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Les Ages Oubliés sont cette époque dépeinte par R. Howard dans les sagas de Conan et Kull, par
Lin Carter dans Thongor, ou encore illustrés par Frazetta, Benes ou Vallejo.

Les Ages Oubliés sont cette époque dépeinte dans la littérature ou dans les jeux de rdles sous le
nom de Sword & Sorcery.

Les Ages Oubliés sont cette époque ou le monde était encore jeune. Ou la vie se résumait a la
survie, et ou les premiéres civilisations émergérent du chaos et de la barbarie.

Les Ages Oubliés sont cette époque ou les héros ne cherchaient pas a sauver le monde mais juste
" sauver | eurs propres peau; et si, ma f oi,
lui en fasse.

Les Ages oubliés sont cette époque ou les vestiges des civilisations englouties sont encore bien
présentes dans le monde. Ou les dieux ne se soucient pas des hommes mais de leurs propres
pouvoirs ou les démons venus de la nuit des temps ou du fin fond du cosmos parcourent la terre.

Les AgesOubliéssont cette ®pogue que je vous propose

Les Ages Oubliés sont un contexte de jeu de rble qui utilise le systéme Pour Les Nuls 4.5, que
vous trouverez sur le site Terre de Songes: http://www.terredesonges.fr/

"
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Création du personnage
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Le personnage sera créé avec 7 PC (dans
les Ages Oubliés les héros sont vraiment
hors du commun). Le maximum d'un
archétype a la création est de 4, lls ont
également 4 PS et 10 PH.

Dans le contexte des Ages oubliés, le niveau
des Archétypes sera limité a 10.

Archétypes disponibles

Archétypes culturel

Le joueur doit dépenser au moins 1 PC dans
les archétypes culturels. Il peut méme en
choisir plusieurs, si par exemple, il a passé
son enfance a la campagne (Campagnard)
puis est allé vivre en ville (Citadin) puis aux
fronti res d'un terri

Les Archétypes culturel regroupent ce que le
personnage a pu apprendre simplement en

Les Ages Oubliés PLN

étant ayant vécu au sein de la culture en
guestion.

La valeur de ces archétypes dénote a quel
point le personnage a été imprégné de ces
cultures et donc a quel point il pu développer
les compétences et connaissances typique
desdites cultures.

En outre, cette valeur permet d'approfondir
I'histoire du personnage; a savoir ou il a vécu
et en gros combien de temps.

A ce stade de la création, le joueur peut
choisir pour son personnage un avantage
indiqué dans la description de la culture. (un
seul avantage, méme s'il a choisi plusieurs
cultures).

La Liste qui suit n'est pas exhaustive, le MJ
0 i peue enhaostér ieh fnctfor deosort rdpre €
contexte des Ages Oubliés.
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Barbare

Le personnage a vécu parmi des barbares. I
faut bien comprendre d'une part, qu'il existe
plusieurs cultures "barbare" dans les Ages
Oubliés; et d'autre part que les barbares sont
appelés ainsi le plus souvent par les autres
cultures. Les barbares eux ne se trouvent
absol ument pas barbare

Voici donc ce que peut connaitre un barbare
(a affiner suivant I'endroit):

Les barbares savent se battre avec leurs
poings mais aussi avec les armes typiques
de leur -culture. Leur instinct est trés
développé (notamment leur sens du danger).
lls ont une connaissance basique des plantes
et des animaux (naturels ou non) de leur
région, et savent comment arriver a survivre
dans cet élément. En général ils n'utilisent
pas d'animal de monte (et ne savent donc
pas monter a cheval) mais cela dépend.
Enfin, se sont souvent des athlétes
accomplis.

Les Barbares peuvent prendre gratuitement
un des avantages suivants: Berseker; Fort;
Increvable; coureur de fond, Sur ses Gardes.

