques de
toutes sortes. Toutefois, ces pierres sont rares et il est
difficile d’en obtenir, ce qui explique quelles sont cheres
et souvent sources de grandes quétes et aventures.

UTILISATION DE CE GUIDE

Cet ouvrage a pour objectif de vous aider a créer des
personnages DUNGEONS & DrAGONs® propres au monde
d’Eberron. Bien évidemment le Guide des Joueurs
d’Eberron sappuie sur les régles de base et le systéme de
jeu de DunGEONs & DrAGoNs. Vous pouvez ainsi y jouer
un personnage issu d’un autre univers de campagne
D&D sans avoir a lui apporter la moindre modification.
Toutefois, vous pourrez créer un PJ typique d’Eberron en
utilisant les classes, races, origines et talents de cet ouvrage.
Mais vous pouvez aussi produire un héros mélant des traits
de différents univers. Le Guide des Joueurs d’Eberron est

une mine d’informations qui vous aidera a concevoir un
personnage prét a relever les défis de ce monde complexe
de merveille, d’horreur et d’aventure.

INTRODUCTION st
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CHAPITRE 1
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BIEN.VENUE DANS le monde d’Eberron !

Ce livre est le guide qui va vous permettre de découvrir
tout ce qu’ "Eberron a 2 offrir. Lunivers de j jeud’ EBERRON ©
fourmille de sombres conspirations et de perspectives
d’exploration et d’aventure, sans parler de la mystérieuse
Prophétie. Cet univers offre en quelque sorte un mélange
de cape et d’épée et de polar fantastique qui vous
procurera une expérience de jeu unique.

Vous trouverez dans cet ouvrage tous les outils
nécessaires a la préparation d’un personnage évoluant
dans le monde d’Eberron (ou dans n’ ‘importe quel autre
univers D&D®). Le Guide des Joueurs d Eberron présente
trois races essentielles de cet univers : les changelins,
les forgeliers et les kalashtars. Il dévoile également la
classe de personnage de faconneur et propose quelque
vingt-cinq nouvelles options de voie parangonique et de
destinée épique. Vous v trouverez aussi les talents visant
a créer un personnage a dracogramime, ainsi que tous les
renseignements, rituels et objets dont vous avez besoin
pour préparer votre personnage a saventurer a Eberron.
Si vous étes un MD envisageant de faire j jouer une
campagne dans cet univers, I'Encyclopédie d’Eberron vous
fournira davantage de détails.

Ce chapitre comprend les parties suivantes.

Le monde : une présentation de la géographie et de
la politique d’Eberron, des Cinq Nations du Khorvaire,
des lointains continents de Sarlonie, d’Argonesse et du
Xen'drik, ainsi que des autres plans.

La vie au Khorvaire : les éléments qui dominent la vie
des populations du Khorvaire ; le role de la religion et de
la politique qui interagissent pour faconner le cadre de vie
des Khorvairiens.

Les religions d’Eberron : une présentation des
principales religions des habitants d’Eberron, avec une
description des divinités de I'Ost Souverain et du Sinistre
Sextumvirat.

Chronologie et histoire : les éres et événements
qui ont faconné Eberron, et le calendrier qu'utilisent ses
habitants.

Les forces influentes : une présentation de
certaines des plus puissantes forces d’Eberron, dont
les maisons a dracogramme, les familles royales et la
Prophétie Draconique.

Aventures : les fondamentaux du métier d’aventurier
a Eberron ; les endroits oi1 I'on peut aller et les moyens de
s’y rendre.

CHAPITRE 1 La vie a Ebervron
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Le monde d’Eberron est divisé en trois parties. Les
légendes parlent de trois grands dragons fondateurs

qui créerent le monde et forment les trois niveaux qui

le composent : Sibérys le Dragon Au-Dessus, Khyber le
Dragon Au-Dessous et Eberron le Dragon Entre-Deux.
Ces légendes ont influencé la philosophie, la religion et le
folklore, et chaque culture posséde sa propre version du
mythe des trois dragons créateurs.

Les dragons fondateurs correspondent a la structure
physique du monde. UAnneau de Sibérys entoure le monde
telle une ceinture de dracolithes scintillants qui dessinent
une bande dorée dans le ciel nocturne. Les jours ot le ciel
est clair, on I'apercoit dans le ciel sous la forme dune légere
brume dorée. Douze lunes brillent comme des joyaux dans
le ciel. Les lunes les plus proches ressemblent a des pieces
d’or dans la nuit, tandis que les plus lointaines sont a peine
plus grosses que les étoiles les plus brillantes.

Khyber, le Dragon Au-Dessous, forme 'Outreterre
caverneuse sous la surface du monde. Un dédale de
passages quadrille ses profondeurs et ouvre sur des
grottes de toutes tailles et formes. En de nombreux
endroits, le Chaos Elémentaire se déverse dans les
cavernes de Khyber, créant des zones envahies par
les flammes, le magna ou les éclairs, et par lesquelles
des démons émergent pour semer la dévastation sur
le monde.

Le Dragon Entre-Deux forme le monde d’Eberron,
composé de vastes océans et de six grands continents
couverts de montagnes et de déserts, de prairies et
de foréts, de mﬂréfcages et de toundras, et d’autres
paysages encore. Eberron est un monde d’extrémes : la
fantastique beauté naturelle voisine avec la corruption
et la noirceur la plus terrible. Parmi les merveilles de
ce monde, on peut citer les gigantesques banquises qui
surplombent les eaux glaciales de la mer Cinglante, les
spectaculaires cathédrales naturelles formées par les
chénes azurés au cceur des bois Imposants et les fles du
détroit de Shargon qui sont comme autant de sculptures
de roche éblouissantes. A I'extréme opposé, la corruption
suinte du Royaume de la Folie et se répand dans une
forét maladive, le sol inculte du Labyrinthe rejette toute
végétation et un cataclysme a fait des Terres du Deuil une
région flétrie et désolée.

1. F KHORVAIRE

Six continents abritent la vie riche et variée d’Eberron.
Lun d’entre eux, le Khorvaire, représente le cceur de ce
monde, du moins du point de vue des humains. C'est sur
ce continent que le dernier et le plus grand des empires
humains est né et a prospéré avant d’étre déchiré par la
Derniére Guerre. La plupart des personnages joueurs en
sont originaires, car on y trouve la majorité des races qui
peuplent Eberron.

Les grandes nations humaines, qui n'en formaient
autrefois qu'une seule, furent cinq avant de retomber
au nombre de quatre : le savant Aundair, le martial
Karrnath, le Thrane théocratique et la Brélande
cosmopolite. Ces quatre royaumes, auxquels s'ajoutait
la nation disparue du Cyre, occupent le centre du
Khorvaire. En plus d’étre les nations des humains, elles
accueillent un melting-pot de cultures. Des nains, des
elfes, des halfelins, des drakéides, des demi-elfes ainsi
que des membres d’autres races moins courantes résident
dans les villes et les villages des nations centrales. Les
forgeliers sont particulierement fréquents, représentants
d’une race créée par les humains de la maison Cannith
dans leurs mystérieuses forges de création.

La défunte nation du Cyre forme désormais les Terres
du Deuil, un royaume désolé et hanté ot1 des bancs
de brume grise aspirent la vie des voyageurs. Peu sont
capables de survivre a ses périls, mais les trésars d'une
nation détruite poussent certains a tenter leur chance. Les
seules créatures que I'on rencontre ici sont des chasseurs
de trésors, des voyageurs et des étres qui ne possédent pas
d’essence vitale et ne craignent donc pas de voir la terre
s'en nourrir, comme les forgeliers, les morts-vivants et
d’autres créatures encore plus étranges.

L'Aundair, la Brélande, le Cyre, le Karrnath et le
I'hrane étaient autretois surnommeés les Cing Nations, et
ce nom est resté en usage malgré la disparition de I'une
d’entre elles. Ces nations formaient jadis le coeur du grand
royaume du Galifar. Peu de pays humains échappent
a l'autorité des Cinq Nations : il y a les Principautés de
Lhazar dans le nord-est, le Q’barra tropical au sud-est et les
sauvages Confins d 'Eldyn a I'ouest.

Le Khorvaire abrite également les terres natales
d’autres races. Les Bastions de Mror, prés du Karrnath
dans le nord-est, sont la demenire ancestrale des nains.
Les halfelins nomades parcourent les plaines de Talante,
dans l'est. Les elfes du sous-continent d’Aérénal ont
donné naissance a la nation du Valénar dans le sud-est
du Khorvaire. Des tribus d'orques et de demi-orques sont
concentrées sur les terres marécageuses des Marches de
FOmbre, a l'extrémité ouest du continent. Le méridional
Zilargo est la terre natale des gnomes, et les tieftelins
ont trouvé refuge dans l'ouest du Khorvaire il y a fort
longtemps, apreés avoir fui la chute de leur antique
royaume d’Ohr Kaltin.

Les férals parcourent les foréts vierges du continent.
Les enclaves drakéides de l'est rappellent leur glorieux
empire du passé. Les éladrins visitent depuis longtemps
le Khorvaire depuis leurs demeures de Féerie, mais de
nombreuses fées sont aujourd’hui prisonniéres de ce
monde et I'une de leurs villes a partagé le sort funeste des
Terres du Deuil. Méme les races monstrueuses (méduses,
ogres et autres) ont leur nation, le Droam, encore que
les autres pays du continent refusent de reconnaitre
sa souveraineté.

LEE MOYER
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AlU-DELA DU KHORVAIRE

Pour beaucnup de gens, le K horvaire est le centre du

monde. mais Eberron compte citq autres continents.

L’Aérénal : la grande ile d’Aérénal, ancien berceau de
la race elfique, se trouve au sud-est du Khorvaire. Sous
la direction de leurs ancétres morts-vivants, les Aérénals
ont préservé leurs traditions au il des millénaires. Pour
les étrangers, les elfes de ce royaume insulaire ancien
ressemblent 4 de sinistres nécromanciens ou a des
adorateurs de la mort, mais leur vénération des défunts
ne les rend pas pour autant maléfiques. Quoi qu’il en soit,
le royaume d’Aérénal recéle autant de dangers que de
perspectives alléchantes. |

Le Xen'drik : au sud du Khorvaire s'étendent les
immenses terres sauvages du Xen'drik, qui accueillait
jadis un empire de géants. Les ruines de cet empire sont
enfouies dans les jungles impénétrables du continent et
chaque expédition qui en revient rapporte de nouveaux
vestiges et mystéres. Avec ses jungles équatoriales a la
moiteur étouffante, son immense désert et sa toundra gelée
dans sa partie méridionale, le Xen'drik est un gigantesque
terrain de chasse au trésor qui ne demande qu’a étre pille.
C’est du moins ainsi que les aventuriers le considérent.
Pour les yuan-tis et les drows indigenes, ses jungles et
ruines sont des demeures, quils sont préts a défendre les
armes a la main.

L’Argonesse : I'Argonesse, la terre des dragons, se
trouve a est du Xen'drik, au-dela de I’Aérénal. Peu de
créatures non draconiques parcourent I'intérieur du
continent. mais la rumeur parle de cités-états drakéides
gouvernées par des rois dragons. Les dragons se vouent
5 I'étude de leur antique Prophétie, dont ils voient les
signes dans le mouvement des lunes et des astres, dans des
marques inscrites dans la terre et dans d’étranges motifs
qui apparaissent sur la peau de certains humanoides du
Khorvaire. Ces motifs sont appelés des dracogrammes,
et beaucoup d’érudits y voient des symboles de pouvoir
et de destinée.

Les Givres Félons : le désert glacé des Givres Félons
<e trouve au nord du Khorvaire, la olt naissent de violentes
tempétes hivernales et ot habitent de terribles monstres
de glace et de destruction. Seules deux expéditions
khorvairiennes ont bravé avec succes le froid implacable
des Givres Félons et aucune n'a trouvé quoi que ce soit
d’intéressant sur cette terre désolée.

La Sarlonie : la Sarlonie est voisine du Khorvaire
3 1a fois A lest et & I'ouest. Cest 'immense empire du
Riédra qui domine ce continent. Ses souverains divins
sont les mystérieux Inspirés, et ses contacts et diplomates
apparaissent dans tous les grands centres de population
du Khorvaire. Les autres régions de Sarlonie (l'Adar, le
Syrkarn et la toundra de Tashana) se définissent par leurs
relations avec le Riédra et existent dans son ombre. Parfois,
des voyageurs adariens gagnent e Khorvaire, aussi sa
culture (aussi exotique et mal comprise soit elle) nest-elle
pas inconnue sur ce continent.

Sy

e,

LES PLANS

Les dragons légendaires correspondent aux trois niveaux
Jde Vonivers, La Mer Astrale, ou Mer de Sibérys, se

trouve au-dessus du monde. C'est la demeure des anges
et diables immortels, peut-étre méme des dieux. Les
légendes racontent que la Mer de Sibérys est divisée

en royatimes, un peu comme le monde ici-bas, et que
des créatures splendides et éternelles habitent ses
magnifiques cités.

Les Replis d’Eberron forment le monde ou vivent la
plupart des créatures, celui ot se trouve le Khorvaire, le
Yen'drik et les autres continents. Les Replis comprennent
également la Gisombre (Dolurrh), la Féerie (Thélanis) et
Dal Quor, I’énigmatique Pays des Réves.

Enfin, le Chaos Elémentaire ou Chaos de Khyber
est 1a région inférieure qui forme le socle de l'univers
matériel le monde d’en bas. Cette réalité tourmentee
est la demeure de démons, de diables et autres creatures
ignobles. Ces monstres tentent de s’échapper du Khyber
pour gagner les Replis d’Eberron, afin de se nourrir des
corps et esprits vulnérables des mortels.

Certains pensent que l'univers comprend un
quatriéme niveau, ou plut6t un niveau extérieur a
I'univers. Les savants nomment ce plan Xoriat, le
Royaume de la Folie. Les ames courageuses tremblent a
la seule mention des créatures qui sont censées y résider.
Si le peu que l'on sait sur Xoriat est sujet a caution,
I'existence du Royaume de la Folie et son intluence sur
Eberron sont indéniables.

§’il est rare que les plans aient un impact direct sur
la vie d’une personne, ils ont une influence importante
sur le monde d’Eberron. Comme les lunes ou les marées,
I'influence des plans croit et décroit. Parfois, ils sont
éloignés (ou isolés) d’Tberron, et leur influence est faible ;
parfois ils sont proches (ou contigus), et leur influence est
forte. Lorsqu’'un plan est dans sa position la plus proche,
Eberron ressent son impact. Par exemple, lorsque Dolurrh
est contigu, sur Eberron les ombres sont plus profondes, les
nuits plus longues et les ténebres plus dangereuses.

Méme lorsque les plans s'éloignent, leur influence
se fait sentir a certains endroits-clés du monde. Ces
lieux, qualifiés de zones d’affinité, sont étranges et
surnaturels. Certaines zones d’affinité sont des royaumes
luxuriants de verdure éclairés par un demi-jour, d’autres
sont des paysages d'a rhres noueux et d’abominations
monstrueuses, d’autres encore témoignent de
changements plus subtils. En bien ou en mal, 2 Eberron
le pouvoir des plans est grand.

LEE MOYER
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Il y a pres de quatre ans, les populations du Khorvaire
ont pris les premieres véritables mesures pour se sortir
dun contlit dévastateur, la Derniére Guerre, qui durait
depuis un siécle. Le grand royaume du Galifar avait alors
disparu pour laisser place a plusieurs nations aujourd hui
exsangues, qui ruminent de vieilles rancunes tout en
pansant leurs plaies. La Derniére Guerre et, dans une
moindre mesure, le souvenir de ’dge d'or du Galifar
définissent la facon dont les peuples du Khorvaire
pensent et agissent.

Le Khorvaire est une terre morcelée qui constituait
jadis un unique royaume, aussi ses nations actuelles
partagent-elles un certain nombre de caractéristiques.
La Derniere Guerre et la destruction du Cyre ont
suscité parmi les populations un cynisme profond et
une méfiance latente. Un pessimisme sans précédent
pése sur le continent et nombreux sont ceux qui voient
dans la dévastation du Cyre le signe avant-coureur d'un
cataclysme encore plus important. Beaucoup se disent
que si le Cyre a pu sombrer ainsi, alors le Khorvaire tout
entier court le risque de devenir une contrée grise et
morte uniquement habitée par des fantdmes.

Ces sombres pensées sont profondément enracinées
et contagieuses. Certains restent optimistes malgré les
difficultés de I'époque (et citent le traité de Fort-Tréne
comme une preuve que les nations peuvent ceuvrer
de concert), mais pour la plupart des Khorvairiens la
confiance est morte et enterrée. Le citoven moyen se
méfie de son voisin, qui le lui rend bien. Le simple fait
de se rendre au marché peut constituer une expérience
désagréable offrant regards froids et messes basses.

Les leaders politiques des nations entretiennent
ce malaise ambiant. Aucun des souverains n’a obtenu
ce qu’il désirait durant la Derniere Guerre. L'orgueil
national frise la xénophobie pure et simple et méme si
les nations collaborent dans une certaine mesure, la
métiance qui régne entre les gouvernants trouve un écho
dans la méfiance qui régne entre les citoyens. Chaque
nation suspecte les autres d’amasser en secret des armes,
d'employer des saboteurs et des espions. Latmosphere
générale n'est pas dominée par le soulagement que la
guerre soit enfin terminée. Les Khorvairiens savent que
les nations survivantes sont aujourd hui épuisées par
les efforts et la violence de la guerre, mais quelles ne
tarderont pas a rouvrir les hostilités.

LE GOUVERNEMENT

Le Galifar était une monarchie féodale héréditaire et
la plupart des nations nées de sa chute ont suivi son
exemple. Les rois et les reines s'entourent dune aristocratie
de barons, de comtes et d’autres propriétaires terriens
qui gerent les affaires locales. Les paysans sont taxés et
exploités a une échelle différente selon les nations.

Siles nobles dirigent a 1'évidence les nations, d'autres
organisations du Khorvaire jouissent d un pouvoir
comparable. C’est notamment le cas des treize maisons a

un secteur d’activité particulier, comme le transport, la
vente d'armes ou les soins médicaux. Forts d une puissante
magie héréditaire et commandant & une multitude

de cousins et de vassaux, les chefs de ces maisons a
dracogramme disposent d’'un pouvoir équivalent i celui
de la haute noblesse. Les barons des maisons ont un
poids politique et économique qui rivalise avec celui des
rois et leur influence s’étend sur tout le Khorvaire. La
Brélande pourrait peut-étre survivre sans roi, mais la face
du Khorvaire serait bouleversée si la maison Lyrandar se
retrouvait sans chef.

Deux religions organisées disposent également d’'un
grand pouvoir au Khorvaire : 'Ost Souverain et la Flamme
d’Argent. En ces temps incertains de 1'aprés-guerre, le
pouvoir de lareligion est en plein essor. Les populations
effrayées se tournent vers les autorités spirituelles en quéte
de réconfort. Bien que les doctrines de I'Ost Souverain
comme celles de la Flamme d’Argent pronent la vertu et
l'ordre, les membres haut placés de ces Eglises abusent
parfois de leur position. Méme s’ils sont respectés, les
représentants de I'autorité religieuse ne disposent pas
d’un pouvoir aussi important que les nobles et les grands
marchands. L'Ost Souverain n'est doté d’aucune hiérarchie
organisée a travers laquelle exercer son autorité, et I’Eglisc
de la Flamme d’Argent n'a qu'une influence limitée en
dehors du Thrane.

LA VIE QUOTIDIENNE

Le village estla norme au Khorvaire, un ilot de lumiére
dans l'obscurité de ce monde. La majorité des Khorvairiens
sont des fermiers et des paysans vivant dans des fermes

et des hameaux a quelques kilometres d'un bourg. Une
agglomération plus importante sert de centre de commerce
ou les paysans apportent leurs céréales, leur bétail, leur
laine et autres produits agricoles. En échange, les artisans
de la ville lenir fournissent des charrues, des articles de
maroquinerie, des biens importés et d'autres objets et
services qui leur sont nécessaires. Fermiers, artisans et
paysans paient des impo0ts a un seigneur local qui vit dans
les environs. Celui-ci emploie I'argent des impéts pour lever
une armée, entretenir une milice et assurer la protection de
la population placée sous son autorité.

Dans les faits, ce systéme est loin d’étre parfait. Des
brigands, qui sont pour beaucoup d’anciens soldats de la
Derniére Guerre, écument les campagnes, des monstres
sillonnent les vastes étendues qui séparent les villes et sen
TLENDRDL PATIOLS AWK I2TTHLS £ A0E TOmes e commesee, 4

des nobles corrompus accumulent les richesses en laissant
leur peuple soufirir.

La vie rurale est simple et parfois paisible. Loin de
I'agitation de la ville, les gens sont en harmonie avec le
monde naturel. Les populations rurales du Khorvaire
sont généralement méfiantes a I'égard des visiteurs et
des étrangers. Les nouvelles circulent lentement et les
populations rurales sont souvent sceptiques sur la réalité
des événements qui se produisent a plus d’'une quinzaine
de kilometres de chez eux. Elles sont encore marquées par




la Derniére Guerre et par ses conséquences : nombreuses
sont les familles qui déplorent des cousins morts, des peres
disparus ou des enfants contraints d’aller chercher du
travail dans les grandes villes.

Comme les fermes entourent un village, les villages
entourent une cité, mais dans ce cas la cité est a des
kilométres de distance et les voyageurs peuvent mettre
plusieurs jours a s’y rendre (s'ils voyagent par des moyens
conventionnels). Les cités du Khorvaire sont rares, m ais
elles jouent un réle vital. Ces points lumineux sont des
phares de civilisation et de dépravation, d’érudition et
de corruption, d’ organisation et d’obscénité. Les cités
sont beaucoup plus cosmopolites que les campagnes.
Des individus de toutes races et de toutes origines se
retrouvent dans les grandes métropoles de Sharn et
de Fort-de-Flamme, partageant nourriture, espace vital
et rumeurs.

Les citadins sont plus ouverts & la diversité ct plus
méfiants envers la nature sauvage que les populations
rurales. Bt ils ont aussi davantage d’occasions d'améliorer
leurs revenus économiques. Les membres des classes
moyennes ct aisées sont plus fréquents en ville qu'a
la campagne.

Les citadins ont acces a des ressources qui manquent
aux habitants des campagnes. La magie est courante et
la population urbaine profite de sorts mineurs ¢t d’objets
enchantés qui améliorent la qualité de vie. De plus, les
vestiges du systéme d’éducation du Galifar sont encore
présents dans la plupart des cités du Khorvaire ; ainsi
I’¢ducation publique est gratuite (et financée par les
impdts) pour tous ceux qui souhaitent en bénéficier. Un
enseignement supérieur est accessible dans les quelques
universités oit l'on apprend des matiéres comme I'histoire
et la géographie, a coté de sujets ésotériques comme la
magie et la connaissance des monstres.

I’ARGENT

Cultivateurs et ouvriers agricoles forment la majorité de la
population du Khorvaire. De fait, six Khorvairiens sur dix
appartiennent au bas de I'échelle sociale. Un Khorvairiens
rural aura rarement plus d'une poignée de pieces d'argent
sur lui et ne pourra réunir quavec difficulté une petite
dizaine de piéces d’'or en cas d'urgence.

Trois Khorvairiens sur dix appartiennent a la classe
moyenne. Ce sont des marchands, des artisans, des
professionnels reconnus, des petits nobles, des membres
du clergé, des professeurs ou des aventuriers de I’échelon
héroique. Chacun d’eux aura plusieurs centaines de pieces
d’or sous la main et, si nécessaire, pourra en réunir quelques
milliers. La majorité des représentants de la classe moyenne
vivent dans les cités, mais ils sont quelques-uns (des artisans
talentueux, de petits seigneurs locaux ou des aventuriers a la
retraite) a vivre a la campagne.

Un Khorvairien sur dix appartient a la classe aisee :
nobles et prétres de haut rang, maitres des maisons a
dracogramme et aventuriers des échelons parangonique et
épique. Ces personnes disposent facilement de milliers de
pieces d’or pour assurer leur train de vie et ont acces a des
sommes bien plus importantes si le besoin sen fait sentir.

1 FS AVENTURIERS

[ es aventuriers brisent les régles et défient les stéreotypes.
Meéme s'ils ne sont pas courants, la plupart des habitants
du Khorvaire savent ce qu'est un aventurier et ont une
vision romantique de leur activite. Entreprendre une
carriere d’aventurier (et survivre a cette existence) est un
bon moyen de devenir riche, de voir du pays et de se tailler -
une réputation. De nouveaux textes comme la Gazettede <
Korranberg alimentent cette facon de voir les choses, carle
public adore les grands récits d’aventure. Ces histoires sont -
encore meilleures quand elles sont vraies. Les aventuriers
dont I'histoire se termine mal sont rarement mis en i |
scéne. tout comme les novices qui disparaissent dans la
nature dés leur premiére sortie. La vie d'aventurier est
I'incarnation méme de la carri¢re a hauts risques €t profits. 34
Peu d’aventuriers voyagent seuls. Ils savent que Je
nombre est une protection, que cinq tétes valent mieux
quune et qu'un groupe est plus que la simple somme de ses
membres. Beaucoup de groupes d’aventuriers travaillent
en indépendants, allant 1a ol leur flair et d’autres sens plus
occultes les guident. D’autres acceptent le patronage de
riches personnalités, de gouvernements ou d’organisations. i
Ces patrons offrent des missions et des récompenses
aux aventuriers et servent de sources d’informations et =,
d’intrigue. Ce type de relation fonctionne mieux quand
les aventuriers et leur patron partagent des intéréts
communs. Par exemple, un groupe fasciné par les mysteres
du Xer’drik aura tout intérét a se placer sous la tutelle de

I'université Morgrave.

i i

1 S LANGUES

Au Khorvaire, les populations de toutes les races parlent
le commun. Langue officielle du royaume du Galifar,

le commun est devenu la langue parlée par tous sur le
continent. Les races non humaines comme les elfes et les
nains ont leur propre langue, mais elles ne sont pas tres
répandues.

A quelques exceptions pres, les langues d’Eberron
sont les mémes que celles figurant a la page 25 du
Manuel des Joueurs. Les orques parlent le gobelin (et non le
géant) depuis I'époque ou ils faisaient partie de 'Empire
dhakanien, et les drows parlent le géant (et non l'elfe) car
ils ont longtemps été asservis par les géants. Par ailleurs,
fberron compte trois langues supplémentaires.

Largonique est une forme altérée du commun parlée
par de nombreux barbares, notamment ceux qui vivent sur
les cotes et iles septentrionales de 'Argonesse.

Le quorien est un ancien langage mystique
principalement utilisé en Sarlonie par les kalashtars les
plus érudits et éminents, mais aussi par les Inspirés.

Le riédrain est parlé par les plus basses couches sociales
<arloniennes. Son écriture provient d’une forme antique de
commun appelée le vieux commun. Malgré leurs mémes
racines, le riédrain et le commun sont suffisamment
différents pour que des interlocuteurs ne puissent pas
se comprendre.

[écriture de la langue profonde est le daélkyr et non
le rellanique. Le Royaume Lointain d’berron est connu
<ous le nom de Xoriat et ses habitants, qui sont parmi les
créatures les plus effroyables et perverses de 'univers, sont

Jes daélkyrs.

CHAPITRE 1 | La vie a Eberron
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iAbyssal - Demnnsgnﬂlls, sahuagins Barazhad
Argonique Barbares d’Argonesse et de Séréne  Commune

Commun Demi-elfes, demi-orques, Commune
| | halfelins, humains |
Dracumque Dragnns, drakeides, kobolds lokharique
Elfique [Eladrins, elfes, fomorians Rellanique
Géant Drows, géants, ogres Davek
Gobelin  Gobelins, orques Commune
Nain Galeb duhrs, nains Davek
Originel  Archons, éfrits, élémentaires Barazhad
Profond  Daélkyrs, flagelleurs mentaux, Daélkyr
autres créatures aberrantes
Quorien  Inspirés, kalashtars ~ Quorien
Riédrain  Classes populaires de Sarlonie Vieux commun
Universel  Anges, diables Universelle

LES NOMS DF FAMILLE

Dans les Cing Nations, la plupart des gens ajoutent a leur
prénom un nom patronymique, généralement un nom de
famille, un nom indiquant leur origine géographique ou
un nom désignant leur profession. Par exemple, Barius Bel-
écu, Toroth de Sharn et Siannéo le Thaumartisan.

Les rejetons de familles royales ou de familles &
dracogramme ont d’autres usages concernant les noms.
Les rois du Galifar avaient de nombreux héritiers et
accordaient des titres et des terres a différentes familles.
Ces personnes de sang noble font précéder leur nom de
famille du préfixe « ir ». Par exemple, le roi Boranel de
Brélande descend d’une lignée qui remonte au roi du
Galifar, aussi s'appelle-t-il Boranel irWynarn.

Les membres des familles & dracogramme font précéder
leur nom du préfixe « d », comme Morrikan d’Kundarak,
Elvinor Elorrenthi d’Phiarlane et Dalin d’Vadalis
(respectivement chefs des maisons Kundarak, Phiarlane et
Vadalis). Cette convention a fait son apparition il y a mille
cing cents ans, aprés la guerre des Dracogrammes. Elle
consolide les maisons a dracogramme et les distingue du
reste des Khorvairiens, notamment de ceux qui portent
des dracogrammes aberrants.

Chaque maison a dracogramme est composée d’une
multitude de familles étroitement liées entre elles. Par
exemple, la maison Phiarlane regroupe les familles
Phiarlane, Tialaen, Shol et Elorrenthi. En régle générale,
un membre de I'une de ces familles utilise le nom de la
maison seule et n'y ajoute son nom de famille que pour les
grandes occasions. Ainsi, Elvinor Elorrenthi d’Phiarlane
se fait appeler Elvinor d’Phiarlane au quotidien, mais elle
utilise son nom complet quand elle se présente 4 la cour.
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La religion est importante 4 Eberron, mais pas uniquement
parce que les divinités s'intéressent de toute évidence

aux affaires du monde. Les organisations religieuses sont
importantes a la fois sur le plan spirituel et matériel. Les
temples et oratoires sont des lieux de communion et de
paix (ou de conspiration et de corruption) dans les villes et
les villages. Dans les cités, les prétres de haut rang ont un
pouvoir équivalent a celui de la noblesse.

Dans une époque ravagée par la guerre, de nombreux
Khorvairiens ont fini par se détourner des dieux et des
puissances supérieures. Mais ils sont tout aussi nombreux a
se méler de religion afin de donner un sens  leur existence.

L’'OsT SOUVERAIN

Bon
L'Ost Souverain est un groupe de neuf divinités qui
représentent le monde entier, mais s’attachent plus
particulierement a la civilisation sous ses différents
aspects : la communauté, la protection des faibles, la
chasse des animaux sauvages, la fertilité, I'architecture,
etc. C'est le panthéon le plus vénéré du Khorvaire. Tout
le monde ou presque lui offre ses priéres en tant que
groupe et a certaines divinités en particulier suivant les
besoins. Par exemple, un agriculteur murmurera une
pri¢re de remerciement & Arawai pour son nouveau-né en
bonne santé, tandis qu'un forgeron chantera les cantiques
d’Onatar quand il travaille dans sa forge.

L'Ost Souverain a des adorateurs parmi toutes les
races et toutes les couches sociales, des paysans aux rois
en passant par les aventuriers. Les fideles vénérent le
panthéon en tant que tel, plut6t que de se vouer a une
divinité en particulier. Les adorateurs de 1'Ost Souverain
sont qualifiés de vassaux.

L'Ost exhorte ses fidéles a respecter les préceptes suivants :

4 Aie confiance en ta communauté. Le groupe est bien
plus fort quun individu isolé. La grande lumiére d'une
cité est constituée des milliers de flammes de ses
citoyens. Tu dois faire en sorte que ta flamme soit aussi
lumineuse que possible.

4 Traite ton prochain selon son mérite. S’il ne t'a pas fait
de mal, a toi ou aux tiens, traite-le avec bienveillance.

4+ Apporte la lumieére de la civilisation aux ténébres des
terres sauvages.

ARAWAT

Bonne

Arawai est la déesse de la fertilité, de I'abondance et

de la vie (notamment de la flore). Elle enseigne que la
nature renferme de grandes ressources qui nourrissent
la civilisation. Sceur de Balinor et du Dévoreur, elle

est également la mére de la Furie (fruit de son viol par
le Dévoreur, a en croire les textes religieux de 'Ost
Souverain). Elle trouve ses adorateurs parmi les parents,
les fermiers, les druides, les rodeurs, les marins et tous
ceux pour qui la nature, la fertilité ou le climat revétent
une grande importance. Liconographie la représente
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généralement sous la forme d’une demi-elfe, parfois d'une
humaine ou d’une halfeline, ou plus rarement sous la
forme d’un dragon de bronze.

Ses préceptes sont peu nombreux et simples :

4 Sois fécond et reproduis-toi.

4 Célebre la vie, et notamment la vie nouvelle. Un jeune
arbre est une magnifique création et un enfant est la
plus grande des bénédictions.

4 Ne te détourne jamais d un enfant ou d’'une jeune
créature qui a besoin d’aide.

AUREON

Non aligné
Auréon est le dieu de la connaissance, du savoir occulte
et de la magie. Il prone également l'ordre et la loi. C'est le
frére d’'Onatar et I'époux de Boldréi, et il entretient un lien
mystérieux avec 'Ombre. La plupart des lanceurs de sorts
arcaniques le reconnaissent comme leur patron, de méme
que les sages, les bibliothécaires, les scribes, les professeurs
et les étudiants. Dans les textes religieux, il apparait sous la
forme d’un magicien humain ou gnome et, dans de rares
cas, sous celle d'un grand dragon bleu.

Voici ce qu'il attend de ses fidéles :

4+ Respecte le savoir et travaille a 'acquérir, notamment le
savoir qui fut un jour perdu. La connaissance est la plus
puissante force d’Eberron.

+ Remets-t'en ala raison et a la réflexion plutét qu'a
I’émotion et aux actions inconsidérées.

4+ Instruis-toi, instruis tes enfants, instruis tes alliés.

BALINOR

Non aligné
Balinor gouverne les animaux, la chasse et le cycle de
la vie. Il enseigne le respect des animaux sauvages et de
la nature : on ne doit prendre a la nature que ce dont on
a besoin pour que prospere la civilisation. Le fait que
les races intelligentes tuent et mangent des animaux
fait partie du cycle naturel, tout comme il arrive quun
chasseur meure sous les coups d'un sanglier déchainé ou
d'un ours furieux. Frére d’Arawai et du Dévoreur, Balinor
compte parmi ses fideles rodeurs, druides et chasseurs de
toutes sortes. Sur les représentations, il a 'apparence d’un
humain ou d’un demi-orque primitif et jovial, ou parfois
d'un dragon vert.

Ses préceptes sont simples et directs :

4 Prends a la nature ce dont tu as besoin, mais respecte sa
puissance.

¢ Du courage nait la chance. Ne recule jamais face au
danger, mais ne pars jamais l'affronter sans t'y préparer.

4+ Le changement est permanent. La seule certitude
de l'existence est la mort. La mort ne doit pas étre
redoutée, elle doit au contraire étre célébrée comme
faisant partie du cycle naturel.
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E(}st Snuv& __ e ﬂ“

- Communauté, maison, foyer

essent«:ellement les aspects de la civilisation

Agriculture fertlhte, la nature sauvage comme reserve de ressources natu relles
Connaissance, loi, savoir arcanique et magie . .
Animaux sauvages, chasse, le cycle de ]a vie

Lumiere (matérielle et symbolique, la purete de I’ame) hnnneur altrulsme,

 Le monde entier,
+ Arawai Bon
e
4 Balinor Non aligné
#Boldréi =~ Bon
+ Dol Arrah Loyal bon

strategle ml]ttalre guerre

+ DolDorn Non aligné

4+ Kol Korran Non aligné
+O0llada  Bon
4 Onatar Non aligné

Le Sinistre Sextumvirat Mauvais
4 Le Dévoreur
4 LaFurie
4+ Le Geolier
4+ Le Narquois
4 I’'Ombre

Mauvais
Mauvais

4+ Le Voyageur Non aligné

La Flamme d’Argent Loyal bon

Le Sang de Vol Nonaligné
La Voie Lummeuse Loyal bon
Religion elfique ~ Non aligné

+ La Cour d’Outre-fﬂurt Non aligne
¢ Les Esprits du Passé
Cultes de Khyber

Non aiigné

[ROLDRE]

Bonne
Boldréi, qui dans une certaine mesure incarne ’Ost
Souverain tout entier, réegne sur les domaines de la
communauté, de la sécurité et du confort du foyer et de
la maison. Son nom est invoqué lors des mariages et des
nominations officielles. Elle est I'épouse d’Auréon et I'on
trouve parmi ses fidéles des roturiers, des parents et des
membres de la milice. Elle est généralement représentée
comme une femme du peuple de toute race, et parfois
comme un dragon de cuivre couvant ses ceufs.

Ses préceptes sont :

4 Place ta communauté et ta famille au-dessus de toi-
méme. Si tu dois périr, assure-toi quelles te survivent.

4 Fais de ta demeure un refuge. Les affaires pesantes et
fatigantes n'y sont pas de mise, et la violence doit étre
bannie de ton foyer.

