Nom Aeonar

Peuple Elfe du Crépuscule

" Civilisation CYrillane
Inspiration O o R P SoUat .

Bonus de maitrise

()

& force
@] .
O O Athlétisme

Py Cemporaires

16 Imtiative CH

Protection )

€tats préjudiciables

& Dextérité 14
OjJs

© O Acrobaties

© O Escamotage

© O Discrétion

VD 1050 Escalade

Vol

Vitesse

Ndge ¢

Saut: hauteur ___ longueur

B Constitution __ 13 ("3

Classe(s) Guerrier

Chasseur de monstres

Expérience nr

Dés de vie

L A Pvanene . .

_ Seuil de blessure
ﬁ}ﬂ
..

Perception passive
fatigue

¥ g Désavantage aux tests de caractéristique
) 2 : VD réduite de moitié
3 : Désavantage aux jets d’attaque et aux
jets de sauvegarde

() 4 : Points de vie maximums réduits de
moitié (arrondi au supérieur)
5 : VD réduite 2 0
) 6 : Mort - JS contre Mort

).OQ
OO0

AR
)

!

Echecs

Réussites

@]Js B
i Httaques ¢t sorts

&2 Intelligence 10 /7
3 - Nom

© O Arcane

O O Histoire

@) O Investigation

) O Nature

O O Religion

Caractéristique magique:

&2 Sagesse 13
Q]Js

O O Dressage

() O Intuition

© O Médecine

) O Perception

(@ O Survie

O
/
Munitions

20 carreaux

Modificateur d'attaque des sorts:

DD de Sauvegarde des sorts:

Bonus d'attaque  Dégats/type

OO0O0O OOOO0O
OOO00O0 QOUOCKE
OO0O0. OIS

~

10

—md sl TN )

B Charisme )
Hctions

& Notes

Hctions bonus

QJs
© O Intimidation
O O Persuasion
() © Représentation
O O Tromperie

Anticiper, Assister, Attaquer, Chercher,
Esquiver, Foncer, Inciter, Lancer un sort,
Se cacher, Se dégager, Utiliser un objet

Attaque a deux armes

Réactions

Attaque d’opportunité



Hrmures Cotte de maille

& Usage illimité
Qutils & vébicules Langues
Transe méditative elfique Maitrise véhicules terrestre. Elfique ’
Vision dans le noir Cyrillan 1 $
Style de combat: Duel (+2 au jet de dégat) Cyfand
Heritage féerique (avantage aux JS contre fétat préjudiciable charmée) 7P [gfond

Hptitudes

(18) 7 ant i,

Armes Epée longue 1d10 (Polyvalente)
Arc Long 1d8 (Perforants)

WW

&
& £

Résistances & immunités

Immunité a la toutes les magies pouvant m'endormir

e —

Héritage féérique: Impossibilité d'étre endormis via la magie
Maitrise toutes les armures et les boucliers

Maitrise armes courantes, armes de guerre.

Masque des ombres

& Regain en repos court =N
Second souffle (1d10 pv) 0 L A A + 7
Fougue (+ une action supplémentaire) 1or 07
Dés de supériorte (4d8) : : P

ST, TR i’ 3¢ ¢
- AT

& Regain en repos long BN,
Deétection de la magie (sort) . o 6o S |
Protection contre le bien et le mal (sort) 7 A LY

7e- u'!

8:




§ 0 R TR EYR A D RS CYRD EEE

Description

.+ 1m80, cheveux noir court,, mince, élanceé, yeux noir, peau gris
- cendree.

«r)'

by |

TP -
- Pistorique

" J'ai été abandonné bébé, et ait été recueilli par un couple elfique

quim a élevé, m'a permls de surwvre ala transe et qw ont fini
T‘ solitaire, préférant explorer Ies Terre Sauvage que la compagnie
‘des autres enfants. C'est lors d'une de ces exploration que j'ai

ftauja_tenmmtejunxlﬁuxgu&mﬂL(LelhpjguLmﬁsaumjunL

vAamrmAannrmtra maAllhAlivATiAA AlrAA TR maAmAtrA I kAlAa mriA AATIA AAK

Dons & Privileges
" A la belle étoile

. Gvetl

\ B Ideal

Autosuffisance: Ne pas dépendre de I'aide des autres qu'elle soit sincére ou intéressée