Campagnard

Le personnage a donc vécu a la campagne,
le plus souvent au sein d'un village. Il connait
le travail de la terre et I'élevage, et sait
reconnaitre les plantes comestibles de sa
région. Parfois méme il connaitra quelque
plante médicinale (sans pourtant étre
vraiment sur que ¢a marche vraiment). Vu
gue la vie est dure, et les dangers nombreux,
il sait se battre & mains nues. Il pratique
également un artisanat (a définir) utile a la
communaute.

Les Campagnards peuvent choisir
gratuitement un des avantages suivants:
Chanceux; discret; dur en affaires; Homme
du peuple.

C itadin

Le personnage a donc vécu au sein d'une
cité, ou en tout cas d'une ville. On y apprend
certaines choses assez importantes comme
celui de savoir se renseigner dans la rue (ou
les tavernes); il sait reconnaitre lI'importance
(ou le métier) des gens a leur tenue ou leur
stature. En général il est sait se faire oublier
ou, suivant le cas sait comment trop la
ramener. Le citadin est souvent un peu
éduqué, et s'y connait donc un peu en
histoire et en géographie.

Les citadins peuvent choisir gratuitement un
des avantages suivants: Coureur de jupons,
Discret, Dur en affaires, Homme du peuple,
Intrigant, Pouvoir Iégal.
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Cotier

Ainsi, le personnage a vécu au bord de I'eau
(que se soit de la mer ou de d'un fleuve). Il
sait donc pécher, nager et mener une barque.
Il sait lire sur I'eau les courants dangereux, et
prédire approximativement le temps qu'il fera)

S'il a été plutbt au bord de la mer, il sait
reconnaitre la majorité des algues et des
poisons comestibles ou non (tous les poisons
d'eau douce sont comestibles). Il connait
aussi certaines algues a vertus
thérapeutiques, mais c'est assez aléatoire.

Les coOtiers peuvent choisir gratuitement un
des avantages suivants: Grand voyageur,
homme du peuple, sens spécial (lire le
temps); Volontaire.

Forestier

Le personnage a vécu dans ou aux abords
immédiats de la forét. Il en connait les
dangers, sait comment ne pas s'y perdre, et
d'une maniére générale comment survivre
dans ce milieu. Les forestiers vivent souvent
de la chasse ainsi le personnage sait tirer a
l'arc ou lancer une lance. Il connait les
plantes comestibles ou des foréts, les coins a
champignons, et les animaux a éviter. Sans
étre un pisteur, il sait reconnaitre une trace
s'il en voit une ou reconnaitre le terrier ou les

signes désignant la présence d'une demeure
de tel ou tel animal.

Les Forestiers peuvent choisir un des
avantages suivants gratuitement: Tir précis,
Coureur de fond, discret, langue secrete
(pictogrammes des bucherons).

Frontalier

Le personnage est un frontalier, c'est-a-dire
un homme vivant dans une zone désolée et
pleine de dangers, ou un homme pour
survivre ne peut compter que sur lui-méme.
Que ces dangers soient des créatures
maléfiques ou un territoire ennemi limitrophe,
on ne survit pas dans un tel environnement
sans développer certains talents. Le
personnage a dont une acuité sensorielle
reconnue, sait se battre avec les armes
typigues de sa culture, survivre et ne pas se
perdre dans le milieu ou il vit, et soigner des
blessures.

Le frontalier peut choisir gratuitement un des
avantages suivants: Increvable, chanceux,
coureur de fond, discret, Sur ses gardes.

Homme de la Jungle

Le personnage a vécu dan sal jungle; un des
environnements les plus dangereux des Ages
Oubliés. Bien sur, il sait comment y survivre,
trouver que quoi manger ou de quoi s'abriter.
Il connait les dangers de la jungle (tourbieres
ou ani maux etcé) et
caractéristiques de la présence d'un animal
dangereux. Il pratique également un artisanat
(@ définir) utile a la communauté. Bien
entendu c'est un chasseur, il sait donc tirer a
l'arc, lancer une lance ou utiliser une
sarbacane, suivant 'arme de chasse utilisée
dans sa culture.
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L'homme de la jungle peut choisir
gratuitement un des avantages suivants:
Increvable; Sur pied, discret, fort, sur ses
gardes.