4 Aide les autres membres de ta communauté sans rien

attendre en retour. Ta récompense viendra en son temps.

Dol ARRAH

Loyale bonne

Dol Arrah est la lumineuse déesse du combat honorable,
de l'altruisme et du soleil. Elle apporte la lumiere qui
transperce les ténebres et les épées qui transpercent le
coeur des monstres. La légende raconte que Dol Dorn et le
Narquois sont ses freres. Les paladins, maitres de guerre et
guerriers d’alignement bon la vénérent, de méme que les
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Chaotique mauvais Tempete, mundatmn, famme, et autres mleres de Ia nature egalement la mer

Chaotique mauvais Coleére, paﬂslﬂn, vﬂngeance

Chaotique mauvais Amb:tmn, mag:e nmre, curruptmn

Prﬂtectmn generﬂsﬁe, destructlnn du mal Et du surnaturel
Pouvoir divin du. sang, lmmﬂrtallte, morts-vivants '
Lumlere, prngr&s, prngres persunnels, Ilberte

Gloire, histoire et herﬂs elfigues =
Chaotique mauvais Folie, destruction, créatures aberrantes, ténébres

diplomates qui livrent bataille avec des mots plutét qu'avec

des armes. Dans les textes religieux, elle a 'apparence d'un

chevalier nimbé d’une sainte radiance, de race humaine ou

demi-elfe, et parfois d'un dragon rouge perché sur un nuage.
Ses préceptes sont :

4 Viens au secours de ceux qui souffrent.

4+ Apporte la lumiére de la vérité et de la bonté dans les
lieux sombres et maléfiques.

4 Fais usage de la force contre tout ce qui est mauvais.

DoL DORrRN

Non aligné
Dieu du courage et de la prouesse physique, Dol Dorn
incarne également le sens du devoir et la guerre. Il incite
tous et toutes a étre au mieux de leur forme. Les soldats,
guerriers et maitres de guerre sont ses principaux fidéles,
avec les athleétes et les acrobates. Frére présumé de Dol
Arrah et du Narquois, les textes le décrivent comme un
homme, un nain ou un demi-orque trés musclé, parfois
comme un puissant dragon d’argent.

Ses préceptes sont simples mais forts :

+ Ne néglige tes devoirs que si tes maitres en sont devenus
indignes.

4 Tache datteindre la perfection physique et de
I'entretenir,

+ Mets tes capacités physiques a I'épreuve dans des
concours et des combats. Que le plus fort gagne !




KoL KORRAN

Non aligné
Le portrait de Kol Korran apparait sur des pieces de
monnaie partout dans les Cing Nations, car il est le dieu du
commerce et de la richesse. Dans ce monde d’aprés-guerre
ott le commerce s'inscrit dans une reprise prudente, ses
fidéles sont en plein essor. Les marchands, commercants
et voleurs sont ses principaux vassaux, mais quiconque a
de I'argent ou en veut davantage lui rend hommage. Les
textes religicux prétendent quavec son frére jumeau le
Gedlier ils sont les fils d’Olladra et d’Onatar. Ces mémes
livres le décrivent comme un humain ou un nain bien en
chair et souriant, vétu de beaux atours. Quelques vieilles
représentations le montrent sous la forme d’un dragon
blanc couché sur un lit de gemmes bleutées.

Il enseigne a ses adorateurs les préceptes suivants :

4 Enrichis-toi.

4 Voyage. Toute nouvelle terre offre de nouveaux
partenaires commerciaux et de nouvelles ressources.

4 Rappelle-toi quun sourire charmant et un mot gentil
sont souvent plus redoutables qu'une épée et un bras
vigoureux.

OLLADRA

Bonne
Déesse de la chance et de 'opulence, Olladra est une déesse
au nom populaire. Les gens trinquent en son honneur dans
les banquets et les fétes. Les joueurs, les filous, les bardes
et les bons vivants lui rendent hommage tout au long de
’'année. Elle est I'épouse d’Onatar et la mere des jumeaux
Kol Korran et le Gedlier. Dans I'imagerie religieuse, elle est
représentée sous les traits d une jeune halfeline, d'une vieille
humaine, ou parfois d’'un dragon noir.

Ses préceptes sont :

4 Mange, bois, réjouis-toi, car la vie est belle et la chance
vient a ceux qui en ont besoin.

4 Olladra sourit aux audacieux. Prends en main ton
destin si tu veux jouir de ses faveurs.

4 Lutte contre I'oppression. Celui qui savise de te priver
de tes libertés devra subir la colére d’Olladra.

ONATAR

Non aligne
Onatar est le dieu de la forge et du feu, de I'industrie et de
l’artisanat. Son nom est invoqué dans les manufactures et
les forges, et partout au Khorvaire son symbole est grave
sur les forges. Les nains le vénerent tout particulierement,
tout comme les magiciens et les sorciers qui se spécialisent
dans la magie du feu. Les textes religieux disent qu'il est
I'époux d’Olladra et le pére de Kol Korran et du Gedlier.
Il y est décrit sous l'apparence d'un nain et parfois d'un
dragon de bronze.

Ses préceptes sont les suivants :

4 Crée sans cesse. Fabriquer un objet ou forger une arme,
c’est créer un outil que de nombreux ouvriers pourront
utiliser.

4 Travaille. Le travail donne du sens a la vie et de la force
aux communautés.

4 Respecte le feu. C’est un outil inestimable et une arme
puissante.

3 o~
LE SINISTRE SEXTUMVIRAT
Mauvais

Venant compléter I’'Ost Souverain et sa prédilection pour
les lumiéres de la civilisation, le Sinistre Sextumvirat
incarne les ténébres des terres sauvages. Les deux
panthéons n'en formaient autrefois quun, mais un schisme
les a séparés. Le Sinistre Sextumvirat soppose a present

4 I’Ost dans tous les domaines. Alors que ce dernier

est globalement bon, le Sinistre Sextumvirat est trés
Jargement mauvais. Alors que I'Ost Souverain promeut la
communauté et l'ordre, le Sinistre Sextumvirat favorise
I'individualisme et I'anarchie. Ses dieux sont cruels,
passionnés, brutaux et sauvages.

Si le culte du Sinistre Sextumvirat n'est pas courant,
les peuples du Khorvaire n'ont pas pour autant oublié
que ces divinités ont tout pouvoir sur certains aspects du
monde. Le paysan moyen vénere bien sfir I'Ost Souverain,
mais cela ne 'empéche pas d’adresser une priére au
Sinistre Sextumvirat quand il le faut. Et tout le monde sait
bien que ses voisins font de méme, méme si personne n'en
parle jamais.

A l'exception du mystérieux Voyageur, les dieux du
Sinistre Sextumvirat sont mauvais, et par conséquernt ne
sont pas des divinités appropriées pour les PJ (comme cela
est expliqué dans le Manuel des Joueurs, un personnage
peut tout a fait adorer un dieu mauvais sans avoir le méme
alignement que lui, mais cela est délicat). C'est pour cette
raison que seul le Voyageur est décrit ci-dessous, alors que
les autres membres du Sinistre Sextumvirat ne bénéficient
que d'une bréve description a la fin de cette partie.

LE VOYAGEUR
Non aligné
Le Voyageur est le dieu de la ruse, de la tromperie et du
changement. Cest un métamorphe accompli et un maitre
du déguisement, ce qui fait que sa véritable nature reste
inconnue et que les textes hésitent a l'appeler « il » ou
« elle ». De nombreux doppelgangers, férals, lycanthropes,
voleurs et crapules vénérent le Voyageur, de méme que
certains faconneurs séduits par 'ingéniosité et l'esprit
d’invention de cette divinité. Le Voyageur est parfois
surnommeé le Prodigue, mais des proverbes conseillent
de se méfier de ses présents. Le Voyageur fait sans aucun
doute partie du Sinistre Sextumvirat, mais il semble n‘avoir
aucun lien, familial ou autre, avec ses confreres.

Les préceptes du Voyageur sont sujets a supputation, car
ses textes sacrés sont rares :

4 Révéler ta nature véritable est une faiblesse. Dissimule-
toi derriére la tromperie et le déguisement afin que tu
finisses par ne plus savoir toi-méme ce qu'il y a au fond
de toi.

4+ Rien n'est éternel. Assure-toi que le changement te
bénéficie et cause du tort a tes ennemis.

4+ Les meilleures armes sont les plans rusés et les
stratagémes élaborés. Les esprits mortels sont
prévisibles et faciles 8 manipuler.

.......

.......




LA FLAMME DARGENT

Loyale bonne
La Flamme d’Argent, qui ne le céde qu'a I'Ost Souverain en
termes de popularité et de prééminence, préne la pureté,
la constance, la charité et, par-dessus tout, la destruction
du mal. Les paladins sont ses plus fervents fidéles, mais des
champions de tout poil s'illustrent au service de la Flamme.

La Flamme d’Argent est une abstraction, pas une
divinité. Elle représente les forces puissantes du bien et de
I'abnégation qui repoussent le mal. Il y a fort longtemps,
une humaine du nom de Tira Miron a transcendé son
humanité pour devenir la Voix de la Flamme. Elle sert
d’intermédiaire entre la Flamme sacrée et la foule des
mortels qui n'ont pas encore atteint la pureté nécessaire
pour communiquer directement avec cette force divine.

LEglise de la Flamme d’Argent est bien plus organisée
que celle de I'Ost Souverain. Elle affiche une hiérarchie
clairement établie et ses membres n’hésitent pas a user de
leur pouvoir dans les affaires séculiéres. Fort-de-Flamme,
au Thrane, est la capitale de I'Eglise et abrite la résidence
de son dirigeant, le Gardien de la Flamme.

Les préceptes de la Flamme d’Argent sont les suivants :

4 Détruis le mal sous toutes ses formes. La Flamme
d’Argent est tout particuliérement opposée aux morts-
vivants.

+ Apporte le réconfort a ceux qui souffrent.

¥ Protege ceux qui ne peuvent se protéger eux-mémes.
Offre ton aide quand cela test possible.

LE SANG DE VoL

Non aligné

Les fideles du Sang de Vol sont fascinés par la signification
concrete et symbolique du sang et de ’hérédité. I1s
consideérent ainsi le sang comme une source de pouvoir

et de divinité. s consacrent leur énergie au progrés
personnel et dédaignent les forces supérieures. Les
croyants ont foi dans le pouvoir de ce qui est concret et
présent et se concentrent sur les affaires de la vie courante,
non sur un illusoire pouvoir surnaturel. Le sang est la
divinité en eux, la source de la vie et, si 'on a une foi assez
forte et que l'on parvient & maitriser ses capacités, la seule
et unique voie vers 'immortalité.

Les disciples sont souvent vus d'un mauvais ceil par les
fideles des autres religions a cause des rumeurs prétendant
que le Sang de Vol adore les morts-vivants. Les préceptes
de cette religion sont généralement incompris ; ils sont
lugubres et catégoriques, mais pas maléfiques. Et 'on peut
atfirmer la méme chose au sujet de ses fidéles.

Les exhortations du Sang de Vol sont simples :

+ Crois en toi-méme. Une formule courante 4 énoncer en
cas d’épreuve a surmonter dit : « Comme le sang est le
pouvoir et que le sang coule en moi, le pouvoir est mien. »

+ Travaille a taméliorer et a améliorer tes capacités. Une
compréhension totale de la divinité intérieure ouvre les
portes de I'immortalité.

+ Vaalarencontre des autres membres du Sang de Vol
pour que chacun partage avec son prochain le pouvoir
de son sang.

e,
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LA VOIE LUMINEUSE
Loyale bornne
Rare au Khorvaire mais omniprésente chez les kalashtars
de I’Adar (cf. page 32), la Voie Lumineuse est i la fois une
philosophie et une religion. Ses partisans ne vénérent
pas une déité précise, mais reconnaissent l'existence
d’une force universelle d’énergie positive qu'ils appellent
il-Yannah, la « Lumiére Supréme ». Les disciples de la Voie
Lumineuse seefforcent d’atteindre la perfection physique
et mentale au moyen de la méditation et de la communion
avec cette Lumiere Supréme. Cette perfection est une
nécessité, car ils se destinent & combattre les forces dumal,
et notamment la sinistre organisation du Réve Obscur.

Les préceptes fondamentaux de la Voie Lumineuse sont :

¥ Cultive l'excellence de I'esprit et du corps, car une
grande guerre contre les ténébres est sur le point
d’éclater.

% Ne te tourne pas vers les dieux dans ta quéte du divin.

La divinité est accessible aux mortels s’ils parviennent a
atteindre la Lumiére Supréme.

¢ Utilise les talents que tu as développés pour débusquer
et vaincre les étres maléfiques.

LEs EsPriTs DU PassE
Non alignés
Beaucoup d'elfes d’Aérénal, et notamment les Valénars,
véncrent leurs ancétres. Cette pratique reléve presque de la
véritable adoration de ces esprits du passé qui représentent
les exploits glorieux et la riche histoire de la race elfique.
Meéme ccux des elfes qui adherent & d’autres religions
disposent d'oratoires dédiés a leurs ancétres illustres. Les
eltes qui vénerent les Esprits du Passé se vouent a suivre
l'exemple de leurs esprits tutélaires. Ce sont souvent des
individus aux penchants guerriers, comme des rédeurs,
des guerriers ou des maitres de guerre. Les plus dévots
d’entre eux obtiennent parfois le titre de Gardien du
Passé ; ce sont souvent des barbes ou des prétres.

Si chaque pratiquant honore un ancétre a sa facon, les
fidéles des Esprits du Passé partagent certains préceptes :

# Rappelle-toi les hauts faits des héros du passé, efforce-
toi de les imiter et si possible de les surpasser.

¥ Puise ta force dans I’histoire et la tradition.

% Ce qui est vrai aujourd’hui ne I’était pas moins par le
passe ; seules les apparences ont changé.

LA Cour D'OUTRE-MORT
Non alignée

Certains elfes aérénals vénérent les ancétres défunts
tandis que d’autres vénérent les ancétres qui ont échappé
aux griftes de la mort. Il y a longtemps, les elfes d’Aérénal
ont découvert le secret de la longévité. Seuls les membres
les plus sages de leur race ont recu ce présent, et ces étres
immortels gouvernent la terre natale des elfes depuis des
millénaires. La Cour d’Outre-Mort est révérée par tous les
elfes aérénals, ainsi que par les elfes et demi-elfes valénars
et khorvairiens. Ses prétres s’habillent en blanc et noir,
portent des masques de mort, peignent ou tatouent sur leur
visage un crane stylisé.



Les préceptes de la Cour sont anciens :

% (Obéis aux commandements de la Cour d’'Qutre-Mort et
a ses sénechaux.

4 L'immortalité est a ta portée si tu te montres digne de
ce preésent.

4 Ce monde n'est quune étape dans le voyage de I’ame
vers la perfection, et la mort n'est qu'un passage.

. .
Di1vINITES MAUVAISES
Les créatures et les individus qui vénérent les puissances
maléfiques seront certainement des adversaires des
PJ, encore que certains pourront étre des alliés de
circonstance. A 'exception des cultes de Khyber, tous
les dieux présentés ci-dessous appartiennent au Sinistre
Sextumvirat.

Le Dévoreur est le seigneur des eaux profondes,
des tourbillons et des récifs. Il incarne la puissance
destructrice de la nature et ses principaux adorateurs sont
les sahuagins.

La Furie est une déesse de la passion, de la ferveur
devenant folie.

Le Geolier est le maitre de la mort et de la
décomposition. Il se repait des &mes des vivants.

Le Narquois est le dieu de la trahison et de la brutalité.
Les assassins et les guerriers mauvais sont ses fidéles.

L'Ombre régne sur la magie noire et la corruption de la
nature.

Les cultes de Khyber sont composés de groupes
variés qui partagent une fascination pour I'immense
Outreterre et la puissance censée agiter le corps du Dragon
Au-Dessous.

Eberron est un monde ancien. Au cours de sa longue
histoire, des empires ont émergé de la poussiére des
siecles passés, ont prospéré pendant un temps, puis sont
tombés en ruine. Leurs décombres parsément encore

les terres vierges (et parfois méme les zones civilisées) et
gisent inexplorés depuis des millénaires. Des trésors, des
mysteres et des réponses a des questions séculaires sont
peut-étre dissimulés dans leurs ombres insondables.

'AUBE DES TEMPS

Les différentes races et cultures ont des idées arrétées

sur 'origine du monde, mais un mythe en particulier

est largement accepté. Les prétres et les philosophes de
différentes Eglises enseignent cette genése a leurs ouailles ;
si ce m'est pas véritablement de I’histoire, c'est au moins
une allégorie pleine de sens et le récit le plus complet dont
ils disposent.

Avant 'aube méme des temps, il existait trois grands
dragons : Sibérys le Dragon Au-Dessus, Eberron le Dragon
Entre-Deux et Khyber le Dragon Au-Dessous. Incapables
de coexister, ces dragons fondateurs finirent par saffronter.
Khyber mit Sibérys en pi¢ces aprés une apre lutte. Eberron

enserra Khyber dans les anneaux sinueux de son corps,
emprisonnant le Dragon Au-Dessous. Les morceaux du
Dragon Au-Dessus devinrent I'anneau de Sibérys dans le
ciel, le corps d’Eberron forma les continents et les océans,
et Khyber emprisonné saltéra pour former le dédale de
tunnels sous la terre.

La création de tout ce qui est s'acheva quand les dragons |

jaillirent des restes de Sibérys, quand les fiélons surgirent
des profondeurs de Khyber et que tous les autres étres
vivants naquirent de la fécondité d 'Eberron.

’
I'’AGE DES GEANTS
Nul ne sait avec certitude combien de temps passa,
combien la vie prospéra, ni combien de cultures naquirent
et disparurent dans l'oubli avant qu'une civilisation de
géants apparaisse sur le continent du Xen'drik.

Les géants étendirent leur empire, assujettirent des
races d humanoides et accumulérent un immense savoir.
Mais le plus grand héritage de cette ére se trouve dans les
structures cyclopéennes qui parsement le Xen'drik. Les
savants disent que ces édifices nauraient pu étre batis sans
l'aide d'une puissante magie, une magie que les géants ont
dt apprendre aupres d'une ou de plusieurs créatures de
grande puissance.

Les géants dominérent pendant dix mille ans. Les
5d2CSs 1NC savent pas exactement ce qui EI]tFEliHEl la ChlltE
de leur civilisation, mais les théories sont nombreuses.
Certains disent que les dragons la détruisirent pour
protéger le monde. D'autres affirment que les esclaves
des géants se rebellérent contre leurs maitres. D’autres
encore murmurent que des créatures horribles originaires
d’un autre plan apparurent sur le monde et renversérent
empire des géants.

Quelle quait pu étre 'apparence du Xen'drik du
temps des géants, c’est aujourd hui une jungle moite
pleine de maladie, de plantes carnivores, de bétes féroces,
de sinistres yuan-tis et de cruels drows. Différentes
expéditions archéologiques ont tenté de pénétrer ces
jungles, mais peu en sont revenues. Les preuves concretes
de l'existence de cet empire des géants sont rares et les
érudits avides d'informations nouvelles. C'est pour cette
raison que le nom du Xen'drik est devenu synonyme
d’aventure : il recéle de grands dangers, de grands trésors,
de grands mystéres et offre une chance de découvrir des
lieux, des objets et des créatures que personne n’a vus
depuis des millénaires.

’AGE DES MONSTRES

Avec la chute des géants, leurs esclaves retrouverent
leur liberté. Les elfes se cachérent dans les ruines du
Xen'drik ou disparurent dans les jungles d’Aérénal. Les
gobelins et les orques furent quant a eux plus actifs. Sous
la direction des gobelins dhakaniens, ils se forgérent sur
le continent du Khorvaire un empire qui dura plusieurs
milliers d’années.

Comme pour lﬁge des Géants, la fin de ]’ﬁge des
Monstres est voilée de mystere. Certains prétres et
philosophes disent qu’étant donné leur nature, les orques
brutaux et les gobelins chaotiques ne pouvaient pas
vivre en paix éternellement. Ces penseurs affirment que
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les monstres se querellérent et anéantirent leur propre Tout cela prit fin a la mort de Jarot, le dernier roi du

empire. D'autres érudits évoquent une invasion de Galifar. Les terres des humains furent divisées en cing
créatures issues d’un autre plan pour expliquer la chute de nations qui entrérent en conflit les unes avec les autres.
"Empire dhakanien. La guerre ravagea le continent et provoqua la mort de
Beaucoup d’historiens jugent que I'’Age des Monstres millions de personnes. Certains érudits considérent la
fut une sombre période a cause des races monstrueuses Derniére Guerre comme la fin de ce qu’ils appellent
qui gouvernaient le monde. D’autres considérent I’Age des Humains. A l'issue du conflit, les Cing
I’Age des Monstres comme une époque qui n'atteignit Nations sont encore 1a, mais exsangues et grandement
jamais son plein épanouissement, brisée avant d’avoir diminuées. Les monstres rodent & nouveau sur les terres
pu réellement évoluer. Les gobelins et les orques la sauvages qui séparent les cités, les gens se retournent
regardent avec nostalgie. lls sont nombreux, notamment les uns contre les autres, et des créatures malveillantes
parmi les hobgobelins, a vouloir retrouver la gloire de sagitent dans les ombres.

leur empire perdu.

Les ruines de 'Empire dhakénien sont assez Q AE@”NDRE FR

nombreuses au Khorvaire. Les vestiges dhakéniens ont

de la valeur, car les gobelins étaient d habiles artisans et Les gens s’intéressent avant tout aux événements de
de grands magiciens. Les objets les plus puissants sont leur époque et leur systéme de datation se référe au
hautement prisés par les races monstrueuses pour leur passé récent. Sans surprise, les Khorvairiens utilisent
pouvoir et leur valeur historique. un calendrier inventé dans les premiers temps du

royaume du Galifar. Il y a plusieurs centaines d’années,

M CF ?R?%FNT les maisons a dracogramme adoptérent ce systéme de

comput en prétendant qu’il était en partie basé sur des

Méme si la vie foisonne encore en Sarlonie, au Xen'drik, en mesures draconiques.

Aérénal et en Argonesse, ces terres semblent hors du temps Les années sont décomptées a partir de l'année de

et connaissent peu de changements. C’est au Khorvaire la fondation du royaume du Galifar, désignée comme

que se sont produits les événements les plus importants de I'an 1. Les 998 années écoulées depuis que Galifar a

I’Age présent. fondé son royaume sont suivies de l'abréviation C.R. pour
Plusieurs centaines d’années aprés la chute de ’Empire « Chronologie du Royaume ». Les années précédant cette

dhakanien, des réfugiés humains de Sarlonie débarquérent époque saccompagnent du signe « moins ». Ainsi, 'année

sur la cote nord-est du Khorvaire sous la conduite du de la naissance du roi Galifar est notée -45 C.R.

célebre explorateur Lhazar. Les humains s'enfoncérent
rapidement a I'intérieur des terres, s'emparant du pays

face a ses habitants monstrueux, civilisés ou sauvages. Les = o
restes brisés de 'Empire dhakanien n’étaient de toute JOURS ET MOIS
facon pas en position de leur résister.

Des nations humaines commencérent a apparaitre. Au
centre du Khorvaire, cinq communautés virent le jour.
Depuis cette époque, les territoires du Khorvaire central
et la civilisation humaine en général sont désignés sous le
nom des Cing Nations. Au fil des ans, ces nations batirent,
cultiverent, commercerent, explorérent, se querellérent
et se firent la guerre. Périodiquement, un grand dirigeant Jours de la semaine (dans Pordre chronclogique)
cherchait a unir les peuples sous une seule banniére, DI kul Mul Mir Jor \lae G
mais aucun d’eux, pas méme le puissant Karrn, un
des plus grands conquérants d’Eberron, ne réunit ce

Chaque jour compte 24 heures. Sept jours forment une
semaine et quatre semaines un mois. Une année comporte
12 mois, qui correspondent aux douze lunes de I’Anneau
~de Sibérys, Le folklore et la tradition associent les lunes
et les mois aux douze dracogrammes, comme indiqué
ci-dessous.

Mois de I'année (dans 'ordre chronologique)

subtil mélange d’élan visionnaire, de force militaire, de Mois Sa Dracogramme
diplomatie et de chance nécessaire pour accomplir une STy
entreprise aussi monumentale. Larantyr Milieu de Phiver Tempéte
Il y a mille ans, un homme prénommé Galifar réussit Oliriine Ein de Phiver Serdnalla

la ot tant d’autres avaient échoué avant lui. Il unifia Thérendor  Début du printemps  Guérison
les populations humaines dans une grande nation Fyre Milieu du printemps  Création
qu’il baptisa le royaume du Galifar. Pendant prés d'un Dravago Fin du printemps Dressage
millier d'années, le royaume prospéra, offrant un age Nymim Début de I'été Hospitalité
d’or aux Khorvairiens. Les arts, la culture, la science 1 Milieu de Pété Biéicttion
et la civilisation fleurirent. Les routes commerciales « R Ein de Pété 5O
quadrillérent la terre, la mer et le ciel ; de grands centres Rhin DaburdeVigiorne  Bertira
urbains se développérent sur tout le continent ; des Synhéros Kiflbisede Padimias: - Bl

i relations furent établies avec ’Aérénal, et la cité de Cap- Aryth Eicride Pastorane Passage

- N Tempéte fut fondée, porte d’'entrée vers les richesses et les Vult Débist de Phives Carda

mysteres du Xen'drik. Pendant des centaines d’années, la
paix et la prospérité régnerent.
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Le monde est empli d’aventures tournant autour des luttes
et des désirs de personnalités ou d’'organisations influentes.
Pour les PJ, ces puissances peuvent jouer le role de patrons,
de concurrents, d’adversaires ou encore de sources
d’informations et d’équipement. Au cours de leur carriére,
les aventuriers auront certainement l'occasion de croiser la
route d’une ou plusieurs des forces décrites ici.

LA PROPHETIE DRACONIQUE

La Prophétie Draconique est I'une des plus puissantes
forces du monde, méme s’il ne s’agit pas d'une personne ou
d’'une organisation. Les dragons croient méme quelle fait
plus que changer I'histoire : qu'elle est I’histoire.

Les dragons voient des signes de la Prophétie partout :
dans la forme des nuages, dans le dessin des chaines de
montagnes, dans les méandres des cours d’eau, et surtout
dans les mystérieux dracogrammes qui apparaissent sur
la peau de certains humanoides. Ils recueillent donc,
examinent et décodent les éléments de la Prophétie depuis
des millénaires. Certains érudits pensent que la race
draconique n’a pas de plus grand dessein que celui-la.
Retirés en Argonesse, les dragons observent le monde et
prennent note des évolutions de la Prophétie.

Certains des plus importants acteurs de la Prophétie sont
ceux qui portent un dracogramme, et plus particulierement
ceux d'entre eux qui réalisent leur potentiel et vont a la
rencontre de leur destin. Ils deviennent souvent aventuriers,
car ils sont poussés par le désir d'obtenir un pouvoir
personnel, d’améliorer leurs capacités et de trouver leur
destinée. Les objectifs traditionnels des maisons (gagner
de I'argent ou batir un empire commercial) n'ont guére
d’intérét pour ces individus-la.

Certains dragons pensent que les mortels les plus
puissants trouvent une place a part entiere dans la
Prophétie. Les personnages joueurs de I'échelon épique
tombent assurément dans cette catégorie, et leur destinée
épique renseigne sur leur role dans la Prophétie.

Les treize maisons a dracogramme détiennent
collectivement une influence a I’échelle du continent ;
elles sont sans conteste I'une des plus grandes puissances
d’Eberron. Lappartenance a une maison est héréditaire, et
un dracogramme particulier est associé a chaque lignée.
Ces dracogrammes conferent a leur porteur un avantage
spécitique dans certains aspects du commerce. Ces
dracogrammes ayant commencé a apparaitre sur la peau
d’humanoides il v a des milliers d’années, les maisons a
dracogramme ont eu le temps de consolider leur pouvoir
et de batir d’énormes entreprises commerciales. Elles
disposent a présent de quasi-monopoles sur certaines
marchandises et services essentiels, et n’hésitent pas

a écraser la concurrence. Mais ce sont également des
mécénes en matiere d’arts, de sciences et d’exploration, et
des innovateurs dont les créations ont amélioré la vie de
tous les Khorvairiens.

Maison Cannith : cette maison fut fondée par

des humains portant le dracogramme de la Création.

Créateurs des forgeliers, des aéronefs (avec la maison
Lyrandar) et du fulgurant (avec la maison Orienne), les
membres de la maison Cannith sont les plus grands
faconneurs et inventeurs du monde. A I'issue de la
Derniére Guerre, de nombreux faconneurs sont venus
solliciter cette maison et y ont trouvé du travail sous
l'autorité de Merrix d’Cannith. A son service, ils ont créé
des armes magiques et des forgeliers sans se soucier des
risques encourus.

La maison Cannith est originaire du Cyre et I'ensemble
de son patrimoine, notamment ses propriétés ancestrales,
fut détruit dans le Deuil, qui provoqua aussi la mort de
son chef. La maison est encore chancelante apreés un
pareil coup du sort, mais également minée par les luttes
de pouvoir de ses dirigeants. Apres le traité de Fort-Trone,
les forgeliers furent libérés et la maison Cannith enjointe
de cesser leur création. Chaque faction de la maison
travaille a trouver une activité de remplacement qui soit
aussi lucrative.

Maison Dénéith : cette maison est dominée par des
humains portant le dracogramme de la Sentinelle. Durant
la Derniére Guerre, sa Guilde des Lames Franches a fourni
des troupes de mercenaires a tous les camps. Aujmlrd’hui,
la plupart des membres de la maison sont des vétérans du
conflit. Méme si la demande en mercenaires a diminué,
elle n’a pas totalement disparu. De plus, le monde d’apreés-
guerre est dangereux, ce qui a provoqué un accroissement
de I'activité de la Guilde des Défenseurs de Dénéith, les
meilleurs gardes du corps du Khorvaire.

Enfin, comme elle le faisait déja avant que n’éclate la
Derniere Guerre, la maison Dénéith fournit les Capitaines
de la Sentinelle, chargés de traquer les criminels qui
s'expatrient pour fuir la justice.

La maison Dénéith est de toutes les maisons a
dracogramme la plus puissante d'un point de vue militaire.
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RACES DRACOGRAMMES ET
MAISONS A DRACOGRAMME

Chaque dracogramme a tendance a apparaitre sur les
représentants d’une race spécifique. La liste ci-dessous indique
la race associée a chacun, ainsi que la maison qui réunit
généralement les porteurs de dracogramme de cette race.

e e e e e e e e e o e e e e e ' —

Dracogramme Race Maison

Dracogramme de la Création Humains (Cannith

Dracogramme de la Découverte Humains et Tharashk
demi-orgues

Dracogramme de la Détection  Demi-elfes = Médani
Dracogramme du Dressage Humains Vadalis
Dracogramme de I'Ecriture Gnomes Sivis
Dracogramme de la Garde Nains Kundarak
Dracogramme de la Gueérison Halfelins . Jorasco
Dracogramme de I'Hospitalité Halfelins  Ghallanda
Dracogramme de 'Ombre Elfes Phiarlane
Dracogramme de 'Ombre Elfes Thuranni
Dracogramme du Passage Humains Orienne
Dracogramme de la Sentinelle Humains Dénéith
Dracogramme de la Tempéte Demi-elfes  Lyrandar




Traditionnellement neutre, elle a les moyens de tirer
avantage du chaos actuel. Certains membres pensent que
cest I'heure pour Dénéith d’unir les nations divisées du
Khorvaire en un nouveau royaume.

Maison Ghallanda : cette maison est dirigée par
des halfelins porteurs du dracogramme de I'Hospitalité,
lesquels ont une conception assez large du réle qui va
avec ce dracogramme. La maison gére des auberges, des
restaurants et autres établissements similaires sur tout le
continent, dirigeant aussi bien des relais aux frontiéres
de la civilisation que des enclaves indépendantes dans
les grandes cités. Les rues fourmillent d’agents secrets, de
déserteurs, de fugitifs, de renégats, de criminels de guerre
et d’étrangers mystérieux auxquels la maison Ghallanda
peut fournir un refuge pour des réunions clandestines
et pour échapper aux poursuivants qui les attendent a
I'extérieur de l'enclave.

§il est vrai que le coceur d'un homme se gagne par
son estomac, alors la maison Ghallanda a gagné celui
de tous les habitants du Khorvaire. Sa base d’opération
la plus importante se trouve dans la ville de La Croisée
des Chemins, le seul établissement permanent chez les
halfelins nomades des plaines de Talante.

Maison Jorasco : cette maison est particuliérement
populaire chez les aventuriers car ses membres les plus
é¢minents portent le dracogramme de la Guérison. La
Derniére Guerre a fait des millions de blessés et provoqué
des flambées périodiques d’épidémies, ce qui a fait
prospérer les affaires de cette maison halfeline. Durant
le contlit, ses médecins étaient des non combattants
officiellement engagés par les armées des Cing Nations,
et les guérisseurs de la maison Jorasco apprirent
rapidement a travailler en premiére ligne malgré le
danger. Récemment, certains membres sont allés se former
aupres de druides et de shamans, répondant a un appel
leur enjoignant de soigner la terre ravagée par la Derniére
Guerre et par le Jour du Deuil.

La maison Jorasco gére des hépitaux et des cliniques
dans tout le Khorvaire, o1 ses guérisseurs utilisent
I'alchimie, I'herboristerie et leurs compétences de guérison
(ordinaires et magiques) pour soigner maladies
et blessures.

Maison Kundarak : cette maison est au coeur du
commerce moderne. Son élite naine porte le dracogramme
de la Garde, ce qui l'aide a assurer la sécurité des
objets, des documents et des devises déposés dans ses
¢tablissements aux allures de (orteresses. Profondément
impliqués dans le monde de la finance, les Kundarak sont
les banquiers et les préteurs du Khorvaire. Ils fournissent
notamment des emprunts et des lettres de crédit et servent
de courtiers de change.

La maison est immensément riche, mais ses coffres

renferment d’autres trésors, comme certains des plus
puissants objets magiques jamais fabriqués par des artisans
nains. Le zele obstiné avec lequel la maison Kundarak
traque les voleurs qui se sont emparés de ses biens est a la
fois typiquement nain et apporte la démonstration d'un
entétement qui dépasse 1'imagination.

Maison Lyrandar : les demi-elfes de cette maison
portent le dracogramme de la Tempéte, qui leur confére
une grande influence sur le commerce maritime et aérien.
Maitres des vents et de la pluie, ils possédent la plus grande
flotte d’aéronefs a parcourir le ciel du Khorvaire. Ces
splendides vaisseaux traversent le continent, transportant
marchandises précieuses et riches passagers d'un lieu a un
autre. Pour autant, la maison tire l'essentiel de ses revenus
de ses galions élémentaires naviguant sur les mers et de sa
capacité magique a améliorer les conditions climatiques,
un pouvoir que les fermiers comme les généraux sont préts
a payer cher.

Maison Médani : cette maison est I'une des plus
mystérieuses. Llle se compose de demi-elfes portant le
dracogramme de la Détection, qui tirent une grande fierté
de leur entrainement mental et magique. Ce sont des
specialistes que 'on engage pour tout un tas de choses, de
la détection du poison a la sécurité personnelle, en passant
par des travaux d’'enquéte a 'ancienne. Les membres de la
maison Médani ne sont pas des espions, mais ils excellent
dans l'art de les débusquer. un talent tout aussi précieux
aujourd 'hui qu’il ne I'était durant la guerre. Parfois, cette
spécialité les oppose aux maisons Phiarlane et Thuranni,
dont les membres voyagent beaucoup et ont accés a
des lieux importants, ce qui leur permet d’obtenir des
informations inaccessibles pour d’autres.

Maison Orienne : cette maison domine le secteur du
transport, notamment terrestre. Ses membres humains
portent le dracogramme du Passage. Les marchandises
de grande valeur et les passagers fortunés qui ont besoin
de voyager rapidement embarquent sur le réseau de voies
fulgurantes (endommagé par la guerre), tandis que les
marchandises ordinaires et les voyageurs moins aisés se
contentent de caravanes tirées par des chevaux. Sa maitrise
de la téléportation permet a la maison de transporter
instantanément les gens et les objets importants, mais cela
aun cott. Leur dracogramme aide aussi les membres de
la maison Orienne dans leurs activités de contrebande, ce
qui n'est un secret pour personne.

Maison Phiarlane : cette maison est gouvernée par
des elfes et des éladrins, et ses membres sont réputés dans
tout le Khorvaire pour étre de formidables musiciens,
danseurs et saltimbanques. Leurs concerts et leurs
spectacles sont le clou de la saison pour beaucoup de
nobles des Cinq Nations. Les meilleurs d’entre eux (ceux

qui portent le dracogramme de 'Ombre) apparaissent
dans les manoirs et les salles de spectacle de tout le

continent. Leur dracogramme leur permet de créer des
illusions qui stupéfient et éblouissent leur public.

Grace a leurs longs voyages et a leur fréquentation
de citoyens de toutes les couches sociales, les membres
de la maison Phiarlane apprennent beaucoup de choses

qui ¢chappent aux autres. Ce sont de grands conteurs
et des sources potentielles d’informations fascinantes.
Cette maison a une histoire troublée : une faction s’en
est détachée durant la Derniére Guerre pour formerla
maison Thuranni.