&2 Craits

Il est pour moi contre nature de reprendre un chemin que j'ai déja foulé

22 Alignement
Neutre

B2 Obligations

Je trouve tout trés vite monotone et je refuse I'attachement

2 failles

Phobie des enfants

22 Pandicap

B2 folics

&2 Corruption

I QOO
22 OO000
3= OO0 Ty
LHO® 6 ®)




possesswns o

iy

e —
™ Poids transporté

5. e O Chargé _
Equipement a portée de main © -VDréduitede 3m

Arbaléte O Surchargé _
.- VD réduite de 6 - désavantages tests .
3 il i W ks’ IR | caractéristiques et]S physiques, jets X
d’attaque
Cbarge maximale .

=
‘; |
‘ i P 1- i
‘ :
]
{
i‘ b
5
:
i AL v b St s s v o
2
‘
A ¢$
5 A s = ol ] ¥ P i ]
3 -1
[
‘:‘i"
B
N
5 y |
! *
: : 2 ; = 4 S
% o T

T T e s
‘;-—Hu fon du sqac, sur la mule, S

Serre de corbeau garou momifiée




	Crédits
	Table des matières
	Avant-propos
	Une introduction au jeu de rôle
	￼Un exemple de scène

	Le système modulaire

	Première partie
	Création de personnage
	Pas à pas
	￼Ted
	￼1. Choisir son espèce
	￼2. Choisir sa civilisation
	￼3. Choisir son historique
	￼4. Choisir sa classe
	￼5. Déterminer l’Éveil à la magie
	￼6. Déterminer ses caractéristiques
	￼7. Choisir son équipement
	￼8. Définir ses compétences et finitions techniques
	￼9. Décrire son personnage et définir l’alignement 




	Espèces
	￼Choisir une espèce
	￼Traits d’espèce
	￼Hybrides
	￼L’origine des peuples piliers d’Eana


	Drakéides
	￼Traits des drakéides

	Dvaergen, les nains
	￼Traits des nains

	Elfes
	￼Traits des elfes

	Gnomes
	￼Traits des gnomes

	Halfelins
	￼Traits des halfelins

	Humains
	￼Traits des humains

	Melessës, les demi-elfes
	￼Traits des melessës

	Merosis, les demi-orcs
	￼Traits des merosis

	Tieffelins
	￼Traits des tieffelins


	Civilisations d’Eana
	￼Acoatl
	￼Arolavie
	￼Ajagar
	￼Barbaresques (Îles)
	￼Cité franche
	￼Cyrillane
	￼Drakenbergen
	￼Ellerìna
	￼Éoliennes (Îles)
	￼Inframonde
	￼Kaan
	￼Lothrienne
	￼Mibu
	￼Rachamangekr
	￼Royaumes des sables
	￼Septentrion
	￼Shi-huang
	￼Torea



	Histoire du personnage
	Historique
	￼Étapes de la création d’historique
	￼Étape 1 : Identité
	￼Étape 2 : Maîtrises de compétence
	￼Étape 3 : Maîtrises complémentaires
	￼Étape 4 : Équipement
	￼Étape 5 : Privilège
	￼Étape 6 : Particularités
	￼Handicap


	Historiques prêts à l’emploi
	￼Acolyte
	￼Animiste
	￼Bohémien
	￼Condottiere
	￼Érudit
	￼Explorateur des terres sauvages
	￼Larron
	￼Notable
	￼Reclus
	￼Survivant

