GUI®EDES EXpLonateUns

e livret, cette aide de jeu,esta destination de tous les nouveaux joueurs désireux de s'mitier aux rég]es duJeu
de Réle Pathfinder. Ce volumineux livre peut étre déroutant, voir méme effrayam’c. Exhaustif, il peut donner
]'impressi on d'étre inabordable.

Cést en fait un ensemble de rouages s'imbriquan’c les uns dans les autres pour donner un mécanisme cohérent. Le but de
cette aide est justement de démonter tous ces engrenages pour les epoquer de facons gradueﬂes. Au fur et a mesure, de
nouvelles notions seront abordées, aﬁn de les intégrer progressivement.

Cette aide de jewest le socle, 1a base des rég]es de Pathfinder. En gar&ant la volonté de ne pas trahir T'espﬂ't des regles,
c}el’cte version épurée des rég]es constitue la premiére marche pour avoir une vision densemble. Elle se compose fe quatre
C api’cres.

{0 Le premier est consacré i la feuille de personnage. Chaque notion la constituant sera décorti quée et exp]iquée. Afin
den faciliter la lecture, des personnages ]sréconstruits sont fournis en annexe ainsi quun exemp]e. Mais au-dela des
chiffres, un aventurier a aussi une historre, un caractére uni que qui transforme une feuille en votre personnage.

( Le second aborde la base des combats. Que vos personnages menent une en%ué‘ce ou exp]orent un sombre &on]'on, les
conflits sont le moment ott la survie de votre personnage est dans la balance. Cest pourquoi les rég]es sont précises et les
options nombreuses.

0 Letroisiéme chapi’cre est consacré i la magie. Dans le monde de Golarion, 'univers de référence de Pathfinder, elle
est omm'présente. Si des nations l'utilisent pour asseoir leurs empﬂ'ses, des empires ont été ba]ayés par le pouvoir des
arcanes.

0 Le quatriéme, et dernier chapih"e est une courte aventure dont vous étes le héros. Cela vous perme’c’tm de mettre en
app ication les notions abordées dans les chapitres précé&en’cs et, si possﬂ:ﬂe, de passer un bon moment.

Afn de vous aider dans votre lecture, trois couleurs ont été utilisées :
0 Vert, pour tous ce qui est re les et données techm'ques.

0 Bleu, pour les exemp]es et iﬁustra’tions des regles.

0 Rouge, pour les conseils surle jeu de réle et Pathfinder.

De p]us, en annexe, vous trouverez des ersomnrnages préconstrw'ts, des fiches récapitu]atives des rég]es, des listes de
sor‘cﬂéges et de matériels pour vos combats.

Bonne lecture et bonnes aventures ! par feuxfollet & Da]vyn, di spom'b]e sur www.pa’chﬁn&er-f‘r.org
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Vous trouverez qua’tre personnages
préconstruits a la fin de ce document.

0

“(Chapitre 1) La classe

a classe défmitla p]upart des aptitucles dun 0 Le

errier (Darius) est un maitre dans |'art du
combat. Sur Golarion, cest sans doute la classe

la p]us répan&ue, il peut étre soldat, mercenaire,
archer d'élite, ses ’tej}en’cs seront tou]'ours misa
contribution.

Eersonnage. son domaine de préclﬂ ection.
Ile peut étre comparé a une profession.

Le barbare est un combattant
féroce COMMUL POUT Ses accés de
rages dévastateurs. Il viten
marge des civilisations, préférant
les vastes p]aines aux ruelles
sinistres des grandes cités.

0 Le magicien (Cyrie”e) a

acquis ses pouvoirs par les études et

. 'accumulation des connaissances. Son

' grimoire est sans nul doute son bien le

p]us précieux. Ses sortﬂéges sont p]us
variés que ceux de lensorceleur.

0 Lemoine est spécia]isé dansle
combat 2 mains nues, son corps tout
entier est une arme.

Le barde est un artiste qui

utilise ses talents pour faire

un peu de magie, ses chants ont
aussi un effet exaltant. Curieux

et touche a tout, il parcourt le
monde, répandant es nouvelles et
faconnant les noms de ]égende.

0 Le pa]adin est un combattant
qui a mis son épée et sa vie au service du
bien. Partout ot des forces ma]éﬁques
sont présentes, le pa]aclin estla pour les
Le druide est une personne combattre.
vouée i la nature et a sa
protection. Ses principaux

alliés sont les animaux, qui

sont souvent a ses cotés, et ses
sorh']éges. 1l peut étre sage et
érudit, mais a ]'image cle%a terre
mere qu'ﬂ protéie, SOM COUTTOUX
peut se révéler destructeur.

0 Leprétre (Lem) voue son
existence au service dune divinité, tirant
sa magie de cette derniére. Sa nature
changera en fonction du culte auque] il

appartient.

0 Lerddeur est un combattant
p]us al'aise dans la nature, il sert

Lensorceleur est une souvent d'éclaireur ou de guicle.
ersonre qui mam'pu]e de

Fagon innée les forces de la magie. 0 Le roublard (Isiriel) est un étre

Dans son sang coule un héritage précieux oit des référant agir dans les ténebres clu'en p]eine

forces occultes ont laissé ]eurs%races. Cest de ce rumiére. Vﬁeun assassin, coupe-]arret et brigancl

lien qu'ﬂ tire son pouvoir. de grand chemin sont tous des roublards.

'Le Jeu Derole?

n regarclamt un film, en lisant un livre ou une BD, vous vous étes
clé]'ét imaginé ce que vous feriezala p]ace dun des protagonistes.
Alors, vous savez ce qu'es’c le jeu de role.

Plutét que de vivre une aventure de facon passive, vous étes actif dans
son déroulement et son dénouement. Pour cela, vous endosserez le réle
d'un aventurier, dun personnage joueur (P]). Votre imagination va le
fagonner. |wi donner corps, ure persorma]ité. Clest le coté role.

Pathfinder offre un cadre, un canevas sur ]eque] vous allez faire vivre
Vos personnages. Les rég]es sont le coté structurant du ]'eu de role.

Votre personnage aura ses forces et ses faiblesses, nécessitant de
s'appuyer sur d"autres compagrons pour surmonter les épreuves. Car
le jeu de role est avant tout une activité ]uclique et sociale. Nul ne sort
vainqueur, cest avant tout un ]'eu de coopéraﬁon.

PathFrinOer Communlty Use POLlcy

Ce document utilise des marques déposées et/ou des copyrights ap artenant
a Paizo Publishing, LLC et seqbase sur les régles de la Community Ese Policy
de Paizo. Il nous est expressément interdit de rendre payant lutilisation ou
l'acces & son contenu. Ce document néest pas publié, sup orté ni approuvé

de maniére s éciﬁque par Paizo Publishing. %our plus informations sur

la Community Use Policy de Paizo, veuillez vous référer au site paizo.com/
communityuse. Pour plus d'informations au sujet des produits Ee Paizo

Publishing et de Paizo, veuillez visiter paizo.com.
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’histoire oe Cyrielle

out au ]ong de ce livret, Cyrieﬂe T10US Servira
cl'exemp]e etde guide.

Née dans la petite ville de Pointesable, sur
la cote ouest de la \Ztrisie, elle montre tres tot une
prédi sposition pour la magie. Suite a des troubles
jui ébranlent la bourgade. appe]és pucliquement «le
ernier désagrément », les parents de Cyrie”e, avec
sa ]'eune sceur Isiriel, décident de cléménager vers
la ville de Magnimar. Bien que peu fortunés, ils ont
P grdce a leur Profession ie tisserands, inscrire la
Fuﬁ fille a1a Pierre de I'Oracle, I'école de magie de
aville.

Elle sintegre facilement, suivant avec succes
le cursus, et embrase la fastidieuse classe de
Magicienne. A ce titre, elle est capab]e de manipuler
les énergies magiques afin de lancer des sorts. Par
contre, elle n'a pas recu de formation martiale, elle
ne sait mani urer ue les armes les p]us simp]es.
Dépourvue e son lourd et précieux ?rimoire, ses
pouvoirs seraient amoindris. Mais elle pourra
toujours compter sur son fidele familier, [vy, un aspic
jui nela quitte Aamais. au grand clép]ai sir de la mere
e Cyﬂ'ene, qw' gteste les serpents.

Au cours de sa vie urbaine, elle a fait la connaissance
de Darius, un jeune garde de Magnimar. Elle croise
trés souvent sa route ; il doit sans doute étre affecté
ala protection du batiment. Au contraire de Cyrie”e.
I'art de la magie est un domaine hermétique i ses

eux. Par confre, il sest entrainé avec la p]upart des
armes, il est auss &angereux avec une épée entre les
mains qu'avec un arc.

Leurs domaines de compétences sont différents mais
complémentaires si d'aventure ils devaient affronter
des angers céte a cote.

ST T

PX ou XP points d’expéh'ence
Niv, le niveau du personnage

Chapitre Il

Init, Initiative

PV points de vie

CA, classe d'armure

JdS, jet de sauvegar&e

Réf, kéﬂ exes

Vig, Vigueur

Vol, Volonté

BBA, bonus de base & ]'a’ctaque

Chapitre 1l

composante V, verbale
composante G, gestueﬂe
composante M, matérielle
composante E foca]isateur
composante FD, focalisateur divin

Les ca rClCterlSthues
0 Forla caractéristique Force

0 Dex,la caractéristique Dextérité

0 Con,la caractéristi que Constitution
0 Intla caractéristique In’ceﬂigence

0 Sag.]a caractéristique Sagesse

0 Cha,la caractéristi que Charisme

ST T T T

T

““Abréviations.

Chapitre |

PJ, ersonnage ]'oueur. interprété parun ]'oueur
PN]?, personnage non ]'oueur. interpré’cé par le MJ
MJ, maitre de leu

Mod, modificateur d'une caractéristique

DD, Degré de Difficulté
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Ethnies &races.

e monde de Golarion, le cadre des aventures de Pathﬁnder, est

composé de p]usieurs ethnies et races.

Le terme dethnie correspond a un sous-
oupe dans la race humaine. (Pe]a se référe a

is variétés cl'origine géographique et culturelle,
méme si cela n'imp]ique aucune différence au
niveau des régles. Dans le cadre de cette aide
de jeu, la notion dethnie nest pas cle’ve]oppée
mais il est possﬂa]e de trouver facilement
des informations (voir lencadré sur les
ressources, page 9).