Maison Sivis : cette maison est fortement investie dans
les réseaux de communication du Khorvaire. Ses gnomes
possédent le dracogramme de 1'Ecriture et tiennent des
bureaux de poste traditionnelle, mais assurent également
un service de messagerie magique et de pierres parlantes
qui permettent de mener une conversation avec un
interlocuteur situé a l'autre bout du monde. Méme si cela
n'est que rarement matiere a aventures, il faut ajouter que
la maison Sivis bénéticie d'un monopole sur les activités
notariales et comptables, ainsi que dune influence
considérable dans le systéme judiciaire. Si vous étes arrété
pour un crime que vous n'avez pas comimis (ou méme
si vous étes coupable), engager un juriste de la maison
Sivis est I'un des meilleurs moyens de dépenser votre or.
La maison Sivis est célebre pour son impartialité et sa
bureaucratie complexe.

Maison Tharashk : cette maison se compose
d’humains et de demi-orques portant le dracogramme
de la Découverte. L'essentiel de son activité repose sur
I'extraction et la préparation des dracolithes pour tout
un éventail d'utilisations magiques. Elle s'est lancée
dans le marché du mercenariat alors que la Derniére
Guerre touchait a sa fin en proposant des troupes d’assaut
monstrueuses venues du Droam et connait aussi une
forte demande pour ses enquéteurs qui se spécialisent
dans la localisation des marchandises volées et des
personnes disparues.

Maison Thuranni : cette maison sest séparée de
la maison Phiarlane il y a vingt-six ans, apres qu'une
série d'assassinats a fini par conduire a un bain de sang
fratricide. Aujourd’hui, les maisons rivales se détestent.
La maison Thuranni est plus forte dans le nord et l'est
du Khorvaire, méme si elle reste beaucoup moins
importante que la maison Phiarlane. Eux aussi marqués
du dracogramme de 'Ombre, ses artistes sont plus noirs,
plus audacieux, plus provocateurs. Ils sont en concurrence
directe avec la maison Phiarlane en offrant des services
similaires, bien que moins raffinés.

Maison Vadalis : les membres de cette maison
portent le dracogramme du Dressage, qui leur confere
de grandes facilités dans I'élevage et le dressage des
animaux. Célebre pour ses chevaux mage-sang et ses
griffons utilisés par la plupart des armées sur la fin de la
Derniére Guerre, la maison Vadalis effectue des essais de
dressage avec des animaux traditionnels mais aussi avec
des monstres capturés. Depuis peu, elle utilise le pouvoir
de son dracogramme pour cultiver des herbes rares et
d’autres plantes.

L ES FAMILLES ROYALES

Galifar ir'Wynarn unitia les Cinq Nations en un royaume
et établit une monarchie héréditaire. Ses fils et filles

et leurs descendants régneérent sur dittérentes régions

du royaume. Lorsque le Galifar se brisa, les régents se
décrétérent rois et reines des terres qu’ils gouvernaient et
donneérent naissance a des lignées royales distinctes.

Si toutes les dynasties ont grandement souffert durant
les années de guerre, les familles royales des Cing
Nations font encore partie des cercles les plus influents
du Khorvaire. Elles tentent de faire passer leurs nations

respectives au premier plan grice & de prudentes
manceuvres politiques, a I'espionnage, au sabotage, a la
roublardise et a bien d’autres tactiques encore.

I’Aundair : la reine Aurala ir'Wynarn régne sur
I’Aundair depuis sa capitale de Beaurefuge. Elle a une
réputation de chef d’Etat rusé et de diplomate pleine
de charme.

La Brélande : le roi Boranel ir'Wynarn de Brélande
commence a se faire vieux. Bien qu’il soit encore en bonne
santé, beaucoup de Bréiens s'inquietent pour I'avenir de
leur nation. Les héritiers de Boranel sont impopulaires,
ou en tout cas ne soulévent pas 'enthousiasme de la
population. Le roi trone a Wroat.

Le Cyre : la famille royale du Cyre a en grande partie
disparu lors du Jour du Deuil. Le survivant le plus puissant,
et qui est de fait un roi en exil, est Oargev ir Wyrnarn. Il
réside dans la ville de Nouveau-Cyre, que la Brélande a
gracieusement mise a disposition des réfugiés cyréens.

Le Karrnath : Kaius III gouverne le Karrnath au
moyen dune dictature militaire traditionnelle. Partisan
farouche de la paix présente, il cherche a stabiliser sa
nation, a reconstruire ses infrastructures et a faire du
Karrnath un royaume progressiste. Il gouverne depuis la

ville de Korth.

Le Thrane : I'E glise de la Flamme d’Argent gouverne le

Thrane et la Gardienne Jaéla Daran, une fillette de 11 ans,
réside a Fort-de-Flamme. Les membres de la famille royale
du Thrane, menés par la reine Diani ir" Wynarn, ne sont
que des préte-noms.

LES UNIVERSITES

Les Cing Nations sont fiéres de leurs institutions
d'enseignement supérieur. Les plus connues sont
certainement la bibliotheque de Korranberg au Zilargo
et 'université Morgrave de Sharn, en Brélande. Ces
universités, et leurs équivalents en Aundair et ailleurs,
jouissent d’un poids considérable a travers les anciens

éleves, leurs énormes dotations et leurs corps d enseignants

et d’'administrateurs. Parmi les aventuriers, les universités
ont la réputation d’acheter informations, reliques et
artefacts poussiéreux. Elles financent régulierement des
expéditions de chasse au trésor, notamment en direction
du mystérieux Xen'drik. De plus, chaque établissement
dispose d’au moins un cercle de téléportation disponible
pour le rituel Portail jumeau.

La bibliothéque de Korranberg compte huit colleges
associés. C'est un établissement prestigieux, ou les nobles
des familles royales et des familles a dracogramme
viennent étudier, et qui est aussi célebre pour étre le plus
grand centre de savoir du Khorvaire.

Luniversité Morgrave ne jouit pas d’autant de
prestige que les autres universités. Par contre, elle peut
senorgueillir d'une prodigieuse collection de reliques et de
trésors anciens. Les expéditions financées par I'institution
prennent bien souvent la forme de glorieuses chasses au
trésor. Pourtant, ses savants et ses professeurs sont cultivés
et fervents, et I'université est d'un grand intérét pour des
aventuriers de I'échelon héroique qui ne réussiraient pas a
attirer l'attention d’autres universités.
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Eberron est une terre d’aventures. Quels que soient le niveau
du groupe et ses centres d’intérét, il existe de nombreux
endroits a explorer et différents moyens de s’y rendre.

DONJONS

Explorer d’antiques ruines, s’infiltrer dans les bastions
ennemis et senfoncer dans de dangereuses cavernes sont
des aventures incontournables de Dungeons & DrRAGONS
et Eberron ne manque pas de lieux souterrains a explorer.
De nombreuses grottes contiennent des traces de la riche
histoire d’Eberron, et les ruines dénichées remontent 2
ditiérentes cultures du passé.

La preéhistoire : quelques sites datent d'une époque
précédant I'Age des Géants. Certains érudits parlent
ainsi de l'existence d'un Age des Démons avant cette ére.
Quelle que soit leur origine précise, peu de vestiges de
cette préhistoire subsistent dans le monde. La plupart
sont enfouis dans les Désolations Démoniaques, dans le
nord-ouest du Khorvaire, et dans une moindre mesure
au (Q’barra, au Xen'drik et dans d’autres endroits oubliés
depuis des milliers d'années.

L’Age des Géants : 'empire des géants a laissé de
nombreux vestiges derriére lui. Ces lieux d’'une taille
gigantesque recelent un mystére tout aussi grand, et les
pas des aventuriers rendent des sons creux dans leurs
immenses halls de granit. La plupart de ces ruines
se trouvent au Xen'drik, au cceur de jungles infestées
d’insectes, de virus et de prédateurs. Les savants sont
fascinés par I’Age des Géants et les universités financent
régulierement des expéditions vers le continent perdu.
Beaucoup d'entre elles n'en reviennent jamais.

L’Age des Monstres : 'Empire dhakinien prospéra
et s'effondra durant I'’Age des Monstres et sema des ruines
gobelines un peu partout au Khorvaire. Ces ruines recélent
des vestiges qui intéressent les collectionneurs et les
archivistes, particuliérement ceux des races monstrueuses.
Des objets magiques de grand pouvoir sont mentionnés
dans les chroniques dhakéaniennes, et certains sont
retrouvés de temps a autre. Les ruines d’édifices batis par
les elfes du Valénar datent également de cette période.

L"‘Age présent : la Derniere Guerre a produit un
nombre considérable de ruines. Les Terres du Deuil sont le
lieu le plus évident pour trouver des trésors et des donjons,
mais partout sur le continent des forteresses, bastions et
villages sont aujourd hui abandonnés (ou ont été évacués
par leurs propriétaires d’origine). De nombreux lieux qui
¢taient autrefois des points de lumiére sont retournés aux
ténebres. D'une certaine maniere, cela les rend encore plus
effrayants, car ils symbolisent la chute de la civilisation.

Donjons isolés : de nombreux donjons d’Eberron n'ont
aucun rapport avec des événements historiques. Ils sont
liés a des incidents isolés, tout comme les aventures qui se
déroulent en leur sein. Une mystérieuse force a exterminé
les nains d'une forteresse au coeur des Ferracines ; un
labyrinthe envahi par les sables est tout ce qui subsiste
d'une culture du désert qui a sombré dans I'oubli ; une
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profonde forét a repris ses droits sur une ancienne
communauté de ritualistes. Voici quelques exemples de
décors pour un donjon dangereux et passionnant.

Sous les rues : le décor urbain des cités d’Eberron est
parfait pour des aventures d’intrigue et d’enquéte, mais
les donjons existent aussi en ville. Ils se trouvent dans les
tunnels, dans les réseaux d’égouts investis par les rats-
garous et les gangs des rues, dans les ruines de civilisations
anciennes sous les fondations de la cité, et dans des
souterrains encore plus profonds a partir desquels des
adversaires monstrueux tentent de s’infiltrer en ville. Ceux
qui poursuivent des activités clandestines dans une cité se
terrent souvent sous les rues et les batiments.

L'Outreterre : les tunnels de Khyber offrent quantité
d’aventures a condition d’avoir le courage ou la folie de les
allronter. Dans cet enfer souterrain, les aberrations rodent
et les démons révent de liberté. Le Chaos Elémentaire se
répand dans ces grottes en créant des zones étranges ot les
lois de la physique sont perverties ou abolies.

ENQUETE

Eberron est parfois décrit comme un univers de fantasy

‘hoire, et une aventure d'enquéte est I'une des meilleures

maniéres d’aborder cet aspect. Eberron est en partie
civilisé, mais la civilisation apporte aussi son lot de
violence. Des mysteres doivent étre résolus, des biens volés
retrouveés et des meurtriers punis.

Les enquétes se déroulent souvent en ville, ou au moins
y débutent. La recherche d’indices peut conduire les
personnages a voyager a travers la nation, le continent ou
le monde entier, selon la portée du mystére a résoudre. Des
aventuriers de I'échelon héroique peuvent avoir a trouver
pourquoi les gangs locaux sont devenus plus violents ;
des aventuriers de I'échelon parangonique a déjouer un
complot international visant a assassiner la Gardienne
de la Flamme d’Argent; et des aventuriers de I’échelon
¢pique a rassembler différents éléments de la Prophétie
Draconique atin de trouver comment empécher une
nouvelle invasion extraplanaire.

INTRIGUE

Certains prétendent que la Derniére Guerre est finie,
mais la plupart des gens pensent que la paix n'est que
temporaire. Les nations du Khorvaire se méfient les unes
des autres, envoient des espions et des saboteurs chez
leurs voisins et reconstruisent patiemment leurs armées
et leurs arsenaux. Et au sommet de tout cela, des forces au
sein de chaque gc-uveruement et de chaque organisation
complotent pour semparer du pouvoir.

Le climat politique d'Eberron est tendu et complexe,
ce qui offre de nombreuses occasions aux aventuriers
intéressés par ce genre d affaires. Les personnages
peuvent servir d’agents de liaison entre des nations,
d’espions éloquents a la cour d’'une nation ennemie, de
spécialistes de I'espionnage qui travaillent dans I'ombre,
ou de pacifistes désespérés qui cherchent a empécher la
reprise des hostilités. Ils peuvent aussi avoir des ambitions
personnelles et chercher a renverser des rois pour
semparer de leur couronne.




e

LES PLANS

Eberron est connecté 4 d’autres plans par des portails, des
zones d’affinité, des sorts et d’autres moyens magiques.
Méme des aventuriers de 1’échelon héroique peuvent
s'aventurer en Gisombre ou en Féerie, tandis que des
aventuriers des échelons parangoniques et épiques peuvent
affronter les puissants habitants du Chaos Elémentaire ou
de Xoriat. Ces dimensions sont des endroits étranges ot les
monstres régnent et ot le terrain lui-méme recele des forces
inhabituelles. Elles ont leurs propres donjons, leurs propres
histoires et leurs propres sujets d'enquétes et d’intrigues.
Lapparition de créatures de ces plans peut étre fortuite,
mais elle peut également étre liée aux projets de quelque
puissance étrangére a ce monde. De plus, les zones d’affinité
et les mouvements des plans peuvent enrichir n'importe

quelle aventure d’images et de dangers d'outre-plan.

i |

LES VOYAGLS

Les aventures impliquent généralement des voyages.

Un héros a besoin de rejoindre un donjon éloigné,

doit atteindre le Xen’drik d'une facon ou d’une autre,
emprunter le fulgurant afin d’arriver en ville a temps pour
prévenir le duc, ou échapper au dragon courroucé au plus
vite. La technologie d’Eberron permet de voyager plus

facilement que dans d’autres univers de jeu, et il existe de
nombreux moyens de se rendre d'un endroit a un autre.

LA BONNE VIEILLE METHODE

Certaines personnes se contentent de marcher d’'un
endroit 4 un autre. C'est trés bien, mais ce n'est pas
particuliérement rapide. Lutilisation d une monture est
également une solution populaire ; a Eberron, il peut sagir
de montures ordinaires comme les chevaux et les mules,
ou de créatures inhabituelles comme les dinosaures, les
griffons ou les montures mage-sang. Ces créatures peuvent
étre louées ou achetées aupres de la maison Vadalis.

Des animaux sont aussi employés pour tirer chariots
et carrioles, et les marchands ont I’habitude de voyager en
caravanes. Les animaux mage-sang et les bétes exotiques
peuvent tracter des véhicules plus vite et plus longtemps
que leurs équivalents ordinaires.

De méme, les navires sont courants au Khorvaire. Les
barges sillonnent les cours d’eau et les navires voguent en
mer. S’ils ne sont pas aussi rapides et impressionnants que
les vaisseaux arcaniques, ils ont toute leur utilité.

LES AERONEFS

L'aéronef, qui ressemble a un navire normal mais vole dans
le ciel, est un des moyens les plus modernes, les plus chers
et les plus prestigieux de voyager. Un élémentaire asservi
propulse le navire qui est entouré d'un anneau distinctif de
feu, d’électricité ou d’air selon la nature de I’élémentaire.
Les aéronefs voyagent rapidement, survolent les obstacles
terrestres, n'ont pas besoin de suivre le cours des rivieres
ou le tracé des routes, et sont a I’abri de la plupart des
dangers qui menacent les autres modes de transport
(comme les bandits et les monstres).

1 ES GALIONS FLEMENTAIRES

Comme pour les aéronefs, les galions élémentaires sont
propulsés par un élémentaire enfermé dans leur coque.
Ces navires parcourent les mers du Khorvaire et sont

bien plus courants que les autres véhicules élémentaires.
La maison Lyrandar utilise beaucoup ces galions pour
transporter marchandises et passagers avec rapidité et
sécurité, La plupart des aventuriers s'accordent a dire que
les galions élémentaires sont la meilleure solution pour
aller du Khorvaire au Xen'drik ; le voyage est rapide, fiable
et relativement abordable.

LES CHARIOTS ELEMENTAIRES

Un chariot élémentaire ressemble & un chariot normal, a
part qu'il n'est tiré par aucun animal et est propulsé par
un esprit de la terre capturé a l'intérieur. La créature fait
avancer le chariot a grande vitesse méme sur les terrains
les plus accidentés. Les chariots élémentaires peuvent
transporter plus de passagers ou de marchandises que les
chariots normaux.

LE FULGURANT

Le fulgurant est le moyen de transport le plus populaire
pour se rendre jusqu’a une destination lointaine. La
maison Orienne dispose de voies fulgurantes a travers tout
le Khorvaire. Des élémentaires en propulsent les wagons a
grande vitesse en crachant des étincelles le long de lignes
de pierres conductrices. Des voies fulgurantes relient
toutes les cités principales du Khorvaire, avec des arréts
dans les plus grandes villes.

LES PORTAILS

Les aventuriers en mission urgente peuvent profiter du
rituel Portail jumeau pour se téléporter vers I'un des
dizaines de cercles de téléportation du Khorvaire. La
maison Orienne assure la maintenance de la plupart de
ces cercles et les garde jalousement. Lutilisation de ce
mode de transport est cofiteuse. La plupart des cercles
sont situés a I'intérieur de complexes proposant aussi des
logements, des magasins et autres services destinés aux
voyageurs aisés.

La maison Orienne n'est bien siir pas la seule a posséder
des cercles de téléportation. De nombreuses organisations,
comme des universités, des confréries arcaniques et des
familles royales disposent de leurs propres cercles, mais
celles-ci seront moins enclines a autoriser des étrangers
a les utiliser. Des rumeurs persistantes parlent aussi
de cercles de téléportation sur d’autres continents (en
Sarlonie, au Xen'drik, en Aérénal et méme en Argonesse),
mais la nature de ces sites mystiques n'est connue que de
quelques personnes.
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CE CHAPITRE propose trois nouvelles races - - .
les changelins, les torgeliers et les kalashtars. Les deux N -
premieres sont présentées dans le Bestiaire Fantastique, s -
les changelins y figurant sous le nom de doppelgangers. s 2« @
Ces trois races sont ici étoffées afin d’en faire des races de - s
personnage joueur a part entiére. En cas de contradiction -
eévidente, les informations du présent ouvrage remplacent

donc celles du Bestiaire Fantastique.

‘Eberron comprend toutes les races du jeu DUNGEONS
& DRaGONs, comme les elfes et les nains, les drakéides et
les dévas. Ce chapitre décrit les races issues du Manuel des
Joueurs et du Manuel des Joueurs 2, présente leurs cultures
ct leurs terres natales dans le monde d’Eberron et précise - e
les relations qu'elles entretiennent avec les puissantes . A o o -
maisons a dracogramme du Khorvaire. - - - . o1

A Eberron, un personnage joueur peut plus | - 2 P S - i
facilement appartenir 4 une race inhabituelle quedans Ry . .
d’autres univers de jeu. Ce monde conviendra donc a8 o & - % -
aux joueurs qui veulent interpréier des gnolls, des ' ' -
gobelins, des minotaures, des orques, ou d’autres races
monstrueuses du méme ordre. Le Bestiagire Fantastique
et D&D Insider présentent les regles permettant de jouer . - e N
ces races, a condition que votre MD soit d’accord. La - E = * &
derniére partie de ce chapitre s'intéresse au role que 2 - doi o
jouent ces races a Eberron.

Les nouvelles races de ce chapitre sont présentées sur
le méme format que celles du Manuel des Joueurs. Quand
vous creez un personnage, vous pouvez donc choisir I'une
d’elles au lieu d’une des races du M anuel des Joueurs ou du
Manuel des Joueurs 2.

Les changelins sont des meétamorphes discrets et rusés i | 3
qui peuvent se faire passer pour des représentants d’autres & = . 1 1 ': %
races. Parfois appelés doppelgangers, ils jouent un role E 1 -
important dans l'espionnage et les intrigues politiques. _ -

Les kalashtars sont des esprits extérieurs a ce e 8 i e
monde qui ont fusionné avec des corps et des esprits ' : .
bumains. Ce sont des mystiques provenant du lointain | . o AR
continent de Sarlonie, qui luttent contre les maléfices - | _ i E e, § G0
qui menacent Eberron. R

Les forgeliers sont des créatures artificielles qui
ont été créées pour servir de soldats durant la Dernjcre
Guerre. Le traité de Fort-Trone les a libérés de I'emprise = R &
de la maison Cannith : depuis lors ils sont livrés 3 eux. e
mémes, en quéte d’identité et d'un sens & leur existence | '
dans un monde qui n'est plus en conflit.

il

e

e

e AT

=y
e SR

e

v o e
B

M oA

5 A N

PN

---------

WILLIAM O'CONNOR

.. CHAPITRE 2 | Races
i

. )
I-.-.u'.' o
o T A ok e
Sl g S =
. i -’ .'..l r%
! ] ¥ e e
L e ey
Pl T e e
& x ... ..I.. --+-.l_| PR T - e
o e L o b R o e o e e
i ey g T, : Roal ~
e R g
i 2 o 1
il
-

s,
- . - .
e
A
=




s

Ty

PR <, -, I L i g




Nimporte qui, nimporte o, dissimulé sous vos yeux mémes

TRAITS RACIAUX
- Taille moyenne : 1,65 ma 1,80 m
Poids moyen : 60 a 80 kg

Bonus aux caracteristiques : Dextérité ou Intelligence +2,
Charisme +2
Catégorie de taille : moyenne
- Vitesse de déplacement : 6 cases
Vision : normale

Langues : commun
~ Bonus aux compétences : +2 en Bluff, +2 en Intuition
Change-forme : vous avez le pouvoir déguisement du
~ changelin.
- Défense mentale : vous bénéficiez d’'un bonus racial de +1
~ en Volonté.
Métamorphe : vous étes un métamorphe et pouvez
modifier votre apparence. Vous étes donc sujet
aux effets et états préjudiciables qui affectent les
- métamorphes.
- Ruse du changelin : vous avez le pouvoir ruse du changelin.

Vous modifiez votre apparence afin de ressembler a quelqu’un

d autre.

A volonté 4 métamorphose
Action mineure Personnelle
Effet : vous modifiez votre apparence physique pour prendre
la forme d'un humanoide de taille M. Sous cette nouvelle
forme, vous conservez votre profil, et vos vétements ainsi que
votre armure et vos possessions ne changent pas. Vous gardez
_cette nouvelle forme jusqu'a ce que vous en changiez.
Une créature peut percer a jour votre stratagéme en
réussissant un test d’Intuition opposé a votre test de Bluff,
pour lequel vous bénéficiez d’'un bonus de +5.

Ruse du changé[_in _ Changelin Pouvoir racial
Votre feinte trompe votre adversaire et vous donne l'avantage.

Rencontre
Action mineure Corps a corps 1
Cible : une créature |
Effet ; vous effectuez un test de Bluff opposé a I'Intuition
passive de [a cible. Si vous 'emportez, vous jouissez d’un
avantage de combat contre la cible jusqu’a Ia fin de votre
~ tour de jeu suivant.

Les changelins sont des métamorphes capables de
prendre I'apparence d’autres humanoides. Aussi connus
sous le nom de doppelgangers, ils inspirent la méfiance et
la peur a cause de leurs talents, ce qui les pousse souvent
a cacher leur véritable nature y compris a leurs plus
proches compagnons. La plupart des changelins aspirent
simplement a ne pas se faire remarquer et a trouver une
place dans ce monde.

EVAWIDERMAMN




Jouez un changelin si vous voulez...

4 exceller dans le domaine de la supercherie et de la
tromperie.

4 pouvoir vous fondre dans la foule partout ot vous allez.

4 étre membre d’une race qui préfere les classes de
barde, ensorceleur, sorcier et voleur.

DESCRIPTION

Les changelins portent de nombreux masques,
dissimulant leur véritable nature derriere des apparences
trompeuses. En tant que métamorphes, ils peuvent
prendre I'apparence de n’'importe quel humanoide, se
faisant passer pour un nain un jour et pour un drakéide
le lendemain. Cette propension au déguisement explique
que beaucoup de gens se méfient d’eux, ce qui les pousse
sans cesse a dissimuler leur véritable nature.

Méme si les changelins peuvent prendre n'importe
quelle apparence, la plupart se cantonnent a quelques
déguisements choisis, chacun ayant son histoire et son
réseau d’amis et de connaissances. Ces déguisements
fournissent au changelin des identités de remplacement
au cas oti I'une d’entre elles serait compromise. Un
changelin qui voyage fréquemment pourra modifier
son identité d’'une ville a I'autre, changeant de sexe,
d’apparence et de voix afin de se fondre dans chaque
nouvelle communaute.

Sous sa forme véritable, un changelin a une apparence
inquiétante et des traits assez vagues. Sa peau est
uniformément péle, avec des tons de blanc ou de gris
clair. Ses yeux surdimensionnés sont généralement
entourés de cernes noirs et encadrent un nez discret. Les
changelins sont sveltes, au point de paraitre fréles. Leurs
cheveux sont de couleur péle, avec des nuances de bleu,
de vert et méme de rose ; les couleurs de cheveux les plus
courantes sont le gris argenté pale, suivi par le platine et
le blond. En dehors des cheveux, ils n'ont pour ainsi dire
aucune pilosité.

Les changelins atteignent la maturité a 15 ans environ et
ont une espérance de vie comparable a celle des humains.

JOUER UN CHANGELIN

Les changelins n'ont pas de culture ou de civilisation qui
leur soit propre, aussi adoptent-ils celles des autres races.
IIs cherchent des communautés ayant des valeurs et des
intéréts répondant a leurs aspirations. Ils préferent les
villes parce que ce sont des endroits idéaux pour se méler
aux autres et disparaitre si besoin. Et puis les cités sont
habitées par des gens trop préoccupés par leurs propres
affaires pour préter attention aux bizarreries des étrangers.

Les changelins sont inoffensifs et pacifiques de nature,
et se préoccupent assez peu des affaires politiques et
sociales. Leur nature changeante suscite parmi les autres
races la méfiance et la suspicion. Les gens ont un a priori
défavorable envers eux, s’imaginant qu’ils utilisent
forcément leurs capacités de métamorphose a des fins
malveillantes. Certains usent effectivement de leurs
talents pour faire le mal, mais ces individus ne sont pas
plus nombreux chez les changelins que chez n'importe
quelle autre race.

Dans un sens, les changelins agissent comme des
parasites dans leurs relations avec les autres races.
Plutot que de batir de grandes civilisations et d’élever
des monuments a leur gloire, ils se contentent de
considérer les ceuvres des autres races comme les leurs.
Leur capacité a sapproprier les structures sociales des
autres est vitale pour garantir leurs fausses identités.
Pour la plupart des changelins, les arts, les coutumes
et les moeurs qu’ils font leurs ne sont pas que des outils
servant a renforcer la crédibilité de leurs identités. Ils
sapproprient pleinement ces aspects sociaux et culturels
et y adhérent tout autant que les autres membres de leur
communauté d’adoption.

Traits de caractére des changelins : accommodants,
astucieux, cachottiers, captivants, évasifs, mystérieux,
perspicaces, prudents, rusés, subtils, tortueux

Noms masculins et féminins : Bin, Dox, Fie, Hars, Jin,
Lam, Nit, Ot, Paik, Ruz, Sim, Toox, Yog

AVENTURIERS CHANGEFELINS

Voici trois exemples d’aventuriers changelins.

Dox est une barde qui essaie constamment d’échapper
a la sinistre réputation de son peuple. Elle change de
personnalité et d'apparence comme d’autres changent de
vétements. Dox se voit comme un étre multiple. Quand
elle endosse un de ses personnages, elle devient celui-ci
jusqu’a ce qu’elle prenne une autre identité. Elle utilise
ses capacités de métamorphose pour améliorer ses
performances de barde en modifiant son apparence afin
de ressembler aux personnages dont parlent ses histoires
et ses chansons.

Hars est un voleur, un tueur talentueux a I'esprit aussi
aiguisé que ses couteaux. Il garde le secret sur sa nature
de changelin et |'utilise comme une arme pour prendre
ses ennemis par surprise. Une fois qu’il a mis en place
un déguisement, il en change rarement. Il conserve une
identité pendant des mois ou des années, ne changeant
de forme que lorsqu’il est seul ou quand la nécessité le
pousse 4 abandonner cette identité.

Aunn est un faconneur, un espion qui travaille pour
les Yeux de ’Aundair. Il a été élevé dans le but de les
rejoindre et endoctriné pour se montrer totalement loyal
3 la reine et ne se soucier de rien ni de personne d’autre.
L'amitié et la sympathie sont des sources de distraction
qui ne font qu'interférer avec les missions. Pourtant
lorsque Aunn fut envoyé en expédition au Xen'drik,

il fut étrangement fasciné par un de ses compagnons,

une paladine de la Flamme d’Argent. Elle perdit la vie

au cours de I'exploration et Aunn fut bouleversé, au

point de remettre en cause tout ce quon lui avait appris
depuis son enfance. Il court désormais I'aventure avec

un nouveau groupe de compagnons et est loin de I'idéal
de détachement qu'on lui a enseigné. semblant de plus

en plus concerné par les objectifs de ses alliés et, a sa
stupéfaction, se préoccupant réellement de leur sort.

sELIN
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Créés pour une guerre qui a pris fin, en quéte dun
nouveau sens d leur existence

TRAITS RACIAUX
Taille moyenne : 1,80 ma 1,95 m
Poids moyen : 135 a 150 kg

Bonus aux caractéristiques : Force +2, Constitution +2
Catégorie de taille : moyenne

Vitesse de déplacement : 6 cases

Vision : normale

Langues : commun

‘Bonus aux compétences : +2 en Endurance,
+2 en Intimidation

Creature artificielle vivante : vous étes une créature
artificielle vivante. Vous n'avez pas besoin de manger,
de boire, de respirer et de dormir. Vous n'effectuez
jamais de tests d’Endurance pour résister aux effets de
la faim, de la soif ou de I'asphyxie. Tous les autres états
préjudiciables et effets vous affectent normalement.

Esprit du forgelier : vous bénéficiez d'un bonus racial de

+1 en Volonté.

Opiniatreteé forgeliere : vous avez le pouvoir opiniatreteé

: forgeliere.

Résistance forgeliere : vous bénéficiez d’'un bonus
racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les dégats
continus. De plus, lorsque vous effectuez un jet de
sauvegarde contre la mort, vous pouvez choisir de
faire 10 pour remplacer le résultat de votre jet.

Veilleur infatigable : vous n‘avez pas besoin de dormir,
mais vous devez rester inactif pendant 4 heures pour
prendre un repos prolongé. Dans cet état de passivité,
vous étes pleinement conscient de ce qui vous entoure.
Vous pouvez ainsi remarquer les ennemis en approche
et tout autre événement.

Opiniatreté forgeliere Forgelier Pouvoir racial

11 est difficile de vous abattre, méme quand vous chancelez.

Rencontre 4 guérison

Action mineure Personnelle

Effet : vous gagnez un nombre de points de vie temporaires
égal a 3 + la moitié de votre niveau et pouvez effectuer un

jet de sauvegarde contre un effet qui vous inflige des dégats
continus. Si vous étes en péril, vous récupérez également
des points de vie égaux a 3 + la moitié de votre niveau.

Créés pour servir de soldats durant la Derniere Guerre,
les forgeliers sont des humanoides artificiels doués
d’intelligence et de conscience. Maintenant qu’ils n'ont
plus de batailles a livrer et qu’ils sont affranchis de
l'autorité de leurs créateurs, les forgeliers se cherchent une
place dans ce monde, eux qui n'ont ni héritage ni culture.

ADAM GILLESPIE




Jouez un forgelier si vous voulez... particuliérement au combat. Le conditionnement o
2% ; 2 - 2] s . - m
4 étre fort, robuste et taillé pour le combat. guerrier et militaire des forgeliers se sent dans leur =
x ; : . . comportement. Ils comprennent intuitivement les =
4 étre une créature qui cherche a trouver un sens 4 son : : : s . e
) notions de devoir, de conflit, de hiérarchie et de tout ce 3
existence. : @ SR O
qui a trait a la vie militaire. o
b L ] - .l sy , : {p‘in.!_
4 étre membre d’une race qui préfére les classes de Comme la plupart des forgeliers ont un corps O
barbare, gardien, guerrier et paladin. d’homme, ils estiment étre de sexe masculin, mais il leur .
arrive aussi d’adopter des noms de femme. La plupart
E : : :
P VL1217 : { L :
JIIFSCRIPTION portent un nom simple évoquant leur travail, leurs

capacités ou leur grade militaire. Les forgeliers acceptent
généralement le nom ou surnom que leurs camarades
leur donnent, mais certains cherchent longtemps le

nom qui les définira vraiment. Beaucoup d’autres se
contentent de prendre des noms courants chez d’autres
races, plus particuliérement chez les humains.

Les forgeliers sont des humanoides massifs dont le

corps est recouvert de plaques de métal et de pierre. Un
squelette de ces mémes matériaux supporte des faisceaux
de fibres ligneuses qui constituent le systéme musculaire.
Leur corps dispose aussi d'un réseau interne de tubes
remplis d'une sorte de fluide sanguin qui les nourrit et les
lubrifie. Leurs bras puissants se terminent par des mains
possédant chacune deux doigts et un pouce, alors que
leurs pieds ne comportent que deux gros orteils.

Une téte de forgelier arbore des traits humains
grossiers : d’épais sourcils, une bouche a charniéres sans
dents et pas de nez. Les yeux du forgelier luisent parfois
quand il est parcouru d’émotions intenses. Son front
porte une rune, appelée ghulra, qui l'aide a construire sa
personnalité.

Les forgeliers ont une forme artificielle plutét

asexuée et ne se reproduisent pas a I'instar des autres AVENE‘URE ERS FORGELIERS

Traits de caractere des forgeliers : agressifs,
courageux, curieux, irancs, loyaux, méthodiques, naifs,
pragmatiques, réservés, simples, travailleurs, vigilants

Noms forgeliers : Azm, Chariot, Cimeterre, Clocher,
Dévot, Inconnu, Livre, Marque, Marteau, Morg, Pavois,
Perce, Personne, Relique, Rempart, Rune, Statue,
Tailleur, Titan, Trois, Vainqueur, Veilleur, Zélote

humanoides. Un forgelier peut modifier son corps et Voici deux exemples d’aventuriers forgeliers.

enlever ou remplacer un de ses membres si besoin. II Foudroyé est un prétre de Dol Dorn. Il voit les

ne ressent la douleur que lorsqu’il subit de véritables forgeliers comme le peuple élu de cette divinité et
blessures. Ces modifications physiques permettent aux pense que sa race n'existe que pour se couvrir de gloire
forgeliers de présenter une diversité d’apparence aussi ct honorer le dieu des batailles. Avec une philosophie
grande que les autres humanoides. pareille, Foudroyé est prét a faire sienne toute cause qui
_ requiert sa force et son talent. Il cherche la renommée
gg}ugﬁ UN FORGELIER personnelle et ne s'en cache pas, car il pense que cela

honore Dol Dorn. Contre ses ennemis, c’est un véritable
tourbillon d’acier qui ne connait pas la peur, ce qui pour
lui est I'idéal du forgelier.

Caduque est une sorciere du pacte stellaire. Dans
sa quéte de personnalité, elle a rejeté les normes
forgeliéres et humaines pour communier avec les entités
mystérieuses de l'au-dela. Elle a recouvert son corps et ses
biens de sceaux mystiques et effrayants et savoure la peur
que son apparence suscite chez ses ennemis. Lugubre,
taciturne et d’'une franchise sans concession, Caduque
apprécie néanmoins 'admiration que I’héroisme suscite.
Par conséquent, elle préfere utiliser ses pouvoirs pour
chétier ceux quelle juge maléfiques.

Les forgeliers ont une palette émotionnelle assez simple.
Méme s’ils ressentent la douleur, la peur, la haine et la
colére comme les autres races, ils sont réservés, pensifs
et cachent leurs émotions derriere leur visage de métal
inexpressif, Certains manquent de facultés d’introspection
et sont dangereusement naifs ou limités sur le plan
émotionnel, mais la plupart sont tout I'inverse. Ils
s interrogent sur le but de leur existence et se demandent
s'ils ont une &me ou non. Quelques forgeliers développent
une philosophie complexe a partir de ce qu’ils ressentent et
apprennent, mais la plupart s'associent a des humanoides
ayant le méme état d’esprit et sengagent avec passion dans
une organisation ou une religion. Bien souvent, un forgelier
se crée un puissant attachement émotionnel envers un
petit groupe de camarades.

En regle générale, le forgelier a une expérience
limitée du monde car il a passé son existence assigné
a une tache spécifique. Les forgeliers aiment le travail
et beaucoup se dressent des listes sans fin de corvées et
d’objectifs. Ils tirent de la fierté de leur travail et, plus
que toute autre race, détestent l'oisiveté et ’échec. La
facon de penser d’un forgelier lui confére une grande
efficacité dans I'accomplissement de sa tache, plus




Des réfugiés du royaume des réves dont Uesprit est aussi
affité que leur épée

TRAITS RACIAUX
Taille moyenne : 1,70 m3 1,90 m
Poids moyen : 65 & 110 kg

Bonus aux caractéristiques : Sagesse +2, Charisme +2
Cateégorie de taille : moyenne

Vitesse de déplacement : 6 cases

Vision : normale

Langues : commun, télépathie 5 (vous étes capable de
communiquer mentalement avec toute créature douée
de langage située dans votre ligne de mire et dans un
rayon de 5 cases, sachant que la communication se fait
dans les deux sens)

Bonus aux compétences : +2 en Intuition, +2 dans une
compétence au choix

Ame double : au début de votre tour de jeu, vous pouvez
effectuer un jet de sauvegarde contre chaque effet qui
vous hébete ou vous domine. Si vous ratez ce jet de
sauvegarde, vous n'en effectuez pas un autre contre
leffet en question a la fin de votre tour de jeu.