	Personnalité
	￼Alignement
	￼Inspiration



	Classes
	￼Une destinée héroïque
	￼Choisir sa classe

	Barbare
	￼Aptitudes de classe
	￼Voies sauvages


	Barde
	￼Aptitudes de classe
	￼Collèges bardiques


	Druide
	￼Aptitudes de classe
	￼Cercles druidiques


	Ensorceleur
	￼Aptitudes de classe
	￼Atavisme


	Guerrier
	￼Aptitudes de classe
	￼Archétypes martiaux


	Lettré
	￼Aptitudes de classe
	￼Marottes


	Magicien
	￼Aptitudes de classe
	￼Traditions arcaniques


	Moine
	￼Aptitudes de classe
	￼Traditions monastiques


	Paladin
	￼Aptitudes de classe
	￼Serments sacrés


	Prêtre
	￼Aptitudes de classe
	￼Domaines divins


	Rôdeur
	￼Aptitudes de classe
	￼Archétypes de rôdeur


	Roublard
	￼Aptitudes de classe
	￼Archétypes roublards


	Sorcier
	￼Aptitudes de classe
	￼Manifestations occultes
	￼Suzerains




	Langues
	￼Le commun, une langue véhiculaire
	￼Les langues de base
	￼Les systèmes d’écriture en vigueur
	￼Langues exotiques
	￼Langages secrets
	￼Lecture et écriture



	Options d’évolution
	Multiclassage
	￼Prérequis
	￼Points d’expérience
	￼Points de vie et dés de vie
	￼Bonus de maîtrise
	￼Maîtrises
	￼Aptitudes de classe


	Dons
	￼Abjurateur
	￼Ambidextre
	￼Archiviste
	￼Brise-lame
	￼Catalyseur magique
	￼Collectionneur de magie
	￼Combat tropical
	￼Compagnon animal
	￼Contre-feu
	￼Devin
	￼Doigts de fée
	￼Enchaînement
	￼Expéditif
	￼Faufilement
	￼Gladiateur
	￼Harponneur
	￼Herboriste
	￼Héroïque
	￼Impavide
	￼Insensibilité élémentaire
	￼Lanceur de couteaux
	￼Magie persévérante
	￼Maître des poisons
	￼Mental d’acier
	￼Nécromant
	￼Panache martial
	￼Parangon
	￼Pavois
	￼Pilier de taverne
	￼Poigne d’ogre
	￼Regain
	￼Réminiscence magique
	￼Science du déséquilibre
	￼Secours
	￼Sens du critique
	￼Talent
	￼Téméraire
	￼Tenaille
	￼Tireur de précision
	￼Succès mitigé
	￼Transmutateur
	￼Vif comme l’éclair
	￼Vigoureux



	Seconde partie
	Vie quotidienne
	Commerce
	Troc
	Le système monétaire
	Pierres précieuses
	￼Pierres ornementales
	￼Pierres semi-précieuses
	￼Pierres organiques
	￼Gemme



	Niveaux de vie
	￼Coût du train de vie
	￼Activités de longue haleine influençant le train de vie


	Ressources
	￼Travailler
	￼Revendre le butin
	￼Emprunter



	Services
	Services magiques

	Équipement
	Équipement de départ
	￼Sacs prêts à l’emploi

	Objets
	￼Qualité, disponibilité et prix
	￼Matériaux rares et techniques de forge


	Armurerie
	￼Armes et armures abîmées

	Armes
	￼Propriétés des armes
	￼Table des armes


	Armures
	￼Table des armures

	Outils
	Fournitures
	￼Magasin général
	￼Boutique du tailleur
	￼Apothicaire

	￼Librairie et papeterie
	￼Temple et cercle druidique


	Voyage
	￼Montures et véhicules


	Troisième partie
	Règles du jeu
	Caractéristiques
	Résolution
	￼Valeurs et modificateurs de caractéristique
	￼Avantage et désavantage
	￼Bonus de maîtrise
	￼Jets de sauvegarde
	￼Tests de caractéristique


	Compétences et actions en jeu
	￼Force
	￼Dextérité
	￼Constitution
	￼Intelligence
	￼Sagesse
	￼Charisme



	Aventures
	Temps
	Déplacements
	￼Vitesse de déplacement
	￼Déplacements particuliers


	Vision et lumière
	L’environnement
	￼Asphyxie
	￼Chute
	￼Faim et soif


	Repos
	￼Repos court
	￼Repos long


	Entre deux aventures
	￼Dépenses liées au train de vie
	￼Activités annexes



	Combat
	Le déroulement d’un combat
	￼Surprise
	￼Initiative
	￼Le tour de jeu


	Déplacements et position
	￼Taille des créatures
	￼Déplacement en vol
	￼Déplacement autour d’autres créatures
	￼À terre
	￼Terrain difficile
	￼Répartition du déplacement
	￼Interagir avec les objets de l’environnement