Nomade

\
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Le personnage est un nomade. Qu'il
parcoure les plaines ou les déserts, son
mode de vie differe peu. Il sait comment
survivre dans l'environnement habituel de
son peuple, il sait comment s'orienter, connait
les plantes et les animaux de son
environnement. |l sait monter a cheval (ou a
qgquoi que se soit que son peuple utilise
comme mode déplacement), il sait dresser
ces animaux. Généralement il a aussi des
talents de baratineurs pour acheter ou vendre
divers produits qui lui tombent sous la main.

Les Nomades peuvent choisir un avantage
parmi les suivants: Coureur de Fond, Dur en
affaires, Grand voyageur, Né sur un cheval,
Langue secréte (celle de son clan)

Archétypes d'éducation ou
occupationnels

Au début de sa vie, le personnage a en
général recu une éducation, puis il exerce

une ou plusieurs activités. Tout ceci se traduit
par des Archétypes. Plus le joueur investis de
points dans un archétype plus le personnage
est bon dans ce domaine.

Assassin

Dans les Ages Oubliés, il est une profession
qui effraie tout le monde et qui en attire plus
d'un; c'est l'assassin. Cet individu se fait le
plus souvent payer pour ses services;
d'autant plus cher gu'il est doué ou jouissant
d'une bonne réputation. Ces hommes ou
femmes sont versés dans l'art de ruer des
gens. Pour se faire, ils savent donc se battre,
tirer, grimper, sauter, crocheter une serrure et
bien sur étre discrets et s'y connaissent en
poisons.

Artisan

Dans les Ages oubliés l'une des bases de la
société sont les artisans. lls sont capable de
reconnaitre, fabriquer, évaluer, réparer, et
vendre tout ce qui a attrait a leur artisanat.
(forgeron, tanneur, serrurier, tisserand,
joaillieré)
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Chasseur

Les chasseurs vivent des produits de leur
chasse. Ainsi ils s'y entendent pour poser des
pieges, suivre une piste et survivre en milieu
hostile et traiter leur marchandise (travail du
cuir, fumage de viandes etc..). Bien entendu,
ils savent se battre et tirer. Généralement ils
savent aussier dresser une race n‘animaux
qui les aident dans leur chasse (Chiens,
mol osses, faucons ¢é)
spécimen dressé qui les accompagne partout
et est tres fidele. Cet animal est toujours de
niveau 3 (expl: Faucon de chasse (3); Chien
de chasse (3) etcé) s
personnage pourra en dresser un autre entre
deux aventures (si le MJ décide qu'il en a le
temps).

Eclaireur

Les Eclaireurs ont beaucoup de similitudes
avec les chasseurs, mais se sont avant tout
des soldats. lls parcourent les lieux sauvages
en avant-garde, explorent et évaluent les
menaces, suivent des traces ennemies. Bref,
il sait survivre en nature, étre furtif, a une
bonne perception, sait se battre et a des
notions de tactique.

Erudit
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Les érudits sont les gardiens du savoir des
Ages Oubliés. lls connaissent ['histoire, les
légendes, le monde, du moins de facon
théorigue. Ces étres curieux de nature
cherchent toutes les occasions d'approfondir
leurs connaissances. lIs parlent et savent lire
plusieurs langues et sont des rat de
| b'g;li(g)tg(‘egue.dL@q1 rmpoing, talenggux sogt.de
simples scribes alors que les plus
compétents ont souvent de hauts postes
dans les administrations ou les colléges
i 1derhls, ¢
Esclave

en aventur e,

on ne devient pas

l'avouer,
esclave par choix. Mais cet archétype n'offre

Il faut bien

pas pour autant certains avantages. Le
principal étant que personne ne fait attention
a un esclave, il peut donc souvent aller
n'importe ou sans attirer l'attention ou sans
éveiller les soupcons. Leur vie dure en a fait
généralement de bons baratineurs capables
de se sortir de situations compliqguées en
inventant des bobards. De plus, les esclaves
sont souvent au courent de ce qui se passe
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un peu partout et savent tirer des
renseignements des gens de la rue.