Bastion de clarté mentale : vous avez le pouvoir bastion
de clarté mentale.

Bastion de _clar_té m-e_nta_lg Kalashtar Pouvoir racial
Vous levez un bouclier psychique pour protéger votre esprit et
celui de vos alliés.

Rencontre
Interruption immédiate Proximité explosion 5
Déclencheur : un ennemi vous touche ou vous rate avec
une attaque contre la Volonté.
Cible : vous et chaque allié pris dans I'explosion
Effet : chaque cible bénéficie d’un bonus de pouvoir de +4
en Volonté jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Les kalashtars ressemblent aux humains, mais leur
apparence extérieure masque une nature profonde a

la fois sereine et sauvage, réfléchie et incontrdlable. Les
kalashtars ont fui Dal Quor, le Pays des Réves, et sont venus
chercher refuge dans les temples fortifiés des montagnes
de I'Adar pour échapper aux agents du Réve Obscur.

Jouez un kalashtar si vous voulez...

¢ incarner un personnage sage et contemplatif capable
d’avoir des accés de folie.

% étre un étranger en une contrée exotique, ot chaque
endroit que vous visitez suscite I’émerveillement.

¢ étre un fugitif cherchant a échapper a des ennemis qui
peuvent étre n'importe qui et se trouver n'importe ot

¢ étre membre d’une race qui préfére les classes de
barde, paladin, prétre et sorcier.

LUCIO PARRILLO
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Nrrce 1Ty Traits de caractére des kalashtars compatissants, o
1IJESCRIPTION e aciere des Salashtay P
contemplatifs, disciplinés, équilibrés, gracieux, <,
Imposants, intellectuels, perspicaces, réfléchis, spirituels

Les kalashtars, un nom quorien qui signifie les « réves
crrants », arriverent pour la premiére fois 3 Eberron il y
a mille huit cents ans. C’était un groupe de renégats de

B

' : 510 ; _ Noms masculins : Halkhad, Havrakhad, Kanatash, e
Dal Quor qui fuyaient une persécution philosophique Lanamelk, Lanharath, Malharath, Minharath, Névitash, .
et religieuse. Les agents de Dal Quor, regroupés sous Parmelk, Thakakhad, Thinharath g,

le nom du Réve Obscur, les traquerent jusqu’a ce que

le chef du groupe, Taratai, trouve un moyen audacieux Noms féminins : Ganitari, Khashana Lakashtari,
de fuir Dal Quor. Elle convainquit des moines adariens Mévakri, Novakri, Panitari, Sorashana, Thakashtai,
d’accepter une fusion permanente de leurs 4mes avec Thatari

celles des renégats quoriens. De cette fusion naquirent les
kalashtars, et c’est pourquoi les kalashtars d’aujourd’hui

ressemblent aux moines qui furent les premiers hotes AVEME—MRE EK% KAE%%Eg?ﬁ%RS
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volontaires de ces esprits, Voici quatre exemples d’aventuriers kalashtars. _.
Le monastére o soixante-sept humains devinrent Ganitari est une magicienne connue pour son esprit
kalashtars était un lieu de refuge, et les humains qui brillant. Elle sentraine quotidiennement 3 combattre le
vivaient Ja étaient donc d’origines diverses. Les kalashtars Réve Obscur et les maléfices tangibles de ce monde, Les
ont par conséquent conservé cette diversité d’apparence ennemis de son peuple sont innombrables, et pourtant elle
et possédent la méme variété de couleurs de peau, de est certaine quil doit exister une source de pouvoir capable
cheveux et d’yeux que les humains. Ils sont généralement de l'aider & éliminer la corruption de ce monde. Peut-étre
plus minces et plus grands que les humains, mais il existe e pouvoir se trouve-t-il en elle et dans les autres dmes
aussi des kalashtars petits ou trapus. courageuses prétes a affronter le mal, ou peut-étre sagit-il
Le développement physique des kalashtars est d’un artefact oublié¢ remontant 3 I'aube des temps. Quel
similaire a celui des humains, tout comme Jeur espérance que soit ce pouvoir, Ganitari est bien décidée 2 le trouver.
de vie. Un enfant kalashtar semble 3 premiére vue Halkhad est un prétre qui a grandi dans les temples
humain, mais quelques minutes d’observation révélent fortifiés de I’Adar. Dés son plus jeune 4ge, il s’est voué a
une différence majeure. Les kalashtars ont une attitude devenir un guerrier missionnaire de la Voie Lumineuse
empreinte de grice, de sérénité et de sérieux qui est au Khorvaire. Durant ce temps passé loin de '’Adar, il |
liée au fragment d’Ame quorienne qu’ils portent en eux. a appris une lecon importante : le meilleur moyen de
Alors qu'un enfant humain court, joue et rit, un enfant répondre aux besoins spirituels d'une personne est de
kalashtar s'adonne aux mémes activités qu'un adulte rechercher les racines de sa crise morale. Halkhad a |
kalashtar : exercices de méditation, entrainement martial découvert que le message central d'il-Yannah trouve un
¢t conversations télépathiques. Pour un kalashtar, grandir ¢cho méme chez ceux qui ne sont pas kalashtars. Au
est uniquement un processus physique ; ce n’est ni un cours de ses voyages 3 travers le Khorvaire, il préche les
processus mental, ni un processus émotionnel. bienfaits de la Voie Lumineuse  tous ceux qui veulent

| bien I'écouter.

| T 7 T A Kanatash est un voleur. Ses parents, sa famille et les
3 JOUER UN KAL%SH?%E autres membres de sa petite mEnmmauté kalashtar ont
€te massacrés par les agents du Réve Obscur alors qu’il
etait enfant. Kanatash en réchappa uniquement parce
qu'a ce moment-la il sarclait les champs dans une vallée
tloignée, puni pour avoir quitté la communauté afin
d’espionner des voyageurs humains. Kanatash a rejoint
un groupe d'aventuriers et jusqu’ici il est parvenu a rester
hors d’atteinte du Réve Obscur, Certains jours, il réfléchit
au moyen de retourner en Adar afin de voir s'i] n'y reste
vraiment plus aucun membre de sa famille.

Khashana est une vengeresse qui consacre chaque
moment de son temps a la poursuite inlassable de |a
perfection physique par la méditation, la gymnastique
et les exercices martiaux. Selon elle, 1a vie dans cette
Incarnation est une suite d’épreuves, chacune plus
difficile que la précédente. Khashana n'est pas trés
causante et na pas de temps a perdre en plaisanteries,
mais si vous voulez parler de techniques d’endurance
ou des faiblesses de la double dague de Karterri comme
arme défensive, elle se montrera intarissable.

La plupart des kalashtars restent dans les temples fortifiés
de I'Adar, aussi un kalashtar qui voyage au Khorvaire

a certainement une bonne raison d’agir ainsi. ] peut
vouloir par exemple briser le siege de 'Adar que ménent
les Riédrains ou fuir le Réve Obscur.

Le kalashtar typique est contemplatif et serein,
compatissant et amical, mais de facon cérébrale. Peut-
etre a cause de I'agitation qui regne dans leurs 4mes
tusionnées, les kalashtars gardent un contréle étroit de
leurs émotions. Un kalashtar cxprimera sa camaraderie
par un sourire grimagant et une remarque désinvolte
plutdt que par une grande claque dans le dos et une
plaisanterie grivoise.

Le fragment d’dme quorienne quun kalashtar porte
en lui se rappelle de la fuite de Dal Quor. Les kalashtars
qui tentent d’échapper au Réve Obscur sont méfiants,
méme s'ils essaient de rester polis et aimables. Il luttent
pour que coexistent les pensées et les sensibilités de Jeur
moiti¢ humaine avec les souvenirs etranges et irréels de
leur ame quorienne. Les kalashtars flirtent avec la folie ;
parfois, leur contenance sereine se fissure pour laisser
L place a un comportement déconcertant et incohérent qui
est inapproprié, voire dangereux.
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Les races décrites dans le Manuel des Joueurs constituent
la majeure partie de la population humanoide civilisée
d’Eberron. Celles du Manuel des Joueurs 2 sont moins
représentées, mais elles jouent tout de méme un role
important dans la société et la culture d’Eberron. Les
:nformations suivantes complétent celles de ces deux
ouvrages en décrivant la maniere dont chaque race
s'intégre au monde d’Eberron.

DEMI-ELFES

A Tberron, les demi-elfes vivent principalement au
Khorvaire ot ils dépassent en nombre les elfes dont
1s descendent. Mélant la polyvalence et 'ambition des
humains a la sagesse et a la perspicacité des elfes, ils
ont su exploiter leurs talents raciaux pour affecter
I’histoire et la culture bien plus que leur nombre ne
permet de I'imaginetr.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Peyu de demi-elfes vivants sont les rejetons de couples
mixtes. Depuis larrivée des elfes au Khorvaire, les demi-
elfes forment un groupe culturel distinct et la plupart
<ont les descendants des premiers couples de demi-elfes.
Les demi-elfes sont originaires de la région qui forme
aujourd’hui le Valénar, mais ils se sont répandus sur tout
le continent en suivant les migrations des populations
humaines du Khorvaire. Ils n'ont jamais créé de nation,
mais un certain nombre d’entre eux ont joué un role
fondateur dans les nations humaines. Ils ont sérieusement
influencé gouvernements, économies et guerres, mais
I'ont fait en tant qu’individus, organisations ou guildes,
jamais en tant que peuple.

Les demi-elfes partagent les croyances religieuses de
leur communanté d’adoption et n'ont pas de prédilections
particuliéres en tant que race. IIs vénérent généralement
I’Ost Souverain et la Flamme d’Argent, a quelques
exceptions pres.

1 ES TERRES DES DEMI-ELFES

Les demi-elfes vivent un peu partout au Khorvaire, et
particuli¢rement au sein des Cing Nations. Le continent
compte quelques communautés a prédominance demi-
elfe. mais elles sont rares car les demi-elfes préterent
vivre dans les régions occupées par les humains.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les outils qui ont permis aux demij-elfes d’apposer

leur empreinte sur le Khorvaire sont leurs maisons

4 dracogramme, la maison Lyrandar et la maison
Médani. Avec le dracogramme de la Tempcte et sa
flotte d’aéronefs, la maison Lyrandar est l'une des
maisons cruciales pour la civilisation du Khorvaire. Le
dracogramme de la Détection de la maison Médani fait
que nombre de ses membres ont vocation a devenir de
précieux collecteurs et pourvoyeurs d’informations.
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DEMI-ORQUES

Les demi-orques sont rares et vivent généralement dans
des communautés primitives et des régions reculées. Ces
endroits leur offrent une chance d’étre jugés selon leurs
mérites et non le sang qui coule dans leurs veines, souvent
impur aux yeux des habitants des lieux plus civilisés.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Comme toutes les races hybrides, les demi-orques ont
deux origines possibles. Certains sont le fruit de parents
orque et humain. Bien que ces unions soient rares et
parfois méme interdites, elles se produisent quelquefois
dans les régions les plus sauvages du continent. Les autres
<ont issus d’unions entre demi-orques remontant a des
générations. Ces individus fondent souvent leurs propres
tribus et communautes.

Les premiers demi-orques apparurent peu apres que
les immigrants humains de Sarlonie eurent débarqué
dans Pouest et le nord-ouest du Khorvaire, ot vivaient
déja des orques. Une légende peu connue raconte que les
Sentinelles du Seuil arrangerent des unions d’humains
et d’orques pour voir si leurs rejetons sc révéleraient
supérieurs aux deux races et seraient alors dignes de
recevoir les enseignements druidiques. Les demi-orques ne
sont jamais devenus aussi importants au Khorvaire que les
demi-elfes, en raison de leur faible nombre et des préjuges
<ociaux dont ils sont victimes. Aujourd hui encore, les
membres de nombreuses races voient les demi-orques et
les orques de la méme fagon, en les considérant davantage
comme des animaux que comme des personnes.

A T'instar des demi-elfes, les demi-orques adoptent la
religion qui domine dans leur region. Dans les Marches
de 'Ombre, ils peuvent aussi bien suivre la religion

druidique des Sentinelles du Seuil quappartenir a un
culte de Khyber.

1 ES TERRES DES DEMI-ORQUES

Les demi-orques vivent principalement dans 'ouest

du Khorvaire, surtout dans les Marches de I’'Ombre ou
ils sont organisés en tribus. Ils sont aussl présents aux
Confins d’Eldyn, au Droim et de maniere sporadique
dans les Désolations Démoniaques. Ils ne représentent
la race dominante dans aucune région, toujours en sous
nombre par rapport aux orques et aux humains.

Une partie de la population demi-orque du Dargtin
et asservie. Ces esclaves sont les descendants des demi-
orques que les hobgobelins ont élevés pour produire de
meilleurs soldats.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les demi-orques ne seraient pas représentes sans la.
maison Tharashk. Méme si les humains forment la
majorité de cette maison, cette derniére accueille aussi de
nombreux demi-orques, dont quelques-uns ont développé
le dracogramme de la Découverte. La maison Tharashk
compte méme des orques purs dans ses rangs.
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DfEvAs

Esprits issus d'une ére antique, les dévas se réincarnent
encore et encore dans un monde qui les a complétement
oubliés.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Les légendes racontent comment les couatls, une noble
race de serpents ailés, naquirent du sang de Sibérys

et alfrontérent les démons engendrés par le sang de
Khyber. De méme que les démons avaient les rakshasas
pour alliés, les couatls avaient eux aussi des compagnons
dans ce combat. Les dévas, des esprits lumineux
incarnés sous une forme mortelle, les aidérent donc
dans leur lutte contre les seigneurs démons. Destinés a
renaitre perpétuellement dans ce monde, les dévas sont
encore présents a Eberron alors méme que les couatls
ont presque totalement disparu et que bien peu de
créatures se rappellent encore I'ancienne mission

des dévas.

Les dévas s'accrochent aux préceptes vertueux de leurs
ancétres et croient que toute personne qui sadonne au mal
se réincarnera en rakshasa. Quelques-uns affirment méme
étre des esprits rakshasas qui ont trouvé la rédemption,
mais leurs freres doutent de ces assertions. Avec leur
nature spirituelle et leur haine du mal, les dévas trouvent
souvent des alliés en la personne des kalashtars.

LES TERRES DES DEVAS

Les dévas n'ont pas de terre natale et sont rares a Eberron.
Un déva peut passer sa vie entiére sans rencontrer ne
fit-ce qu'un congéneére. Lorsquun déva meurt et se
réincarne, il apparait sous forme adulte, a des centaines
de kilométres de 1a ou il vivait, avec de rares souvenirs
de ses vies passées. Aussi, au lieu de fonder leurs propres
communautés, les dévas vivent parmi les membres des
autres races. Ils vivent souvent parmi les humains et

sont attirés par les lieux ot1 le mal a une forte empreinte,
commme les Terres du Deuil ou pres de gouffres plongeant
en Khyber. La, ils ceuvrent a contenir le flot des démons
et des créatures aberrantes.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les dévas n'ont pas de maison a dracogramme. En ces
rares occasions ot un déva manifeste un dracogramme, il
s'agit généralement de celui d'une maison humaine, elfe
ou demi-elfe.
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DRAKEIDES
Ies drakéides sont pris entre les royaumes des mortels

et ceux des grands dragons, sans avoir véritablement de
place dans les uns ou les autres.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Les drakéides sont originaires de 'Argonesse. Des
légendes racontent qu'il existe de grandes cités-états
drakéides dans I'intérieur de I'Argonesse qui safirontent
pour des divergences d’interpretation de la Prophétie
Draconique, ou plus simplement sur I'ordre de leurs
suzerains draconiques.

Au Khorvaire, les drakéides sont fortement liés au
Q’barra. Il y a longtemps, des immigrants d’Argonesse
créérent un empire dans les jungles impénétrables de cette
région, conquérant et annexant les terres des hommes-
lézards et des kobolds. Ils batirent de gigantesques
monuments, domestiquérent la nature sauvage et furent
en passe de devenir I'une des grandes puissances du
Khorvaire. Personne ne peut aujourd hui affirmer avec
certitude ce qu'il advint de cet empire qui s'effondra aussi
subitement qu'il était apparu, laissant derriére lui des
poches de civilisation luttant pour leur survie dans les
jungles farouches. Bien que leur empire soit mort depuis
longtemps, les drakéides conservent le souvenir de ce
lointain passé dans leur religion. Ils rendent un culte aux
Dragons Souverains, incarnations draconiques des dieux
de 'Ost Souverain. Les drakéides maléfiques vénérent
généralement le Dragon Au-Dessous. 5iles drakéides
n’adorent pas directement les dragons, ils les respectent
en tant qu’'émissaires des dieux et ont une profonde
vénération pour les trois dragons géniteurs, Sibérys,
Eberron et Khyber. Les drakéides croient que la Prophétie
Draconique est le moyen par lequel ces vénérables dragons
créateurs communiquent avec les dragons d’aujourd hui.

1 FS TERRES DES DRAKEIDES

Les drakéides qui parcourent le monde comme aventuriers
ou marchands sont rares et la plupart de ceux du
Khorvaire résident toujours au Q barra. Aprés des si¢cles
de lutte pour survivre dans les jungles, les comimunautés
drakéides du Q’barra ont commencé a prospérer et de
nouveaux gouvernements ont vu le jour tandis que le
commerce avec I’étranger se développe. A I'inverse,
quelques tribus drakéides sont retournées a I’état sauvage
ot vivent dans les terres vierges en compagnie d hommes-
Jézards et de troglodytes. Ces drakéides sont une menace
pour les communautés du F’barra et des pays voisins.
Quelques tribus drakéides vivent en Sérene et sur
d’autres iles de la c6te de ’Argonesse. Et méme si peu
de voyageurs ont eu la chance de les voir, I'intérieur du
continent abrite bien des cités-états drakéides.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les drakéides n'ont pas de maison a dracogramme, et

les dracogrammes sont extrémement rares chez les
représentants de cette race. Un drakéide qui développe
un dracogramme sera probablement unique au monde.

| Les dracogrammes sont tellement rares chez eux que I'on
e sait pas exactement si les drakeéides les considerent

L . comme un honneur ou une abomination.

FLADRINS

Les habitants d’Eberron sont nombreux a penser que

les éladrins sont des nouveaux venus dans ce monde,
alors que c’est une race présente depuis sa naissance.

Les éladrins semblent souvent ne pas étre a leur aise a
Eberron a cause des horreurs que ce monde a récemment
connues. des horreurs dont 'onde de choc s’est propageée
jusqu’a la Féerie des éladrins.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Les sept cités resplendissantes des éladrins sises a Eberron
depuis I’Age des Géants sont les spires féeriques. Lors de
certaines conjonctions avec la Féerie, les tours scintillantes
des spires féeriques apparaissent a Eberron et les éladrins
en sortent pour venir a la découverte du monde. Quelques
¢ladrins décident parfois de rester a Eberron, succombant
5 la beauté d’un lieu ou au charme de ses habitants. Mais
I’abandon des spires féeriques ne fut pas toujours un choix,
comme quand les géants conquirent Shaé Tirias Tolai, la
Cité d’Argent et d’'Os. Cette spire i€erique apparut dans
les terres sauvages du Xen'drik et les géants saisirent
I'occasion pour l'attaquer et asservir sa population. La race
des elfes descend de ces éladrins assujettis par les geants.

Les éladrins ont un impact historique ou social limite
3 Eberron. Avant la guerre, quand les spires f€eriques
apparaissaient a Eberron, leurs habitants venaient
commercer avec les communautés alentour. Ces relations
banales avec le monde auraient pu se poursuivre si les
spires féeriques n'avaient pas éte presentes a Eberron
le Jour du Deuil. Ce jour-1a, elles furent coupées de la
Féerie et devinrent un élément permanent du paysage
d’fberron. Les éladrins déplacés essaient désormais
de sadapter a leur nouvelle situation ou cherchent
désespérément un moyen de retourner en Féerie.

La plupart des éladrins vénerent leurs ancétres, mais
d’autres accordent leur dévotion a certaines divinites
choisies de 'Ost Souverain, notamment Aureon et
Olladra. De rares éladrins vivant mal leur exil a Eberron
sont attirés par le Sang de Vol.

1 S TERRES DES ELADRINS

Si quelques communautés éladrines sont natives d’Eberron,
la plupart des éladrins qui vivent dans ce monde sont des
habitants ou d’anciens habitants des spires féeriques. Les
noms et emplacements des spires féeriques sont les suivants

4 Pylas Pyrial, la Porte de la Joie, se trouve au Zilargo.

4 Shaé Joridal, la Cité des Lumieres d’ Emeraude, se trouve
au Dargiin et est en permanence assiégee par les gobelins.

4 Shaé Loralyndar, la Cité de la Rose Epineuse, se trouve
au Fief de I’Aube, dans les Confins d 'Eldyn.

4 Shaé Tirias Tolai, la Cité d’Argent et d'Os, se trouve au
Xen'drik ; ses ruines hantées sont désertes depuis le
pillage de la ville durant 'Age des Geants.

4 Shaélas Tiraleth, la Cour de I'Arbre d’Argent,
apparaissait traditionnellement au Cyre mais n'a plus
été revue depuis le Jour du Deuil. Tl s‘agissait de la plus
grande des spires féeriques.

4 Taer Lian Doresh, la Forteresse des Réves Oubliés, se
trouve dans les Principautés de Lhazar.

4 Taér Syraén, la Citadelle de 'Hiver, se trouve au Karrnath.




MAISONS A DRACOGRAMME

I1 y a plusieurs siécles de cela, les elfes de la maison
Phiarlane découvrirent la spire féerique de Taér Syraén
lorsquelle apparut au Karrnath. Depuis cette €poque,
un clan d’elfes et d’éladrins porteurs d'un dracogramme
a vu le jour au sein de la spire féerique. Ces individus
portent le dracogramme de I’0Ombre. Ce clan, séparé de
la maison Phiarlane depuis longtemps, en fait toujours
partie d'un point de vue technique méme s'il ne lui offre
pas ouvertement son appui, pas plus qu'a sa rivale la
maison Thuranni.

ELFE

Les elfes d’Eberron sont un peuple étrange, aussi étrange
aux yeux des humains que peuvent I’étre les orques ou

les gobelins. Les elfes qui vivent parmi les humains sont
abordables et ont une vision du monde similaire a celle
de leurs voisins. Mais les elfes d’Aérénal et du Valénar
sont distants et n'ont aucune envie de s'impliquer dans les
affaires de races qu’ils jugent inférieures et primitives.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Les elfes sont originaires du Xen'drik. Ils descendent
des éladrins de la spire féerique de Shaé Tirias Tolat.
I1y a des millénaires de cela, les géants du Xen'drik
pillerent la cité et asservirent les éladrins qui 'habitaient.
Les éladrins subirent cet esclavage de longues années
avant de se rebeller et de fuir le Xen'drik. Mais des
générations d’isolement loin de la Féerie avaient fini par
les transformer profondément. Ces éladrins devinrent
ces étres que les habitants d’Eberron appellent des elfes.
Les réfugiés colonisérent le petit continent d’Aérénal
et y demeurérent pour la plupart. Certains quitterent
I’Aérénal pour s’installer au Khorvaire avant I'époque du
Galifar, mais de nouveaux elfes gagneérent le Khorvaire
durant la Derniere Guerre pour y servir comme
mercenaires sous le commandement du haut roi Vadallia.
Ces elfes habitent aujourd’hui le Valénar.

A quelques exceptions prés, tous les elfes vénérent
leurs ancétres en adhérant a la Cour d’Outre-Mort ou aux
Esprits du Passé.

1. FS TERRES DES ELFES

Les elfes du Khorvaire résident surtout dans la nation du
Valénar, mais la majorité des elfes d’Eberron sont encore
en Aérénal. Si les elfes sont désireux de commercer et de
nouer des relations avec les étrangers, aucune de ces deux
nations elfiques ne fait bon accueil aux visiteurs.

Les elfes constituent une minorité importante dans
de nombreuses nations. Ces elfes-ci ont souvent plus
d’affinités avec les races qui les entourent quavec les elfes
de leurs terres ancestrales.

MAISONS A DRACOGRAMME

Pendant longtemps, les Phiarlane furent la seule maison
4 dracogramme elfique, mais durant la Derniere
Guerre, des factions de la maison Phiarlane ont fondé la
maison Thuranni. Aujourd’hui, les maisons Phiarlane et
Thuranni se livrent une concurrence farouche.

Des légendes parlent d’un treizieme dracogramme, le
dracogramme de la Mort, qui existait autrefois chez les
elfes. Mais ce dracogramme est censé avoir disparu il y a
fort longtemps.

FERALS

Souvent surnommés les « lycanthropoides », les férals font
partie des races d’Eberron dont on se méfie le plus, si bien
qu’ils font souvent I'objet de persécutions. Les populations
les détestent et les craignent en raison de leur nature
bestiale, mais certains réussissent a se faire accepter par
des groupes d’individus a I'esprit ouvert.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Les férals sont le fruit d’unions entre des humains et des
lycanthropes. Personne ne sait quand les premiers d’entre
eux apparurent car ils furent d’abord pris pour des
lycanthropes sous forme humaine ou hybride. Ce n'est
que face a leur nombre croissant que les autres races les
reconnurent comme un peuple a part entiere.

Mais la reconnaissance d’une race ne signifie pas
son acceptation. Les gens sont mal a l'aise en présence
de férals a cause de leur nature prédatrice et de leur
apparence vaguement bestiale. Beaucoup pensent que les
férals ne sont pas vraiment différents des lycanthropes.
D’ailleurs, la guerre que mene I’Egliae de la Flamme
d’Argent aux lycanthropes a causé la mort de nombreux
férals en plus de celle de véritables lycanthropes.

La facon dont les férals sont traités dépend largement
de I'endroit ot on les trouve. Au sein des populations
urbaines, ils seront acceptés comme des voyageurs de
passage un peu plus bizarres que les autres. Mais si les
férals apparaissent en grand nombre, les citoyens d'une
communauté peuvent devenir suspicieux. Dans le monde
rural en revanche, les férals sont rarement tolérés.

Quelques férals, et particulierement ceux qui essaient
de s’intégrer a d‘autres communautés, accordent leur
dévotion a 1'Ost Souverain, notamment a Balinor et
Boldréi. D’autres vénérent le Voyageur ou le Sinistre
Sextumvirat, mais la plupart appartiennent a des sectes
druidiques ou vénérent les esprits primordiaux.

LES TERRES DES FERALS

S’il existe bien quelques communautés de férals, cette
race ne controle aucune grande région du Khorvaire.
Leur plus importante population se trouve dans les
Confins d'Eldyn. Ailleurs, les férals ne résident que dans
les régions les plus sauvages des nations humanoides,
gagnant péniblement leur vie comme chasseurs et
trappeurs, guides, pisteurs, ou éclaireurs.

Dans les étendues gelées de la toundra de Tashana en
Sarlonie, terre ancestrale des lycanthropes d'Eberron,
les férals se sont batis leurs propres nations. Celles-ci,
qui sont au nombre de trois, sont en quelque sorte des
groupes de tribus unifiées. La lutte pour la survie sur ces
terres inhospitaliéres empéche toutefois les nations férales
d’exercer une réelle influence au-dela de la toundra.
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MAISONS A DRACOGRAMME

Les férals nont pas de maisons a dracogramme. Par
ailleurs, apparition de dracogrammes est rare atl sein
de leur espéce, A tel point que beaucoup n'ont jamais
rencontré de leur vie un congénere porteur d'un

dracogramme.

GNOMES

Souvent méprisés par les autres races, les gnomes ont
pourtant une influence énorme sur I’histoire du monde.
Une soif de savoir et de secrets combinée a un charisme
naturel et a des talents magiques innés font d’eux une

race avec laquelle on doit compter.

CONTEXTE ET HISTOIRE

A Vorigine, les gnomes sont venus de Féerie, mais
personne ne sait quand ni comment. Ce qui est certain
en revanche, c’est qu'ils arriverent dans le monde en
bien plus grand nombre que les éladrins. IIs se sont
répandus un peu partout, mais se sont aussi regroupeés
pour former quelques communautés distinctes, dont la
plus importante est le Zilargo. Les gnomes sont sociables
et amicaux, mais ils ont aussi un gotit prononce pour
la tromperie et les intrigues. Un gnome n'est jamais
aussi heureux que lorsqu’il découvre les secrets d'un
voisin ou monte un subterfuge, méme si celane lui
rapporte pas grand-chose. Certains gnomes voient plus
grand et se lancent dans des opérations d'espionnage
et des conspirations capables de renverser des
gouvernements. Quand les gnomes ont des ennuis, ils
tentent généralement de s'en sortir par Ja parole ou un
quelconque stratagéme. Les gnomes sont avant tout des

individus sociables.
Les gnomes riont pas de religion propre,
d’Eberron ou presque en comptent parmi leurs fidéles.

et tous les cultes

GOLIATHS

Les goliaths ne sont pas tres nombreux, mais ils peuvent
senorgueillir d'une longue histoire et sont fiers de leur

force et de leur honorabilité.

CONTEXTE ET HISTOIRE

La race des goliaths est originaire du Xen’drik, mais
quitta ce continent en nombre lors de 'accession au
pouvoir des géants. Ceux qui restérent furent asservis
comme les elfes, mais firent de bien pietres esclaves :
dans ces conditions de captivite, ils s’affaiblissaient, ne
se reproduisaient plus et mouraient rapidement. C'est
pourquoi il ne reste que peu de goliaths au Xen'drik.

Bien qu’ils soient présents en de nombreux endroits,

les goliaths n'ont jamais eu une population ou une
otivation suffisantes pour se tailler une nation ou un
empire. Ils vivent ayj ourd hui comme ils le font depuis
des siécles, sappuyant sur leur mode de vie traditionnel
dans des communautés installées dans les hautes
montagnes, en marge de la civilisation.

Les goliaths ont diverses traditions religieuses, ce
qui s’explique par la dispersion de leurs communautes.
Certaines tribus vénéerent Balinor, le dieu de la chasse,
souvent appelé Banor IArcher. Dans les montagnes des
Confins d’Eldyn, ils observent surtout les traditions
primales des sectes druidiques, notamment celle des

Protecteurs de la Forét ou des Partisans du Sorbier.
Quelques tribus respectent la tradition d’un culte
ophidien, vestige de I’adoration des couatls qui
emprisonnérent les démons, et leurs croyances ont
par conséquent des points Communs avec celles de la

Flamme d’Argent.

1 £S TERRES DES GOLIATHS
La plupart des goliaths du Khorvaire vivent en tribus
dispersées dans les monts Ténébreux et les monts de la

Corne Gelée, et wont donc que de rares contacts avec

11ées boisées. Certains vivent aussi

les populations des va
dans les Ferracines et les monts de la Gelée Blanche des

Bastions de Mror, ot ils rencontrent parfois les nains. Il
en existe aussi des tribus en Sarlonie, au Syrkarn et dans
la toundra de Tashana, ainsi que dans les montagnes des

Givres Félons.

LES TERRES DES GNOMES
Le Zilargo est le pays des gnomes. Les gnomes, qui
habitaient en Féerie a lorigine, immigrerent au Zilargo
via les spires féeriques des éladrins. Lorsque celles-cine
purent plus retourner en Féerie, la plupart des gnomes
coincés i Eberron rejoignirent leurs fréres au Zilargo.
Toutefois, certains habitent encore les spires féeriques.
Ot qu'ils résident, les gnomes aiment s retrouver entre
eux et vivent généralement en compagnie de membres
de leur famille étendue. Les lignées gnomes sont
souvent liées par tout un faisceau de secrets partages

et de faveurs.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les goliaths n'ont pas de maison, et s’il est sans

doute possible que I'un d’eux puisse développer un

dracogramme, il n'existe aucune menftion dun tel

événement.

MAISONS A DRACOGRAMME
Les gnomes qui portent le dracogramme de I'Ecriture
appartiennent a la maison Sivis. I1s utilisent les
pouvoirs du dracogramme pour faciliter les pourparlers
diplomatiques, convoyer des messages importants et
vérifier I'authenticité de certains documents.
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AALEFELINS

Peuplade nomade originaire du Khorvaire oriental, les
halfelins se sont répandus sur tout le continent et sont
présents & tous les niveaux de la société. Ils ne possedent
que de rares territoires, mais se sentent partout chez
eux. Ce sont aprés les humains I'une des races les plus
nombreuses d'Eberron.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Les halfelins étaient jadis un peuple tribal qui vivait
dans les plaines de Talante et qui mena pendant de
nombreuses générations une existence paisible loin
des autres races. Mais poussés par leurs besoins en
paturage, ils finirent par rencontrer un nombre croissant
d’humains, de nains, d’elfes et de représentants d’autres
races. Ce qui commenca comme du commerce devint
bientét un véritable exode de tribus halfelines quittant
les plaines de Talante pour explorer le monde avec
une curiosité naturelle et une capacité a se fondre
dans d’autres cultures. Les traditions nomadiques
des halfelins faisaient d’eux d’'excellents messagers et
marchands ambulants, et leur coutume de loyauté tribale
en faisait des compagnons de confiance. Toutefois, leur
ignorance des lois des autres peuples et leur conception
approximative de la notion de propriété personnelle en
entrainérent beaucoup dans des activités criminelles.

Toutes les positions et professions occupées par des
humains peuvent I'étre aussi par des halfelins. Quand le
royaume du Galifar revendiqua les plaines de Talante, les
halfelins ne s’en préoccupérent pas et leur style de vie ne
changea guére durant les années de domination du grand
royaume, comme durant la Derniere Guerre.

Les croyances religieuses des halfelins sont restées les
mémes au fil des siécles et tournent autour de certaines
divinités de I’Ost Souverain, Balinor au premier chef.

L ES TERRES DES HALFELINS

Des tribus halfelines parcourent toujours les plaines de
Talante en utilisant les grands reptiles de cette région
comme montures, comme proies et comme bétail. De
temps a autre, ils se retrouvent dans des camps ou des
cités pour commercer et échanger des nouvelles. Il existe
aussi quelques tribus halfelines en dehors des plaines

de Talante qui, si elles sont généralement nomades, ne
ressemblent pas beaucoup a leurs congénéres talantais.
Par ailleurs, des halfelins vivent dans la plupart des
cultures et sont présents a tous les niveaux de la société.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les halfelins qui portent le dracogramme de 1'Hospitalité
appartiennent souvent a la maison Ghallanda.
Généralement, ils sont & la téte d’auberges et de tavernes.
Le dracogramme fait d'eux des gens précieux lorsque I'on
cherche le gite et le couvert. Traditionnellement nomades,
les halfelins atfirment comprendre mieux que quiconque
I'importance d’un petit plaisir occasionnel. Les halfelins
sont aussi connus pour le dracogramme de la Guérison,
qui leur vaut le respect de la plupart des Khorvairiens.

HUMAINS

En bien ou en mal, les humains sont la race dominante au
Khorvaire et la plus nombreuse en Sarlonie. Ambitieux
et pourvus de formidables facultés d’adaptation, les
humains ont écrit I’histoire du dernier age et quel que
soit 'avenir d’Eberron, ’humanité en sera sans aucun
doute I'inspiratrice.

CONTEXTE FT HISTOIRE

L’humanité est originaire de Sarlonie. U'histoire n'a pas
retenu lequel des multiples désastres qua connus ce
continent poussa les humains a partir, mais le fait est
qu’ils prirent la mer a bord d’embarcations primitives.
Les premiers explorateurs traversérent la mer Enragée
et accostérent dans ce qui est aujourd’hui connu comme
les Principautés de Lhazar et le Q' barra. Des expéditions
ultérieures partirent a I'est au travers de la mer Stérile et
atteignirent le rivage des Désolations Démoniaques, des
Confins d’Eldyn et des Marches de I'Ombre. Parmi ces
colonies, peu survécurent.

Une fois qulelle eut établi une téte de pont au
Khorvaire, rien ne put plus arréter I'’humanité. Des
bandes dépenaillées d’explorateurs et de pelerins
s'enfoncérent dans le continent et les communautés
fleurirent dans leur sillage. Les villages devinrent des
villes et les villes des nations avant de former le Galifar.
Ce royaume perdura pendant des siecles avant que
n’éclate la Derniére Guerre, affligeant '’humanité de
plus de cent années de conflit. Aujourd’hui, les humains
contrdlent encore la majeure partie du Khorvaire, mais la
paix entre leurs nations est fragile.