	Actions de combat
	￼Anticiper
	￼Assister
	￼Attaquer
	￼Chercher
	￼Esquiver
	￼Foncer
	￼Inciter
	￼Lancer un sort
	￼Se cacher
	￼Se dégager
	￼Utiliser un objet


	Effectuer une attaque
	￼Jets d’attaque
	￼Assaillants et cibles non visibles
	￼Attaques à distance
	￼Attaques de corps à corps
	￼Test opposés au combat


	Abri
	Dégâts
	￼Points de vie
	￼Jets de dégâts
	￼Résistance et vulnérabilité aux dégâts
	￼Mort des monstres
	￼Choisir sa victoire
	￼Points de vie temporaires


	Combat monté
	Combat subaquatique

	Santé
	Guérison des points de vie
	Fatigue
	Blessures
	Maladies
	￼Quelques maladies d’Eana

	Mort
	￼Dans le feu de l’action
	￼Post mortem



	États préjudiciables
	￼À terre
	￼Agrippé
	￼Assourdi
	￼Aveuglé
	￼Charmé
	￼Effrayé
	￼Empoisonné
	￼Entravé
	￼Étourdi
	￼Fatigue
	￼Inconscient
	￼Invisible
	￼Neutralisé
	￼Paralysé
	￼Pétrifié