Le terme race eng]obe tous les
humanoides qui peuvent devenir des
PJ. Chaque race possé&e ses propres
avantages mais aussi sa vision du monde et

son histoire. La race humaine est la référence de base, ainsi quand on
par]e de moyene, cela sous-entend la moyenne humaine.

Pour illustrer les différentes races, voici un extrait du devoir de Cyrie”e
en 2éme année.

Extrait ©O’'un Devoir

"humain constitue la pﬁ'ncipeﬂe race de

Golarion, cela est dit 2 notre fécondité

et 2 notre volonté de domination. Je ne
m étendrais pas sur le premier poin’t, mais toute
comparau'son avec les ]apins est, au minimum,
vexante. Mais jetiensa signa]er que les principaux
gtats sont dirigés par nous, pas tou]'ours avec
bonheur uan% on voit certains pays. Mais nous
savons utiliser aux mieux les ressources, nous
organiser. Notre vie est généra] ement p]us bréve que
ceﬁe des autres races, mais nous tentons den pro ter
au mieux [..]

Le demi-elfe est un terme impropre. [ suffit dun
héritage e]ﬁclue méme parh'e] pour étre considéré
de cetge race. Comme les demi-elfes ne
trouvent souvent pas leur p] ace dans
aucune des deux sociétés de leurs
parents Gls sont soit tro
mortels soit pas assez), la
]upart dentre eux vivent sur
res routes [..] Physi uement,
le demi-elfe est p]us gramcl que
les humains, posséde de mignonnes
etites oreilles pointusetn'a ]'amais

a.'embonpoint [..]

Le demi-orque, | aussi, n'a

vraiment pas une vie facile. Rarement

concu dans un moment de tendre amour,

ce fruit d'une relation associée a bien

peu d’amour est souvent re]'e’cé par

toutes les communautés dés sa naissance.

Vagabona.s par ob]iga’ﬂ'on, certains arrivent

a cacher leurs canines prédominamtes, leurs
eaux verdatres et parviennent a sintégrer dans

ra société. D'autres, par lassitude sans fou’ce, se

]'oignen’c ades clans orques [.]

L'e]fe est assez rare dans la société humaine,

référant vivre dans la nature dont il est lenfant.
Eeconneu'ssab]e a sa haute taille, ses oreilles poin’cues
et ses grands yeux si beaux, il est éga]ement peu
]oquace, ce qw' peu’t étre considéré comme de
'arrogemce, mais ]'y vois p]utc“)t une preuve de
sagesse. Par opposih'on, ma ]'eune sceur par]e sans
cesse et [..]

Le gnome est facilement reconnaissable a sa

etite taille, ses cheveux bariolés et 4 son nom
1mpronongab]e. La p]upart des gnomes sont de
trés bons artisans mais ils possédent un goﬁ’c trés
marqué pour tous ce qui fait de la fumée ou exp]ose.
Jai Tu qu'ﬂs gtaient liés au peup]es fées, cest peut
étre ]'origine de leurs ... bizarreries. [..]

Le halfelin est encore p]us petit que
le gnome mais possécle un appétit
]argement supérieur. ]fe ne
sais pas si cest I'inconscience
ou de la témérité, mais
les halfelins ont I'art
de se mettre dans des
situations impossib]es.
Ce qui est stir aussi,
cest qu'ﬂs posséa.en’c
éoalement une chance et
un optimisme hors normes [.]

Lemainestliéala pierre,
vivant dans des tunnels, ce qui
exp]ique sa petite taille. Il aime trois
choses dans la vie, je ne suis pas stire de lordre :
la biere, sa barbe et hair les orques. Leur histoire est
]argement marquée par les guerres, ce qui en fan't un
peup]e trés résistant et trés persévérant, voir méme

obtus.
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est par les caractéristiques que va étre

représenté votre personnage. Elles

matérialisent aussi bien son aspect physi que
que son aspect mental.

La fourchette humaine va de 7 218, bien que ses
limites peuvent étres clépassées, avec une moyenne
de 10. Plus la valeur de la caractéristi que est élevée,
p]us le personnage est doué dans cette derniere. Elles
sont au nombre ﬁe SiX :

La Force (For) est le dévelo pement musculaire

de votre personnage. Plus eﬁe est élevée, p]us il est
musclé et athlétique. Dans le cas contraire, il sera
p]utét cheétif. Cette caractéristique influence surle
poic].s que votre personnage peut porter, la force de
ses coups et son abileté au combat au corps & corps.

La Dextérité (Dex) représente la soup]esse, la
coordination des mouvements et la rapiclité dun
personnage. Une haute valeur traduit une vivacité,
une grande agﬂité, une personrne acrobatique. Un
Eersonnage maladroit et lent aura un faible score. La
extérité mtervient pour le combat a distance, la

capacité 3 éviter les coups, a garcler son équﬂibre
ou a étre discret.

La Constitution (Con) est lendurance,
la résistance d'un personnage. Si elle est
glevée, 1l sera solide et tonique ; si elle

est basse, 1l sera maladif et souffreteux.
Cette caractéristique intervient dans

la résistance aux agressions extérieures
(maladies, poisons et coups) et les activités
au ]ong cours (marche forcée, apnée).

L’Inte"igence (Inb) représente la culture
énérale et la capacité d apprentissage et
ﬁ'ana]yse dun personnage. Une personne

ingém'euse. sagace et vive d’espﬂ't aura une valeur
haute tandis quéelle sera basse pour une personne
simp]ette et inculte. L’Inteﬂigenee rentre en compte
dans toutes les connaissances et les compétences
acquises.

La Sagesse (Sag) représente la volont¢, la perception
et I'mtuition dun personnage. Un haut score signifie
iue la personne est perspicace, observatrice et dotée
'empaﬂu'e. ATinverse, une faible valeur s'a p]iquera
Eour une personre distraite et inattentive. La
agesse permet d'étre en lien et de résister aux
forces surnaturelles et de repérer les détails.

Le Charisme (Cha) est I'aisance naturelle dun
personnage a discourir, son magnéti sme, sa force de
persuasion. Une personne possé&amt un haut score
pourra soulever des foules, alors que celle dont le
charisme est faible sera rapic].ement oubliée. Cette
caractéristique sert pour tous tests de relation.

Les moviricateurs

o

es modificateurs de caractéristiques découlent des valeurs des
caractéristiques. en fonction du tableau ci-dessous.

C}taque fois que vous devez faire un test, ou 1orsque vous
effectuez certains jets (comme les &ommages inﬂigés). vous utilisez le
modificateur de la caractéristique associée et non sa valeur.

Par exempTe, Cyﬂ'eﬂe veut enfoncer une porte, ce qui semble incongrue
au vu de sa stature, le joueur lancera 1420 et soustraira 1 au résultat.
Darius, quia un mo&illncateur de force de +2 semble p]us enclinace

genre dexercice.

Valeur  Modificateur
7 -2
8-9 -1

10-11 0

12-13 ol

14-15 -2

16-17 +3

18-19 +4

20-21 +5
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Caracteristiques e Cyrielle

Force 8, modificateur -1
Cyrieﬂe se p]a.in’f souvent que ses grimoires sont trop
lourds. Elle’a jamais vraiment aimé ni pratiqué
Jexercice physique ou la vie au grand air,comme le
démontre son aspect relativement fréle. Il faut dire
ue ses études de magie ont occupé tout son temps.
ga Force est ]égérement inférieure ala moyenne E'un
humain normal et trés inférieure a celle des grands
guerriers de ]égena.e.

Dextérité 14, modificateur +2
Siellen'a pas déve]oppé ses muscles, il nen
va pas de méme pour sa coordination et
sa précision. Certains sorts demandent
des ges’ces agﬂes, rapides et précis

us apparentent pratiquement a une
a orégraphie comp]exe. ous ces exercices |ui
ont permis de déve]opper une certaine dextérité
qui se traduit par une valeur au-dessus de la
moyenre.

Constitution 12, modificateur +1
Lannée passée, Cyrielle est restée
clouée au lit peni}am’t presque une
semaine ]orsqu'e”e est tombée ma]ade,
avant de finalement se remettre. A force de passer de
]ongues soirées a étudier dans des salles mariso]ées,
ellea peu a peu déve]oppé une certaine résistance

au thume. Eﬁ]e ne posséde pas un corps d'athlete

ni une grande capacité a ignorer les blessures et la
souffrance. Sa Constitution est un peu p]us élevée
que la moyenre des humains normaux.

Intelligence 17, modificateur +3
L3 on a%or&e le poin’c fort de Cyrieﬂe. Les lourds

gﬂ'moires qu'eﬂe se p]eu'n’t de devoir porter ne
sont que la marque extérieure de la somme de
connaissarces que la frele damoiselle a engrangé.
Mémoriser et ama]yser Jui sont des choses aisées,
surtout ]orsqu'ﬂ s'agit de magie, mais elle sest
éoalement intéressée a toute une série de su]'ets
d%vers pendan’f ses temps libres. Son Inteﬂigence est
tres supe’rieure ala moyenre, ce qui en fau't une des
étudiantes de magie les p]us dousges de sa
province.

Sagesse 10, modificateur +0
La somme impressionnante de
connaissances qui occupe la tete
de Cyrieﬂe exp]ique peut-étre sa
distraction permanente et ce que
beaucoup pourraient rendre pour un
manque d'attention. Elle a souvent du
mal a compren&re les gens. Prenez Darius
par exemp]e : ca fait trois ans qu'ﬂ éprouve
e forts sentiments pour la magicienne
et tout le monde sen est rendu compte
tellement cest évident ... enﬁn, tout le
monde, sauf Cyrie”e. Sa Sagesse est
moyenre.

Charisme 13, modificateur +1

Cyrieﬂe a commencé depuis eu 2 donner que] ques
cours de base aux étudiants Ee premiére année.

Elle est parvenue assez facilement a les captiver et

a les motiver, mais il faut dire qu'ﬂ s'agissai’c dun
pub]ic assez facile. Elle aurait sans doute beaucoup
p]us de mal sl s'agissait d'éleves moins désireux

d apprendre. Son éha.ﬂ' sme est ]égérement supérieur
ala moyenne.

Thesioés efle DD

es dés représentent la part de hasard dans toutes actions. Il sont
symbo]isé par un « d » suivi d'un chiffre représentant le nombre
de faces qu'ﬂs possé&ent. Siun chiffre précéde le«d »,cela

mn ique le nombre de dés.

Par exemp]e :2d6 veut dire qu'ﬂ faut lancer deux dés a six faces.

1l existe sept gramcls types de dés: d4,d6, d8,d10, d12 et d20.