1 FS TERRES DES HUMAINS

Les humains dominent la majorité du Khorvaire, a savoir
les Cing Nations et les Principautés de Lhazéar. On trouve
également des communautés prospeéres au Q barra,

dans certaines régions des Confins d’Eldyn et dans les
Marches de 'Ombre. La Sarlonie, qui est le berceau de
’humanité, n’est plus gouvernée par des humains depuis
'avénement des Inspirés du Riédra, mais ils constituent
encore la majorité de la population. La plupart des
humains du Khorvaire se soucient peu de la Sarlonie et
des autres continents. Du reste, ils sont bien peu a savoir
que la Sarlonie est la terre de leurs aieux.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les humains portent davantage de dracogrammes

que les autres races, mais personne ne sait vraiment
pourquoi. Peut-étre ont-ils une importance particuliere
dans la Prophétie Draconique, ou peut-étre est-ce
simplement parce qu’ils sont les plus nombreux. Les
maisons a dracogramme humaines sont la maison
Cannith (dracogramme de la Création), la maison
Orienne (dracogramme du Passage), la maison Dénéith
(dracogramme de la Sentinelle) et la maison Vadalis
(dracogramme du Dressage). La maison Tharashk et son
dracogramme de la Découverte regroupent des humains
et des demi-orques.
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NAINS

Les clans nains ne forment peut-étre pas la nation la plus
puissante d’Eberron ni la plus célébrée par I’histoire,
mais cest en tout cas la plus riche. Les nains aiment a
dire que celui qui gouverne réellement un royaume n'est
pas celui qui est assis sur le trone, mais celui qui tient les
cordons de sa bourse.

CONTEXTE ET HISTOIRE

Bien avant la naissance du Galifar, les clans barbares des
nains habitaient dans les Givres Félons. Les nains pensent
que leur peuple quitta ce pays glacial pour descendre vers
le sud en quéte d'une terre plus hospitaliére. Des récits
racontent comment ils atteignirent les montagnes du
nord-est du Khorvaire et commencérent a en exploiter les
richesses miniéres.

Les montagnes des nains furent baignées dans le sang
pendant des si¢cles de lutte entre les clans. Mais lorsque
le Galifar imposa la paix sur ces terres, les clans apprirent
la valeur de la coopération. Méme si d’anciens griefs et
inimitiés subsistent, ils s'expriment aujourd hui par des
politiques économiques et occasionnellement par de
J’espionnage et du sabotage, plutot que par une guerre
ouverte.

Les nains sont loyaux envers leur famille et leur clan.

[Is exercent une influence sur le reste du Khorvaire grace
4 leurs richesses et aux activités bancaires de la maison
Kundarak. Presque tous les nains vénérent I'Ost Souverain,
et particulierement Dol Arrah, Kol Korran et Onatar.

1. ES TERRES DES NAINS

A I'heure actuclle, les nains vivent dans tout le Khorvaire,
ainsi quau Riédra, en Sarlonie, mais les Bastions de Mror
sont leurs terres ancestrales. La, les clans exploitent les
veines inépuisables de métaux et de pierres precieuses
des Ferracines. Les Bastions de Mror ne forment pas
exactement un royaume, mais plutdt une fédération de
clans dirigée par des seigneurs nains avec la participation
de la maison Kundarak.

MAISONS A DRACOGRAMME

La plupart des nains qui portent un dracogramme sont
membres de la maison Kundarak. Cette derniere était
jadis le clan Kundarak, une des plus puissantes familles
naines. Elle est le maitre incontesté au Khorvaire

des affaires bancaires, des préts et de la sécurite. La
maison n'a pas d’égale pour influencer I'économie du
Khorvaire. Les membres de la maison Kundarak portent
le dracogramme de la Garde, qui leur permet de protéger
leur fortune ainsi que les richesses de ceux qui font

appel a leurs services. La maison Kundarak possede des
chambres fortes lourdement gardées dans les profondeurs
des Ferracines.

TIEFFELINS

Les tieffelins, au sang corrompu par les pactes diaboliques
de leurs ancétres, restent une des races les plus énigmatiques
d’Eberron. Certains se sont réellement libérés du poids de
leur héritage et cherchent a réparer les anciens méfaits qui
leur ont donné naissance, tandis que d’autres poursuivent
les desseins de leurs ancétres infernaux.

CONTEXTE ET HISTOIRE

La plupart des tieffelins d’Eberron sont issus des lignées
corrompues de la nation d’Ohr Kalin, en Sarlonie.
Baignés dans le savoir arcanique et obsédés par les
connaissances occultes, de nombreux citoyens de la
classe dirigeante conclurent des pactes avec des diables.
Ce qu’ils recherchaient (connaissance, pouvoir et
immortalité) passait avant les conséquences de leurs
actes sur leurs descendants. Quand les Inspirés voulurent
purifier la Sarlonie de toute magie interdite, 'Ohr Kaltin
tomba, mais de nombreux tieffelins eurent le temps de
fuir vers d’autres terres.

Certains tieffelins perpétuent les traditions de leurs
ancétres et adorent des diables, tandis que d’autres
rejoignent des cultes de Khyber ou rendent hommage au
Sinistre Sextumvirat. Les tieffelins qui se rebellent contre
leur passé vénérent souvent I'Ost Souverain ou la Flamme
d’Argent, 3 moins qu’ils ne suivent diftérentes traditions
druidiques.

1 ES TERRES DES TIEFFELINS

Les tieffelins qui fuirent 'Ohr Kaltin vinrent nombreux
au Khorvaire. La population tieffeline la plus importante
fonda le Fief Venimeux au Drodm, mais 'on rencontre
aussi des populations tieffelines dans les Marches de
’Ombre, dans les Désolations Démoniaques, aux Confins
d’Eldyn, et méme dans des régions rurales de I'’Aundair.

MAISONS A DRACOGRAMME

Les tieffelins n'ont pas de maison a dracogramme, et
on n'a jamais entendu parler d'un tieffelin en ayant
développé.

SECONDS ROLES

Eberron accueille d’autres races en plus de celles décrites
plus haut. Toutes celles qui sont susceptibles de jouer un
role dans une campagne sont présentées ici.

GENASI

Les genasi sont tres rares a Eberron et méme s'il existe
de nombreuses théories quant a leurs origines, eux-
mémes ne savent pas comment leur race a vu le jour.
Une hypothése prétend que les genasi étaient jadis des
explorateurs d'une autre race (peut-étre des nains) qui
furent pris dans I'éruption du Poing d’Onatar, dans

les Ferracines. La force de l'explosion, accrue par la
présence de dracolithes situés dans les profondeurs
magmatiques, transforma ces étres en genasi. D'autres
histoires racontent que les genasi sont d’anciens habitants
du Chaos Elémentaire, projetés dans le monde lors
d’une violente tempéte élémentaire. Certains arcanistes
prétendent que les genasi sont les créations de puissants




magiciens du Congreés Arcanique, le fruit d’expériences
échappées de leur salle d’exposition dans les tours
flottantes d’Arcanix. Il y a aussi ceux qui pensent
que les genasi ne sont rien d’autre que le résultat de
mutations génétiques apparues parmi les descendants
d’humanoides ayant subi une exposition prolongée a
I'influence maligne de Khyber. Quelle que soit leur
origine, les genasi d’Eberron sont peu nombreux.

S’il existe bien des rumeurs traitant d'un village genasi
aux Confins d’Eldyn, les genasi n'ont aucun territoire
a eux. La plupart vivent en marge des communautés
humaines et évitent leurs voisins. Les gens d’Eberron
connaissent suffisamment la magie pour ne pas éprouver
de méfiance ou de haine a l'encontre des genasi, mais ils
n'en sont pas moins mal a I'aise face a ces étres étranges et
clairement surnaturels.

GNOLLS

Si la majorité des gnolls d’Eberron sont bien les créatures
féroces et adoratrices de démons des histoires que I'on
se raconte a la veillée, un petit nombre d'entre eux ont
transcendé leur nature chaotique et bestiale. Ces gnolls
se sont unis pour former une nation modeste mais stable,
baptisée le Pacte de Znir, du nom du lieu du Dro&m ot ils
renoncérent a leur souverain démoniaque. Ce groupe est
assez fort pour préserver son indépendance, et les gnolls
gagnent de confortables sommes d’argent en servant
comme mercenaires, pisteurs et maraudeurs pour les
seigneurs de guerre du Drodm ou d’autres puissances
étrangéres qui ont les moyens de s'offrir leurs services.
Les gnolls ordinaires adorent encore le démon appelé
le Boucher ou la Béte des Carnages. Ces gnolls vivent
principalement dans les Désolations Démoniaques,
mais d’importantes tribus se trouvent aussi aux Contins
d’Eldyn, dans les Marches de 'Ombre et dans certaines
régions du Drodm qui ne sont pas occupées par les gnolls
du Pacte de Znir.

GOBELINS

Avant la venue des humains au Khorvaire, les tribus
gobelines avaient fondé ce qui était alors le plus grand
empire du continent. Les hobgobelins disciplinés
dirigeaient I'Empire dhakénien et utilisaient gobelins et
gobelours comme esclaves, ouvriers et soldats. Fragilisé
par les habituelles querelles intestines, 'Empire seffondra
rapidement devant la vague irrépressible des humains.

Aujourd’hui, les tribus gobelines et surtout
hobgobelines dirigent la nation militaire du Dargtin,
que beaucoup d’entre elles voient comme la renaissance
de 'Empire dhakanien. Des tribus de gobelins, de
hobgobelins et de gobelours existent dans de nombreuses
autres régions, notamment au Drodm. Le Valénar abrite
une petite population de hobgobelins qui sont en servage
ou vivent chichement en marge des villages. Des rumeurs
parlent également de l'existence de tribus de gobelins
primitifs au Xen'drik.

De nombreux gobelins travaillent comme
mercenaires pour des nations humaines et des maisons a
dracogramme.

Si les gobelins reconnaissent assurément l'existence
des dieux, ils ne leur vouent aucun culte.

KoBOLDS
Les gobelins ont un tempérament guerrier et dictatorial, Z
les orques ont une nature sauvage et tribale, quant aux
kobolds, ils n'ont aucun trait saillant de comportement.
En tant qu'individus, ils peuvent avoir des motivations

diverses (cupidité, foi, patriotisme, avidité), mais ils nont v
pas d’identité culturelle spécitique en tant que race.

Ou du moins, s'ils en ont une, les humains civilisés du i F

Khorvaire n'ont pas été capables de la distinguer. :;; 1
De petites tribus de kobolds vivent dans les régions £ \

de montagne ou de jungle, et il existe peu de populations

kobolds de taille conséquente. La population kobold la L
plus nombreuse vit a Shérat Kol, au Drodm. D’'importantes
tribus de kobolds vivent aussi dans les jungles du Q’barra =
et dans les Désolations Démoniaques. Les kobolds entrent
parfois en conflit avec d’autres races, notamment dans les
montagnes du Zilargo ot ils se battent contre les gnomes.
Les érudits pensent qu'une importante population kobold
existe sur le continent d’Argonesse, mais personne ne peut
I'affirmer avec certitude.

MINOTAURES

Quelques clans de minotaures vivent dans les régions les
plus sauvages du Khorvaire, de la Sarlonie et du Xen'drik,
mais la majorité des minotaures d’ Eberron habitent

le Droam. On en rencontre dans toutes les grandes
agglomérations de cette région. Le maitre de guerre
minotaure Rhesh Turakbar contréle aussi une partie

du Dro4m. Si les minotaures de Turakbar adorent des
démons sanguinaires, beaucoup d’autres minotaures du
Droam ont une personnalité et des croyances beaucoup
plus aimables pour les autres races. La maison Tharashk
et les armées du Drodm respectent les minotaures pour
leur force et leur sens de ’honneur, et les emploient
comine mercenaires.

ORQUES

Les orques, qui sont 'une des principales races

du Khorvaire, résident dans toute la moitié ouest

du continent. Ils vivent & la périphérie des nations
humaines, a I'exception des quelques orques a habiter
dans les grandes villes ot ils sont acceptés. La plupart
appartiennent a des tribus primitives des Confins
d’Eldyn, des Désolations Démoniaques, des Marches de
’Ombre, du Droam et des Bastions de Mror.

Quand les gens du Khorvaire pensent aux orques, ils
imaginent des pillards sauvages et barbares massacrant
des villages au nom de leurs dieux maléfiques. De fait,
de nombreuses tribus orques correspondent a cette
description. Mais il en est pourtant d’autres chez qui l'on
ne retrouve pas cette propension a la violence aveugle.

La tradition druidique des Sentinelles du Seuil est née
parmi les orques d’Eldyn, et ceux qui vivent au sein des
nations humaines ou a leur périphérie font souvent des
efforts pour adopter un mode de vie plus civilisé. La
maison Tharashk accueille des orques dans ses rangs, et
dans les communautés des Marches de ’'Ombre orques et
humains vivent ensemble.

CHAPITRE 2 | Races .
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EBERRON EST un monde de magie et de g i L F o
merveilles, d’intrigue et de suspense, d’aventure et de | s A Vi
mystere. Ses héros sont divers et variés, liés au destin - a3
et a la prophétie de I'univers. Chacune des races, voies |
parangoniques et classes du Manuel des Joueurs et du
Manuel des Joueurs 2 y trouve sa place. Chacune ale
potentiel de produire des héros et scélérats qui feront
avancer I’histoire du monde. Le Guide des Joueurs
d’Eberron vous propose une nouvelle classe et des voies
parangoniques inédites destinées aux personnages.

Ce chapitre inclut les parties suivantes :

Faconneur : les faconneurs sont des meneurs
arcaniques qui impregnent armes, armures et créatures
artificielles de magie. Ce sont les maitres des composants
alchimiques et d’outils beaucoup plus classiques,
comme les sceptres, batons et baguettes. Par ailleurs, ils
concoctent des infusions fort utiles a leurs alliés. Enfin,
leurs créatures artificielles mécaniques parcourent le
champ de bataille a leur gré, qu'elles soient animées par
des forces élémentaires ou des composants arcaniques.

Voies parangoniques : une foule d’options
d’évolution pour les personnages. Les options de
taconneur incluent I'ingénieur de bataille et I'ingénieur
mécanique. Mais de nouvelles voies parangoniques
raciales sont aussi présentées : les changelins peuvent
emprunter celle du caméléon, les kalashtars celle
de I'arpenteur lumineux, et les forgeliers celle du
mastodonte forgelier. Les héros & dracogramme y
trouveront aussi une voie parangonique associée a
chacune des treize maisons a dracogramme. Enfin,
d’autres options, destinées aux autres classes et races, ont
¢té concues en gardant a 'esprit les themes et ambiance
chers 4 Eberron.

Destinées épiques : de nouvelles destinées ont été
créées pour les personnages qui atteignent les niveaux
épiques. Le champion prophétique découvre son
importance dans I'écheveau de la Prophétie Draconique ;
le champion dépossédé offre une perspective d’avenir
a tous ceux que I'histoire a abandonnés ; le sauveur du
deuil se sacrifie pour revitaliser la terre ; et la flamme
sublime combat le mal sur la voie qui lui permettra de
rejoindre enfin la Flamme d’Argent.
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« Je distingue les modéles secrets de la magie et grdce
aux objets que je porte, je peux user de celle-ci pour vous
protéger, vous soigner... OU VOUSs faire exploser. »

PROFIL DE LA CLASSE

Réle : meneur. Vous focalisez la puissance arcanique au
sein d’'objets qui aident vos alliés tout en entravant vos
ennemis. Si I'on devait vous attribuer un role secondaire,
ce serait sans aucun doute celui de controleur.

Source de pouvoir : arcanique. Les formules mystérieuses
de magie arcanique et d’alchimie n'ont aucun secret
pour vous. De plus, vous en connaissez un rayon en
matiére d’objets magiques.

Caractéristiques principales : Intelligence, Constitution,
Sagesse

Port des armures : étofte, cuir

Maniement des armes : armes simples de corps a corps,
armes simples a distance

Focaliseurs : baguettes, batons, sceptres

Bonus en défense : Vigueur +1, Volonté +1

Points de vie au niveau 1 : 12 + valeur de Constitution
Points de vie par niveau : 5
Récupérations par jour : 6 + modificateur de Constitution
Formations de compétences : Arcanes. Au niveau 1,
- choisissez quatre formations de compeétences
supplémentaires dans la liste ci-dessous.
Compétences de classe : Arcanes (Int), Diplomatie
(Cha), Exploration (Sag), Histoire (Int), Larcin (Dex),
Perception (Sag), >0ins (Sag)

Aptitudes de classe : bonification arcanique, infusion
vulnéraire, jouvence arcanique, magie rituelle

Les faconneurs voient la maitrise de la magie comme

un savoir-faire purement technique. Ils distinguent

les modéles d’énergie et de matiére, et comprennent
comment manipuler le flux de magie qui auréole objets et
créatures. Ils focalisent I’énergie dans les objets au moyen
de composantes magiques, de diagrammes €t de suites de
sceaux complexes. Leur talent leur permet de produire
des objets magiques adaptés a la situation.

Au titre de faconneur, vous pouvez étre un étudiant
en magie qui s'intéresse de pres aux artefacts et objets
arcaniques, mais également un bricoleur qui congoit ses
outils magiques dans une cave a l'odeur de renferme,
3 moins que vous ne soyez un explorateur ayant appris
tout ce qu’il sait dans des lieux oubliés du monde. Quelle
que soit la source de votre savoir-faire, la passion de la
technologie magique vous pousse d perfectionner votre art.
f.quipé de votre bandouliere en travers de la poitrine,
vous disposez d’un véritable arsenal de composantes
alchimiques, de focaliseurs magiques, de matiéres
premiéres tout a fait ordinaires et de divers outils. Vos
armes, focaliseurs et autres éléments d’équipement
sont recouverts de runes et de schémas mystiques.
Vous mélangez des réactifs, avalez des potions et créez
des objets. Vous utilisez vos connaissances pour votis
imprégner de puissance arcanique, mais en faites aussi
profiter vos alliés. Et un jour, vos talents magiques vous
yaudront d’entrer dans la légende.

APTITUDES DE FACONNEUR

Les faconneurs ont les aptitudes suivantes:

RONIFICATION ARCANIQUE

Vos études magiques vous ont offert le pouvoir de
manipuler I'énergie arcanique que renferment les objets.
Vous débutez chaque journée avec le pouvoir de bonitier
un objet magique, et vous bénéficiez d'une bonification
arcanique supplémentaire par etape atteinte. Vous devez
prendre un repos court avec un objet pour bonifier ce
dernier. De plus, un objet peut étre bonifi¢ de deux facons.

Partage d’énergie : vous rechargez le pouvoir
quotidien d’'un objet magique. Un objet ne peut étre
rechargé qu'une fois par jour par ce biais.

Intensification d’énergie : vous imprégnez une arme
ou un focaliseur d’une réserve d’énergie qui dure jusqu'a
1a fin de votre repos prolonge suivant ou jusqu’a ce quelle
soit utilisée. Le porteur du focaliseur ou de I'arme peut
entreprendre une action libre aprés avoir effectué un jet
d’attaque pour utiliser la réserve et bénéficierdun +2 a
ce jet d’attaque. Un tel objet ne peut étre intensifié¢ quune
fois par jour par ce biais.

Particularités : vos pouvoirs combinent des attaques a
distance et de zone qui génent vos adversaires et fortifient
vos alliés. Vos sorts infligent des dégits moderes, et vous
disposez de pouvoirs qui soignent ou renforcent les attaques
ot défenses de vos compagnons. Vous pouvez aussi produire
des créations magiques susceptibles de vous donner un coup
de main lors d’un affrontement.

Religion : les fagonneurs privilégient les connaissances
3 Ia foi et rares sont ceux qui vénerent une divinité précise.
Parfois, ils rendent hommage a Onatar pour son influence

CHAPITRE 3 | Classes

APERCU DU FACONNEUR

<ur artisanat et Pindustrie, et & Auréon qui apprecie
les connaissances arcaniques. De nombreux faconneurs
respectent 'innovation et la créativité qu’incarne le
Voyageur.

Races : les humains de la maison Cannith abritent le
plus gros contingent de faconneurs d’Eberron. Les rangs des
faconneurs comptent également les charpentiers navals du
Zilargo et les forgerons nains des Bastions de Mror. Parfois,
les forgeliers se tournent vers cette classe pour tenter de
comprendre ce qui a pu conduire a leur création.
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INFUSION VULNERAIRE

Vous étes capable de créer des infusions curatives pour un
usage ultérieur. Au terme d’un repos prolongé, vous créez
deux infusions vulnéraires qui durent jusqu’a la fin de
votre repos prolongé suivant. Au niveau 16, vous ne créez
plus deux mais trois infusions.

Déterminez les effets de I'infusion au moment ou vous
utilisez le pouvoir, et non lorsque vous la créez. Lorsque
vous utilisez un pouvoir d’infusion vulnéraire, dépensez
I'une des infusions que vous avez créées lors de votre
dernier repos prolongé. Durant un repos court, vous ou un
allié pouvez dépenser une récupération pour renouveler
['une de vos infusions utilisées.

Infusion vulnéraire :

~ formule de résistance |
Vous focalisez I'énergie de votre infusion dans larmure de la cible afin
de lui offrir une protection durable.

Rencontre (spécial) 4 arcanique

Action mineure Proximité explosion 5

(10 au niveau 11, 15 au niveau 21)

Cible : vous ou un allié pris dans I'explosion

Effet : la cible bénéficie d’un bonus de pouvoir de +1 a la CA jusqu’a
la fin de la rencontre, et vous dépensez une infusion concue au
moyen de votre aptitude de classe d’infusion vulnéraire. La cible
peut mettre fin au bonus au prix d’une action libre pour gagner des
points de vie temporaires égaux a sa valeur de récupération + votre
modificateur de Constitution.
Niveau 17 : points de vie temporaires égaux a la valeur de récupération
de la cible + le double de votre modificateur de Constitution.
Niveau 21 : points de vie temporaires égaux a la valeur de récupération
de la cible + le triple de votre modificateur de Constitution.

Spécial : vous pouvez utiliser deux pouvoirs d’infusion vulnéraire

par rencontre, mais un seul par round. Au niveau 16, vous pouvez
utiliser trois pouvoirs d’infusion vulnéraire par rencontre, mais un
seul par round.

Infusion vulnéraire:  Aptitude de faconneur

mixtion curative ..
Vous profitez de la magie de votre infusion pour panser les blessures de

la cible.

Rencontre (spécial) 4 arcanique, guérison

Action mineure Proximité explosion 5

(10 au niveau 171, 15 au niveau 21)

Cible : vous ou un allié pris dans I'explosion

Effet : la cible regagne des points de vie égaux a sa valeur de
récupération + votre modificateur de Sagesse, et vous dépensez
une infusion congue au moyen de votre aptitude de classe
d’infusion vulnéraire.
Niveau 6 : valeur de récupération + votre modificateur de Sagesse + 2.
Niveau 11 : valeur de récupération + votre modificateur de Sagesse + 4.
Niveau 16 : valeur de récupération + votre modificateur de Sagesse + 6.
Niveau 21 : valeur de récupération + votre modificateur de Sagesse + 8.
Niveau 26 : valeur de récupération + votre modificateur de Sagesse + 10.

Spécial : vous pouvez utiliser deux pouvoirs d’infusion vulnéraire

~par rencontre, mais un seul par round. Au niveau 16, vous pouvez
utiliser trois pouvoirs d’infusion vulnéraire par rencontre, mais un

seul par round.

JOUVENCE ARCANIQUE

Avant un combat, le faconneur passe du temps a imprégner
ses objets magiques et ceux de ses alliés d’énergie curative.
Quand un de ses alliés utilise un pouvoir quotidien d’objet
magique, I'allié en question absorbe 1'énergie et gagne des




points de vie temporaires égaux a la moitié de votre niveau
+ votre modificateur d’'Intelligence.

MAGIE RITUELLE

Vous gagnez le talent Lanceur de rituels en tant que talent
supplémentaire, ce qui vous permet d'utiliser des rituels
magiques (cf. Chapitre 10 du Manuel des Joueurs). Vous
possédez un bréviaire qui contient les rituels suivants que
vous maitrisez : Désenchantement d’objet, Enchantement
d'objet, Préparation de potion et Réparation. Par ailleurs,
vous pouvez exécuter Désenchantement d'objet sans
dépenser les composantes.

FOCALISFURS ET ARMES

Les faconneurs utilisent des baguettes, batons et sceptres
qui les aident a canaliser et diriger leurs sorts. Quand vous
maniez une baguette magique, un baton magique ou un
sceptre magique, vous bénéficiez de son bonus daltération
aux jets d’attaque et jets de dégats de vos pouvoirs de
faconneur et pouvoirs de voie parangonique de faconneur
accompagnés du mot-clé focaliseur. Sans focaliseur, vous
étes quand méme en mesure dutiliser ces pouvoirs.
Certains pouvoirs de faconneur sappuient sur
I'utilisation d'une arme a distance. Quand un faconneur
effectue une attaque avec une arme de jet, cette derniere
lui revient dans les mains, qu'elle soit magique ou non.

CREATION D'UN FACONNEUR

Deux options de création de fagonneur sont présentées
ci-dessous : le bricoleur et le forgeron de guerre. Le bricoleur
produit des créatures artificielles arcaniques, alors que le
forgeron de guerre imprégne les armes et armures de magie.
Tous les faconneurs s'appuient sur leur Intelligence pour
créer et contrdler leurs sorts. Ceci dit, la Sagesse permet
d’animer les créatures artificielles alors que la Constitution
permet de canaliser la magie dans les objets inanimés.

FACONNEUR BRICOLEUR

Usant des matériaux qui vous tombent sous la main, vous
bonifiez armes et armures et créez méme des alliés. Vous
investissez chacune de vos créations de magie, d’esprits
élémentaires et d'une étincelle de vie, leur conférant ainsi
le pouvoir d’exécuter une tache précise. Vos pouvoirs
d’attaque sont basés sur I'Intelligence, qui doit donc
étre votre caractéristique principale. Votre deuxieme
caractéristique sera vraisemblablement la Sagesse, qui
améliore vos créations et créatures artificielles. D'autres
pouvoirs de faconneur dépendent de la Constitution, qui
a tout intérét a étre votre troisieme caractéristique.

Talent suggéré : Alchimiste

Compétences suggérées : Arcanes, Histoire, Larcin,
Perception, Soins

Pouvoirs a volonté suggérés : arme magique, armure
fonnante

Pouvoir de rencontre suggéré : barbelé
Pouvoir quotidien suggéré : serviteur obéissant

FACONNEUR FORGERON DE GUERRE
Vous tissez des fils de magie que vous enfilez dans les objets et
alliés. Grice 2 ces infusions, les armes sont plus redoutables,
les armures plus solides et les alliés plus résistants. Faites de
I'Intelligence votre caractéristique principale car cestdelle
que découlent la précision et la puissance de vos pouvoirs
d’attaque. La Constitution vous aide a accroitre les dégats
de vos sorts et vos bonus en défense, si bien qu'il vaut mieux
faire d’elle votre deuxiéme caractéristique. Enfin, une
bonne Sagesse renforcera votre Volonté et complétera les
pouvoirs pris en dehors de votre spécialite.

Talent suggéré : Alchimiste

Compétences suggérées : Arcanes, Histoire, Larcin,
Percéptiﬂn, Soins

Pouvoirs a volonté suggérés : choc statique, force
aggravante

Pouvoir de rencontre suggéré : armes britlantes

Pouvoir quotidien suggéré : sceau glacial

FACONNEURS ET CONVOCATIONS

Le faconneur anime des objets et produit des créatures
artificielles. Nombre de ces créations observent les mémes
régles que les créatures convoquées. Quand un faconneur
anime un objet, il convoque un esprit élémentaire et le

lie 2 I'objet en question. Le processus de coercition prive
cependant le faconneur d’'une petite partie de son énergie
vitale. Si la créature artificielle est détruite avant la fin

de la rencontre ou avant que le faconneur ne la renvoie,

la destruction ébranle sérieusement le personnage. Cest
pour cette raison que les convocations d'un faconneur sont
limitées en termes de durée et de fréquence.

CONVOCATIONS

Les pouvoirs accompagnés du mot-clé convocation font
venir les créatures d’ailleurs, souvent d’autres plans, pour
vous servir de diftérentes fagons.

CREATURE CONVOQUEE
Sauf indication contraire dans la description d’'un pouvoir, une
créature que vous convoquez observe les regles suivantes.

4 Créature alliée : quand vous utilisez un pouvoir de
convocation, vous produisez une créature alliée a vos
alliés et vous-méme. Le pouvoir détermine I'endroit ou

elle apparait.

4+ Vos défenses : les défenses de la créature sont égales
aux votres quand vous la convoquez, ce qui n'inclut
cependant pas les bonus ou malus temporaires

sappliquant a votre profil.
4 Points de vie : les points de vie maximums de la

créature convoquée sont égaux a votre valeur de péril.
Quand la créature convoquée tombe a 0 point de vie,

elle est détruite, et vous perdez une récupération. Si vous

n‘avez plus de récupérations, vous subissez a la place des
dégats égaux a la moitié de votre valeur de péril.

4+ Pas de récupérations : la créature convoquée na pas de

récupérations, mais si un pouvoir lui permet d'en dépenser
une, vous pouvez la dépenser pour elle. La créature profite

alors de 'avantage de cette récupération, mais pas vous.

4+ VD : le pouvoir de convocation détermine la VD de la
créature convoquee.




4+ Diriger la créature : la créature convoquée na pas
‘d’actions ; cCest donc a vous d’'entreprendre des actions

- pour la faire agir. Vous ne pouvez cependant la diriger que
si vous avez une ligne d'effet avec elle. Lorsque vous la
dirigez, vous partagez vos connaissances, mais pas vos sens.

Au prix d'une action mineure, vous pouvez la diriger
afin qu’elle entreprenne l'une des actions suivantes,

- du moins si elle en est capable sur le plan physique :
courir, évasion, marcher, ouvrir ou fermer une porte ou
un récipient, ramasser ou lacher un objet, ramper, se
décaler, se faufiler, se relever ou voler.

Le pouvoir de convocation détermine les ordres
spéciaux que vous pouvez lui donner et le type d'action
correspondant. Si un ordre spécial prend la forme d’une

‘action mineure, vous ne pouvez le donner qu’une seule
fois a chacun de vos tours de jeu.

+ Attaques et tests : si un pouvoir de convocation
permet a la créature convoquée d’attaquer, vous
effectuez une attaque au travers de celle-ci, comme
le précise la description du pouvaoir. Si la créature
convoquée peut effectuer un test de compétence
ou de caractéristique, c’est a vous de le faire. Les
attaques et tests qrue vous effectuez au travers de la

- créature n'incluent cependant pas les bonus ou malus
temporaires sappliquant a voire prof.

% Durée : sauf indication contraire dans la description

~ d’un pouvaoir, la créature convoquée reste jusqu’a la fin
de la rencontre, puis elle disparait. Au prix d’'une action
mineure, vous pouvez la renvoyer.

POUVOIRS DE FACONNEUR

Vous étes chargé de réactifs et de matériaux ésotériques. Si
vous n‘avez pas ce dont vous avez besoin, vous transformez
des matériaux ordinaires en composantes. Chaque jour, vous
créez, imprégnez et préparez les objets et composantes dont
vous avez besoin dans le cadre de vos pouvoirs arcaniques,
qualifiés de sorts. De nombreux faconneurs appellent

« infusions » les sorts qui investissent les objets de magie.

SORTS A VOLONTE DE NIVFAU 1

les armes des alliés proches.

A volonté + arcanique, arme
Action simple Corps a corps ou Distance arme
Cible : une créature
Attaque : Intelligence + 1 contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur d'Intelligence dégits, et chaque
allié qui vous est adjacent bénéficie d’un bonus de pouvoir de
~ +1 aux jets d’attaque et d’un bonus aux jets de dégats égal a
votre modificateur de Constitution ou de Sagesse jusqu’a la fin
- de votre tour de jeu suivant.
~ Niveau 21 : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégits, et bonus de

pouvoir de +2 aux jets d’attaque.

vous ou de l'un de vos alliés avant de frapper un ennemi proche.

A volonté 4+ arcanique, focaliseur, tonnerre
Action simple
Cible principale : vous ou un allié pris dans l'explosion
Effet : la cible principale bénéficie d’un bonus de pouvoir de +1
a la CA jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Effectuez une
attaque.
Cible secondaire : une créature adjacente a la cible principale

Proximité explosion 10

FACONNEUR

prise dans l'explosion

Attaque : Intelligence contre Vigueur

Réussite : 1d8 + modificateur d’Intelligence dégits de tonnerre, et
vous poussez la cible secondaire de 1 case de la cible principale.
Niveau 21 : 2d8 + modificateur d’Intelligence dégats de tonnerre.

Vous imprégnez votre adversaire d une charge arcanique crépitante
qui réduit le potentiel de son attague suivante.

A volonté 4+ arcanique, électricité, focaliseur

Action simple Corps a corps ou Distance 5

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Reussite : 1d8 + modificateur d’Intelligence dégats d’électricité.
La prochaine attaque que la cible porte avant la fin de votre
tour de jeu suivant subit un malus au jet de dégéts égal a votre
modificateur de Constitution.

Niveau 21 : 2d8 + modificateur d’Intelligence dégats d’électricité.

Quand votre arme s'abat sur un ennemi, elle produit une onde de
force qui I'ébranle.

A volonté 4 arcanique, arme, force

Action simple Corps a corps ou Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 1[A] + modificateur d’Intelligence dégits de force, et le
prachain allié a attaquer la cible avant la fin de votre tour de jeu
suivant bénéficie d’'un bonus de pouvoir de +2 au jet d’attaque.
Niveau 21 : 2|A] + modificateur d’Intelligence dégats de force.

SORTS DE RENCONTRE DFE NIVEAU 1

Arme décapante Faconneur Attaque 1

Vous envoyez un minuscule cube recouvert de runes dans la mélée, qui
- diminue momentanément les défenses de votre adversaire.

Rencontre 4 acide, arcanique, arme

Action simple Corps a corps ou Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Reéussite : 2|A] + modificateur d’Intelligence dégats d’acide, et
la cible subit un -2 a la CA jusqu’a la fin de votre tour de jeu
suivant.

N e e
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- Armes bralantes

. Fagﬂﬁheuf Att_aqué 1

Des flammes se mettent d danser sur votre arme et celle de 'un de vos
camarades.

Sceau glacial _ Faconneur Attaque 1

En gravant un sceau arcanique sur une arme, vous L'imprégnez d'un
froid glacial et lui conférez le pouvoir de congeler vos ennemis.

Rencontre 4 arcanique, arme, feu
Action simple

Corps a corps ou Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 1[A] + modificateur d’Intelligence dégéts de feu. Jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant, vous et un allié situé dans un rayon
de 2 cases infligez des dégats de feu supplémentaires égaux a votre
modificateur de Constitution avec les attaques d’arme ou de feu.

Barbele . . W F-agunn_euf Attaque 1
Vous jetez un morceau de fil de fer barbelé qui s'enfonce dans la chair
de votre adversaire et ne cesse d'y creuser.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, force
Action simple
Cible : une créature

Distance 10

Quotidien 4 arcanique, froid
Action mineure Corps a corps contact

Cible : une arme ou un focaliseur

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, toute attaque qui utilise la cible

comme une arme ou un focaliseur inflige des dégats de froid
supplémentaires égaux a votre modificateur de Constitution.

Au prix d’une action libre, l'utilisateur de la cible peut mettre
un terme a l'effet s'il touche une créature. Cette derniére est
alors immobilisée (sauvegarde annule).

Serviteur obéissant Faconneur Attaque 1

Vous imprégnez une créature artificielle d'un animus élémentaire et
la jetez dans la mélée pour aider vos alliés.

Quotidien 4 arcanique, convocation, focaliseur
Action mineure Distance 5
Effet : vous créez un serviteur obéissant de taille M qui apparait dans

Attaque : Intelligence contre Vigueur

Réussite : 1d8 + modificateur d’Intelligence dégéts de force. Jusqu'a
la fin de votre tour de jeu suivant, toute attaque inflige a la cible
des dégéts supplémentaires égaux a votre modificateur de Sagesse.

_ Faconneur Attaque 1

Cube protecteur :
Vous envoyez un minuscule cube recouvert de runes dans la mélée. Malgre
sa taille, il renferme une force qui cogne les enmemis et protége les alliés.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, force

Action simple Distance 10

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 2d6 + modificateur d’Intelligence dégats de force.

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, tout allié bénéficie
d’un bonus de pouvoir de +1 a la CA quand il est adjacent a la cible.

SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 1

Fléchettes revitalisantes Faconneur Attaque 1

Vous jetez des fléchettes magiques en direction d'un allié et d'un
adversaire. Celle qui frappe l'ennemi produit un flash doré et réalise
un transfert de vitalité vers votre camarade.

Quotidien 4 arcanique, focaliseur

Action simple Distance 10

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 2d10 + modificateur d’Intelligence dégats, et un allié situé
dans un rayon de 10 cases gagne 10 points de vie temporaires.

Echec: demi-dégits, et un allié situé dans un rayon de 10 cases
gagne 5 points de vie temporaires.

Rempart CEIUSﬁqUE ' Faconneur Attaque 1

Vous versez un liquide et I'imprégnez d'énergie, créant ainsi un mur
- défensif de vapeurs dcres.
Quotidien 4+ acide, arcanique, focaliseur, invocation
Action simple Zone mur 5 a 10 cases ou moins
Effet : vous invoquez un mur de vapeurs acides. Celui-ci peut faire
jusqu’a 2 cases de haut et doit reposer sur une surface solide. Il
dure jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Ce mur constitue un
terrain difficile et ses cases sont légerement voilées. Toute créature
qui débute son tour de jeu dans le mur ou adjacent a celui-ci
subit 1d6 + votre modificateur d’Intelligence dégats d’acide.