Guerrier

Que le personnage soit un gladiateur ou un
simplement un guerrier tribal, il ne vie que
pour une chose: le combat. Il sait donc
manier toute sorte d'armes, en reconnaitre la
gualité ou les défauts, et maitrise plusieurs
formes de combat (& cheval, ou en
®qui | i IParele jorce des choses, le
guerrier sait s'occuper de sa santé, ainsi, il
sait comment se soigner diverses blessures
de combat. Souvent engagé comme
mercenaire, ses talents recherchés dans les
Ages oubliés en font un individu qui est
rarement sans emplois. Le Guerrier peut
choisir une arme et avoir un bonus de +1
dans son maniement.

Hors la loi

Que le personnage soit recherché pour avoir
commis un crime, réel ou imaginaire, ou pour
avoir des idées subversives, il est devenu
hors-la-loi. Cela fait de lui un individu qui sait
gardes un profil bas et se fondre dans la
masse. Il a des contacts dans plusieurs

endroits qui peuvent l'aider a se cacher, et ,
par la force des choses, il sait souvent se
battre ou baratiner les autorités.

Maitre des Bétes

Le personnage a une trés forte empathie
avec les animaux. Non seulement il connait
tout du régne animal, mais Il peut aussi
utiliser cet archétype pour les "convaincre" ou
les "comprendre” et les dresser. Cet
archétype ne s'appligue pas aux animaux
surnaturels. De plus, grace a cet avantage, le
personnage est doté d'un compagnon animal
trés bien dressé et tres fidéle (de son choix
comme un loup un léopard, une chouette, un
faucon etcé) dont | a
niveau de cet archétype. Par exemple un
personnage avec Maitre des bétes (4) peut
avoir un Tigre (4) ou un Faucon (4). Les PS
de cet animal sont égaux a ceux du
personnage divisés par 2.

Si en cours d'aventure cet animal meurt, le
personnage en aura un autre dés qu'il aura
un moment pour s'en dresser un autre
(généralement entre deux aventures). Cet
avantage peut étre pris plusieurs fois pour
avoir plus d'un compagnon animal.

Marchand

Les Ages Oubliés PLN
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Dans les Ages oubliés, tout est a vendre ou a
acheter. De I'étre humain aux animaux en
passant par les produits artisanaux. Le
Marchand, qui se choisira un domaine de
spécialité dans le quel il aura +1 de bonus,
sait Connaitre, évaluer, vendre, acheter a peu
prés n'importe quoi. Bien entendu c'est un
baratineur de talent qui en plus sait lire et
parler plusieurs langues. |l sait également
conduire divers attelages et monter a cheval.

Marin

Les Marins des Ages Oublies sont par
essence des aventuriers tant est une
discipline dangereuse a cette époque. Il sait
donc conduire diverse embarcation, en
reconnaitre la qualité, s'orienter et nager. Par
la force des choses, il sait aussi souvent se
battre au contact.

Noble / Aristocrate

Dans les Ages oubliés il y a une caste au
dessus des autres: les Nobles ou les
Aristocrates. Ces personnes ont une
éducation dans divers domaine leur
permettant de devenir les chefs, ou les
leaders de leurs peuples.

Classe cultivée, ils savent lire et souvent
parlent plusieurs langues. lls savent se battre

avec une arme, ont souvent des talents
d'éloquence ou d'autorité.

Prétre

qf.