3\ e 4 @/ agk

»
 d

Dans Pathfinder, le p]us important est le d20 car pour tous les tests o
vous devez savoir si votre personnage réussit une action ou non, on

utilise ce dé. Le M] donne une valeur qu'ﬂ faut éga]iser ou dépasser,
sinon cest un échec. Cette valeur est communément appe]ée Eegré de

Difficulté (DD).
Test: ©20 + Mobdiricateurs > 00

Cette équah'on est la base méme du ]'eu, apres il faut savoir que]s sont
les modificateurs a prendre en compte et que] DD app]iquer. Pour
certains lancers de EZO, un résultat naturel de 1 (cest-a-dire si cest
la valeur qui apparait sur le dé) est automat quement un échec. De
méme, un résultat naturel de 20 peut étre un succeés automati que.

Pour étre exhaustif dans la clescriph'on des dés,
il faut encore évoquer le 4100 ou d%. On utilise
cedé C}Laque fois quun pourcentage rentre

en ]igne de compte. Pour obtenir un d100, on
utilise deux d10 de couleurs distinctes I'un pour
les dizaines, I'autre pour les unités (ou encore un d10 normal et un
d10 marqué des dizaines). Ainsi,un 9 et 7 ne font pas 16 mais 97.Si les
deux dés inch'quent 0, le résultat est 100.

oM A
& &£
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Les compétences

es caractéristiques représentent le corps et ]'espﬂ't de votre

personnage. Les compétences représentent ses centres d'intéréts,

son entrainement, ses connaissances et ses ap’d’tud.es. Elles sont
sufpisantes pour couvrir la p]upart des actions que votre personnage
aura a faire.

Certaines compétences sont utilisables sans formation particu]iére g

il s'agit des compétences qui corres ondent & des choses que tout le

monde a prencl au coursqae la vie (]:auter, grimper, observer, ..). Il reste
ossible de sy former pour améliorer les chances de succes ceci dit.

E'autres compétences nécessitent un a prenh'ssage (connaissance

des lois, connaissance des re]igions, ..). Dans ces cas, il est nécessaire

d'avoir recu une formation pour pouvoir faire appe] ala compétence.

Pour obtenir le bonus total associé 2 une compétence, il faut

additionner:

0 +1sion a recu un entrainement ou une formation (ce bonus évolue
par la suite, quand le ersonnage devient p]us puissant).

0 +3sila compétence Eu"c partie du cursus de la classe (on par]e alors
de compétence de classe).

0 + le modificateur de la caractéristique ligeala compétence.

0 + les bonus liés a des clons. alarace ou autre.

Dans le cadre des personnages préconstrw'ts. tous les facteurs ont été
pris en compte, pour ne ﬁgurer que la valeur finale.

Vous trouverez, a la page suivante, la liste des compé’cences et leurs
d.escriph'ons.

Compétences de Cyrielle

Artdela magie (Int) +7

Formation +1, compe’tence de classe +3, Infeﬂigence
)

Lécole de magie a offert a Cyrielle une formation
assez compléte dont elle a p{einement proﬁté grace
a son intelligence. Bien évidemment, la magie
reste sa matiére préférée et elle est tres douée pour
reconnaitre un sort dés les premi éres incantations.

Connaissances, mysteres (Int) +7
Formation +1, compétence de classe +3, Infeﬂigence
+3

Elle a aussi acqw's des connaissances sur les
créatures hors normes, sur les anciens rituels et
]égend_es.

Dip]omatie (Cha) +2
Formation +1, Charisme +1
Grace 4 ses cours donné aux premiéres années, elle

est p]us confiante et sait trouver un 1angage adap’cé a

son interlocuteur.

Premiers secours (Sag) +1

Formation +1, Sagesse +

Fille de marchand de tissus, elle a fait un peu

de couture, ce qw' peu‘c se révéler fort utile

pour les p]eu'es peu profon&es. Mais elle aurait
énormément de mal a sof gner une maladie ou un
empoisonnement.

Perception (Sag) +3

Formann +1, Sagesse +0, bonus de familier +2

A force de vivre avec une sceur trés chapardeuse,
Cyrieﬂe a appﬂ's a aiguiser ses sens. Mais, téte en
|"air, ce nest pas son point fort. Heureusement, Ivy,

le familier de Cyrieﬂe lui confére un bonus de +2 a
cette compétence.

Natation (For) +0

Formation +1, Force -1

Enfin, vivant au bord de locéan, elle sait nager meme
si son corps frele est un hemdicap.

Survie (Sag) +0

Formation +0), Sagesse +0

Cyrieﬂe n'a jamais vraiment étudié les techniques
de survie en forét que maitrisent les hommes

des bois quon appe le les radeurs. Son bon sens
|ui permettrait Juste de suivre les traces les p]us
évid}?entes ou &'y survivre c[ue] ques jours.
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Acrobatie (Dex) Cette compétence permet de garder
]'équﬂﬂ:)re ]orsque le ersonnage traverse des surfaces
étroites ou difficiles. Eﬂe Jui permet éga]emen’c de faire
des piroue’c’tes, des cabrioles et des sauts, évitant ainsi les
a’t’taclues et troublant les adversaires.

Artdela magie (Int) Votre ersonnage sait comment
lancer des sorts, idenh'ﬁer ef construire des objets
maIgiques. 1 peut aussi reconnaitre les sor’cﬂéges qw' sont
utilisés.

Artisanat (Int) Chaque compétence d’artisanat - vous
pouvez en avoir p]usieurs - permet a votre personnage

de créer certains types d’o]ole’ts, comme les armes, les
armures, les fleches, etc.

Bluff (Cha) Votre personnage sait comment mentir sans

rien laisser ’tremspareu“ tre.

Connaissances (Int) Votre personnage est formé dans
un des champs d'étude suivant, chacun représentant une
compétence séparée : Don]'ons/exp]oraﬁon souterraine,
Fo]kﬁ)re local, éogra hie, Histoire, Architecture et
ingénierie, Mystéres, Kfature. Noblesse et royauté, Plans,

Religion.
Déguisement (Cha) Votre personnage sait utiliser fards et

arh'ﬁces POLLT chamger son APPAT‘EYLCG.

Désamorcage (Dex) Votre personnage sait comment
désarmer és piéges et crocfle’ter les serrures. De p]us,
cette compétence | permet de saboter des mécanismes
simp]es.

Dip]omaﬁe (Cha) Votre personnage peut utiliser cette
compétence pour ersuader les autres, apaiser les
différends, suivre res rég]es de ]'éh'que’cte et recueillir des
informations utiles.

Discrétion (Dex) Votre personnage peut se fondre dans
une foule ou se déplacer sans se Eu're remarquer.

Dressage (Cha) Votre personnage est capab]e &'apprendre

des tours & un animal.

Equitaﬁon (Dex) Votre personnage sait comment monter
une monture.

Escalade (For) Votre personnage sait comment escalader
des surfaces verticales, qu'ﬂ s'agisse des murs de la ville,
lisses, ou de fa]aises rocheuses.

Escamotage (Dex) Votre personnage sait subtiliser et
dissimuler de pe’n'ts ob]'ets.

Estimation (Int) Votre personnage sait évaluer la valeur
monétaire dun ob]'et.

Evasion (Dex) Lentrainement de votre personnage |
ermet de se g]isser hors des entraves et de sextraire des
prises en lutte.

Intimidation (Cha) Votre personnage peut utiliser cette
compétence pour effrayer ses ennemis ou les faire agir
d‘une maniére qui |'aide. Cette compétence inclut des
menaces verbales et des démonstrations de pouvoir.

Linguisﬁque (Imt) Votre personnage manie les ]angues

avec compé’tence, a loral comme a I'écrit. 1] parle de
mu]h'p]es langues et peut dechiffrer pratiquement
n'importe qug?e ]angue pour autant qu'on Jui en laisse le
temps. Sa compétence en écriture lui permet éga]emen’t
de créer et de détecter des contrefacons.

Natation (For) Votre personnage sait nager.

Perception (Sag) Les sens de votre ersonnage |
ermettent de remarquer des dé’taiﬁ)s et I'alertent du
danger. Perceph'on recouvre les cinq sens : vue, toucher,
ouie, odorat et goﬂ’c.

Premiers secours (Sag) Votre personnage est compétent
pour prendre soin des blessures des autres.

Profession (Sag) Votre personnage peut ]ga(%ner sa vie
en exercant une profession. Ies possib e den avoir
p]usi eurs.

Psycho]ogie (Sag) Votre ersonnage sait décrypter les
non-dits dans les attitudes ou dans une conversation, ce
qui Jui permet de contrer les tentatives de Bluff.

Représentation (Cha) Votre ersonnage maitrise une des
neuf formes d’art suivants : Chant, Danse, Déclamation,
Farce, Instruments a clavier, Instruments a cordes,
Instruments a vent, Percussions, Scéne.

Survie (Sag) Votre personnag]e sait comment survivre dans
la nature et suivre les traces laissées par d'autres.

Utilisation d’obiets magicLues (Cha) Votre personnage
sait comment activer des o ]'ets magiclues, méme siln'a
pas requ d'autre entrainement formel a leur sujet.

Vol (Dex) Si votre personnage est capab]e de voler (soit
en utilisant des ailes, soit en utilisant la magie), il peu’t
réaliser des manceuvres impressionnamtes en vol.
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‘Oons, traits et expérience:

Les Dons €t Les pouvolrs

Un don est une faculté spéciale offrant au
ersonnage une nouvelle capacité ou améliorant
‘une de celles qu'ﬂ possé&e Ié]'a. Cest aussi le moyen

de singu]a.riser votre personnage, méme au sein

d'une méme classe.

Chagque classe, chaque race, offre aussi un certain
nombre d’ avantages. de pouvoirs qui pourront
étre utilisé par vos personnages. En faire la liste
serait fastidieux et hors de propos dans cette aide
de jeu. Mais dansle c].escrip’cif des Eersonnages
réconstruits, vous trouverez une escription

comp]éte de ceux qu'ﬂs peuvent ubiliser.

Les traits
Alinstar des dons, les traits offrent des bonus
aux personnages. Ils se clish'nguent par le fait qu'ﬂs

sont moins puissan’cs et, surtout, qu'ils sont liés &
une ethnie, race, ou un scénario. Plus que les dons,
ils sont faits pour ch'sh'nguer les personnages, leurs
offrant un aspect unique. Darius est doté d'un trait
c[w' est dévoilé dans son histori que, par exemp]e.

Niveau et points
O’exXpérience

Le niveau représente la puissance dun personnage.