~ Maintien (mineure) : le mur persiste.

Armure renforcee

une case inoccupée située a portée. ll a une VD 6. Un ennemi
marqué qui débute son tour de jeu adjacent au serviteur subit
des dégats égaux a votre modificateur de Sagesse. Vous pouvez
donner au serviteur obéissant les ordres spéeciaux suivants :

Action simple : corps a corps 1 ou distance 5 ; vise une
créature ; Intelligence + 2 contre CA ; 1d10 + modificateur
d’Intelligence dégats.

Attaque d’opportunité : corps a corps 1; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 1d10 + modificateur d’Intelligence
dégits, et la cible est marquée jusqu’a la fin de votre tour de jeu

suivant.

~ SORTS UTILITAIRES DE NIVEAU 2

Faconneur Utilitaire 2

Vous touchez une armure, qui se met a luire alors que vous en
augmentez les défenses.

Quotidien 4 arcanique

Action mineure

Cible : vous ou un allié

Effet ; la cible bénéficie d’un bonus de pouvoir de +1 a la CA.
Quand elle est touchée par une attaque, elle peut mettre fin a
ce bonus au prix d’une action libre pour bénéficier d'un+4 ala

CA contre cette attaque.

Corps a corps contact

Infusion fortifiante

Faconneur Utilitaire 2

Vous imprégnez un camarade d'une composante revigorante. Cet allié
peut canaliser I'énergie en excés vers d'autres alliés.

Quotidien 4 arcanique

Action mineure

Cible : vous ou un allié

Effet : la cible gagne 20 points de vie temporaires. Au prix d’'une
action mineure, la cible peut en transférer tout ou partie vers un
allié situé dans un rayon de 5 cases d’elle.

Distance 5
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Réparationrapide @ Fagonneur Utilitaire 2 Coup repoussant ~ Faconneur Attaque 3 &2
Vous chargez une minuscule créature artificielle de venir a l'aide d'un Vous bonifiez votre arme pour créer un champ de résistance autour de "
allié. votre ennemi, entravant ainsi ses attaques. 2

Z.

Rencontre 4 arcanique Rencontre 4 arcanique, arme, force oy

Action mineure Distance 5 Action simple Corps a corps ou Distance arme ;

Cible : vous ou un allié Cible : une créature <

Effet : la cible effectue un jet de sauvegarde. Attaque : Intelligence contre Réflexes o
Réussite : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégats de force, et

Sbil'e I'E“fﬂf(:é . = la cible subit un malus aux jets d’attaque de corps a corps égal
-- RS e ' ' a votre modificateur de Constitution jusqu’a la fin de votre tour
de jeu suivant.

- Vous envoyez de I'énergie qui va renforcer I'une de vos créations, laidant
ainsi d échapper d une attaque qui aurait pu lendommager.

Quotidien 4 arcanique

Infusiondeforce = = Fag
Votre attaque lie I'énergie d votre adversaire. La magie réagit alors avec
force chaque fois que vous ou un allié frappez la créature.

Interruption immédiate Proximité explosion 5
Déclencheur : une créature que vous avez convoquée et située
dans un rayon de 5 cases est touchée par une attaque.
Effet : I'attaque en question rate la créature convoquée. Rencontre 4 arcanique, arme, force
Action simple Corps a corps ou Distance arme
Tremplin arcanique = Faconneur Utilitaire 2 Ciblekiineineadtine
S ' | s ' Attaque : Intelligence contre Vigueur
Réussite : 1[A] + modificateur d’Intelligence + modificateur de _
Constitution dégats de force. 3

- Imprégnant un petit carré d’étoffe d'énergie arcanique, vous créez une
- surface élastique qui propulse ceux qui s’y avancent.

Quotidien 4 arcanique, invocation Effet : jusqua la fin de votre tour de jeu suivant, quand un allié §
Action simple Distance 10 touche la cible avec une attaque de corps a corps, il la pousse
Effet : vous invoguez un tremplin arcanique qui apparait dans de 1 case.

une case située a portée et reste jusqu’a la fin de votre tour

de jeu suivant. Vous ou tout allié entrant dans ‘la asepolver Sphére TR
sauter d’un nombre de cases égal a votre modificateur de - -
Sagesse. La distance sautée ne compte pas dans le dépla;ément
du personnage. Un personnage peut profiter de cet effet

d’invocation une fois par tour de jeu seulement. Rencontre 4 arcanique, électricite, focaliseur

La petite boule en métal que vous jetez en direction de vos ennemis se
deésintegre en une déflagration crépitante.

Maintien (mineure) : I'invocation persiste. Action simple Zone explosion 1 a 10 cases ou moins
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion
| Utilisation d’objet -ma.gi.ql..l:é‘l:él.gﬂﬁﬂéur Utilitaire 2 Attaque : Intelligence contre Vigueur
: ' ' G e e LS = Réussite : 1d8 + modificateur d’Intelligence dégats d'électricité, |
et la cible confére un avantage de combat jusqu’a la fin de votre I
tour de jeu suivant. : |

Vos connaissances déverrouillent le pouvoir d'un objet magique sans
qu’il vous soit nécessaire d’y consacrer de U'énergie.

Quotidien 4 arcanique
~ Action libre Personnelle
Effet : le prochain pouvoir quotidien d’objet magique que vous
~ utilisez avant la fin de votre tour de jeu suivant ne compte pas

SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 5

dans la limite du nombre de pouvoirs quotidiens d’objet magique Arme dansﬂﬂtﬁ = - Faconneur Attaque 5
- que vous pouvez utiliser chaque jour. Votre arme quitte votre main et harcéle lun de vos ennemis.
Quotidien 4 arcanique, arme, convocation
SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 3 Action mineure Distance 5
Condition : vous devez utiliser une arme de corps a corps.

_ ChE“CE alteree -  Faconneur Attaque 3 Effet : vous lancez une arme t:le curPs a corps que vous tenez dans
s ' | RETEERI e ot 5 sk une case inoccupée située a portée. Elle a une VD 0 et vol 6
(stationnaire). Considérez-la comme une créature de taille P.

Quand 'arme dansante tombe a O point de vie, elle n’est pas

Votre magie frappe un enmemi et le prive de sa chance en la
transférant a un allié proche.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur détruite et vous ne perdez pas de récupération. Toutefois, elle
Action simple Zone explosion 2 a 10 cases ou moins vous revient dans la main. arme dansante ne saurait ouvrir
Cible : une creature prise dans I'explosion ou fermer une porte ou un récipient, ni ramasser ou lacher un
Attaque : Intelligence contre Volonté objet. Vous pouvez lui donner les ordres spéciaux suivants ;

~ Réussite : 1d6 + modificateur d’Intelligence dégits, et la cible Action mineure : corps a corps 1 ; vise une créature ;

subit un -2 aux jets de sauvegarde jusqu'a la fin de votre tour de Intelligence contre CA ; 1[A] + modificateur d’Intelligence dégats.

~ Jeu suivant. Attaque d’opportuniteé : corps a corps 1 ; vise une créature ;

Effet : un allié pris dans I'explosion gagne des points de vie Intelligence contre CA ; 1[A] + modificateur d’'Intelligence dégats.

temporaires égaux a 5 + votre modificateur de Sagesse et

bénéficie d'un +2 a un jet d'attaque, test de compétence, test
de caractéristique ou jet de sauvegarde effectué avant la fin de
votre tour de jeu suivant. L'allié peut recourir au bonus apres avoir

déterminé le résultat d’un jet.

CHAPITRE 3 | Classes#.



- Faconneur Attaque 5

Infusion regéneratrice

Faconneur Utilitaire 6

Eclats predateurs
En s’écrasant, votre projectile recouvert de runes produit un nuage
d’éclats magiques qui accable vos ennemis.

Quotidien 4 arcanique, arme, force, périmetre

Action simple Zone explosion 1 a portée de I'arme

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Intelligence contre CA

Reussite : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégits.

Echec: demi-dégats.

Effet : 'explosion crée un périmétre d’éclats magiques qui dure
jusqu’a la fin de la rencontre. Tout ennemi qui y débute son tour
de jeu subit 5 dégats de force.

Protecteur du coeur ardent Faconneur Attaque 5

Vous dotez une petite créature arttﬁmeﬂe d'un ceeur de feu
élémentaire.

Quotidien 4 arcanique, convocation, feu, focaliseur
Action simple Distance 5

~ Effet : vous créez un protecteur du cceur ardent de taille P qui
apparait dans une case inoccupée située a portée. lla une VD 6
et marque tout ennemi qui lui est adjacent au début de votre
tour de jeu. Vous pouvez lui donner les ordres spéciaux suivants :

Action simple : corps a corps 1 ou distance 5 ; vise une
créature ; Intelligence + 2 contre CA ; 2d6 + modificateur
d'Intelligence dégits de feu.

Attaque d’opportunité : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ;2d6 + modificateur d’Intelligence
dégats de feu.

Pas d’action : quand le protecteur du coeur ardent tombe
a 0 point de vie, il doit porter I'attaque suivante : explosion
de proximité 2 ; vise chaque créature prise dans I'explosion ;
Intelligence contre Réflexes ; 1d8 + modificateur de Sagesse
dégats de feu.

Sceau corrosif

Votre sceau imprégne une arme ou un focaliseur d’acide arcanique.

' Fat_;uﬁneur Attague 5

Quotidien 4 acide, arcanique

Action mineure Corps a corps contact

Cible : une arme

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, toute attaque qui utilise
la cible comme une arme inflige 5 dégats d’acide continus
(sauvegarde annule).

Au prix d’une action libre, le porteur de la cible peut
mettre fin a l'effet s'il touche une créature et utilise la cible de
maniére a infliger a cette créature un malus a la CA égal a votre
modificateur de Constitution (sauvegarde annule).

SORTS UTILITAIRES DE NIVFAU 6

Aide animée

Vous avez congu l'assistant pmj'mt pour vous aider dans votre tdche.

Fagﬂnneur Utilitaire 6

Rencontre 4 arcanique

Action libre Personnelle

Effet : vous bénéficiez d’'un bonus égal a votre modificateur de
Sagesse a votre prochain test de compétence effectué avant la
fin de votre tour de jeu.

Vous imprégnez I'équipement d'un allié d'un flot continu d’énergie
arcanique qui le requingue.

Quotidien 4 arcanique, guérison

Proximité explosion 10

Cible : vous ou un allié pris dans I'explosion ; la cible doit étre en
péril.

Effet : la cible gagne une régénération égale a votre modificateur
de Constitution jusqu’a la fin de la rencontre. Au prix d’'une
action mineure, elle peut mettre fin a l'effet pour dépenser une
récupération.

Action mineure

Réserve vulnéraire

Vous canalisez I'énergie arcanique pour soigner un allié.

Faconneur Utilitaire 6

Quotidien 4 arcanique, guérison

Action libre Distance 10

Déclencheur : un allié situé dans un rayon de 10 cases dépense
une récupération pour regagner des points de vie.

Cible : I'allié en question

Effet : la cible ne dépense pas la récupération, mais profite
tout de méme de ses effets. Elle regagne des points de vie
supplémentaires égaux a votre modificateur de Sagesse.

Fagﬂnneur_ Utilitaire 6

Structure fantomatique

En posant de petits objets dans votre main, vous créez une structure
éphémere faite de force magique.

Quotidien 4 arcanique, invocation

Action simple Distance 20

Effet : choisissez une case située a portée, puis une autre
située a portée et dans un rayon de 2 + votre modificateur
d’Intelligence cases de la premieére. Vous créez un pont
fantomatique entre les deux cases qui dure jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant. Ce pont relie les deux cases choisies
par le chemin le plus court. Il ne pése rien et une créature
peut traverser une de ses cases comme s'il s’agissait d’un
terrain normal, méme si elle abrite habituellement un terrain
difficile, un terrain éprouvant, un terrain impraticable ou pas
de terrain du tout.

Maintien (mineure) : le pont persiste.

SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 7

Armes glacées

Un vent glacé recouvre votre arme d une couche de givre.

_ Fagonneur Attaque 7

Rencontre 4 arcanique, arme, froid

Action simple Corps a corps ou Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 1]A] + modificateur d’Intelligence dégéts de froid, et la
cible est ralentie jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Effet : vous et chaque allié qui vous est adjacent infligez des
dégats de froid supplémentaires égaux a votre maodificateur de
Constitution avec les attaques d’arme ou de froid jusqu’a la fin de

votre tour de jeu suivant.
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Armes vampiriques

Infusion venteuse

~ Faconneur Attaque 7
Votre arme est désormais capable de boire l'essence de vos enmemis et
de la transférer aux armes de vos alliés.

Rencontre 4 arcanique, arme, guérison, nécrotique

Action simple Corps a corps ou Distance arme

Cible ; une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 1{A] + modificateur d’Intelligence dégats nécrotiques.
Chaque allié situé dans un rayon de 5 cases qui inflige des dégats
avec une attaque d’arme avant la fin de votre tour de jeu suivant
regagne des points de vie égaux a 1d6 + votre modificateur de
Constitution. Un tel allié ne regagne ces points de vie qu'une seule

fois par utilisation de ce pouvoir.

Faconneur Attaque 7
Vous imprégnez Uarmure d'un allié de la puissance d'un violent coup
de vent.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur
Action simple Zone explosion 2 centrée sur un allié
situé dans un rayon de 10 cases
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 1d10 + modificateur d’Intelligence dégats, et vous
faites glisser la cible de 2 cases.

Effet : I'allié situé dans la case d’origine de 'attaque bénéficie
d’'un bonus de pouvoir a la CA égal a 2 + votre modificateur de
Constitution jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Résistance runique Faconneur Attaque 7

Usant de votre focaliseur, vous lancez une sphére recouverte de sceaux

qui frappe vos ennemis et protége vos alliés.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur ; variable
Action simple Zone explosion 1 a 10 cases ou moins
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 2d6 + modificateur d’Intelligence dégats. Choisissez un
type de dégits : acide, électricité, feu ou froid. L'attaque inflige
des dégats de ce type a la cible.

Effet : choisissez un type de dégats : acide, électricité, feu ou froid.
Chaque allié pris dans I'explosion gagne une résistance a ce type
égale a 5 + votre modificateur de Sagesse jusqua la fin de votre
tour de jeu suivant.

SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 9

- Fagﬂnne#r Att_a:que 9

Limier implacable |
Vous animez une créature artificielle trés agile,

Quotidien 4+ arcanique, convocation, focaliseur

Distance 5

Effet : vous créez un limier implacable de taille P qui apparait dans
une case inoccupée située a portée. La creature a une YD 8. Ses
attaques infligent 1d6 dégats supplémentaires a toute créature
qui lui confére un avantage de combat. Vous pouvez donner au
limier implacable les ordres spéciaux suivants : |

Action simple : corps a corps 1 ; vise une créature ;

Intelligence + 2 contre CA ; 1d8 + modificateur d’Intelligence
dégats, et le limier implacable se décale de 2 cases.

Action simple

Attaque d’opportunité : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 1d8 + modificateur d’Intelligence dégats.

Particules de foudre
Canalisant l'énergie arcanique en un nuage de poussiére, vous créez
une onde de foudre qui frappe vos adversaires.

Quotidien 4 arcanique, électricité, focaliseur

Action simple Proximité explosion 3

Cible : chaque ennemi pris dans 'explosion

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 2d6 + modificateur d’Intelligence dégats d’électricite,
et la cible est hébétée (sauvegarde annule).
Chaque jet de sauvegarde raté : la cible subit 5 dégats d'électricité.
Effet secondaire : la cible subit 5 dégats d’électricité continus
(sauvegarde annule).

Echec : demi-dégits, et 5 dégats d’électricité continus (sauvegarde
annule).

_ Faconneur Attaque 9

Projectile fragilisant

Votre projectile recouvert de runes durcit la peau et affaiblit votre
adversaire.

Quotidien 4 arcanique, arme

Action simple Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégats, puis la cible
est ralentie et gagne une vulnérabilité 5 aux attaques de corps a
corps (sauvegarde annule les deux).

CHAPITRE 3 | Classes . s
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Sceau radiant ~ Faconneur Attaque 9
Une lueur brillante est produite par larme que vous investissez de
puissance radiante et de pouvoirs de guérison.

Quotidien 4 arcanique, guérison, radiant

Action mineure Corps a corps contact

Cible : une arme ou un focaliseur

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, tout attaque qui utilise la cible
comme arme ou focaliseur inflige des dégats radiants. Quand un
pouvoir d’attaque utilisant la cible touche, son porteur regagne
des points de vie égaux a votre modificateur de Constitution.

Au prix d'une action libre, le porteur de la cible peut mettre
un terme a leffet s'il touche une créature. Cette derniére est alors
hébétée (sauvegarde annule). Par ailleurs, le porteur peut dépenser
une récupération et regagner des points de vie supplémentaires
égaux a votre modificateur de Constitution.

SORTS UTILITAIRES DE NIVEAU 10

Une petite piaqué de métal grandit jusqu’d prendre la forme d'un
bouclier qui flotte pres d’un allié et pare les attaques.

Quotidien 4 arcanique, invocation

Action mineure Distance 5

Cible : un allie

Effet : vous invoquez un bouclier de métal et de magie pour
protéger la cible. Cette derniere bénéficie d’'un bonus de pouvoir
de +4 a la CA et en Réflexes jusqua la fin de la rencontre ou
jusqu'a ce que vous déplaciez le bouclier. Au prix d'une action
mineure, vous pouvez déplacer le bouclier vers une nouvelle cible
située a portée. Cet allié bénéficie alors du bonus.

Décoction huileuse =~ Faconneur Utilitaire 10
Vous faites apparaitre un liquide magique sous les pieds de vos alliés,
qui filent alors sur le champ de bataille.

Rencontre 4 arcanique

Action mineure Proximité explosion 3

Cible : chaque allié pris dans I'explosion

Effet : vous faites glisser chaque cible de 5 cases. Chacune bénéficie
d’'un +4 en Réflexes jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Figurine guérisseuse
Vous imprégnez une statuette d'énergie vitale, si bien qu'elle produit
une aura dorée qui soigne vos alliés.

Quotidien 4 arcanique, convocation, guérison
Action simple Distance 5
Effet : vous créez une figurine guérisseuse de taille P qui apparait
dans une case inoccupée située a portée. La créature a une VD 5.
Elle bénéficie d’'un +2 a la CA et en Vigueur. Tout allié qui dépense
une récupération alors qu'’il est adjacent a la figurine gagne des
points de vie supplémentaires égaux a votre modificateur de
Sagesse. Par ailleurs, trois fois avant la fin de la rencontre, un
allié adjacent a la figurine peut entreprendre une action mineure
pour effectuer un jet de sauvegarde et regagner des points de vie
comme s'il avait dépensé une récupération. Vous pouvez donner a
la figurine guérisseuse P'ordre spécial suivant :
Action mineure : la figurine guérisseuse prodigue les
premiers secours a un allié qui lui est adjacent et utilise votre
compétence Soins dans le cadre du test.

| Buuclier;da'_nsant' - Fat;unné-ur Utilitaire 10

Fagconneur Utilitaire 10

~ Faconneur Utilitaire 10

Sceau de chance

Vous imprégnez une arme ou un focaliseur d’une bonne dose de
chance et d'énergie arcanique.

Quotidien 4 arcanique

Action mineure Corps a corps contact

Cible : une arme ou un focaliseur

Effet : jusqu’a [a fin de la rencontre, toute attaque qui utilise la cible
bénéficie d’'un bonus de pouvoir de +1 aux jets d’attaque et d’'un
bonus aux jets de dégats égal a votre modificateur de Constitution.
Au prix d’'une action mineure, le porteur de la cible peut mettre
fin a I'effet pour se débarrasser d’un effet qu'une sauvegarde est
en mesure d’annuler.

SORTS DFE RENCONTRE DFE NIVEAU 13

Arme vigoureuse
Vous imprégnez une arme de magie, si bien qu'elle inflige des coups
beaucoup plus violents que sa taille ne le laisse supposer.

Rencontre 4 arcanique, arme

Action simple Corps a corps ou Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégats, puis vous
poussez la cible d’'un nombre de cases égal a votre modificateur
de Constitution et elle se retrouve a terre.

Automate barbelé facomeuravisque 11

Vous lancez une boule de fil de fer barbelé qui grandit et prend vie
pour attaquer vos adversaires.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, invocation

Action simple Distance 10

Effet : vous créez un automate barbelé qui apparait dans une case
inoccupée située a portée. Il occupe 1 case et compte comme
un allié en matiere de prise en tenaille. 'automate reste jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant. Tout ennemi qui entre ou
débute son tour de jeu dans un espace qui lui est adjacent est la
cible de I'attaque suivante :
Attaque : Intelligence contre Réflexes
Réussite : 1d8 + modificateur d’Intelligence + modificateur de
Sagesse dégats.

Vous canalisez la puissance arcanique en votre ennemi, usant de la
créature tel un conduit.

Rencontre 4 arcanique, arme, guérison

Action simple Corps a corps ou Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégats. Jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant, tout allié qui touche la cible
peut dépenser une récupération et regagner des points de vie
supplémentaires égaux a votre modificateur de Constitution.




Facon neur Attaque 13

- —
| d’énergie

Un champ d’énergie arcanique vous entoure, vous et vos alliés, et

frappe vos adversaires.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, force
Action simple Proximité explosion 2
Cible principale : vous et chaque allié pris dans I'explosion
Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, tout ennemi qui
touche ou rate la cible principale avec une attaque de corps a
corps est victime de l'attaque suivante.
Cible secondaire : I'ennemi en question
Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 2d10 + modificateur d’'Intelligence dégats de force.

SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 15

Arbalestrier anime

Facenneur Attaque 15

Votre arbalete luit briévement pendant que vous I'imprégnez d'énergie
élémentaire. Larme s'anime alors et se déplace selon votre bon vouloir.

Quotidien 4 arcanique, arme, convocation

Action simple Distance 5

Condition ; vous devez tenir une arbalete.

Effet : vous lancez votre arbaléte dans une case inoccupée située
a portée. Elle a une VD 0 et vol 6 (stationnaire). On la considere
comme une créature de taille P. Quand l'arbalestrier animé
tombe 3 0 point de vie, il n'est pas détruit, et vous ne perdez pas
une récupération. En fait, I'arbaléte vous revient dans la main.
I’arbalestrier animé ne peut ouvrir ou fermer de porte ou de
récipient, ni ramasser ou lacher un objet. Vous pouvez lui donner
P'ordre spécial suivant :

Action mineure : distance 15/30 ; vise une créature ;

Intelligence contre CA ; 2[A] + modificateur d’Intelligence degats.

Nuée de blattes mécaniques Faconneur Attaque 15

Vous libérez une horde de minuscules créatures artificielles qui se
~ jettent sur vos adversaires et les mordent.

Quotidien 4 arcanique, focaliseur, périmetre

Action simple Proximité décharge 5

Cible : chaque ennemi pris dans la décharge

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 2d8 + modificateur d’Intelligence dégats, et 5 dégats
continus (sauvegarde annule).

Effet : vous créez un périmétre de minuscules blattes mécaniques
qui dure jusqu’a la fin de la rencontre. Tout ennemi qui s’y situe

confére un avantage de combat.

Protecteur fidele Faconneur Attaque 15

Vous animez une petite créature artificielle recouverte de plaques de
métal.

Quotidien 4 arcanique, convocation, focaliseur
Action simple Distance 5
Effet : vous créez un protecteur fidéle de taille P qui apparait dans
une case inoccupée située a portée. Il a une VD 6 et bénéficie
d’un +2 a la CA. Tout ennemi qui débute son tour de jeu adjacent
au protecteur fidéle est marqué par ce dernier jusqua la fin de
votre tour de jeu suivant. Vous pouvez lui donner les ordres
spéciaux suivants :
Action simple : corps a corps 1 ; vise une créature ; Intelligence +
2 contre CA ; 2d8 + modificateur d’Intelligence dégéts, et la cible est
immobilisée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Attaque d’opportunité : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 2d8 + modificateur d’Intelligence dégits.

Sceau de foudre Faconneur Attaque 15 Jisa

ool
ﬁ=q;
y - . - “ pro—
Versant de I'énergie arcanique sur une arme ou un focaliseur, vous "
créez un champ crépitant qui frappe vos ennemis au moyen de 7
tentacules de foudre. Z
S

Quotidien 4 arcanique, électricité ;j
Action mineure Corps a corps contact <
Cible : une arme ou un focaliseur L

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, tout attaque qui utilise la cible
en tant qu'arme ou focaliseur inflige des degats d'électricité
supplémentaires égaux a 5 + votre modificateur de Constitution.

Au prix d’une action libre, le porteur de la cible peut mettre
fin a l'effet s’il touche une créature. Cette derniere est alors
hébétée (sauvegarde annule).

SORTS UTILITAIRES DE NIVFAU 16

Charme de bonne fortuneFaconneur Utilitaire 16

Vous imprégnez de chance un petit objet.

Quotidien 4 arcanique

Action simple

Cible : un objet

Effet : vous imprégnez la cible d’'une chance qui dure jusqua la fin de
votre repos prolongé suivant. Tout allié qui tient ou porte la cible
peut dépenser la charge pour bénéficier d’'un bonus égal a votre
modificateur de Sagesse a son prochain jet de sauvegarde ou test de
compétence avant la fin de son tour de jeu suivant.

Corps a corps contact

Faconneur Utilitaire 16

Fil vorpal

Les parties mortelles de l'arme que vous touchez sont imprégnées de
magie, ce qui les rend beaucoup plus meurtriéres.

Quotidien 4 arcanique

Action mineure Corps a corps contact

Cible : une arme de corps a corps

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, les attaques avec la cible
réussissent un coup critique sur un résultat de 18 ou plus.

Infusion de peau de fer  Faconneur Utilitaire 16

Vous écrasez un petit bout de fer dans votre main et U'imprégnez de

magie protectrice. Vous jetez ensuite la poudre sur l'armure de I'un de
vos alliés.

Rencontre 4 arcanique
Action mineure Proximité explosion 5

Cible : vous et chaque allié pris dans I'explosion

Effet : chaque cible bénéficie d’'un +4 a la CA jusqu’a la fin de

votre tour de jeu suivant.

Protection

Faconneur Utilitaire 16

contre les elements

Vous tirez un rayon vibrant d’énergie protectrice sur un allié, lui
conférant une résistance ainsi qu'd tous ceux qui l'entourent.

Quotidien 4+ arcanique

Action mineure Distance 5

Cible : un allié

Effet : choisissez un type de dégats : acide, électricité, feu, froid ou
tonnerre. La cible gagne une résistance 15 a ce type de dégats

_jusqu’a la fin de la rencontre. Par ailleurs, quand vous ou un allié

étes adjacent a la cible, vous (ou lui) gagnez une résistance 10
au type de dégats choisi.




SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 17

F.ai;ﬂn_ﬁ.éur Attaque 17

Etreinte tellurienne

Vous posez une rune de force luisante sur armure d'un allié et
envoyez ce dernier au beau milieu du champ de bataille avant qu’il ne
' s'écrase contre vos ennemis.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, force

Action simple Distance 10

Cible principale : un allié

Effet : vous faites glisser la cible d’'un nombre de cases égal a
votre madificateur de Sagesse. Vous effectuez ensuite une
attaque qui prend la forme d’une explosion de zone 1 centrée
sur la cible principale.
Cible secondaire : chague ennemi pris dans I'explosion
Attaque : Intelligence contre Vigueur
Réussite : 2d10 + modificateur d’Intelligence dégats de force, et
vous faites glisser la cible secondaire de 1 case ou l'immobilisez
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

. Faconneur Attaque 17

Explosion radiante
Alors que votre allié se soigne, vous canalisez I'énergie de guérison en trop
en un flash de lumiére arcanique qui briile un adversaire proche.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, guérison, radiant

Action simple Distance 10

Effet : vous ou un allié situé dans un rayon de 10 cases dépensez
une récupération et regagnez des points de vie supplémentaires
égaux a votre modificateur d’Intelligence.

Cible : une créature adjacente au personnage qui a dépensé la

récupération.

Attaque : Intelligence contre Vigueur

Réussite : 2d8 + modificateur d’Intelligence dégats radiants, et la
cible est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Infusion instable - - F_a_f;ﬁnne_ur Attaque 17
~ Vous sabotez Fune de vos infusions et provoquez une decharge
- d'énergie arcanique brute.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur

Action simple Proximité décharge 3

Cible : chaque créature prise dans la décharge

Attaque ; Intelligence contre Réflexes

Réussite : 2d10 + modificateur d’Intelligence dégats, et la cible
se retrouve a terre.

Faconneu r Att'aque 17

Tir bondissant |
Imprégnant un projectile d'énergie volatile, vous Fenvoyez ricocher
~parmi vos ennemus.

Rencontre 4 arcanique, arme, force
Action simple Distance arme
Cible principale : une créature
Attaque principale : Intelligence contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur d’Intelligence dégits de force, et
la cible principale est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu
suivant.
~ Effet : effectuez une attaque secondaire.
Cible secondaire : une créature autre que la cible principale.
- Attaque secondaire : Intelligence contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur d’Intelligence dégats de force, et
la cible secondaire est hébétée jusqu’a la fin de votre tour de
~ jeu suivant.

CHAPITRE 3 | Classes

SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 19

Faconneur Attaque 19

Corde agrippante

Vous imprégnez une corde de magie et transformez l'objet en une
sorte d’artifice tourbillonnant et agrippant.

Quotidien 4 arcanique, focaliseur, périmetre

Action simple Zone explosion 2 a 10 cases ou moins

Cible : chaque ennemi pris dans 'explosion

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 3d10 + modificateur d’'Intelligence dégits, et la cible
est immobilisée (sauvegarde annule).

Echec : demi-dégits, et la cible est ralentie jusqu’a la fin de votre
tour de jeu suivant.

Effet : Pexplosion crée un périmétre de cordes agrippantes qui dure
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant et constitue un terrain
difficile pour les ennemis. Chaque ennemi qui y entre ou y débute
son tour de jeu est ralenti jusqua la fin de son tour de jeu suivant.

Maintien (mineure) : le périmetre persiste.

Guépe d’acide mécanique Fagonneur Attaque 19

Vous animez une guépe mécanique alimentée par de l'acide.

Quotidien 4 acide, arcanique, convocation, focaliseur

Action simple Distance 5

Effet : vous créez une guépe d’'acide mécanique de taille P qui
apparait dans une case inoccupée située a portée. La créature a
une VD 4 et vol 8 (stationnaire). Elle bénéficie d'un +2 a la CA
et en Réflexes. Si elle tombe a 0 point de vie, vous ne perdez
pas une récupération. Vous pouvez donner a la guépe d’acide
mécanique les ordres spéciaux suivants :

Action simple : corps a corps 1 ou distance 5 ; Intelligence
+ 2 contre CA ; 1d10 + modificateur d’Intelligence dégats, et
10 dégits d’acide continus (sauvegarde annule).

Attaque d’opportunité : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 1d10 + modificateur d’Intelligence
dégats, et 10 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).

Pas d’action : quand la guépe d’acide mécanique tombe
a 0 point de vie, elle doit effectuer I'attaque suivante : explosion
de proximité 1 ; Intelligence contre Réflexes ;
2d8 + modificateur de Sagesse dégats d'acide.

Projectile fouisseur

Au moment ol votre tir fait mouche, le projectile se met a tourner
telle une toupie et s'enfonce dans la créature.

_ Faconneur Attaque 19

Quotidien 4 arcanique, arme

Action simple Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur d’Intelligence dégats, puis la cible
subit 5 dégats continus et confére un avantage de combat
(sauvegarde annule les deux).
Effet secondaire : la cible subit 5 dégits continus (sauvegarde
annule). Si elle tombe a 0 point de vie avant que les dégats continus
prennent fin, choisissez un ennemi situé dans un rayon de 5 cases
de la cible. Celui-ci subit 5 dégits continus (sauvegarde annule).

Echec: demi-dégits, et la cible confére un avantage de combat
(sauvegarde annule).
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Elixir du héros

Mixtion vulnéraire -~

Fat;nnneuf Attaq e 1 9

Sceau de feu infernal
Des flammes dansent a la surface de l'objet que vous imprégnez de
magie, bien décidées d carboniser votre adversaire.

Quotidien 4 arcanique, feu

Action mineure Corps a corps contact

Cible : une arme ou un focaliseur

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, tout attaque utilisant la
cible en tant qu'arme ou focaliseur inflige des dégats de feu
supplémentaires égaux a 1d8 + votre modificateur de Constitution.

Au prix d’une action libre, le porteur de la cible peut mettre

fin a l'effet s'il touche une créature en utilisant I'objet de manieére a
embraser celle-ci de feu infernal (sauvegarde annule). Tant qu’elle
est affectée, la cible subit 10 dégats de feu au début de son tour
de jeu. Par ailleurs, tout ennemi situé dans un rayon de 2 cases de

la cible au début de son tour de jeu subit 10 dégats de feu.

SORTS UTILITAIRES DF NIVEAU 22

Garde dll corps miniature | .Fa:;unﬂéur 'Util'itaire 22
Dans une déflagration magique, vous donnez vie a des composants

inanimés, produisant ainsi une minuscule créature artificielle capable
d’intercepier les attaques.

Quotidien 4 arcanique, convocation
Action simple
Effet : vous créez un garde du corps miniature de taille P qui
apparait dans une case inoccupée située a portée. La créature a
une VD 3. Elle bénéficie d’'un +2 a la CA, et d'un +4 en Vigueur,
Réflexes et Volonté. Tout allié qui lui est adjacent bénéficie d'une
résistance 5 a tous les dégats. Vous pouvez donner au garde du
corps miniature I'ordre spécial suivant :
Interruption immédiate : quand un allié situé dans un rayon de
5 cases du garde du corps miniature est touché par une attaque, il
bénéficie d’'un +4 a toutes les défenses contre l'attaque en question.

Distance 5

.Fa-(_;qﬁne_-:_j.f Uﬁli_téi_re 22

Vous faites d'une simple fiole d'eau un formidable breuvage de soins.

Quotidien 4 arcanique, guérison

Action mineure Corps a corps contact

Cible : vous ou un allié

Effet : la cible dépense une récupération et retrouve ses points de vie
maximums. S'il lui est impossible de dépenser une récupération,

elle regagne des points de vie égaux a sa valeur de péril.

- Faconneur Utilitaire 22
Votre décoction constitue le reméde parfait.

Quotidien 4 arcanique, guérison

Action mineure Corps a corps contact

Effet : la cible regagne des points de vie comme si elle avait
dépensé une récupération, et elle peut mettre fin a un effet qui
I'affecte. Par ailleurs, elle bénéficie d’'un bonus de pouvoir de +2
aux jets de sauvegarde jusqu’a la fin de la rencontre.

Faconneur Utilitaire 22

Sac des quatre vents
Vous mélangez des réactifs alchimiques pour créer une minuscule

tornade dans un petit sac de tissu, puis vous libérez le vent qui se
charge de déplacer votre groupe.

Rencontre 4 arcanique
Action mineure Proximité explosion 5

Cible : vous et chaque allié pris dans I'explosion

Effet : vous faites glisser chaque cible d’'un nombre de cases éegal

‘a votre modificateur de Sagesse.

SORTS DE RENCONTRE DE NIVFAU 23

Arme du chaos
Tout en frappant, vous invoquez des puissances élémentaires qui font
rage autour des armes de vos alliés.

Rencontre 4 arcanique, arme ; variable

Action simple Corps a corps ou distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégats. Choisissez un
type de dégits : acide, électricité, feu, force, froid ou tonnerre.
I’attaque inflige des dégits de ce type a la cible. Jusqu'a la fin de
votre tour de jeu suivant, les attaques d’arme de chaque allié situe
dans un rayon de 2 cases infligent des dégats supplémentaires du
type choisi égaux a 1d8 + votre modificateur de Constitution.

__ Faconneur Attaque 23

Armure d’acide

Vous lancez un liquide tout spécialement préparé sur I'armure d'un
allié, dissimulant ainsi votre camarade derriére un rideau de fumées
nocives qui blessent vos adversaires.

Rencontre 4 acide, arcanique, focaliseur _
Action simple Zone explosion 1 centrée sur vous ou un
allié situé dans un rayon de 10 cases
Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 3d8 + modificateur d’Intelligence dégats d’acide.

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, l'allié situé dans la

case d’origine de I'attaque gagne une résistance a l'acide 15, et

toute créature qui lui porte une attaque de corps a corps subit des

dégats d’acide égaux a 10 + votre modificateur de Charisme.

__ Fagonneur Attaque 23
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Coléoptere de force Fagonneur Attaque 23

Vous produisez une minuscule créature artificielle, qui vole jusqu’a votre
adversaire avant d’exploser en une déflagration d'énergie arcanique.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, force

Action simple Distance 10

Cible principale : une créature

Attaque principale : Intelligence contre Vigueur

Réussite : 1d8 + maodificateur d’Intelligence dégats de force, et
vous poussez la cible principale de 6 cases.

Effet : effectuez une attaque secondaire prenant la forme d’une
explosion de zone 2 centrée sur la cible principale.
Cible secondaire : chaque créature prise dans I'explosion
Attaque secondaire : Intelligence contre Réflexes
Réussite : 1d8 + modificateur d’Intelligence dégéts, et la cible
secondaire se retrouve a terre.