	Glossaire technique
	Abréviations
	Système modulaire
	Termes techniques


	Nom: Aeonar
	Peuple: Elfe du Crépuscule
	Classes 1: Guerrier
	Classes 2: Chasseur de monstres
	Civilisation: Cyrillane
	Expérience: 
	Pv 1: 30
	Pv 2: 
	Dés de vie 1: 
	Dés de vie 2: 
	Pv Temporaires: 
	Pv max: 
	Seuil de blessure: 
	Initiative: 
	CA: 
	Perception passive: 
	Check Box31: Off
	Check Box30: Off
	Check Box32: Oui
	Check Box33: Oui
	Check Box6: Oui
	Check Box3: Off
	Protection: 
	Check Box26: Off
	États préjudiciables 1: 
	Check Box28: Off
	Check Box4: Off
	Check Box5: Off
	Check Box8: Off
	Check Box7: Off
	États préjudiciables 2: 
	Check Box27: Off
	Check Box29: Off
	Check Box93: Oui
	Check Box9: Off
	Check Box62: Off
	Check Box94: Off
	Check Box13: Off
	Check Box14: Off
	Nage: 
	VV: 
	VD: 10.50
	Saut  hauteur: 
	longueur: 
	Constitution: 13
	Intelligence: 10
	Nom 2: 
	Nom 3: 
	Nom 4: 
	Nom 5: 
	Bonus dattaque 2: 
	Bonus dattaque 3: 
	Bonus dattaque 4: 
	Bonus dattaque 5: 
	Dégâtstype 2: 
	Dégâtstype 3: 
	Check Box34: Off
	Check Box2: Off
	Dégâtstype 4: 
	Dégâtstype 5: 
	1: 20 carreaux
	2: 
	3: 
	Charisme: 10
	Sagesse: 13
	Check Box46: Off
	Check Box35: Oui
	Check Box37: Off
	Check Box38: Oui
	Check Box15: Off
	Check Box16: Off
	Check Box17: Off
	Check Box18: Off
	Check Box19: Off
	Check Box39: Oui
	Check Box20: Off
	Check Box40: Off
	Check Box41: Off
	Check Box43: Off
	Check Box45: Off
	Check Box21: Off
	Check Box22: Off
	Check Box23: Off
	Check Box25: Off
	Check Box1: Off
	Check Box50: Off
	Check Box51: Off
	Check Box49: Off
	Check Box52: Off
	Check Box53: Off
	Check Box54: Off
	Check Box55: Off
	Check Box56: Off
	Check Box61: Off
	Check Box57: Off
	Check Box60: Off
	Check Box58: Off
	Check Box59: Off
	Check Box63: Off
	Check Box66: Off
	Check Box64: Off
	Check Box65: Off
	Check Box67: Off
	Check Box68: Off
	Check Box69: Off
	Check Box70: Off
	Check Box71: Off
	Check Box72: Off
	Check Box73: Off
	Check Box74: Off
	Check Box75: Off
	Check Box76: Off
	Check Box77: Off
	Check Box78: Off
	Check Box79: Off
	Check Box80: Off
	Check Box81: Off
	Check Box82: Off
	Check Box83: Off
	Check Box84: Off
	Check Box85: Off
	Check Box86: Off
	Check Box87: Off
	Check Box88: Off
	Check Box89: Off
	Check Box90: Off
	Check Box91: Off
	Check Box92: Off
	Bonus force: 
	Bonus dex: 
	Bonus cons: 3
	Bonus int: 
	Bonus sag: 
	Bonus cha: 
	Nom1: 
	Bonus dattaque 1: 
	Dégâtstype 1: 
	Force: 16
	Dextérité: 14
	Bonus de maitrise: 
	Climb: 
	DDS:  
	MDS: 
	CLDS: 
	Aptitudes 1: Cotte de maille (16)
	Aptitudes 2: 
	Armes 1: Epée longue 1d10 (Polyvalente)
	Armes 2: Arc Long 1d8 (Perforants)
	Résistances  immunités 1: Immunité à la toutes les magies pouvant m'endormir
	Résistances  immunités 2: 
	Résistances  immunités 3: 
	Résistances  immunités 4: 
	Résistances  immunités 5: 
	Usage illimité 1: Transe méditative elfique
	Usage illimité 2: Vision dans le noir
	Usage illimité 3: Style de combat: Duel (+2 au jet de dégat)
	Usage illimité 4: Heritage féerique (avantage aux JS contre l'état préjudiciable charmée)
	Usage illimité 5: Héritage féérique: Impossibilité d'être endormis via la magie
	Usage illimité 6: Maitrise toutes les armures et les boucliers
	Usage illimité 7: Maitrise armes courantes, armes de guerre.
	Usage illimité 8: Masque des ombres
	Usage illimité 9: 
	Usage illimité 10: 
	Outils  véhicules 1: Maitrise véhicules terrestre.
	Outils  véhicules 2: 
	Outils  véhicules 3: 
	Outils  véhicules 4: 
	Outils  véhicules 5: 
	Outils  véhicules 6: 
	Outils  véhicules 7: 
	Outils  véhicules 8: 
	Outils  véhicules 9: 
	Outils  véhicules 10: 
	Langues 1: Elfique
	Langues 2: Cyrillan
	Langues 3: Cyfand
	Langues 4: Profond
	Langues 5: 
	Langues 6: 
	Langues 7: 
	Langues 8: 
	Langues 9: 
	Langues 10: 
	Regain en repos court 1: Second souffle (1d10 pv)
	Regain en repos court 2: Fougue (+ une action supplémentaire)
	Regain en repos court 3: Dés de supériorité (4d8)
	Regain en repos court 4: 
	Regain en repos court 5: 
	1_2: 
	2_2: 
	3_2: 
	4: 
	5: 
	Regain en repos long 1: Détection de la magie (sort)
	Regain en repos long 2: Protection contre le bien et le mal (sort)
	Regain en repos long 3: 