Au f‘u.r et a mesure des aventures, en surmontant
les &angers eten clé]'ouant les in’crigues. il %agne
des points dexpérience. Il peut alors s'améliorer et

P =P P ;
gagner des niveaux, augmentant ses pouvoirs etsa
résistance.

Un personnage débutant est de niveau 1 mais
chaque classe permet d'aller jusqu'au niveau 20.

Pouvoirs 0e Cyrielle

n tant que magicienne de niveau 1, Cyﬂ'e”e possé&e p1us1'eurs
pouvoirs.

Tout d’abord, elle peut utiliser des sortﬂéges qw' Jui perme’ctent
de se protéger, d’améliorer des armes, de créer des ﬂ eches magiques,
etc.

Ensuite elle a Ivy, son serpent familier. Il est bien p]us intelligent que
nimporte quel serpent et il Tui donne un bonus de +3  ses tests ie
B]ufF De pc]lus, elle entretient un lien télé a’chique avec lud, 1l utilise
alors ses sens pour |'avertir des &angers. n terme de jew, elle bénéficie
aussi d'un bonus de +2 i sa compétence de Perception.

Enfin, elle est capab]e de fabriquer des ob]'ets magiques. Débutante, elle
est actuellement limité a de simples parc}temins mais par la suite, elle
pourra fabriquer des bague’c’ces. es poHons et une multitude &'ob]'ets
merveilleux.

RESSOUrCES

aizo, I'éditeur de Pathfinder et Black Book Editions, traducteur,

offrent des forums et aides de jeusur leurs sites respectives.

Pathfinder-FR, un site créé par des passionnés de Pathfinder,
est éga] ement lieu de partage oit vous pourrez trouver de nombreuses
informations, aides de jeu, scénarios ef présentah'ons des prodw'ts
sur le monde de Golarton. Vous trouverez notamment le Guide des
joueurs, qui offre une tres belle présentation de ce monde.

Pathfinder-FR comporte éga] ement un forum, oit vous pourrez poser
toutes vos questions et venir par’cager VoS expéﬂ' ences de ]'eu ou tout
simp] ement discuter entre ]'oueurs.

(0 Site de Paizo: htt ://www.pau'zo.com

0 Site de Black Book Editions : http://www.black-book-editions.fr/
0 Pathfinder-FR : http://www.pathfinder-frorg
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Blessures & coutures

Le round e combat
Cest l'unité de temps de référence lors
des combats. II dure six secondes, au
cours desquenes tous les protagonistes
reuven’t agir. Les participants exécutent
eurs actions dans un ordre précis qui est
déterminé par |'initiative.

Linitiative

Elle se détermine en lancant un d20
auque] on ajoute le modificateur de
Dextérité et d’éventuels bonus. Le
personnage ayant valeur la p]us haute
agiten premier, pm’s les autres suivent,
fms un ordre décroissant ]'usqu'au
dernier. Puis un nouveau round débute,
toujours dans le méme ordre.

Egalité dinitiative. Lorsque les scores
d’mitiative de deux protagonistes sont égaux, on
compare leurs modificateurs d'initiative ; la p]us
haute valeur ]’emporte. En cas de nouvelle éga]i’te’. le
joueur qui fait le meilleur chiffre sur 1d20 agiten

premi er.

Les points de vie (PV)

Ils constituent la capacité de votre personnage a

encaisser les coups. En fonction de sa c]asse.%e sa

Constitution et de son niveau, ils sont p]us ou moins

glevés. Tant qu'ﬂs sont posih’fs, audessus de O, le
ersonna?e peut continuer a a%ir normalement.
nsuite, il existe quatre possibi ités:

0 Hors combat. Le personnage est a O point
de vie, il ne peut p]us combat%re, méme par des
sortﬂéges. mais il est encore conscient. ﬁpeut
encore se &ép]acer ou faire une action simp]e
(comme boire une potion de soins), mais pas les

deux. Toutes actions fa’dgantes entrainent la perte
dun point de vie.

{0 Mourant. Le personnage est inconscient et a
des points de vie négatifs. Chaque round, a son
tour de jew, le joueur doit lancer 1420, ajouter au
résultat son modificateur de Constitution et en
retrancher un point par point de vie néga’df. Sile
résultat final est inférieur 110, le personnage erd
un point de vie de p]us. Dans le cas contraire, iﬁ)
est épargné pour ce round et se stabilise. Tout soin
arréte émorragie etle personnage se stabilise,
méme si lu reste des points de vie négah'fs.

( Stabilisé. Le personnage est inconscient, mais
son état ne s’ aggrave pas.

0 Mort.Sile personnage a autant de points de vie
négah'fs que sa valeur de Constitution, il passe de
vie & trépas.

se balader quanc]. elle a été accostée par Ma froy. Ce dernier,

apprenti dans la méme école que la Jeune magicienne,
nourrissait a son égard un vif sentiment de jalousie. Passablement
ivre, il lui a cherché querene, tenant des propos tres clép]acés. Enervée,
Cyrielle lui a mfligé une violente c]aque avant de lui tourner le dos.
I\za] luiena im's :gMzﬂ froy a utilisé sur elle une bague’c’ce lancant des

fleches d'acides.

P rofitant d'une douce soirée de pﬂ'ntemps. Cyrielle a décidé de

Le premier round. Cyrielle a 8 points de vie, la fleche acide lui fait
5 poin’cs de dég&’cs. A3 pv elle peut continuer a agir normalement et
en proﬁte pour hurler sur Ma]ﬁ'oy qui pren& ses ]ambes 4 som cou.

Le deuxiéme round. La fleche d'acide ala parh'cu]arité de faire
des dommages continus, sur p]usieurs\rouncls, avant que somn effet
sestompe. E%]e percl de nouveau 3 pv. AO PV elle est hors de combat,
mais elle peut tout de méme effectuer un unique clép]acement en

proﬁtamt pour se rapprocher dela foule.

Le troisiéme round. Cyrie”e erd 8 py, toujours a cause dela
fleche acide ; elle est en négatif. Eﬂe s'efFonclre. la douleurla rend
nconsciente.

Le quatriéme round. Cyri elle lance 1d20+1 (son modificateur
de Constitution) -8 (ses pv négah'fs). Le dé¢ in&ique 134+1-8=6. Le
C?, Cyﬂeﬂe passe a-9 pv. Leffet de la fleche

résultat est inférieur a 1
sestormpe.

Le cinquiéme round. Nouveau lancer de d¢, 18+1-9=10, cest juste
mais Cyrie”e ne percl pas de pvetse stabilise. Elle ne risque lus lle

erdre des points de vie et cest tant mieux car, a -12 pvsa vaﬁur de
Constitution, elle serait morte.

Le sepﬁéme round. Plusieurs secondes p]us tard, alerté par les cris,
Lem voit son amie a terre, son teint prenamt un asPect de p?us en plus
terreux. I utilise sa canalisation cl'énergie deux fors et Tui rend 11 PV
ce qui laramenea 2 pv. Cest peu mais cela suffit pour que Cyrie”e
reprenne conscience. Ellel'a échappé belle!
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Le jet D’attaque

Pour savoir si votre attaque blesse votre adversaire,
comme pour tous les tests, vous devez lancer 1420.
Le degré de difficulté est alors la classe d’armure
(CA) de votre adversaire.

Le bonus de base a ]'attaque (BBA) représente
|entrainement martial de votre personnage, il
varie en fonction de la classe. Pour une at aque au
corps & corps, on ajoute le modificateur de Force au
jet d’attaque. Pour une attaque a distance, cest le
modificateur de Dextérité que lon app]ique.

Pour toucher un adversaire
Contact, 1020 + BBA + Mod For > CA
Adistance, 1020 + BBA + Mod Dex > CA

D’autres modificateurs s'app]iquen’c éga]ement a
cette formule, mais on ne les aborde pas icl.

La classe ©’armure (CA)

Cestla protech'on que possé&e votre personnage,

grdce & son armure, son bouclier, sa rapidite’ de

mouvement ou des sortﬂéges. Méme si dans le cadre

des personnages préconstrw'ts, le calcul est clé]'ét ait,

elle peut varier (par exemp]e si un personnage per

son bouclier). Pour obtenir sa valeur, on prencl en

compte les parametres suivants:

0 10, cest une valeur fixe

0+ bonus d’armure, en fonction de sa qua]ité

0+ bonus de bouclier, en fonction de sa qua]ite’

0 4+ Modificateur de Dextérité

0 + Modificateur de taille pour les créatures quine
sont pas de taille Moyenne.

Les D€gats

Chaque arme inﬂige des clommages différents qui

sont symbo]ise’ par les dés de dégats. Une fois que
|'attaque de votre personnage atteint son but, vous
devez lancer ces dés pour savoir combien de points
de vie vous retirez a votre adversaire.

Pour les armes de corps a corps (comme ]’épée) et
de jet (comme la hache de lancer), on rajoute le
modificateur de Force aux de’gé’ts. Dans 1e cas des
armes a pro]'ech']es (comme les arcs et les arbaletes),
on n'a]'ou’ce généra]emen’t pas de bonus aux &ég&ts.

Les Crlthues

Toutes les attaques qui inﬂigen’t des points de
dégits - cela inc]u’c(}es sorts et les pieges - et qui
on%J besoin dun ]'et d attaque pour toucher peuvent
inﬂiger un (coup) critique.

Chaque forme &'at’caque possé&e un seuil de critique.

Si rien nest mentionné, cest 20 par défaut. Mais
certaines armes, comme le cimeterre possé&e une

p]age de m’h’que allant de 18 4 20.

Pour réussir un critique, il faut :
0 Atteindre le seuil du critique surle d20, sans
rendre en compte les modificateurs divers (cest
re résultat naturel qui doit &épasser le seuil de
critique),
0 Toucherla cible : le résultat doit étre suffisant
our que ]'at’caque touche, puis
0 Relancer un jet &'at’caque factice (appe]e’ jet de
conﬁrmah'ong qui doit étre suffisant pour toucher
la cible, avec les mémes modificateurs que pour le
premier test.

Si ses trois conditions sont réussies, le coup est un
cou cri’cique. Dans ce cas, les &ég&ts sont mu]h'p]iés
rar e facteur de I'arme, x2 2 défaut (en pratique, on

ance les dés 2 fois, comme si deux attaques avaient
touchg).

yrieﬂe ne porte pas d’armure, cela la
énerait pour lancer ses sortﬂéges.
Ile ne compte donc que sur sa
rapi ité et sa souplesse pour sa classe
d’armure (CA). me modifcateur de
Dextérité est de +2, sa CA est donc de
10+2=12.