Fagonneur Attaque 23

Coup prismatique

Vous activez les runes de votre arme qui produit soudain une lueur
multicolore pendant que vous Uabattez sur le crine de votre adversaire.

Rencontre 4 arcanique, arme, feu, force, tonnerre
Action simple Corps a corps ou distance arme
Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre Vigueur, Réflexes et Volonté. Vous
effectuez un jet d’attaque et comparez le résultat aux trois
défenses. La cible peut donc étre touchée jusqu’a trois fois selon
les défenses atteintes.

Réussite (Vigueur) : 1[A] + modificateur d’Intelligence dégats de
tonnerre, et la cible se retrouve a terre. .

Réussite (Réflexes) : 1[A] + modificateur d’Intelligence dégats de
force, et vous poussez la cible d’'un nombre de cases égal a votre
modificateur de Constitution. La cible ne peut pas se relever
avant la fin de votre tour de jeu suivant.

Réussite (Volonté) : 1[A] + modificateur d’Intelligence dégats
de feu, et la cible subit un malus aux jets d’attaque égal a votre
modificateur de Sagesse jusqua la fin de votre tour de jeu suivant.

SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 25

Baroudeur dimensionnel Faconneur Attaque 25

Vous liez un puissant élémentaire a votre créature artificielle, donnant
ainsi a votre ceuvre le pouvoir d’altérer espace tout autour d'elle.

Quotidien 4 arcanique, convocation, focaliseur

Action simple Distance 5

Effet : vous créez un baroudeur dimensionnel de taille P qui
apparait dans une case inoccupée située a portée. Celui-ci a une
VD 6 et peut se téléporter de 6 cases au prix d’une action de
mouvement. Si le baroudeur dimensionnel et I'un de vos alliés
sont adjacents a un ennemi, ce dernier confere un avantage
de combat a toutes les créatures qui lui sont adjacentes. Vous
pouvez lui donner les ordres spéciaux suivants :

Action simple : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 2d8 + modificateur d’Intelligence
dégats, et le baroudeur dimensionnel se téléporte de 3 cases.

Attaque d’opportunité : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 2d8 + modificateur d'Intelligence
dégits, et le baroudeur dimensionnel téléporte la cible de 3 cases.

Projectile devoreur .Fag:qnneur Attaque 25

Votre projectile recouvert de runes s'enflamme et embrase
littéralement votre adversaire.

Quotidien 4 arcanique, arme, feu
Action simple Distance arme
Cible : une créature
Attaque : Intelligence contre CA
Réussite : 3[A] + modificateur d’Intelligence dégats de feu, et
10 dégats de feu continus (sauvegarde annule).
Premier jet de sauvegarde raté : la cible subit 15 dégats de teu
continus (sauvegarde annule).
Deuxiéme jet de sauvegarde raté : la cible subit 20 dégats de
feu continus (sauvegarde annule).
Echec : demi-dégits, et la cible subit 5 dégats de feu continus
(sauvegarde annule).
Premier jet de sauvegarde raté : la cible subit 10 dégits de feu
continus (sauvegarde annule).
Deuxiéme jet de sauvegarde raté : la cible subit 15 dégats de

feu continus (sauvegarde annule).

Sceau de Eh.O'C vital Faconneur Attaque 25

Grdce a votre infusion, vous créez une arme qui soigne tout en blessant.

Quotidien 4 arcanique, guérison

Action mineure Corps a corps contact

Cible : une arme ou un focaliseur

Effet : une fois par round jusqu’a la fin de la rencontre, quand une
attaque qui utilise la cible en tant qu’arme ou focaliseur touche,
un allié en péril situé dans un rayon de 5 cases du porteur regagne
des points de vie égaux a 10 + votre modificateur de Constitution.

Au prix d’'une action libre, le porteur de la cible peut mettre

fin a l'effet s'il touche une créature avec la cible de maniere a
dépenser une récupération. Par ailleurs, la cible de attaque est

étourdie jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.

Trio de lames mOrdantes_ Faconneur Attaque 25
Les trois lames inscrites de runes que vous lancez da votre adversaire
encerclent une créature et la tailladent quand elle attaque ou se déplace.

Quotidien 4+ arcanique, focaliseur

Action simple Distance 10

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 3d10 + modificateur d’Intelligence dégats, et la cible
subit 10 dégats la premiére fois qu'elle se déplace ou attaque a
son tour de jeu (sauvegarde annule).
Effet secondaire : la cible subit 10 dégats la premiére fois qu'elle
se déplace ou attaque a son tour de jeu (sauvegarde annule).

Echec : demi-dégits, et la cible subit 5 dégéts la premiére fois qu'elle
se déplace ou attaque a son tour de jeu (sauvegarde annule).

SORTS DE RENCONTRE DE NIVEAU 27

~ Faconneur Attaque 27

Arme tonnante

Votre arme se met a hurler tel un ouragan alors que vous visez votre
ennemi. Elle porte un coup tonnant et votre adversaire se retrouve d terre.

Rencontre 4 arcanique, arme, tonnerre

Action simple

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur d’Intelligence dégats de tonnerre,
et la cible se retrouve a terre. La cible est hébétée jusqu’a la fin

Corps a corps ou distance arme

de votre tour de jeu suivant.
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_Linceul voleur de vie  Fagonneur Attaque 27
Un champ grisdtre d'énergie nécrotique entoure votre groupe et prive
les assaillants de leur énergie vitale.

Rencontre 4+ arcanique, focaliseur, nécrotique
Action simple
Cible principale : vous et chaque allié pris dans l'explosion

Proximité explosion 2

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, tout ennemi qui
touche ou rate la cible principale avec une attaque de corps a
corps est victime de l'attaque suivante.

Cible secondaire : 'ennemi en question

Attaque : Intelligence contre Vigueur

Réussite : 4d6 + modificateur d’Intelligence dégats nécrotiques,
et la cible principale qui a été attaquée peut effectuer un jet de
sauvegarde.

_Nuage de poussiere sépulcrale Faconneur Atague 27
Vous lancez un sac de cendres en direction de vos adversaires, puis

il explose et produit un nuage pdle qui absorbe leur essence tout en
redynamisant vos alliés.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, guérison, nécrotique
Zone explosion 3 a 20 cases ou moins
Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Action simple

Attaque : Intelligence contre Vigueur

Réussite : 1d10 + modificateur d’Intelligence dégats nécrotiques.
Chaque allié pris dans I'explosion bénéficie d’'un bonus de
pouvoir de +1 aux jets d'attaque et défenses jusqu’a la fin de
votre tour de jeu suivant,

Effet : chaque allié pris dans I'explosion peut dépenser une
récupération et regagner des points de vie supplémentaires égaux
a 2d6 + votre modificateur de Sagesse.

| 'NUéé de ChﬂﬂSSE'tI'EPES - -:-Fa(;ﬁnn;eu_'r Atfaqué 27

Vous jetez une poignée de boules d pointes dans la zone. Apres avoir
transpercé les pieds de vos adversaires, les chausse-trapes explosent.

Rencontre 4 arcanique, feu, focaliseur, périmétre
Action simple Zone explosion 1 a 10 cases ou moins
Cible : chaque créature prise dans l'explosion

Attaque : Intelligence contre Réflexes

Réussite : 3d8 + modificateur d’Intelligence dégats.

Effet : 'explosion crée un périmétre de chausse-trapes animées qui
dure jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Tout ennemi qui s’y
situe confére un avantage de combat a vos alliés et vous-méme. Toute
créature située dans le périmeétre a la fin de votre tour de jeu suivant

subit des dégéts de feu égaux a 2d10 + votre modificateur de Sagesse.

SORTS QUOTIDIENS DE NIVEAU 29

_Eclair de gel cinglant
Les sceaux gravés sur votre arme se mettent d fumer d un froid aigu.
En touchant, vous recouvrez la cible d'une couche de glace.

Quotidien 4 arcanique, arme, froid
Action simple
Cible : une créature

Corps a corps ou distance arme

Attaque : Intelligence contre Vigueur

Réussite : 3[A] + modificateur d’Intelligence dégéts de froid, puis
la cible est immobilisée et acquiert une vulnérabilité 10 a tous
les dégats (sauvegarde annule [es deux).
Effet secondaire : la cible est ralentie et acquiert une
vulnérabilité 5 a tous les dégats (sauvegarde annule les deux).

Echec : demi-dégats, puis la cible est ralentie et acquiert une
vulnérabilité 5 a tous les dégits (sauvegarde annule les deux).

Action simple

_Fagonneur Attaque 29

Runes des tentacules dombre Fagonneur Attague 29°
Dessinant un motif magique dans les airs, vous provoquez

Papparition de tentacules noirdtres qui sortent de l'armure d’un allié
et attaquent les ennemis proches.

Quotidien 4 arcanique, focaliseur

Zone explosion 1 a 10 cases ou moins
centrée sur un allié

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Intelligence contre Volonté

Réussite : 4d6 + modificateur d’Intelligence dégats, puis la cible
est aveuglée et ralentie (sauvegarde annule les deux).
Chaque jet de sauvegarde raté : vous faites glisser la cible de
1 case.

Echec : demi-dégits, et la cible est aveuglée (sauvegarde annule).

Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, tout ennemi qui attaque l'allie
qui se situait dans la case d'origine de l'attaque est aveuglé
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Sceau de hite ~ Faconneur Attaque 29

Les runes inscrites sur L'objet permettent d celui qui le porte de se
déplacer a la vitesse de U'éclair.

Quotidien 4 arcanique
Action mineure
Cible : une arme ou un focaliseur
Effet : jusqu’a la fin de la rencontre, la créature portant la cible
bénéficie d’'un bonus de pouvoir de +3 en VD.
Au prix d’une action libre, le porteur peut mettre fin a l'effet
s’il touche une créature en utilisant la cible pour entreprendre

Corps a corps contact

une action simple supplémentaire.

Simulacre ~ Faconneur Attaque 29

Vous usez de magie et d’essence élémentaire pour modeler une
créature artificielle capable de porter des attaques réfléchies.

Quotidien 4 arcanique, convocation, focaliseur

Action mineure Distance 5

Effet : vous créez un simulacre de taille M qui apparait dans une
case inoccupée située a portée. Il a votre VD et vos modes de
déplacement (sans vos bonus et malus). Il posséde également
une copie non magique de vos armes et focaliseurs au moment
de sa création, qui disparaissent toutefois des lors qu'ils ne sont
plus en sa possession. Vous pouvez donner au simulacre les
ordres spéciaux suivants :

Action simple : le simulacre utilise un pouvoir d’attaque de
faconneur a volonté ou de rencontre que vous connaissez, que vous
Payez déja utilisé ou non. Le fait qu'il utilise un pouvoir de rencontre
ne vous empéche pas d’y recourir vous aussi par la suite si vous ne
I'avez pas déja fait. Le simulacre s’appuie sur votre bonus a lattaque
avec ce pouvoir. Il ne peut utiliser chacun de vos pouvoirs d'attaque
de rencontre qu'une fois par utilisation de ce pouvoir.

Action simple : le simulacre utilise un pouvoir d’attaque
quotidien de faconneur que vous connaissez, que vous l'ayez déja
utilisé ou non, a I'exception de simulacre. Le fait qu'’il utilise un
pouvoir quotidien ne vous empéche pas d’y recourir vous aussi
par la suite si vous ne I'avez pas déja fait. Le simulacre s'appuie
sur votre bonus & I'attaque avec ce pouvoir. Dés qu'il utilise un
pouvoir d’attaque quotidien, simulacre prend fin.

Attaque d’opportunité : le simulacre utilise votre attaque de
base de corps a corps quand il effectue des attaques d’'opportuniteé.
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Les voies parangoniques suivantes mettent en avant des
profils et aptitudes liés a Eberron, mais rien n'empéche
un jour d’y recourir dans un autre décor de campagne.
Cette partie propose des voies génériques (basées sur
une classe, une race ou une origine), puis des voies
parangoniques a dracogramme.

ARPENTEUR LUMINFUX

« Nous marchons dans la lumiére, mais lorsque nous sommes
confrontés aux ténébres, nous devons emporter cette lumiére
avec nous. »

Prérequis : kalashtar, doit vénérer la Voie Lumineuse

Croisés errants qui vénerent la Voie Lumineuse, les
arpenteurs lumineux voyagent entre les communautés
kalashtars dans l'espoir de résoudre les conflits et crises
auxquels elles sont confrontées. En qualité d’arpenteur
lumineux, vous pouvez étre amené a régler les problémes
suscités par le Réve Obscur a Sharn, ou protéger des
archéologues kalashtars explorant de vieilles ziggourats
du Q’barra. Nombre des votres sont heureux de leur
sédentarité et vivent au sein de communautés isolées

ou dans les temples fortifiés de I’Adar. Toutefois,

cette existence n'est pas faite pour vous. Vous ne vous
épanouissez quen luttant activement contre les ténébres,
en déjouant les plans du Réve Obscur, en tentant
d’anéantir les Seigneurs de la Poussiére, ou en apportant

la paix aux représentants de votre civilisation. Au titre
d’arpenteur lumineux, vous aimez la lumiére de la pureté
et de la vertu, et étes parfaitement conscient que vous
devez vous dresser contre les maux de ce monde.

APTITUDES DARPENTEUR LUMINEUX

Action de 'arpenteur lumineux (niveau 11) :
lorsque vous dépensez un point d’action pour utiliser un
pouvoir radiant, vous ou un allié situé dans un rayon de
5 cases regagnez des points de vie égaux a la moitié de
votre niveau.

Parcours de la voie éclairée (niveau 11) : quand vous
elfectuez une attaque radiante, un allié situé dans un rayon
de 5 cases jouit d'un avantage de combat contre la cible de
cette attaque jusqu’a la tin de votre tour de jeu suivant.

Renouveau radiant (niveau 16) : vous bénéficiez
d'une résistance radiante 10 et d’une résistance
psychique 10. Si vous bénéficiez déja d’'une résistance
radiante ou psychique, celle-ci augmente de 10.

PRIFRES DARPENTEUR LUMINEUX

_lllumina_tion adverse Arpenteuf iumineu_x_ Attaque 11
Un rayon de lumiere dorée part de votre focaliseur et frappe votre
adversaire, qui produit des étincelles pendant plusieurs secondes.

Rencontre 4 divine, focaliseur, radiant

Action simple Distance 10

(ible : une créature

Attaque : Sagesse contre Réflexes

Réussite : 2d6 + modificateur de Sagesse dégats radiants, et la
cible subit un -2 a la CA et en Réflexes jusqu’a la fin de votre
tour de jeu suivant. Par ailleurs, les cases situées dans un rayon
de 10 cases de la cible sont illuminées d’une lueur vive jusqu’a

la fin de votre tour de jeu suivant.

Voie lumineuse  Arpenteur lumineux Utilitaire 12

Ceest la lumiére du soleil qui sort d’une fissure dans la terre et prend la
forme d’une voie matérielle capable de vous soutenir en cas de besoin.

Quotidien 4 divine, invocation

Action mineure Zone mur 8 a 10 cases ou moins

Effet : vous invoquez un sentier de lumiére solide dans une case
inoccupée située a portée, Ce sentier est plat, peut supporter
n'importe quel poids et doit disposer d’au moins 1 case fixée
a une surface solide. En outre, il peut monter ou descendre de
1 case verticalement par case qu’il parcourt horizontalement. |l
dure jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Tout allié en péril bénéficie de régénération 10 quand il occupe
l'une des cases du sentier.

Maintien (mineure) : le sentier persiste.

APPE| d_e _la IumiéreArpenteur lumineux Attaque 20

Vous attirez a vous des rais de lumiere et les utilisez pour carboniser
vos ennemis tout en soignant un allié.

Quotidien 4 divine, focaliseur, guérison, radiant

Distance 10

Cible : une, deux ou trois créatures

Attaque : Sagesse contre Volonté

Réussite : 2d10 + modificateur de Sagesse dégits radiants,
et vous ou un allié situé dans un rayon de 5 cases regagnez
10 points de vie.

Echec: demi-dégits, et vous ou un allié situé dans un rayon de
5 cases regagnez 5 points de vie.

Action simple

LT PARRILLC
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TOMAS GIORELLD

CAMELEON

« Vous ne pouvez pas résoudre tous vos problémes a coups de
marteaul... »

Prérequis : changelin

En qualité de changelin, vous modifiez votre apparence
mais aussi votre identité en fonction de vos besoins.

Mais au titre de caméléon, vous poussez ces facultés
d’adaptation a un niveau sans égal. Vous assimilez les
gestes et manieres de ceux qui vous entourent en prenant
le temps de les observer avec minutie. Non seulement
vous changez d’apparence, mais vous modifiez vos
pouvoirs et disposez d’un large éventail de manceuvres.
Plus vous passez de temps avec une personne, plus vous
pouvez |'imiter avec precision.

APTITUDES DE CAMELEON

Action coordonnée (niveau 11) : si vous navez
pas déja dépensé un point d’action lors de la rencontre,
lorsqu’un allié dépense un point d’action pour
entreprendre une action supplémentaire, vous pouvez
vous aussi en dépenser un au prix d'une réaction
immédiate. Votre action doit étre entreprise apres que
votre allié a résolu celle découlant de son point d’action.

Compétence variable (niveau 11) : lors d’un repos
prolongé, choisissez une compétence dans laquelle un
allié est formé. Au terme de ce repos prolongé, vous
gagnez une formation dans cette compétence jusqu'a
la fin de votre repos prolongé suivant. L'allié dont
vous choisissez la compétence doit étre présent durant
I'intégralité du repos prolongé.

Concentration de pouvoir (niveau 16) : lors d'un
repos court, choisissez I'un des pouvoirs d'attaque de
rencontre de classe ou de voie parangonique de niveau 11
ou moins de I'un de vos alliés. Au terme de ce repos court,
vous pouvez échanger le pouvoir d’attaque de rencontre
gagné avec coup imitateur contre le pouvoir d’attaque en
question. L'allié dont vous gagnez le pouvoir doit étre
présent durant I'intégralité du repos court.

PouvoirRsS DE CAMELEON

' Caméléﬁn Attaqﬁg_ 1 1

Coup imitateur

Vous prouvez vos talents d'imitateur en reproduisant a la perfection
Lattaque de votre allié.

Quotidien
Action simple
Condition : vous devez utiliser ce pouvoir a la fin d’un repos prolongeé.
Effet : jusqu’a la fin de votre repos prolongé suivant, vous pouvez
~utiliser un pouvoir d’attaque de rencontre de classe ou de voie
parangonique de niveau 11 ou moins de F'un de vos alliés
comme s'il s'agissait de votre pouvoir d'attaque de rencontre
de voie parangonique. L'allié dont vous gagnez le pouvoir doit
étre présent durant P'intégralité du repos prolongé qui précede
I'utilisation du pouvoir. Vous pouvez utiliser votre Charisme
pour le jet d’attaque et le jet de dégats au lieu de la valeur de
caractéristique normalement associée aux jets d’attaque et jets
de dégits du pouvoir. Inutile de satisfaire aux habituels prérequis
pour utiliser le pouvoir, mais vous devez en remplir les conditions.

Personnelle

Imitation parfaite

- __{jg;mé_'lén;ﬁ Utilitaire 12

Vous examinez de prés les dons de votre allié, en reproduisant méme
ceux qui ne comptent pas parmi ses attaques.

Quotidien
Action simple
Condition : vous devez utiliser ce pouvoir a la fin d’un repos

Personnelle

prolongé.

Effet : jusqu’a la fin de votre repos prolongeé suivant, vous pouvez
utiliser un pouvoir utilitaire de classe ou de voie parangonique
de niveau 12 ou moins de I'un de vos alliés comme s’il s’agissait
de votre pouvoir utilitaire de voie parangonique. Lallie dont
vous gagnez le pouvoir doit étre présent durant I'intégralité du
repos prolongé qui précéde ['utilisation du pouvoir. Inutile de
satisfaire aux habituels prérequis pour utiliser le pouvoir, mais
vous devez en remplir les conditions.

Cameléon Attaque 20

Double mortel
Vos talents d’'imitateur sont tels que vous étes maintenant en mesure
de reproduire les attaques les plus complexes.

Quotidien
Action simple
Condition : vous devez utiliser ce pouvoir a la fin d’'un repos prolongé.
Effet : jusqu’a la fin de votre repos prolongé suivant, vous pouvez
utiliser un pouvoir d’attaque quotidien de classe ou de voie
parangonique de niveau 20 ou moins de I'un de vos alliés
comme s'il sagissait de votre pouvoir d’attaque quotidien de
voie parangonique. Lallié dont vous gagnez le pouvoir doit
étre présent durant I'intégralité du repos prolongé qui précede
Putilisation du pouvoir. Vous pouvez utiliser votre Charisme
pour le jet d'attaque et le jet de dégits au lieu de la valeur de
caractéristique normalement associée aux jets d'attaque et jets
de dégats du pouvoir. Inutile de satisfaire aux habituels prérequis
pour utiliser le pouvoir, mais vous devez en remplir les conditions.

Personnelle




EXORCISTE DE
LA FLAMME DARGENT

« Je te bannis, immonde démon ! Quitte cet endroit et n’y
reviens jamais ! »

Prérequis : toute classe divine, doit vénérer la
Flamme d’Argent

Nulle force ne se dresse plus vigoureusement contre tous
les maux du monde que I'Eglise de la Flamme d’Argent.

Ses guerriers saints livrent une guerre sans fin aux démons,
diables, lycanthropes et morts-vivants. Parmi eux, on trouve
notamment les exorcistes de la Flamme d’Argent, des
individus qui parcourent le monde et accomplissent des
exploits qui illustrent a merveille les préceptes de la foi.

En qualité d’exorciste de l'organisation, vous entretenez
un lien étroit avec la Flamme d’Argent et étes un réceptacle
vivant du pouvoir qui est & la base de I'Eglise. La Voix de la
Flamme vous a tout spécialement choisi pour la servir et
il vous revient maintenant de découvrir la corruption qui
sévit dans ce monde, mais également de I'en débarrasser.
Vous vous étes endurci contre les actes parfois macabres
dont vous devez vous charger pour éradiquer le mal.

Vous usez du pouvoir de votre foi contre vos ennemis,

les baignant dans les {lammes qui purifient les télons et
épargnent les vertueux. Quand vous utilisez vos priéres,
une petite flamme argentée vous apparait au-dessus de la
téte, affichant ainsi la sainteté de votre cause et la place
que vous occupez au sein de 1'Eglise.

APTITUDES DEXORCISTE
DE LA FLAMME DARGENT

Action de la flamme d’argent (niveau 11) : lorsque
vous dépensez un point d’action pour entreprendre une
action supplémentaire, vos attaques infligent 2d6 dégats
de feu et radiants supplémentaires jusqu’a la fin de votre
tour de jeu suivant.

Galvanisé par la flamme (niveau 11) : quand vous
utilisez un pouvoir de feu, vous et un allié situé dans un
rayon de 5 cases gagnez des points de vie temporaires
égaux a votre modificateur de Sagesse.

Exorcisme d’argent (niveau 16) : quand vous
attaquez un démon, un diable, un métamorphe ou un
mort-vivant avec un pouvoir de feu ou radiant, vous pouvez
relancer les dés de dégits produisant un 1 ou un 2.

PRIERES D'EXORCISTE
DE LA FLAMME DARGENT

‘Exorciste de la Flamme

Flamme de censure

Vous produisez une vague de feu qui carbonise les impies.

Rencontre 4 divine, feu, focaliseur, radiant

Proximité décharge 3

Cible : chaque ennemi pris dans la décharge

Attaque : Sagesse contre Vigueur

Réussite : 2d6 + modificateur de Sagesse dégats de feu et
radiants, et la cible est aveuglée jusqu’a la fin de votre tour de
jeu suivant. Si la cible est un démon, un diable, un métamorphe

Action simple

ou un mort-vivant, elle subit 2d6 dégats de feu et radiants
supplémentaires, et un malus a la CA égal a votre modificateur
de Charisme jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Exnrtisté'de la Flamme
d’Argent Utilitaire 12

Flamme protectrice

Vous faites apparaitre une flamme argentée qui galvanise vos alliés et
chatie vos ennemis.

Quotidien 4 divine, périmeétre

Action simple Zone explosion 2 & 10 cases ou moins

Effet : I'explosion crée un périmétre de flammes argentées qui
dure jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Vous et chaque
allié pris dans le périmetre bénéficiez d’une résistance au |
feu 10, d’une résistance radiante 10 et d’'un bonus de pouvoir
de +2 a toutes les défenses. Chaque ennemi situé dans le
périmétre subit quant a [ui une vulnérabilité au feu 5, une
vulnérabilité radiante 5 et un -2 a toutes les défenses.

Maintien (mineure) : le périmeétre persiste.

S E:mrci‘si_:e' d_e la Flamme
d'Argent Attaque 20

Marque d’argent

Une langue de flammes frappe votre adversaire en pleine téte.

Quotidien 4 divine, feu, focaliseur, radiant
Action simple Distance 10
Cible : une créature
Attaque : Sagesse contre Vigueur
Réussite : 2d6 + modificateur de Sagesse dégats de feu et radiants,
puis la cible est aveuglée et hébétée (sauvegarde annule les
deux). Si la cible est un démon, un diable, un métamorphe ou
un mort-vivant, elle subit aussi 10 dégats de feu continus et
10 dégats radiants continus (sauvegarde annule les deux).
Echec : demi-dégits, puis la cible est aveuglée et hébétée jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant.

d’Argent Attaque 11

ROMNLEMEN




- H - o 2 Ll e,
B

e

BEN WOOCTTEN

FORGFLEFUR

« Je compte bien m'améliorer par tous les moyens possibles. »

Prérequis : toute race a l'exception de forgelier,
faconneur

Les forgeliers constituent une race intrigante. Pour les
uns, il s'agit de simples biens, mais pour d’autres, ce

sont des individus a part entiére. En tout cas, la plupart
des gens se froissent en leur présence, ne leur font pas
confiance ou les tolérent au mieux. Mais vous avez décidé
de vous positionner différemment : vous souhaitez en
ettet en devenir un ! Durant la Derniére Guerre, quelques
maitres créateurs travaillant dans les fonderies qui
fabriquaient des forgeliers se sont convaincus que ces
derniers sont des modeéles de perfection. Considérés
aujourd’hui comme des renégats aupres de leurs anciens
employeurs, ces individus cherchent 4 améliorer leur
enveloppe physique en additionnant des composants
mécaniques a leur corps.

Pour devenir forgeleur, la premiére chose a faire est
de vous fixer un poing de guerre, un appendice en acier
mécanique qui ressemble a un gantelet pourvu de doigts
articulés. L'objet remplace votre main dont vous devez
donc vous séparer, ce qui explique sans doute que seuls
les fagonneurs dévoués ou aliénés empruntent cette voie.

APTITUDES DE FORGFLEUR

Action fortifiante (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une
action supplémentaire, vous gagnez des points de vie
temporaires égaux a 5 + moitié de votre niveau.

Construction de soutien (niveau 11) : les
composants que vous vous greffez sont d’'une solidité
a toute épreuve. Vous bénéficiez d'un +2 aux jets de
sauvegarde contre les dégats continus.

Poing de guerre (niveau 11) : vous disposez d’un
poing de guerre, qui remplace votre main. Cet objet
est une arme de corps a corps dont vous connaissez le
maniement. ] fait partie du groupe d’armes des masses,
inflige 1d8 dégats et s'accompagne d'un bonus de
maniement de +3. Vous pouvez tenir des objets comme
s’il s'agissait de votre main, mais ne pouvez rien tenir
quand vous 'utilisez en qualité d’arme. Vous pouvez
aussi exécuter les rituels Désenchantement d’objet (cf.
MdJ 304), Enchantement d’objet (cf. MdJ 305) et Transfert
d’enchantement (cf. page 199 du Comptoir de 'Aventure)
sur le poing de guerre, sachant que Désenchantement
d’objet n’a pas pour effet de le détruire.

Plus métal que chair (niveau 16) : vous étes capable
de vous fixer des composants comme si vous étiez
forgelier (cf. Composants de forgelier, page 113).

Résilience ajoutée (niveau 16) : quand vous
effectuez un jet de sauvegarde contre la mort, vous gardez
le meilleur entre le résultat de votre jet de dé et 10.

SORTS DF FORGELEUR

_Coup de poing de guerre
Canalisant Iénergie arcanique dans votre poing de guerre, vous
frappez votre ennemi avec une telle force qu’il en reste bouche bée.

Rencontre 4 arcanique, arme

Action simple Corps a corps arme

Condition : votre main de poing de guerre doit étre libre.

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur d’Intelligence dégts, et vous
pousse? la cible d’'un nombre de cases égal a votre modificateur
de Constitution. La cible confére un avantage de combat a vos

alliés et vous-méme jusqu’au début de votre tour de jeu suivant.

' _Fq'rgehaﬁr: Utilitaire 12

Autoréparation

Votre magie répare rapidement vos composants endommagés.

Quotidien 4 arcanique, guérison
Action simple Personnelle
Effet : vous regagnez des points de vie égaux au double de votre

valeur de récupération.

_Fﬂ._l_"g_E‘._:iE.l:il_‘. A;’_{'taqu'é 20

_Gantelet percutant
Votre main de métal se détache de votre bras et frappe un adversaire
en vous restant reliée par une chaine de force.

Quotidien 4 arcanique, arme

Action simple Corps a corps 2

Condition : votre main de poing de guerre doit étre libre.

Cible : une créature

Attaque : Intelligence contre Vigueur

Reéussite : 4[A] + modificateur d’'Intelligence dégits, et la cible se
retrouve a terre.

Echec: demi-dégats.

Effet : votre poing de guerre gagne la propriété arme a allonge
jusqu’a la fin de la rencontre.

Forgeleur Attague 11
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INGENIFUR DE BATAILLE

« Un atelier ? Trés peu pour moi. Je serai présent sur le front ! »
Prérequis : faconneur

Lors de la Derniére Guerre, la plupart des faconneurs
offrirent un soutien logistique et technologique, mais
quelques-uns refusérent de rester cantonnés aux ateliers.
Il s'agissait bien évidemment d’ingénieurs de bataille,
qui usaient de leur savoir-faire au combat. Du reste,

ils jouérent un rdle crucial au c6té des armées de la
Derniére Guerre. Aujourd hui, ceux qui observent cette
tradition sont encore de redoutables camarades d’armes.

APTITUDES DINGENIFUR DE BATAILLE

Action agressive (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une
action supplémentaire, vous bénéficiez d'un +1 aux
jets d’attaque d’armes jusqu'a la fin de votre tour de jeu
suivant, et vos attaques d’armes infligent 1d6 dégats
supplémentaires jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant

Enchantement brutal (niveau 11) : lorsque 'un
de vos pouvoirs de fagonneur ou d’ingénieur de bataille
confére a un allié un bonus aux jets de dégats d’arme,
I’arme de cet allié acquiert la propriété brutale 1 jusqua
ce que le bonus prenne fin. Si 'arme est déja brutale,
augmentez cette valeur de 1.

Altération précise (niveau 16) : lorsque I'un de vos
pouvoirs de faconneur ou d’ingénieur de bataille contere
4 un allié un bonus aux jets d’attaque d’arme, ce bonus
augmente de 2.

SORTS D'INGENIEUR DE BATAILLE

Arme magique Ingénieur de bataille Attague 11
supérieure

- Lénergie arcanique enveloppe votre arme et celles de vos alliés.

Rencontre 4 arcanique, arme

Action simple Corps a corps ou Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Intelligence + 3 contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur d’Intelligence dégéts.

Effet : chaque allié qui vous est adjacent bénéficie d’'un bonus
de pouvoir aux jets d’attaque et jets de dégats égal a votre
modificateur de Sagesse ou votre modificateur de Constitution
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Enchantement flottant ingénieur de bataille Utilitaire 12
Vous imprégnez une arme d'un enchantement bref et puissant.

Rencontre 4 arcanique

Action mineure Proximité explosion 5

Cible : une arme ou un focaliseur pris dans I'explosion

Effet : vous imprégnez la cible d’énergie arcanique. Choisissez un
type de dégéts : acide, électricité, feu, force, froid ou tonnerre. La
cible inflige des dégats supplémentaires de ce type égaux a votre
modificateur d’Intelligence jusqu’a la fin de la rencontre. Jusqu'a
la fin de la rencontre, quand le porteur de la cible réussit un coup
critique avec I'arme, la cible de I'attaque subit 10 dégats continus
du type de dégats choisi (sauvegarde annule).

Spheres persistantes

Votre arme s’abat sur votre adversaire et produit des particules
lumineuses qui harcelent la cible et piquent les ennemis qui s'en
approchent.

Quotidien 4 arcanique, arme, périmeétre
Action simple
Cible : une créature
Attaque : Intelligence contre CA

Réussite : 3d10 + modificateur d’Intelligence dégats, et si la cible
ne se déplace pas d’au moins 2 cases a son tour de jeu, elle
subit 10 dégats a la fin de son tour de jeu (sauvegarde annule).

Echec : demi-dégits, et si la cible ne se déplace pas d’au moins
2 cases a son tour de jeu, elle subit 5 dégats a la fin de son tour
de jeu (sauvegarde annule).

Effet : lattaque crée un périmétre de particules agressives prenant la
forme d’une explosion 2 centrée sur la cible. Le périmetre persiste
jusqu’a ce que la cible se sauvegarde contre ce pouvoir. Si la cible se
déplace, le périmétre se déplace lui aussi, en restant centré sur elle.
Tout ennemi qui y débute son tour de jeu subit 5 dégats et confere
un avantage de combat tant qu'il se situe dans le périmétre.

Corps a corps arme

Ingénieur de bataille Attaque 20

PROPRIETE BRUTALE
Les dégats minimaux d’une arme brutale sont plus éleves que
ceux d’'une arme normale. Lorsque vous jetez les dégats de
'arme en question, relancez tous les dés dont le résultat est
égal ou inférieur a la valeur de la propriété brutale indiquée
pour I'arme. Relancez jusqu'a ce que le résultat du dé dépasse
cette valeur, et comptez uniquement ce dernier résultat.

MATIAS TAPIA




DAVE ALLSOP

INGENIEUR MECANIQUE

« Je construis mes amis ; disons que cest une sorte de passe-temps. »
Prérequis : faconneur

La Derniére Guerre a vu l'apparition de formidables
progres dans votre domaine. Avec la création des
forgeliers et le perfectionnement des machines de
guerre, les faconneurs ont développé une plus grande
compréhension de cet art qui méle technologie et magie.
Bien que la plupart des faconneurs apprennent a créer
des serviteurs magiques, les ingénieurs mécaniques font
de cette pratique une véritable forme d’art.

En qualité d’'ingénieur mécanique, vous étes passé
maitre dans la création de simulacres de vie a partir
d’objets inanimés et pouvez assembler des automates en
quelques instants. Les objets que vous créez sont plus
solides et beaucoup plus meurtriers que ceux produits par
d’autres faconneurs.

Vous modelez des sbires et artifices pour venir en aide
a vos compagnons, mais vous vous sentez certainement
aussi proche de vos automates que de vos camarades.

Il vous arrive donc de raffoler de vos créations, de vous
plaindre lorsqu’elles sont endommagées et méme de
venger leur destruction.

En dehors des situations de combat, des créations
mécaniques et inoffensives restent a vos c6tés. Elles
gazouillent et bourdonnent, papillonnent prés de vous et
vous tiennent compagnie. Beaucoup sont aussi des outils
munis d’appendices habiles qui vous aident a produire de
nouveaux sbires plus rapidement.

APTITUDES D'INGENIEUR MECANIQUE

Action coordonnée (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une
action supplémentaire, vous gagnez aussi deux actions
mineures, que vous pouvez entreprendre uniquement
pour donner des ordres a des créatures convoquées.

Création durable (niveau 11) : les créatures que
vous convoquez au moyen de pouvoirs de faconneur ou
d’ingénieur mécanique bénéficient d'un +2 a toutes les
défenses.

Sbires supérieurs (niveau 16) : les créatures que
vous convoquez au moyen de pouvoirs de faconneur ou
d’ingénieur mécanique bénéficient d’'un +2 en VD et
dun +1 aux jets d’attaque.

SORTS D'INGENIFUR MECANIQUE

| Soldats mécaniquesi _ Ingénieur mécanique Attaque 11
Des dizaines de minuscules soldats tombent de votre corps et se jettent
sur un adversaire.

Rencontre 4 arcanique, focaliseur, périmétre
Action simple Zone explosion 2 & 10 cases ou moins
Effet : 'explosion crée un périmétre de minuscules soldats
mécaniques qui dure jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Ce périmetre est un terrain difficile et tout ennemi qui y débute
son tour de jeu est la cible d’'une attaque.
Attaque : Intelligence contre Réflexes
Réussite : 1d8 + modificateur d’Intelligence, et la cible est

ralentie jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.

Vos créations durent plus longtemps que prévu.

Rencontre 4 arcanique, guérison

Interruption immédiate  Proximité explosion 10

Déclencheur : une créature que vous avez convoquée avec un
pouvoir de faconneur ou d’ingénieur mécanique subit des dégits.

Cible : la créature convoquée en question

Effet : vous dépensez une récupération, et la cible regagne des
points de vie égaux a 2d6 + votre valeur de récupération.

Compagnon mécanique Ingénieur mécanique Attaque 20
Vous assemblez avec le plus grand soin une création mécanique
réaliste et polyvalente.