	Regain en repos long 4: 
	Regain en repos long 5: 
	Regain en repos long 6: 
	Regain en repos long 7: 
	1_3: 
	2_3: 
	3_3: 
	4_2: 
	5_2: 
	6: 
	7: 
	sort15: Off
	sort23: Off
	sort5: Off
	sort8: Off
	sort11: Off
	sort16: Off
	sort19: Off
	sort21: Off
	sort1: Off
	sort4: Off
	sort2: Off
	sort3: Off
	sort6: Off
	sort7: Off
	sort9: Off
	sort10: Off
	sort13: Off
	sort14: Off
	sort17: Off
	sort18: Off
	sort20: Off
	sort22: Off
	Description 1: 1m80, cheveux noir court,, mince, élancé, yeux noir, peau gris cendrée.
	Historique 1: J'ai été abandonné bébé, et ait été recueilli par un couple elfique qui m'a élevé, m'a permis de survivre à la transe et qui ont fini par m'abandonner à leur tour . Même enfant j'ai toujours été solitaire, préférant explorer les Terre Sauvage que la compagnie des autres enfants. C'est lors d'une de ces exploration que j'ai fait la rencontre d'un vieux guerrier (Letho) qui m'a sauvé d'une rencontre malheureuse avec un monstre. Il m'a pris sous son aile et m'a montré la Voie de la chasse aux Monstres. Des années de formation plus tard, après un combat contre corbeau garou, mon Maitre a prélevé une serre de la patte de la bête et me l'a offert. Il a disparu le lendemain et je ne l'ai plus jamais revu. J'ai pris ce dernier événement comme le signe que mon entrainement était terminé et que je devais poursuivre la voix de la Chasse seul, désormais.
Depuis quelques mois, je rêve parfois d'une Elfe qui me ressemble, une elfe du crépuscule. Toujours la même. Elle semble accablée de tristesse. Je ne reconnais pas ses vêtements. Pour l'instant, je pense que c'est mon imagination... Mais je n'en suis pas sûr.
Après le premier rêve, j'ai trouvé une enveloppe a mes côtés. Dedans, une carte de Tarokka : Le Traitre, provenant d'un jeu de tarot que je ne reconnais pas.
Mon enquête pour en savoir plus m'a mené à Norrastjär, une cité naine où j'ai trouvé un groupe de voyageur ( des Vistani) qui en possède un jeu également. Après quelques questions, j'ai appris qu'ils viennent d'une terre appelé Gleannceò, mais que personne ne peut s'y rendre.
	Idéal 1: Autosuffisance: Ne pas dépendre de l'aide des autres qu'elle soit sincère ou intéressée
	Idéal 2: 
	Traits 1: Il est pour moi contre nature de reprendre un chemin que j'ai déjà foulé
	Traits 2: 
	Dons  Privilèges 1: A la belle étoile
	Dons  Privilèges 2: 
	Dons  Privilèges 3: 
	Dons  Privilèges 4: 
	Dons  Privilèges 5: 
	1_4: 
	2_4: 
	3_4: 
	4_3: 
	5_3: 
	Alignement: Neutre
	Obligations 1: Je trouve tout très vite monotone et je refuse l'attachement
	Obligations 2: 
	Failles 1: Phobie des enfants
	Failles 2: 
	Épopée 1:       
	Handicap 1: 
	Handicap 2: 
	Handicap 3: 
	Folies 1: 
	Folies 2: 
	Folies 3: 
	Folies 4: 
	1_5: 
	2_5: 
	3_5: 
	Corruption1: Off
	corruption2: Off
	corruption3: Off
	corruption4: Off
	corruption5: Off
	corruption6: Off
	corruption7: Off
	corruption8: Off
	corruption9: Off
	corruption10: Off
	corruption11: Off
	corruption12: Off
	corruption13: Off
	corruption14: Off
	corruption15: Off
	corruption16: Off
	corruption17: Off
	corruption18: Off
	corruption19: Off
	corruption20: Off
	Check Box10: Off
	Poids transporté: 
	VD réduite de 3m: 
	Chargé: Off
	Équipement à portée de main 1: Arbalète
	Équipement à portée de main 2: 
	Équipement à portée de main 3: 
	Équipement à portée de main 4: 
	Équipement à portée de main 5: 
	Équipement à portée de main 6: 
	Équipement à portée de main 7: 
	Équipement à portée de main 8: 
	Équipement à portée de main 9: 
	Équipement à portée de main 10: 
	Équipement à portée de main 11: 
	Équipement à portée de main 12: 
	VD réduite de 6  désavantages tests: 
	1_6: 
	2_6: 
	3_6: 
	4_4: 
	5_4: 
	6_2: 
	7_2: 
	8: 
	9: 
	10: 
	11: 
	12: 
	Surchargé: Off
	Charge maximale: 
	Bourse trésor troc 1: 
	Bourse trésor troc 2: 
	Bourse trésor troc 3: 
	1_7: 
	2_7: 
	3_7: 
	Au fond du sac sur la mule 1: Serre de corbeau garou momifiée
	Au fond du sac sur la mule 2: 
	Au fond du sac sur la mule 3: 
	Au fond du sac sur la mule 4: 
	Au fond du sac sur la mule 5: 
	Au fond du sac sur la mule 6: 
	Au fond du sac sur la mule 7: 
	1_8: 
	2_8: 
	3_8: 
	4_5: 
	5_5: 
	6_3: 
	7_3: 