Par contre, elle connait le sort
d’armure de mage qui confere un
bonus de type « armure » de +4 3

la CA. Quand elle I'utilise, elle est
donca 16 de CA.

Parle p] us grand des hasards,
elle fait ]'acqw'sih'on de deux
ob]'ets magi ues, une amulette
d'armure naturelle +1 et une
robe d'archimage, cette derniere
donnant un bonus de +5 de CA
d’armure.

Dans ce cas tres utopiste, sa CA
%ﬂ'mpera al8:

10
0 + 2, modificateur de Dextérité
0 + 1, amulette d’armure naturelle
0 + 5 bonus d'armure donné par la robe d'archimage.

1l fau’c préciser que des bonus d'un méme type ne se cumulent pas,
sauf dans le cas d'un bonus &'esquive (cest une exception).

Ainsi, dans ce cas de ﬁgure, si Cyrie”e
lance son sort d'armure de mage, celane
|ui servira a rien car la robe d'archimage
confere elle aussi un bonus de type
« armure », tout comme le sor‘cﬂége. Lamulette
V@AY d’armure naturelle fonctionne, elle, car cest un bonus
= différent, de type « armure naturelle ».

page i



SR\ BN
=R ’vg\:'ﬂ,\!'
i

Jets De sauvegaroe (JoS)

Comme la classe d’armure, les jets de sauvegar&e

sont des protections que possécle votre personnage.
Ils se &isEnguent du(}ait que cest au défenseur (Ige

lancer le dé et de vaincre une difficulté pour résister
a ]'a’ttaque et de par la nature des agressions contre

]esque”es ils profégent.

Ils sont au nombre de trois :

0 Vigueur (Con), utilisé quem& cest ]'in’cégri’cé
méme du co?s qw' est visé comme parun poison
ou une maladie.

0 Réflexes (Dex), utilisé quem& une agression st
pas ciblée mais touche toute une zone, comme
une fosse remp]ie de pleux ou une boule de feu.

0 Volonté (Sag), utilisé quand cest ]'intégrité
méme de ]'espﬂ"t c[ui est visé, certains sorh’]éges
pouvant endormir, effrayer, etc.

Le calcul de leurs valeurs dépen& dela classe

du personnage et du modificateur de certaines

carac’téristiques (elles sont indiquées entre
arentheses ci-dessus). Le DD i atteindre varie en

Fonch'on de I'habileté du lanceur de sort ou dela

nature de ]'agression, et une réussite a ce test peut
ermettre d'éviter comp]é’temen’t une a’ttaque ou

simp]emen’t den réduire les effets.

Cas particuliers

La 1!Ln'ise en tenaille. Lors des combats en
Pat

2 ﬁn&er, il nexiste pas de notion de dos ou de ﬂanc.

Par contre, un combattant est pris en tenaille c[uand

deux adversaires se trouvent de par’c et d'autre de lui.

Dans ce cas (Yrécis, les deux adversaires bénéficient
d'un bonus de +2 au toucher.

Cas particuliers

Clest par exemp]e le cas de Cyﬂ'e”e dans chacun
des deux exemp]es suivants : chacun des kobolds
représentés (les monstres rouges) bénéficient d'un
bonus de +2 aux jets &'at’taque contre Cyrie”e.

Tir dans une mélée. 1| Z amélée dés que deux

adversaires se combattent en se tenant dans des
cases adjacentes. I] est possﬂo]e de viser l'une des
deux cibles avec une arme a distance, mais avec un

malus de -4 au jet d'attaque caril est difficile de

viser une cible tout en éwitant de blesser son alli¢.

Les battlemaps

Les battlemaps (littéralement, cartes/p]ans de
bataille) sont des représentations visuelles d'un
champ de bataille. E]:ﬁes euvent étre trés simp]es.
dessinées sur un simp] epbou’t de papi er qua&rmé, ou
sornementer de ﬁgurines et de décors.

Néanmoins, le principe reste le méme il s'agi’t de

rouvoir visualiser les scénes de combat, les distances,

es mouvements et les positions. Méme si Pathfinder
nest pas un jeu de ﬁgurines, cette méthode permet
de faciliter la gestion d'un combat et de s'assurer

ue tout le monde comprend bien ce qui se passe

e la méme facon. En prus des ﬁgurines, on peut
éga] ement y noter ou y représenter les obstacles
(cest le cas de la charrette et de ]'épouvemtaﬂ sur
]'exemp]e ci-contre par exemp] e).

siriel, 1a soeur de Cyﬂ'eﬂe, proﬁtant de sa venue a Pointesable,
décide de rendre visite & son oncle qui possécle une ferme en
dehors de la ville. Arrivée sur p]ace, elle entend les cris de colere
e son tonton. Le fermier est en prise avec un gobe]in qui a pris en
otage un... lapin. Armé de sa fourche, I'homme semble pouvoir tenir a
&isémce I'affreux monstre qui siffle et grogne. Sortant sa rapiére, Isiriel
se précipite vers la créature et se c].ép]ace e 0 cases.

Malheureusement, sa posih'on ne hui permet dele prenc].re en tenaille.
Lors du round suivant, elle utilise donc son pas de p]acement et se
décale d'une case. Son emp]acement actuel Tui permet de prendre en
tenaille le gobe]in avec son oncle. Ils bénéficient tous les deux dun
bonus de +2 a I'attaque mais surtout, Isiriel peut porter une attaque
sournoise grace a sa ?ormah'on de roublarde. Cet avantage se révele
vite étre mortel contre le ki clnappeur de Tapin !
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LES MOUVEMENTS

Chaque personna?e possé&e une valeur de
mouvement appelée vitesse de clép]acement
et expﬂ'mée en cases ou en metres

(1 case = 1,50 metre). Si les combats utilisent
le round comme valeur de mesure, dans le cas
des « ba’tﬂemaps » (voir page 12), on compte

souvent en cases.

De bord 3 bord, se &ép]acer dune case utilise
un point (ou une case) de mouvement.

De coin a coin, en &iagona]e. on utilise la rég]e
sujvante :
0 Lalérecaseen d.iagona]e cotite 1
mouvement.
0 La2ecaseen &iagona]e cotite 2
mouvements.
0 La3ecaseen &iagona]e cotite 1 mouvement.
0 La4ecaseen &iagona]e cotite 2 mouvements.
0 Etainsi de suite ...

Ainsi, pour se &ép]acer de 2 cases en &iagona]e. il
faudra 3 mouvements. Pour 3 cases, 4 mouvements,
etc.

Les actions en un round
Chaque personnage peut se &ép] acer sur une
distance éga]e ou mférieur i sa valeur de
mouvement.

En p]us de ce &ép]acement (appe]é action de
mouvement), le personnage peut accomp]ir une et
une seule action simple par round. Les principa]es
actions simp]es sont Tes suivantes :

0 Aﬁaquer. Le personnage porte un coup au
contact ou a distance.

Attaquer sur la défensive. Le personna%e
porte un coup mais en conservant ]:m'ncipa ement
son attention sur la défense. Il subit un malus

de -4 sur son jet &'a’ttaque mais gagne un bonus

&'esqw've de +2ala CA.

Se mettre en défense total. Dans ce cas, le
Eersonnage ne porte p]us cl'attaque mais gagne un

onus de +4 en CA.

Lancerun sorﬁ]ége. I faut alors app]iquer les
effets de ce dernier.

Faire un mouvement supp] émentaire. Le
personnage reut de nouveau se olép]acer dune
distance égaledsa valeur de mouvement.

Utiliser un obi et comme une potion, un
parchemin, etc.

Les actions .

ans Pathfinder, les actions sont divisées en quatre grands
oupes. Pouvoirs, attaques et autres ges’ces prennent un
certain temps, dott cette division dans le round.

Normalement, chaque personnage peut accomp]ir

0 une action simp]e (attaquer, par exemp]e),

0 une action de mouvement (se dép]acer de 6 cases, par exemp]e), et
0 autant d’actions libres qu'ﬂ le souhaite

dans un round, sans ordre parh' culier.

Par contre, une action ne peut étre scindée. Par exemp]e, un P ne
pourra pas se dép]acer de 3 cases pour arriver a c6té de lennemi
(action de mouvement), ]'attaquer (action simp]e) puis continuer
son action de mouvement en avancant de 3 cases de p]us (car cela
constituerait une seconde action de mouvement).

Action libre. Cest une intervention qui ne prend pas de temps, elle

q 2 ¥ Iy
peut étre entrepﬂ'se a volonté dans un round. Par exemp]e. crier un
ordre ou emcourager un allié.

Action de mouvement. Cest %énéra]ement |'acte de se clép]acer,
mais peut étre utiliser pour se relever ou pour ouvrir une porte par
exemp]e.

Action simp]e. Vous trouverez a gauche laliste de ce groupe d'action.

Action comp]exe. On retrouve dans ce groupe toutes les actions qui
demandent une attention parh'cu]iéremen’t soutenue ou p]us de temps
quune action simp]e (notamment le fait d’at’caquer p]usieurs foisen
un seul round pour les personnages de p]us haut niveaw). Une action
comp] exe preng autant de temps qu'une action simp]e p]us une action
de mouvement.

Pas de placement. Ce nest pas une véritable action, cest un décalage
P l? 8
d‘une case que peut effectuer le personnage au cours dun round, en
st P S o
p]us de tous ses autres actes. Mais seulement s'il neffectue aucun
autre dép]acement au cours de ce round (par exemp]e, s1l utilise son
action de mouvement pour ouvrir une porte ou sil's'adonne & une
action comp]exe sans dép]acement).
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‘Cyrielle la mage

w cours de sa premiére année, Cyrieﬂe adu ré&iger un devoir
sur les différentes sources de magie de Golarion, en voici
que]ques extraits :

« On peut classifier la magie en deux grands groupes, la magie profane et la
magie divine.

Comme son nom l'indique, la magie profane ne reléve pas de forces
supérieures mais utilise l’énergie parcourant le monde de
Golarion. Par l'étude et la pratique, nous arrivons
dla manipuler eta modiﬁer la réalité, créant
ainst des effets appelés communément les

sorh’léges.

Grdce a notre grimoire, nous apprenons
nos sorts mais, comme un tableau noir ils
seffacent de notre mémotre apres les avotr
utilisés.

Ces parvenus densorceleurs utilisent aussi cette

énergie, mais ayanf eu la chance d'avoirun hérifage surnaturel, ils lancent
leurs sorts de facon naturelle mais leurs répertoires frisent le ridicule. Les
bardes utilisent aussi cette source mais cest plus leur art qui modifie la
réalité. Les pouvoirs des uns comme des autres sont liés d?eur capacité
d'influencer sur leurs semblables. [..]