Quotidien 4 arcanique, convocation, focaliseur

Action mineure Distance 10

Effet : vous créez un compagnon mécanique de taille P qui
apparait dans une case inoccupée située a portée. [l a une VD 7
et ignore le terrain difficile. Par ailleurs, il bénéficie d’'un +4 a la
CA et en Réflexes. Quand vous ou un allié débutez votre tour
de jeu adjacent au compagnon mécanique, vous ou lallié en
question gagnez 10 points de vie temporaires. Vous pouvez
donner au compagnon mécanique les ordres spéciaux suivants :

Action mineure : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 2d10 + modificateur d’Intelligence
dégits, et la cible est marquée par le compagnon mécanique
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Si la cible est déja
marquée, le compagnon peut infliger 1d8 dégats supplémentaires
au lieu de la marquer.

Attaque d’opportunité : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence + 2 contre CA ; 2d10 + modificateur d’Intelligence
degats, et la cible est marquée par le compagnon mécanique
jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant. Si la cible est déja
marquée, le compagnon peut infliger 1d8 dégats supplémentaires
au lieu de la marquer.




MASTODONTE FORGFLIEFR

« Hors de ma route, sacs d viande ! »
Prérequis : forgelier

Vous vous étes tourné vers la perfection
physique et désirez devenir I'incarnation
de la force et du courage. Peut-étre
avez-vous combattu au front lors de
la Derniere Guerre, a moins que
vous n'ayez été créé vers la fin de

ce conflit et désiriez en apprendre
davantage sur votre nature militaire.
Quelles que soient vos motivations,
vous aimez charger vos ennemis A
et enfoncer leurs rangs. En qualité | b
de mastodonte forgelier, rien ne E
peut vous arréter et vous vous sentez :
parfaitement a l'aise sur le champ
de bataille, méme lorsquune dizaine
d’adversaires vous encerclent. Lorsque
vous décidez de tenir une position, rien ne
peut vous en déloger. Votre entrainement et
votre résilience vous permettent d’encaisser
des attaques qui seraient mortelles pour vos alliés.

APTITUDES DE MASTODONTE FORGELIER

Action de charge (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour porter une attaque de
charge, vous bénéticiez d'un +2 en VD et a toutes les
défenses jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Par
ailleurs, la charge ne met pas automatiquement un terme
a vos actions.

Coup de charge (niveau 11) : quand vous chargez
une cible et la touchez, votre attaque lui inflige
1d6 dégats supplémentaires et vous la poussez de 1 case.
Par ailleurs, vous pouvez vous décaler de 1 case dans
une case libérée par la cible. Les dégats supplémentaires
passent a 2d6 au niveau 21.

Créature parfaite (niveau 16) : vous bénéficiez d'un
+2 aux jets de sauvegarde et aux tests d’Endurance.

Implacable (niveau 16) : quand vous dépensez un

point d’action, vous pouvez effectuer un jet de sauvegarde.

IPOUVOIRS DE MASTODONTE FORGELIER

Assaut dévastateur Mastodonte forgelier Attaque 11
Vous mettez fin a votre charge intrépide en portant un coup brutal qui
deséquilibre votre adversaire et met son sang-froid a rude épreuve.

Rencontre 4 arme

Action simple Corps a corps arme

Cible : une créature

Attaque : Force contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur de Force dégits, et la cible est
hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Special : quand vous chargez, vous pouvez utiliser ce pouvoir a la

place d’'une attaque de base de corps a corps.

Mastodonte forgelier Utilitaire 12
Pour attaquer I'adversaire que vous avez dans le collimateur, vous
traversez le champ de bataille sans réellement vous soucier des

coups gue I'on vous porte.
Rencontre

Elan inexorable

Personnelle
Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, vous ignorez

Action mineure

le terrain difficile, pouvez traverser I'espace d’ennemis, et
bénéficiez d’'un bonus de pouvoir de +2 a la CA contre les
attaques d’opportunité.

Mastodonte fnrgelier Attaque 20

Roc d’acier

Vous vous mettez en position, bien décidé a tenir votre place tout en
portant une série d’ attaques mortelles.

Quotidien 4 arme, persistant

Personnelle

Effet : tant que dure le pouvoir, vous bénéficiez d’'une résistance 5
a tous les dégits, et si cela doit réduire les dégats d’'une attaque
a 0, vous annulez aussi l'effet qu’elle a sur vous. Par ailleurs, tant
que dure le pouvoir, vous pouvez réduire la distance dont I'on
vous tire, pousse ou fait glisser de 5 cases, et tout ennemi qui
vous est adjacent au début de son tour de jeu subit 1[A] dégats
si vous étes en mesure de porter des attaques d’opportunité.

Action mineure

BEN WOOTTEN




JASON ENGLE

MYSTAGOGUE DES APTITUDES DE MYSTAGOGUE

SENTINFLLES DU SFuUI1L DES SENTINFLLES DU SFUIL 2

Action de résolution (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une action sup- <.
plémentaire, vous bénéficiez d une résistance psychique 20 Q
jusqua la fin de votre tour de jeu suivant. Par ailleurs, vous et
tout allié qui vous est adjacent pouvez effectuer un jet de sau-
vegarde contre tous les effets psychiques. o

Fléau aberrant (niveau 11) : vos attaques contre les <
créatures aberrantes en péril peuvent réussir un coup
critique sur un résultat de 19-20.

Rupture aberrante (niveau 16) : quand vous M,
réussissez un coup critique contre une créature £
aberrante, cette derniére est également hébétée jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant.

« Ils se sont introduits dans notre monde une fois, mais tant que
je serai en vie, je ne les laisserai pas recommencer. »

Prérequis : toute classe primale, membre des
Sentinelles du Seuil

Ily a de cela plus de seize mille ans, des druides
fondérent les Sentinelles du Seuil. Ils avaient alors la
lourde responsabilité de protéger le monde d'un mal
naissant, en l'occurrence les abjectes aberrations vivant
dans les profondeurs de Khyber. Bien gu'elles fussent
alors vaincues, ces créatures espérent encore franchir
les frontieres de la réalité et conquérir le monde des

mortels. Les Sentinelles du Seuil n'ont manqué a leur EVOC ATIONS DFE MYSTAGOGUF
devoir qu'une seule fois. Il y a quelque neuf mille ans, DES SENTINELLES DU SFUIL

les daélkyrs sortirent de Xoriat, le Royaume de la Folie,

et seules quelques Sentinelles survécurent au conflit qui
visa a enfermer les monstres derriére d’imposants sceaux.
Dés lors, les Sentinelles du Seuil renouvelérent leurs
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vieux serments et se montrent depuis trés vigilantes. La nature corrige les déséquilibres ; vous ne faites qu'en accélérer le processus |
En qualité de mystagogue des Sentinelles du Seuil, en évoquant des plantes venimeuses chargées daffaiblir vos adversaires.

vous protégez les sceaux posés par vos prédécesseurs Rencontre 4 poison, primale

et ceuvrez de maniere a contenir la menace aberrante. Action simple Proximité explosion 5

Votre mission vous entraine aux quatre coins du monde Cible : une créature prise dans I'explosion

car les daélkyrs et leurs rejetons n'ont de cesse de vouloir Attaque : Force ou Sagesse + 4 contre Vigueur

détruire les sceaux. Pour vous dresser en travers de leur Niveau 21 : Force ou Sagesse + 6 contre Vigueur

EhE]"ﬂiI‘l, VOu1S avey apprig des techniqueg anciennes q]_u Reussite : 2d8 + modificateur de Constitution dégﬁts de poison.

vous permettent de protéger votre esprit contre leurs La cible et chaque ennemi qui lui est adjacent acquiérent une

pouvoirs et de combattre leur influence délétére. vulnérabilité 5 a tous les dégats jusqua la fin de votre tour de

jeu suivant.

Scellement de portail Mystagogue des Sentinelles

du Seuil Utilitaire 12
Vous entravez ceux qui n'usent pas de moyens de déplacement naturels.

Quotidien 4 périmétre, primale

Action mineure Proximité explosion 10

Effet : I'explosion crée un périmetre d’interférences primales qui
dure jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Tout ennemi qui
y débute son tour de jeu ne peut se téléporter jusqu’au début
de son tour de jeu suivant. Tout allié qui y débute son tour de
jeu bénéficie d’'un bonus de pouvoir de +2 en VD jusqu’au
début de son tour de jeu suivant.

Purge de Ia nature Mys.tagﬂgue des Sentinelles

du Seuil Attaque 20

Des vapeurs empoisoninées jaillissent de vos mains, se propagent
parmi vos adversaires et frappent tous ceux qui s'opposent a l'ordre
naturel des choses.

Quotidien 4 poison, primale

Action simple Proximité explosion 3

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Force ou Sagesse + 4 contre Vigueur
Niveau 21 : Force ou Sagesse + 6 contre Vigueur

Réussite : 3d8 + modificateur de Constitution dégats de poison, y
puis la cible est hébétée et ralentie (sauvegarde annule les L

deux). Si la cible est une créature aberrante, chaque fois qu’elle
utilise une attaque psychique avant la fin de la rencontre, elle
subit 10 dégats de poison continus (sauvegarde annule),

Echec : demi-dégats, puis la cible est hébétée et ralentie jusqu’a la B e
fin de votre tour de jeu suivant. e

CHAPITRE 3 | Classes .




SAVANT ALCHIMISTE Formule secréte  Savant alchimiste Utilitaire 12

Utilisant les restes d’une composante alchimique, vous créez une
réplique temporaire de I'une de vos décoctions.

« Ily a de la magie en toute chose. Il faut juste savoir sy prendre
pour mettre la main dessus. »

Quotidien 4 arcanique

Prérequis : vous devez étre capable de produire des Action libre Personnelle
objets alchimiques. Déclencheur : vous utilisez un objet alchimique d’un niveau

inférieur ou égal a votre niveau.
Effet : vous créez un double de l'objet alchimique en question, qui
dure jusqu’a la fin de la rencontre.

o

Herbes, teintures, minéraux et ingrédients exotiques
sont les outils des alchimistes du Khorvaire. De leurs
laboratoires sortent tout un éventail de créations

| fantastiques, des poisons aux potions en passant par les Aimant magique Savant alchimiste Attaque 20
| objets les plus incongrus. Un aimant peint de sceaux bondit de votre main tendue et attive a lui
- | En qualité de savant alchimiste, vous disposez de les courants arcaniques jusqu’a produire une sorte de maelstrom.
' talents bien supérieurs a ceux d’un simple apprenti Quotidien 4 arcanique, électricité, focaliseur, invocation
magicien et mélez la magie a vos composés alchimiques. O T e Diceinea10
| | En combinant des énergies mystiques a vos ingrédients, Effet : vous lancez une pierre dans une case inoccupée située
i vous produisez des décoctions mortelles rivalisant avec a portée. La pierre crée alors un aimant magique, un pilier
n’'importe quelle arme. recouvert de runes de 2 cases de haut qui occupe sa case. Tout
ennemi situé dans un rayon de 3 cases de I'aimant magique
APTITUDES DE SAVANT ALCHIMISTE subit un -2 a toutes les défenses contre vos attaques arcaniques

et un -2 aux jets de sauvegarde contre les dégats continus.
[’aimant magique dure jusqu’a la fin de la rencontre ou jusqu’a
ce que vous le réprimiez au prix d’une action libre. Par ailleurs,
vous pouvez effectuer I'attaque suivante avec 'aimant magique
une fois par round.

| Action alchimique (niveau 11) : lorsque vous

dépensez un point d’action pour effectuer une attaque

avec un objet alchimique, vous bénéficiez d'un bonus au

jet d’attaque égal a votre modificateur d’Intelligence.
Alchimiste ingénieux (niveau 11) : lorsque vous A tlan rainemre Proximité explosion 5

créez de nouveaux objets alchimiques, vous pouvez Cible : chaque ennemi pris dans lexplosion

utiliser des objets alchimiques déja existants en guise Attaque : Intelligence contre Réflexes

de composantes. La valeur de ceux-ci est soustraite du Réussite : la cible subit 10 dégats d’électricité continus

colit des composantes du nouvel objet alchimique. 5i (sauvegarde annule) et 'aimant magique la pousse de 5 cases.

elle dépasse le cofit des composantes du nouvel objet

alchimique, tout ce qui vient en plus est perdu.

Novateur alchimique (niveau 11) : au niveau 11,

puis aux niveaux 15, 21 et 25, vous maitrisez deux

formules de votre choix, qui doivent étre d un niveau

inférieur ou égal a votre niveau.

Maitre en alchimie (niveau 16) : vous bénéficiez

d’un +2 aux jets d’attaque avec les objets alchimiques.

SORTS DE SAVANT ALCHIMISTE

Mixtion rapide Saﬂra'nt alllchimizte Attaque 11

En un clin d’eil, vous utilisez un objet alchimique préparé.

Rencontre 4 arcanique
Action mineure Personnelle
Effet : vous utilisez un objet alchimique sans entreprendre I"action

requise.

WAYMNE ENGLAND
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EVA WIDERMAMNN

Chacune des treize voies parangoniques suivantes est
associée a I'une des treize maisons a dracogramme, si
bien qu'elle saccompagne d’'un dracogramme en guise

de prérequis. Les talents a clracngramme apparaissent au
Chapitre 4.

CAVALIFR DES

« Il serait aussi vain de maffronter que de vouloir frapper le vent.
Et sivous vous y essavez, je vous ferai passer pour un imbécile. »

Prérequis : talent Dracogramme de la Tempéte

Vous vous sentez beaucoup plus a l'aise dans les cieux, a
bord d’un aéronef Lyrandar, que sur la terre ferme. Grace
au pouvoir de votre dracogramme, vous controlez le vent et
le climat. Les brises vous maintiennent tout naturellement
dans les airs, mais le vent n'est pas quun compagnon

de tous les instants, c’est aussi I'une des armes de votre
arsenal. Avec l'aide de votre dracogramme, vous pouvez
provoquer des bourrasques soudaines qui envoient vos

L
hi“
ﬁ
adversaires valdinguer. Avec assez de puissance, vous &
pouvez méme convoquer une tornade pour décimer les O
rangs de vos ennemis. Ceux qui vous traitent a la légere ont
alors affaire a toute la fureur de la tempéte. b
APTITUDES DE CAVALIER <
DES VENTS LYRANDAR s

e

Action du cavalier des vents (niveau 11) : lorsque vous

rovd

dépensez un point d’action pour entreprendre une action

supplémentaire, vous gagnez une VD en vol (stationnaire) =
il

égale a votre VD jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.  ~ = §

Adepte de la tempéte (niveau 11) : vous bénéficiez Z

d’'un +1 aux jets d’attaque et d'un bonus égal a votre Z.
modificateur de Constitution (1 minimum) aux dégéts f:
des pouvoirs d’attaque d’électricité et de tonnerre. <
Contact de la plume (niveau 16) : une fois par 0.
rencontre, vous pouvez utiliser le pouvoir utilitaire de W
magicien feuille morte (cf. MdJ 78). =
0

-

IPOUuvoOIRS DE CAVALIER
DES VENTS LYRANDAR

Grdce au pouvoir de votre dracogramme, vous faites apparaitre une
colonne de vent qui s‘acharne sur vos ennemis et les disperse.

Rencontre 4 focaliseur
Action simple

Cible : chaque créature prise dans l'explosion

Attaque : Charisme ou Constitution contre Vigueur

Réussite : 3d6 + modificateur de Charisme ou de Constitution

Zone explosion 2 a 10 cases ou moins

dégats, et vous poussez la cible de 2 cases par rapport a la case
d’origine de l'attaque. Une cible prise dans la case d’origine se
retrouve a terre au lieu d’étre poussée.

Ailes du zéphyr cavalier des vents Lyrandar Utilitaire 12

Vous sentez un vent léger vous effleurer le dos et vous emporter dans les airs.

Quotidien

Action mineure Personnelle

Effet : vous gagnez une VD en vol égale a votre VD jusqu’a la fin
de votre tour de jeu suivant.

Maintien (mineure) : I'effet persiste.

: CYC|OHE _ﬁ'ltltiﬂ Cavalier des vents !.yrandar Attaque 20

Votre dracogramme se met d luire alors que vous vous efforcez de prendre
le contrdle d'une formidable tornade que vous abattez sur vos ennemis.

Quotidien 4 focaliseur, périmétre
Action simple
Effet : Pexplosion crée un périmétre de vent violent qui dure
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Au prix d’'une action
de mouvement, vous pouvez déplacer le périmétre de 4 cases.
Chaque créature qui y débute son tour de jeu est sujette 3
l'attaque suivante. |
Attaque : Charisme ou Constitution contre Vigueur
Réussite : 3d10 + modificateur de Charisme ou de Constitution
dégats, et vous poussez la cible de 4 cases par rapport a la case

Zone explosion 1 a 10 cases ou moins

d’origine de I'explosion.
Maintien (mineure) : [e périmétre persiste.
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DrevIN MEDANI

« Je savais que vous alliez faire cela. Et maintenant, je sais que
vous allez le payer. »

Prérequis : talent Dracogramme de la Détection

La maison Médani est légendaire pour cette faculté quelle a
d’affter les sens et 'esprit de ses membres. Dans votre cas,
cet entrainement s'ajoute au pouvoir de votre dracogramime
qui vous permet de pousser vos talents de prescience et
d’observation a un niveau surhumain. Vous distinguez

les adversaires invisibles sans le moindre probléme et
déconcertez vos ennemis en anticipant leurs manceuvres.
En qualité de devin Médani, vous pensez avec une longueur
d’avance sur tout le monde. Méme les adversaires qui se
croient plus malins que vous se retrouvent pris dans des
piéges qui vous conférent l'avantage.

APTITUDES DE DEVIN MEDANI

Action du devin (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une action
supplémentaire, tout ennemi que vous voyez vous confeére
un avantage de combat jusqu’a la fin de votre tour de jeu
suivant.

Vision inaltérable (niveau 11) : vous ne pouvez
pas étre aveuglé, et vous bénéficiez dun +2 aux tests de
Perception et tests d’initiative.

Visée Médani (niveau 16) : vos attaques ignorent
Iabri et le camouflage (mais ni I'abri supérieur ni le
camouflage supérieur) face a une cible qui vous confere
un avantage de combat.

PouvolrRs DE DEVIN MEDANI

Devin Médani Attaque 11

Coup au but Médani

Votre dracogramme de la Détection se met a luire et projette des
fléchettes d’énergie qui s'abattent sur vos adversaires et révélent leur
emplacement.

Rencontre

Action simple Distance 10

Effet : vous voyez les créatures invisibles situées dans un rayon de
10 cases et dans votre ligne de mire jusqu’a ce que vous touchiez
ou ratiez avec ce pouvoir.

Cible : une créature

Attaque : Charisme ou Sagesse + 4 contre Réflexes. Lattaque
ignore I'abri et le camouflage si la cible se situe dans un rayon de

10 cases.
Réussite : 2d10 + modificateur de Charisme ou de Sagesse dégats.

Pl'édictiﬁl'l Médani Devin Medani Utilitaire 12

Le pouvoir de votre dracogramme vous permet d’avoir un bref apercu
de Pavenir pour décider de la marche a suivre.

Rencontre

Action libre

Effet : lancez un d20. Si vous attaquez a ce tour de jeu, vous
pouvez choisir d’utiliser ce résultat pour votre premier jet
d’attaque.

Personnelle

Prémonition disruptive Devin Médani Attaque 20

Avant que votre ennemi ne frappe, vous lui projetez une fléchette
handicapante qui réduit ses defenses et ses attaques.

Quotidien 4 arme

Interruption immeédiate Distance 10

Déclencheur : un ennemi situé dans un rayon de 10 cases vous
rate ou vous touche, vous ou un allié.

Cible : 'ennemi en question

Attaque : Charisme ou Sagesse contre Réflexes

Réussite : 3d10 + modificateur de Charisme ou de Sagesse
dégits, et la cible subit un -4 aux jets d’attaque contre vous
(sauvegarde annule).

Echec : demi-dégits.

Effet : la cible vous confére un avantage de combat jusqu’a la fin
de votre tour de jeu suivant.

MIGUEL COIMBRA
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EVA WIDERMANN

GARDIEN DU SANCTUAIRE
GHALLANDA

« Je vous conseille vivement de reculer sur-le-champ. Ceci dit,
je nevous cacherai pas que je me ferai une joie de m'occuper de
vous si vous nobtempérez pas. »

Prérequis : talent Dracogramme de I’Hospitalité

En qualité de gardien du sanctuaire, vous étes le fer de
lance de la maison Ghallanda et étes chargé de veiller

a l'application de la tradition de 'hospitalité. La maison
Ghallanda dispose d’enclaves dans le monde entier,
mais elles sont victimes d’autorités locales zélées, de
ravisseurs et de monstres errants. Vous étes formé pour
faire face a toutes ces menaces. Grace au pouvoir de
votre dracogramme, vous préparez le terrain de vos
batailles et faites en sorte que vos alliés aient 'avantage.
Vos pouvoirs aident vos amis a poursuivre la lutte et
entravent vos ennemis. Ceux qui osent vous défier, vous
ou vos camarades, apprennent rapidement que la maison
Ghallanda ne sattache pas qu'aux arts domestiques que
sont confort et agréments.

APTITUDES DE GARDIEN DU
SANCTUAIRE GHALLANDA

Action rapide (niveau 11) : lorsque vous dépensez un
point d’action pour entreprendre une action supplémen-
taire, chaque allié situé dans un rayon de 5 cases peut se
décaler de 1 case au prix d'une action libre.

Récupération hospitaliere (niveau 11) : quand
vous dépensez une récupération, chaque allié qui vous
est adjacent peut effectuer un jet de sauvegarde. Ces
alliés bénéficient alors a ce jet de vos bonus aux jets de
sauvegarde.

Sanctuaire de Ghallanda (niveau 16) : quand
un allié situé dans un ravon de 5 cases entreprend une
action de défense totale ou de second souffle, il gagne des
points de vie temporaires égaux a 5 + votre modificateur
de Charisme.

Le nombre de points de vie temporaires est égal
a 10 + votre moditicateur de Charisme au niveau 21.

IPOouvoOIRS DE GARDIEN DU
SANCTUAIRE GHALLANDA

Dispersion

des envahisseurs Ghallanda Attaque 11
Vous frappez un adversaire et Uenvoyez valdinguer vers ses alliés.

Rencontre 4+ arme
Action simple
Cible principale : une créature
Attaque principale : Force contre CA
Reéussite : 2[A] + modificateur de Force dégats. Effectuez une
attaque secondaire.
Cible secondaire : chaque ennemi adjacent a la cible principale
Attaque secondaire : Force contre Vigueur
Réussite : vous poussez la cible secondaire de 1 case.

Corps a corps arme

Parole du gardien

(Gardien du sanctuaire

Gardien du sanctuaire

Ghallanda Utilitaire 12

- Votre dracogramme se met a luire et bonifie vos pouvoirs de guérison.

Rencontre
Action libre
Effet : le prochain pouvoir de guérison que vous utilisez avant le

Personnelle

début de votre tour de jeu suivant vous rend le maximum de
points de vie possible.

Gardien du sanctuaire

Ghallanda Attaque 20

aus abattez votre arm I
Vi battez votre e sur votre adversaire et votre dracogramme
produit un déluge d'énergie qui galvanise vos alliés.

Coup du sanctuaire

Quotidien 4 arme
Action simple Proximité explosion 1
Cible : chague ennemi pris dans l'explosion

Attaque : Force contre Réflexes

Réussite : 3[A] + modificateur de Force dégits.

Echec : demi-dégits.

Effet : jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant, tout allié peut
utiliser son second souffle au prix d’'une action mineure tant
qu’il se situe dans un rayon de 3 cases.

Maintien (mineure) ; I'effet persiste.

AMME

R

OC

5’1-"'""\.-
S

S A DRA

=
e
SR

]
B
-~

QU

3
A

|
B

J

VOIES PARANGC

N

i = = 3
£ ] |, .
iy 4 LRk

;] b ) " v v

R Aol L RS

BT e P T AL i il
e e gt
T T
L e i [Fs

o g

T T

TR i i
T




GHORAD DIN KUNDARAK

« Il ne faut pas a proprement dit un voleur pour attraper un
autre voleur la main dans le sac, mais nous tentons de penser et
de nous former comme nos adversaires. »

Prérequis : talent Dracogramme de la Garde

Vous faites partie d'une organisation de voleurs trés
singuliere. En effet, vous étes membre des ghorad’din de la
maison Kundarak, qui sont chargés de tester les défenses
de la maison et de récupérer les biens volés par ceux qui
sont assez audacieux pour se glisser dans les chambres
fortes Kundarak. Pour ce faire, vous combinez la puissance
magique d’'un lanceur de sorts et les talents de discrétion
dun cambrioleur. Du coup, rien ne peut vous arréter.

La maison Kundarak recourt aux ghorad’din avec
parcimonie et ceux-ci ne répondent quau seigneur
Morrikan, le chef de la maison Kundarak. Quand une
nouvelle chambre forte de haute sécurité doit &étre mise
a I'épreuve, la maison réunit un groupe de ghorad’din
chargé d'y pénétrer et d’en isoler les points faibles avant
quon y dépose quelque trésor que ce soit. Bien que ce
genre de mission affiite vos talents, vous préférez de loin
d’autres types de défis. Les ghorad’din les plus habiles ont
pour mission de mettre la main sur les biens dérobés par
d’autres as du cambriolage. Certaines rumeurs font aussi
é¢tat de ghorad’din qui agissent en assassins.

APTITUDES DE
GHORADDIN KUNDARAK

Action du ghorad’din (niveau 11) : lorsque vous
dépensez un point d’action pour entreprendre une action
supplémentaire, vous bénéficiez dun +2 aux tests de
Larcin et tests de Discrétion jusqu’a la fin de votre tour
de jeu suivant. Vous bénéficiez aussi d'un +2 a la CA et en
Réflexes jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Désamorcage prudent (niveau 11) : vous bénéficiez
d'un +5 aux tests de Larcin pour neutraliser les pieges, et
ne déclenchez pas un piége lorsque vous ratez un test de
Larcin.

Maitre cambrioleur (niveau 16) : quand vous
effectuez un test de Larcin, vous lancez deux dés et
gardez le résultat le plus élevé.

IPouvoirs DE
GHORADDIN KUNDARAK

Contournement Ghﬁf'&d’ﬂin I(unclafak Aﬁaque 11

déroutant

Bonifié par votre dracogramme, votre tir immobilise votre adversaire,
ce qui vous permet de filer avant méme qu'il ne s'en apercoive.

Rencontre 4 arme, charme

Action simple Distance arme

Cible : une créature

Attaque : Force ou Dextérité contre Réflexes

Réussite : 2|A] + modificateur de Force ou de Dextérité dégats,
et la cible est immobilisée jusqu’a la fin de votre tour de jeu
suivant. Vous pouvez ensuite vous déplacer a votre VD. Ce
déplacement ne provoque pas d’attaque d’'opportunité de la
part de la cible.

Passe-muraille

Ghorad’din Kundarak Utilitaire 12
Vous commencez d vous déematérialiser et étes alors en mesure de
passer au travers des murs et obstacles.

Rencontre
Action mineure Personnelle
Effet : vous gagnez les capacités déphasage et immatériel jusqu’a

la fin de votre tour de jeu suivant.

Protection désactivée Ghoraddin Kundarak Attaque 20

Grdce au pouvoir de votre dracogramme, vous dissipez les protections
proches et usez de leur puissance pour entraver vos ennemiis.

Quotidien
Action simple

Zone explosion 2 a 10 cases ou moins

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Force ou Dextérite + 4 contre Vigueur
Niveau 21 : Force ou Dextérité + 6 contre Vigueur

Réussite : 3d10 + modificateur de Force ou de Dextérité dégits,
et la cible est ralentie (sauvegarde annule)

Echec: demi-dégats.

Effet : les périmeétres et invocations ennemis pris dans 'explosion
sont annulés.
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Linceul de brume (niveau 16) : quand vous utilisez
un pouvoir d’illusion, vous disposez d’un camouflage et
d’un +1 aux jets d’attaque avec les pouvoirs de charme,
d’illusion, psychiques et de terreur jusqu’a la tin de votre
tour de jeu suivant.

ILLUSIONNISTE PHIARLANE

« Je vous suggeére de vous rendre. Mes derniers adversaires ont
appris d leurs dépens quune bonne reddition valait beaucoup
mieux qu’une fuite hasardeuse en proie d Ueffroi. »

Prérequis : talent Dracogramme de I’'Ombre

POUvoIRS
D’'ILLUSIONNISTE PHIARLANE

Les bateleurs et artisans de la maison Phiarlane recourent
a différents moyens et techniques pour exprimer leur

art et distraire leurs adversaires. Les membres de la
maison qui montrent une prédisposition pour les mirages
recoivent souvent une formation d’illusionniste. En tant
que tel, vous excellez en matiére d’évasion et de duperie.
On vous a appris a donner vie aux cauchemars de vos
ennemis. Vous pouvez vous entourer d’'ombres et vous
jouer de vos adversaires au moyen de formes illusoires.
En perfectionnant cet art, vous gagnez le pouvoir de faire
d’une illusion une réalité mortelle.

Visions troublantes

L

De terribles illusions harcélent les pensées de vos adversaires et les
poussent a fuir d’épouvante.

Rencontre 4 focaliseur, illusion, psychique, terreur

Action simple

Cible : chaque ennemi pris dans I'explosion

Attaque : Intelligence ou Charisme contre Volonté

Réussite : 2d6 + modificateur d’Intelligence ou de Charisme
dégats psychiques, et vous faites glisser la cible de 2 cases. Par
ailleurs, la cible subit un -2 aux jets d’attaque jusqu’a la fin de

Zone explosion 1 a 10 cases ou moins

votre tour de jeu suivant.

APTITUDES
D’'ILLUSIONNISTE PHIARLANE

Action de l'illusionniste (niveau 11) : lorsque vous

Leurre persiflant lliusionniste Phiarlane Utilitaire 12

dépensez un point d’action pour entreprendre une action
supplémentaire, vous ou un allié situé dans un rayon de

3 cases devenez invisible jusquau début de votre tour de
jeu suivant.

Une image de vous apparait prés de votre ennemi et attire ses attaques.

Quotidien 4 invocation, téléportation
Action simple Distance 10
Effet : vous invoquez un double de vous-méme qui apparait dans

VOIES PARANGONIQUES A DRACOGRAMME

une case inoccupée située a portée. Il occupe 1 case et dure
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Au moment ol vous
I'invoquez, le double marque un ennemi situé dans un rayon
de 5 cases de lui jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant. Le |
double peut étre attaqué, et quand I'ennemi qu’il a marqué |
le touche, la marque prend fin et le double se téléporte de
5 cases. Vous pouvez également déplacer le double de 3 cases
au prix d’une action de mouvement. |
e | Maintien (mineure) : le double persiste, et il marque un ennemi |
a9 e situé dans un rayon de 5 cases de lui.

Feu mental (niveau 11) : tout ennemi affecté par I'un
de vos pouvoirs de charme, d’illusion, psychiques ou de
terreur subit un -2 aux jets de sauvegarde contre I'effet du
pouvoir en question.

Traqueur

lllusionniste Phiarlane Attaque 20
fantasmagorique

Vous convoquez une créature d’'ombre et de brume sauvage et
decharnée qui exécute tous vos ordres.

Quotidien 4 convocation, focaliseur, psychique

Action simple Distance 10

Effet : vous convoquez un traqueur fantasmagorique de taille M
qui apparait dans une case inoccupée située a portée. Il a
une VD 7 1l bénéficie d’un +4 a la CA et en Réflexes, et d’'un
+5 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et les
effets de terreur. Quand il touche une créature qui lui confére
un avantage de combat, celle-ci subit 5 dégats psychiques
continus (sauvegarde annule). Vous pouvez donner au traqueur
fantasmagorique les ordres spéciaux suivants :

~ Action mineure : e traqueur fantasmagorique se déplace de

7 cases. Il est immatériel quand il se déplace.

Action simple : décharge de proximité 3 ; vise chaque
créature prise dans la décharge ; Intelligence ou Charisme contre
Volonté ; 1d10 + modificateur d’Intelligence ou de Charisme
dégats psychiques, et la cible est hébétée (sauvegarde annule).

Action simple : corps a corps 1 ; vise une créature ; e
Intelligence ou Charisme contre Réflexes ; 1d8 + modificateur
d’Intelligence ou de Charisme dégits psychiques.

Attaque d’opportunité : corps a corps 1 ; vise une créature ;
Intelligence ou Charisme contre Réflexes ; 1d8 + modificateur
d’Intelligence ou de Charisme dégats psychiques.




1 ¥STE LAME ORIENNE

« Regardez-vous mon épée ou mes pieds ? Je vous conseille de
surveiller les deux si vous voulez suivre le rythme. »

Prérequis : talent Dracogramme du Passage

Parmi les meilleurs duellistes de la maison Orienne
figurent les lestes lames, des maitres d’armes hors pair
qui profitent de leur dracogramme du Passage pour
Souvrir un chemin entre les mondes. En qualité de leste
lame. vous étes en mesure de faire des breches dans la
trame du monde, de vous y glisser, puis de réapparaitre a
l'autre bout du champ de bataille. Lorsque vous aftrontez
vos pairs, les combats peuvent se dérouler dans tout un
quartier alors que votre adversaire et vous-meme ne
cessez de vous téléporter.

La maison Orienne fait appel aux lestes lames pour
défendre ses intéréts au moyen d’acier et de paroles. Elle
charge en effet les duellistes de mener des négociations
ou d’enquéter sur les troubles qui agitent son réseau
de voyage. Raffinées, les lestes lames sont bien souvent
sous-estimées par les ennemis de la maison Orienne.
Ceux qui provoquent le courroux d'un duelliste Orienne
apprennent rapidement que les lestes lames ne sont pas
de simples maitres d’armes.

APTITUDES DE LESTE LAME ORIENNE
Action de la leste lame (niveau 11) : lorsque vous

dépensez un point d’action, vous pouvez vous téléporter

de votre VD au prix d'une action de mouvement jusqu’a

]a fin de votre tour de jeu suivant.

Sprinter vigilant (niveau 11) : vous ne conférez pas
d’avantage de combat lorsque vous courez.

Pas rapide (niveau 16) : vous bénéficiez d'un +1 en
VD, et d'un +1 a la CA et en Réflexes contre les attaques

d’opportunité.

POUVOIRS DE LESTE LAME ORIENNE

Charge décalée Leste lame Orienne Attague 11
Brandissant votre arme, vous chargez et plongez parmi vos ennemns
_avant qu'ils ne puissent réagir.

Rencontre 4 arme

Action simple Corps a corps arme

Effet : vous vous décalez de votre VD avant l'attaque.

Cible : une créature

Attaque : Force ou Intelligence + 1 contre CA

Réussite : 3[A] + modificateur de Force ou d’Intelligence dégdts.

Liberte Orien ne Leste lame Orienne Utilitaire 12
Votre drﬁcpgramme du Passage se met d luire et vous vous défaites de
~ vos liens en vous téleportant.

Rencontre 4 téléportation

Action de mouvement  Personnelle

Effet : vous annulez tout état préjudiciable immobilisé ou marq ué
qui vous affecte. Vous vous téléportez ensuite de votre VD.

Suite de téléportations Lestelame Orienne Attaque 20
Vous vous téléportez & plusieurs reprises sur le champ de bataille,
frappant a chaque fois un adversaire avant de disparaitre.

Quotidien 4 arme, téléportation

Action simple Corps a corps arme

Cible principale : une créature

Attaque principale : Force ou Intelligence contre CA

Réussite : 2[A] + modificateur de Force ou d’Intelligence dégits.

Effet : vous vous téléportez de 4 cases et effectuez une attaque
secondaire.
Cible secondaire : une créature autre que la cible principale
Attaque secondaire : Force ou Intelligence contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Force ou d’Intelligence dégats.
Effet : vous vous téléportez de 4 cases et effectuez une attaque
tertiaire. '
Cible tertiaire : une créature autre que les cibles principale et
secondaire
Attaque tertiaire : Force ou Intelligence contre CA
Réussite : 1[A] + modificateur de Force ou d’Intelligence dégats.
Effet : vous vous téléportez de 4 cases.
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MAIN DF JADE JORASCO

« Mes ennemis sont telle la gangréne qui se nourrit d’une plaie.
Etil ny a qu'un seul moyen de combattre la gangréne : trancher
dans le vif. »

Prérequis : talent Dracogramme de la Gueérison

Lorsque Sahémi I'Emissaire a dit a la maison Jorasco
qu'elle devait aider Eberron a récupérer des blessures
subies lors de la Derniére Guerre, vous l'avez écoute.
Malgré la résistance quopposait une bonne partie de
votre maison, Sahémi n'eut de cesse d’affirmer que les
dracogrammes de ses membres devaient contribuer a
soigner la terre. Partisan des efforts de I'Emissaire, on
vous qualifie aujourd hui de main de jade en raison des
bracelets de jade que vous portez pour l'imiter. Vous
respectez les traditions druidiques et souhaitez enrayer
les menaces surnaturelles tout en soignant les plaies du
monde, comme les Terres du Deuil. Vous avez un point
de vue trés large en matiére de « guérison », si bien que
vous appliquez votre savoir-faire a soigner les gens et la
terre. A vos yeux, la dénonciation de cultes démoniaques
et 'annihilation de groupes de bandits frontalier