Jen viens enﬁn aux préfres, druides, paladins et rodeurs. Tous utilisent des
forces d’origines divines.

Proches de la nature, les druides et rodeurs semblent tiver leur énergie

de Golarion elle-méme, se baladant sans cesse avec un tas d'animaux. Je
pense Zue cette proximifé animale ne peuf étre que préjudiciable, surfout a
cause des tiques.

Prétres et paladins se vouent corps et dmes a une divinité ou & un culte
dont ils tirent la putssance. Tous dotvent faire preuve dune grande sagesse
pour utiliser leurs sorﬁléges. »

Sra) \e
’;?‘S\%% )

. -
Magie N B 1”

p re p daree

Cela concerne les

druides, magi ciens, prétres
et, 2 plus haut niveau, les
pa]aufins et les rodeurs.

La magie préparée nécessite
que le personnage choisisse des
sorts dans son réper’toire et qu'ﬂ
les prépare chaque ]'our aprés
avoir dormi (ou & un autre
moment de la journée). Jusqu'a
ce qu'ﬂ se reﬁ)ose a nouveau,
il ne pourra lancer que les
sorts quiil a préparés. De
lus, ¢ aque sort, une
Fois lancé, sefface de son
espﬂ't et ne peu’t donc plus
étre utilisé, 3 moins qu'il ne I'ait
réparé p]usieurs fors (les sorts
de niveau O font exception a

cette rég] e).

Cyﬂ'e”e peut préparer 3 sorts de niveau O et 2 sorts
de le niveau. gac ant qu'eﬂe doit passer sa matinée
ala bib]io’chéque pour un devoir, elle prépare les
sor’n']éges de lecture de la magie, lumiére et ouverture.
Comme ce sont des sorts de niveau 0, elle peut les
lancer autant de fois qu'e”e le désire (ce qui nest pas
le cas pour les autres niveaux).

Ses sorts de niveau 1 sont armure de maﬁ’e et sommeil.

Contrairement aux sorts de niveau O, elle ne pourra
les utiliser quune seul fois (chacun deux n'a été
préparé qu'en en un seul exemp] aire).

“(chapitre 3) La magie.

Magie spontanée

Ce]a concerne ]es bard.es et ]es ensorce] eurs.

Contrairement aux sorts préparés, le
personnage ne doit pas apprendre ses
sorts. 11 peut lancer n’impor’te que] sort
connu sans le choisir 2 'avance. Par
contre, il est tou]'ours limité aun
certains nombres de sorts par ]'our.

, Caractéristiques
et magie

Chaque groupe de lanceurs de sorts
est [1é 3 une caractéristique qui
entre en compte pour trois ?ac’teurs.

Le premi er est le nombre

de sortﬂéges par ]'our. Plusla
carac’céris’tique est élevée, p]us votre
personnage en aen bonus.

Le second est le niveau maximum de
magie auque] le personnage a acces.

Le troisieme est le &egré de difficulté des jets de
sauvegarde qui peuvent permettre aux ciﬂﬁes des
sorts (%’y résister. Il se calcule de la facon suivante::
0 10 (base fixe)

0 + niveau du sortﬂége

0 + modificateur de la caractéristique

Caractéristique Classes

Intelli gence Magi cien
Sagesse Druide, prétre et rodeur
Charisme Barde, ensorceleur et paT adin
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5 Anhatomie D'un sort

Chaque sortilege est composé de fl]usieurs

0 Courte:auniveaul la portée est de 6 cases

parameétres, in widualisés pour chacun dentre eux. (9 metres).
0 Moyerme rauniveau 1, la portée est de 22 cases
Le niveau de sortilége. Les sorts ont un niveau (33 metres).

allant de 0 & 9. Méme si la dénomination est

semblable au niveau des personnages, il s'agit de La durée. Cestle ’temps d’action d'un sorh’]ége.

valeurs différentes. I1 nyapas de ]1gm1"te d’u%]isah’ons On prend comme référence la source du sort pour
ar ]'our dans le cas des sorts de niveau O ; par contre, marquer le début et la ﬁn.

ls doivent quand meéme étre choisis 2 'avance si le

personnage prépare ses sorts. 0 Déterminée : la durée est sigm'ﬁée dansla
descrip’ci on du sort.

Les composantes. Ce sont des éléments essentiels 0 Instantanée : leffet du sorh']ége se dissipe

pour pouvoir lancer un sort. Sl venait a en manquer immédiatement apres avoir agi, méme si ses

un seul, le personnage ne peut pas accomp]ir son conséquences peuvent se proﬁmger. Par exemp]e,

acte magi que. un sort de soin léger a une durée immédiate mais

les pv récupérés sont conservés.

0 Verbale (V):1e ersonnage doit par]er dunevoix 0 Concentration :la durée se pro]onge tant que le
claire et intelligible, il ne peu’t chuchoter. lanceur de sort continue i se concentrer. Il ne

0 Gestuelle (G) ﬁle personnage doit effectuer peut p]us rien faire d'autre, hormis se dép]acer
librement un mouvement d’au moins une main. une fois par round.

Il ne doit rien por’cer avec cette derniere, ni étre
entravé.

0 Matérielle M) :le personnage doit détenir un
ob]'e’t ou une substance qw' est détruite au terme
de I'ncantation. La composante matéri elle peut
étre tenue par la main qui fait la gestuelle.

0 Focalisateur (F):le personnage ﬁ)i’c détenir
un ob]'et mais qw' reste intact au terme de
|incantation.

0 Focalisateur Divin (FD) : le personnage doit
détenir un symbo]e sacré lié a sa divinité ou a sa

phﬂosophie.

La portée. Au dela de cette distance maximale, le

sortﬂége na p]us deffet.

0 Personnelle : seul le lanceur peut étre affects.
0 Contact:le personnage doit toucher sa cible pour

I'affecter.

La CA be contact

e nombreux sor’cﬂéges demandent au mage de toucher son

adversaire par un « jet d'attaque de contact a distance ». Le

mage doit faire un test d’attaque, avec son modificateur de
extérité, pour atteindre la CA de contact son ennemi.

Prati quement, ils agi’c par exemp]e de toucher I'adversaire avec un
rayon magique. Le sort fonctionne mémesile rayon touche seulement
|'armure ou le bouclier de la cible ; le seul moyen d'éviter d'étre affecté

ar le sort est desquiver le rayon en question. Cest pour cela que, dans
E: cadre dela CA je contact, armures et boucliers noffrent aucune
protection.

La CA de contact est la CA habituelle sans les armures physiques. Une
p]aque d’acier, une peau de cuir ne servent a rien dans ce genre de
situation. Par contre, étre
rapi de, la taille, avoir une
protection magique ou
divine, sont des moyens
d'esquiver ce type

d attaque.

LaCA dun gobe]in
movyen vaut 15:

0 10 (chiffre fixe)
0 +2darmure

0 + 1de Dextérité
0 + 1debouclier
0 + 1de taille

Pour sa CA de contact,

on ne te tient pas compte de son armure ni de son bouclier. Celle-ci
sera donc de IE (Dextérité + taille). Cyﬂ'ene adonc p]us de chance de
toucher griceaun sortﬂége qu'avec son arbaléte ]égére.

Les sortﬂéges qui utilisent un test d’attaque au contact et qui peuvent
faire perclre des PV sont soumisala rég]e des critiques : si le rayon de
feu envoyé par Cyri elle touche un oeil ou une autre partie vulnérable,
ses effets seront p]us dévastateurs, comme dans le cas d'une attaque
par arme.
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Cyrielle et Les gobelins hargneux

Suite a une punition, ayan’c pour ori gine un crapau& baveux,
le chapeau cﬁun professeur grognon et un sortilege pouvant
agrar ir les choses, Cyrie”e doit ré&iger un ]ong%evoir sur
les gobe]ins. Elle sait que lusieurs clans se sont installés
autour de sa ville natale, Eoin’cesab]e.

Elle réussit a convaincre Darius de ]'accompagner, avec umne
étonnante facilité, ainsi que sa soeur Isiriel en échange de
corvées ménagéres. Mais le destin a voulu que ses rec erches
ne soient pas que ’théoriques.

Sur le chemin, le oupe est attaqué par trois gobe]ins. Leurs
caractéristiques fer combat sont données ci-dessous ; celles
des trois autres personnages sont in&iquées sur les pages
suivantes.

Les gobelins hargneux
Initiative +1
Points de vie : 7 chacun
CA :15 (Dex + armure + bouclier + taille)
__ Tranchechien (42 en attackl;e. 1d4 de dégats)

7 Jetsde sauvegar&e, olonté : -1

\ Sales petites créatures répugnantes,
f\; > les gobelins peuvent éﬁe dangereux

uand ils sont en nombres et qu'ﬂs ne
pensent pas a autre chose.

> Alors que les aventuriers arrivent a un
croisement quand ils entendent feuler.
Trois gobelins, visiblement contrariés qu'on les interrompe
dans Tgeur ]'eu « chat boullu, chat mouru », se désintéressent
du félin et engagent les hostilités. Ils sont distants de 3 cases.

Jet O’'Iinitiative
Cyﬂ'eﬂe faitunl +6 =7
Darius faitun 12, +2 = 14
Isiriel faitun 17 +3 = 20

Les gobe]ins fontun8 +1=9

Lordre d'action pour le combat sera donc

1— @ Isiriel,
W — Darius,

-‘: les gobe]ins et enfin

4 @ Cyrieﬂe.

Rouno1

Isiriel se Erécipi’ce sur les gobe]ins en parcourant

@ les 3 cases de distance, armée de sa rapiére, mais elle
rate sa cible.
Jet d'attaque : 1d20+3 = 3+3 = 6 contre CA 15 raté

Darius fait de méme afin de ne pas laisser Isiriel
seule au corps a corps.
Jet d'aftaque :1d20+4 = 10+4 = 14 contre CA 15, raté

Les go]:e]ins. tres énervés, ripostent. Impu]sifs et
eu coordonnes, ils nont aucune stratégie. frappant

a personne la p]us proche. Les deux premiers

attaquent Isiriel et le troisieme, Darius.

Jet d'attaque 1:1d20+1 = 16+1 = 17 contre CA 15, touché
Deégits : 3; Isiriel passe a 7 points de vie.

Jet d'atfaque 2:1d20+1=17+1 = 18 contre CA 15, touché
Dégits : 4; Isiriel passe a 3 points de vie.

Jet d'atfaque ok I(fZOH =19+1 = 20 contre CA 16, touché
Dégits : 4; Darius passe d 9 points de vie.

Cyrielle utilise un sort de fmyeur surle gobe]in L

@ DD du sort : 1043 (mod Int)+1 (niveau du sort) = 14
JdS du gobelin :1d20 - 1 = 14-1 = 13, raté

b |

Situation au début du round 1 L.
Cyrie"e : 8/8 pv
Darius : 11/11 pv
Isiriel : 10/10 pv
Gobelin1:7/7 pv
Gobelin 2:7/7 pv
Gobelin 3:7/7 pv
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‘La lettre O'lsiriel

_— Le gobe]in 1 entend un aboiement ; Ma chére meére,

Suite Ou combat (2/3)

Rounod 2

Isiriel bien que blessée, peut continuer a {m‘:g redoutant la présence d‘un chien, il senfuit
@ agir. Mais la profondeur de ses p]aies W7 (sort de frayeur, ler round). Ne tinquiéte pas, nous sommes bien arrivés a Pointesable.
I'mquiete ; elle se met en défense totale. Sa Jenete cacherai pas que nous avons eu des démélés avec des
CA est alors de 19 (15+4). Le gobelin 2 attaque Isiriel mais, comme celle-ci est gobelins. De toute facon Cyrielle viendra encore se vanter a
assée en défense totale, 1l rate. son retour: Ces pei‘ifes vermines sont légion dans le coin, bien
L'épée de Darius transperce le gobeh'n 3,1e Fet d'aﬁaque :1d20+1 = 17+1 = 18 contre CA 19 raté qu'elles ne causent pas gmnds forts : eﬁ’es sont trop occupées
tuant sur le coup. a fouiﬂer les poubeﬁes. Néanmoins, les gobelins peuvenf se
Jet d’aftaque :1d20+4 = 20+4 = 24, touché  Le gobe]in 3, lui, est clé]'a mort. révéler dangereux quand ils sont en nombre et bien guidés.
et coup peut-étre critique.
Confirmation du coup critique : 1d20+4 = 15+4 = 19, Cyrielle tire a I'arbalete mais, comme le D'apres un fermier, le meilleur moyen de sen débarrasser
ce qui est mieux que fa CA du gobelin et permet de @ go elin combat au COTps & coTps avec un est de jeter des ordures d terre (cela les occupe) ou de
confirmer le critique. adversaire, elle subit un malus de -4, qui | posséaier un chien. Ils haissent tant ses animaux que leurs
Deégits : 2d8+4 (au lieu de 1d8+2 grdce au coup fait rater sa cible. armes s'ap ellent des tranche-chiens. En fait, cest une
crifique) =5+6+4=15:le gobelin 3 meurt. Jet d'aﬁaque :1d20+3-4 = 13 contre CA 15, raté espece de a{; Ue, assez large, mais percée de trous, ce qui la
rend parﬁcjiéremenf fmgile. Du coup, je nai jamais vu

autant de chiens dans Pointesable : cest un véritable chenil
ce bourg !

Jentends Cyrielle qui essaye dimiter des aboiements avec lun de ses
sorﬁléges, elle m'énerve & faire cela. On rentre au plus vite.. Au faif, tu
penses quoi de Darius ? Je ne dis rien mais bon..

Chant dentrainement des commandos gobe]ins

(Refrain) Frere go]oe]in, Frere gobe]in,

: . 2 Nous on hait les chiens,
Situation au debut dU round 2 ECRASE, ECRASE, ECRASE ses rein.
Cyrielle: 8/8 pv
Darius: 9/11 pv (ler couplet) Dans le village des peaux roses, silencieux,
Isiriel : 3710 On marche peu a peu,
ot | 7% Caronest MAL, MAL, MALICIEUX,
Gobelin1:7/7 pPv (effrayé) oy Et partout on fout le feu.

Gobelin2:7/7 pv
Gobelin3:7/7 pv

(2eme coup]et) Au coeur de la nuit,
Nous avangons sans bruits,

Et MINE, MINE, MINUIT

Et ils crieront comme des trudes.
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Suite du combat (3/3) v

Rounod 3 Round 4
Isiriel attaque sur la défensive, sa CA a un bonus de +2 (15+2 = 17) mais son Isiriel subit les effets de ]'hémorragie. Elle lance 1d20, a]'oute son bonus de
@ attaque & un malus de -4. @ Constitution (+1) et retranche 1 point (carelleesta-1 pomt de vie) ; le DD du test
Jet d’afta?ue :1d20+1 = 1541 = 16 contre CA 15, touché de stabilisation est de 10.

Dégits: 3;le gobelin 2 passe a 4 points de vie. Jet de stabilisation : 1d20+1-1 = 4, échec (perte de 1 pv)
Isiriel passe a -2 points de vie (mourante).
Darius tente une nouvelle attaque, mais échoue.
Jet d’atfaque :1d20+4 = 144, échec (I naturel) Darius attaque et achéve le dernier gobe]in.
Jet dattaque : 1d20+4 = 16+4 = 20 contre CA 15, touché

Le gobelin 1 continue a fuir (2e round du sort de frayeur). Le gobelin 2 attaque & Dégits : 8 le gobelin 2 meurt.

\@‘Z; nouveau Isiriel. Cette derniére succombe a ses blessures et seffondre, inconsciente.
AN

Jet d'attaque : 1d20+1 = 16+1 = 17 contre CA 17 touché

Dégits : 4; siriel passe a -1 point de vie (mourante)

.

N Bien quiil ne subisse plus le sort de frayeur (dont la durée est terminée), voyant ses
{@‘j{ camarades a terre, le gobe]in 1 préfére continuer sa course et fuir. Les deux autres
Ul gobe]ins sont morts.
s Cyrie“e se lance le sort d’armure de mage (+4 ala CA). Sa classe d'armure passe
@/ donc a 16. — Cyrie"e se rend prés de sa sceur pour arréter ]'hémorragie par un test de Premiers
F{'—‘

Secours.

Situation au Début ©oU round 3 AU DEbUL DU round 4

Cyrie"e :8/8 pv

Darius : 9/11 pv

Isiriel : 3/10 pv
Gobelin1:7/7 pv (effrayé)
Gobelin 2:7/7 pv

Gobelin 3: mort

Cyrie"e :8/8 pv

Darius: 9/11 pv

Isiriel : -1/10 pv (mourante)
Gobelin 1:7/7 pv (effrayé)
Gobelin 2: 4/7 pv

Gobelin 3: mort
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Cyrielle

Humaine, de taille Mo
Magicierme (Um’verseﬁ

enne

e) de niveau 1

Caractéristiques
Valeur Modificateur
Force 8 -1
Dextérité 14 S
Constitution 12 il
Intelli gence 17 +3
Sagesse 10 +0
Charisme 13 +1
Compétences
Nom Carac  Bonus
Acrobaties Dex +2
Artdela magie Int +7
Bluff Cha +4
Connaissance, mystéres Int +7
Dip] omatie Cha i
Déguisement Cha =l
Discrétion Dex S
Equi tation For -1
Escalade For -1
Estimation Int 1RE
Evasion Dex +2
Intimidation Cha +1
Natation For +0
Perception Sag +3
Premiers secours Sag sl
Psycho] ogie Sag +0
Survie Sag +0

Statistiques be combat
Initiative: +6

CA : 12 (dextérite)

pv:8

Dague, corps a corps
0 -1en attaque

0 1d4-1de &ég&ts (crih'que sur 19-20)

Arbaléte ]égére, a distance
0 +2en attaque
0 1d8de dégé’cs (cri’dque 19-20)

JdS Reéf +2, Vig +1, Vol +2
Oons & pouvoirs

Science de lIimitiative. Particulierement
Vive, Cyrie”e bénéficie d'un bonus de +4, dé]'ét
inclus, au ]'e’t d'initiative.

Tir a bout portant. Quand Cyri elle vise un
ennemi & moins de 6 cases (9 metres), elle
bénéficie d'un bonus de +1 au toucher et aux

dégéts. Ces bonus ne sont pas comptabﬂisés

dans ses stah's’ciclues de combat.

Ecriture de parchemins. Cyrieﬂe
peut créer Ies parchemins grice

aux sorts qu'eﬂe connait. Dans

ce cas, elle peut les lancer
sans utiliser son quota de
sorts par ]'our. Par contre,

cela lui cotite 6 po pour un
sort de niveau O et 12 po pour un sort de ler niveau.
]Le temps d'écriture est de 2 heures pour 'un comme pour
‘autre.

Pacte magl ue, Familier Ivy. Le serpent de Cyriene est

en Perceph'on. Ces bonus sont &é]'ét a]'outés.

Main de ]'apprenti. Cyrieﬂe peut attaquer a distance avec
sa &ague (ou une autre arme quelle tent), comme si une
main mvisible la saisissait et allait frapper un adversaire
distant d'au p]us 6 cases. Dans ce cas, elle utilise non pas son
mo&iﬁcateur de Force, mais celui d'Intelligence pour le ]'et de
toucher et son bonus de Tir 2 bout portan s app]ique.

Main de ]'apprentie, dague, distance (6 cases)

0 +4en attaque

0 1d4-1de dégé’ts

Grimoilre De Cyrielle

Dans son gﬂ'moire, sont consignés les sor’n']éges de cette
liste. Aprés chaque nuit de sommeil, elle doit en choisir 3 de
niveau O et 2 de ler niveau qu‘e”e préparera pour la ]'oumée.

Sorts de niveau 0 (3 parjour)
Résistance

Détection de la magie

Lecture dela magie

Lumieére

Son imaginaire
Ouverture/Fermeture

Sorts de niveau 1 (2 par iour)
Armure de mage

Coup au but

Fra eur]

Projectile ma ique

Re]J]i ex]i)éditﬁ

Sommei

Equipement De Cyrielle
2 dagues

arba%;e ]égére, avec 20 carreaux

sac a dos

son familier. Il lui confere un bonus de +3 en Bluff et un +2  matériel d'écriture
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Demi—orque, de taille Moyenne
Guerrier de niveau 1

Caractéristiques
Valeur Modificateur

Force 15 +2
Dextérité 14 +2
Constitution 14 +2

Intell; gence 10 +0
Sagesse 10 +0
Charisme 12 +1
Compétences

Nom Carac  Bonus
Acrobaties Dex +2
Bluff Cha +1
Dip] omatie Cha +1
Déguisement Cha +1
Discrétion Dex +2
Eclui tation For +2
Escalade For +6
Estimation Int +0
Evasion Dex )
Intimidation Cha +7
Natation For +6
Perception Sag +0
Premiers secours Sag +0
Psycho] ogie Sag +0
Survie Sag +0

Statistiques be combat
Initiative: +2

CA :16 (Dextérité + armure d'écaille)

pv:13

Epée longue, corps a corps
0 +4en §tltla ue
0 1d8+2de dégats (critique sur 19-20)

Arc court, 3 distance
0 + 3enattaque
0 146 de déga’cs (crih'que X 3)

JdS Réf +2, Vig +4, Vol +0

Oons & Fouvonrs

Arme de pré ilection (épée longue).
Darius, bien qu'ﬂ soit formé a manier toutes
les armes de guerre, est particulierement
i I'aise avec cette arme. E bénéhcie dun
bonus de +1 pour toucher ses adversaires.

Attaque en puissance. Darius peut porter
des coups p]us violents mais p]us imprécis.
Quancl il utilise ce don, son bonus en attaque
Easse 3 +3 mais il inﬂige 1d8+4 points de

’

egats.
I::pée ]ongue (ai.'taque en pui ssamnce),
corps a corps

0 +3enattaque

0 1d8+4de égits

Vision dans le noir. Darius peut voir dans
le noir, mais sans distinguer les couleurs,

jusqu’a 18 m (12 cases).

Férocité orque. Si Darius tombe en

néga‘df dans ses Vv, mais reste vivant, il peut encore afir un
round comme sl était hors de combat. Aprés cela, il devient
mconscient et mourant tant qu'ﬂ esten négah'f. 1l peut

utiliser ce pouvoir une fois parjour.

Intimidant. Bien que ]'héritage orque me soit pas tres
marqué chez Darius, il conserve un aspect mauiétant
uand il s'énerve. Il bénéficie dun bonus de +2 aux tests

mtimidation, ma]'ora’cion qui est &é]'a incluse dans ses
compétences.

Equipement dbe Oarius
épée longue

arc court et 20 fleches

sac a dos, outre et provisions 2 ]'ours)

§rapp1'n et corde

orche et allume-feu

Historique e Oarius
Ma]gré les apparences, Darius nlest pas humain, du san
orque coule dans ses veines. I1 a honte de cette héritage,
loccultant autant que possﬂﬂe, surtout quand Cyrieﬂe esta
roximité. Par exemple, il se balade tou]'ours avec une torche
ra nuit alors clu'ﬂ voit trés bien dans le noir. ]usqu'e‘l présent,
son secret n'a ]'amais été éventé ; Lem sait tenir sa ]angue sur
ce sujet.

Comme beaucoup de gens de sa race, il est orphe]in de
naissance, abandonné sur le parvis d'un temp]e. Par chance, il
fut recueilli par une famille Ee halfelins, les parents de Lem.
Bien qu'a. ses dix ans, Darius dépassa.it tout le monde d'une
bonne téte dans la maison, 1l voit en eux sa seule et unique
famﬂ]e. Comp]exé par ses origines, il est tres timide avec

Cyri elle et voue une haine farouche aux orques, raison pour
]aqueﬂe il a recu un entrainement martial.

Note. Le fait que ]'aspec‘c orque de Darius soit, en partie,
effacé est du a ]'acquisih'on un trait.
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Irisiel

Humaine, de taille Moyenne
Roublarde de niveau 1

Caractéristiques

Valeur Modificateur
Force 12 ]
Dextérité 17 +3
Constitution 12 il
Intelli gence 12 Sl
Sagesse 10 +0
Charisme 12 -+l
Compétences
Nom Carac  Bonus
Acrobaties Dex +7
Bluff Cha =
Connaissances, fo”c] ore local Int +5
Dip] omatie Cha +1
Déguisement Cha il
Désamorcage Int +5
Discrétion Dex +7
Equita’ci on For +1
Escalade For +5
Escamotage Dex +7
Estimation Int +1
Evasion Dex +7
Intimidation Cha +1
Natation For Sl
Perception Sag +4
Premiers secours Sag +0
Psycho] ogie Sag +0
Survie Sag +0

Statistiques be combat

Initiative: +7
CA : 15 (Dextérité + armure de cuir)
pv: 10

Rapiére, corps & corps
0 +3enattaque
0 1d6+1de &égats (crit 18-20)

Arc court, 3 distance
0 + 3enattaque
0 1d6de cléga s (crit X3)

JdS Ref +5, Vig +1, Vol +0
Oons & pouvoirs

Science de I'initiative.
Particulierement vive, Isiriel
bénéficie dun bonus de +4, &é]'e‘t
inclus, au ]'et d‘imitiative.

Attaque en finesse. Isiriel utilise sa
rapi dité et sa précision pour porter ses
coups avec des armes ]égéres, comme
sa rapiere. Dans ce cas, on substitue le
modificateur de Dextérité 3 la p]ace de
celui de Force pour les jet d'a’ctaque au
corps a corps.

Recherche des piéges. [siriel est tres
douée pour repérer les pié es, méme les
mieux cachés. Si elle réussit un ]'et de
Perception avec un marge de 10 points
ou p]us au-dessus du DD, elle et ses
compagrnons, C{Jeuven’c contourner un
pi ége sans le déclencher.

Attaque sournoise. [siriel peut porter des coups précis
quan elle est en position favorable. Chaque fois que sa cible
ne bénéficie pas de son bonus de Dextérité a la CA ou dans
une prise en tenaille, elle ma]'ore ses déga‘.ts de 1d6.

Equipement D'Isiriel
rapiére

arc court et 20 fleches

sac a dos, outre et provisions 2 ]'ours)
grappin et corde

torche et allume-feu

outils de crochetage

Historique O'Isiriel

Jeune sceur de Cyriene, [siriel a tou]'ours vécu

dans son ombre. Ne pouvant rivaliser avec

elle sur son propre terrain, elle a cherché une
certaine forme de reconnaissance en se liant a
de mauvaises personnes. Mu]h'p]iant les petits
larcins, et les ennuis qui vont avec, elle aurait
pu trés mal finir. Jusqu'au jour ot elle du
défendre Cyrie”e face 3 une bande de gobe]ins.
Ellea compris qu'e”es pourraient toujours
compter 'une sur I'autre et, dans ce monde
hostile, ¢'était un bien précieux.

Nela ]'a]ousamt p]us, le tempérament d'Isiriel

sest un peu assagi mais elle a conservé son coté
casse-cou et provoca’feur.

page 21



Ha]fe]in, de taille Petite

Prétre de Sarenrae de niveau 1

Caractéristiques
Valeur Modificateur
Force 10 +0
Dextérité 14 S )
Constitution 13 +1
Intelli gence 10 +0
Sagesse 15 2
Charisme 13 +1
CompéEtences
Nom Carac  Bonus
Acrobaties Dex +4
Artdela magie Int +4
Bluff Cha +1
Dip] omatie Cha +1
Déguisement Cha il
Discrétion Dex +6
Equi tation For +0
Escalade For ey ¥
Estimation Int +0
Evasion Dex AR
Intimidation Cha +1
Natation For +0
Perception Sag +4
Premiers secours  Sag +6
Psycho] ogie Sag i
Survie Sag +2

Lem

Statistiques be combat

Initiative : +2

CA : 16 (Dextérité + armure de cuir cloutée + taille)

pv:10

Cimeterre, corps a corps

0 +len attaque

0 1d4 de &égé’ts (crih'que sur 18-20)

Fronde, 2 distance

0 +3en attaque

0 1d3 de &égé’ts (146 divisé par deux)

]LU 5

JdS Ref +3, Vig +4, Vol +5
Oons & pouvoirs

Canalisation d'énergie. Quatre fois par jour,
Lem peut, dans un rayon de 6 cases autour de

par son rayonnement. Sans c
ennemis auraient été affectés.

0 soit soigner toutes les créatures vivantes de
1d6 points de vie.
0 soit inﬂiger i tous les morts-vivants 1d6

points de dégé’ts (Volonté DD 11 pour moitié).

Lem peut choisir 'un ou I'autre effet quemd il
utilise ce pouvoir.

Canalisation sélective. Ce don améliore
le précéden’t car Lem choisit

Tu' est affecté
e

a, amis comme

Chance des halfelins. Comme tous les
ha]fe]ins, Lem recoit un bonus de +1 & tous ses

jets de sauvegara.e (dé]'a‘t inclus dans le proﬁ]).

Sans peur. Lem posséde un bonus de +2
quand il s'agi’t de vaincre une peur (un sort de peur par

exemp] e).

Sens développés et Pieds agi]es. Les halfelins ont une
ouie particulierement ﬁne. De p]us, ils sont trés bons pour
]'escaFade et les acrobaties. Cela se traduit parun bonus de
+2, qui est déja inclus, dans les compétences d'Acrobaties,

d'Escalade et de Perception.
Sorts 0e Lem

En priemt sa déesse, Lem peu’t choisir dans sa liste 3 sorts de
niveau O (lancables a volonté) et 2 sorts de le niveau.
Niveau O : détection de la magie, lecture de la magie, lumiére
Niveau 1 : bénédiction, bouclier de la foi

Equipement e Lem

armure de cuir cloutée, de peh’te taille
cimeterre, de peh’te taille

fronde, de peh'te taille

symbo]e sacré de Sarenrae

Historique De Lem

Rien ne destinait Lem a vénérer Sarenrae, lui, le ﬁ]s dun
coup]e de sa]’dmbanques voya eant de ville en ville pour
donner leurs représen’ta’d ons.%.em adorait cette vie, passem’t
une grande parh'e de son temps a s'occuper des animaux,
rod1guan’c soins et amour. Mais innocence de lenfance a
ses limites et Lem perqut bien vite toutes les souffrances
des lieux dans ]esque]s il passait. Ma]g‘ré le vernis de gajeté

qu'apportai’t la ’troupe, des drames se ]oueuen’t en coulisse.

Aux cours de ses pérégﬁnaﬁons, Lem chercha a apaiser les
corps et les 4mes, tant et si bien que ]orsqu'un nourrisson
fut retrouvé dans une des cages des lions — heureusement,
ils étaient repus — il fit des pieds et des mains pour que ses
paren’ts ]'adopten’c, ma]gré ses origines qui trahissaient du
sang orque.

Ce mlest que cluand ses parents sinstallerent 8 Magnimar

ue Lem intégra réellement le culte de Sarenrae, (f;sse dela
rédemph' on, valeur auque] il croit fermement méme sl nest
pas na’ff.
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