Il est une autre caste un peu au-dessus des
autres dans les Ages Oubliés; les prétres.
Ces derniers vivent plus ou moins bien
suivant le nombre de fidéles que regroupe
leur culte dans la région ou ils vivent. Classe
cultivée, ils savent lire et parlent plusieurs
langues, notamment la langue rituelle de leur
culte. Bien entendu, ils connaissent la
théologie, principalement celle de leur dieu.
Dans les Ages Oubliés, la trés grande
majorité des prétres n'ont aucun pouvoir
magique. Mais les personnages joueurs sont
des héros, et donc, leur prétre maitrise deux
domaines de magie parmi ceux accessibles
dans leur culte. Ces deux domaines seront
toujours au méme niveau que l'archétype de
Prétre du personnage. Il pourra en acquérir
d'autres, en cours d'aventure toujours limités
a ceux accessibles a leur culte, en s'achetant
des archétypes de domaines de magie. Par
exemple, un prétre de Belenus maitrise les
domaines Guérison et Protection avec son
archétype de prétre. S'il veut acquérir le
domaine de I'Air (qui est accessible & son
culte) & son culte, il devra dépenser des
points de progression et acheter "Domaine
de I'Air" comme nouvel Archétype.

Shaman

Les shamans sont, dans les cultures
primitives des &ages oubliés, a la fois les
gardiens du savoir et de la tradition, et les
prétres des tribus. Ainsi, ils jouissent d'une
grande notoriété au sein de leur peuple. lls
ont de grandes connaissances de leur
environnement (pl ant
I'nistoire et des légendes de leur culture, et
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savent lire et écrite les sigles ésotériques de
leur culture. Tres sensibles, les shamans
sentent souvent la présence ou la
manifestation de la magie dans leur abords
immeédiats, gu'elle qu'en soit l'origine.

De plus, les Shamans choisissent deux
domaines de magie parmi les suivants, qui
seront liés a leur archétype shaman. Comme
pour les prétres, ils pourront en accérir
d'autre en cours d'aventure en prenant a
chaque fois un archétype de domaine de
magie supplémentaire.

Deux domaines accessibles aux shamans
sont les suivants: Air; Climat; Divination; Eau;
Emprise Mentale; Feu; Guérison; lllusion;
Protection; Spiritisme; Shamanisme;
Sorcellerie; Terre; Vie.

Soldat/Mercenaire

Dans les Ages oublies, les soldats et les
Mercenaires sont partout ou il y a des villes
ou des intéréts a protéger.

Qu'ils soient membres de la garde, soldats de
fortune ou Iégionnaires, ces hommes et
femmes sont versés dans l'art de la guerre, le
maniement des armes et on souvent un bon
degré d'autorité ou de capacité d'intimidation.
lls savent se servir des engins de guerre
comme les catapultes, conduire des chars de
guerre et s'occuper de leur équipement.

Sorcier

Dans les Ages oubliés il est une classe qui
effraie tout le monde: les sorciers. Bien que
pour le barbare moyen Sorcier, Prétre ou
Shaman soient la méme chose, les sorcier on
ceci de particulier gu'ils ne sont soumis a
aucune régle. Un shaman aura toujours pour
objectif de suivre la tradition de son peuple,
de le protéger ou de protéger la nature. Un
prétre sera toujours soumis que préceptes de
son culte, fussent-ils mauvais. Le sorcier
n'est soumis a rien. Ces individus sont
toujours en quéte de connaissances
ésotériques. Ainsi, rats de bibliotheques ils
savent lire et souvent parler plusieurs
langues dont des langues mortes depuis des
siécles. lls connaissent bien sur de
nombreuses |égendes et sont souvent
capable d'identifier un objet magique ou de
sentir la présence ou la manifestation de la
magie dans leurs abords immédiats.

Les sorciers commencent l'aventure avec 2
domaines de magie liés a leur archétype de
sorcier, parmi la liste suivante. Pour les
autres, il devra développer un archétype
spécifigue pour chaque domaine qui lui est
accessible

Les Domaines Magiques accessibles au
sorciers sont les suivants: Air; Eau;
Electricité; Emprise Mentale; Feu; lllusion;
Invocation; Métamagie; Nécromancie;
Spiritisme; Sorcellerie; Terre; Vie.
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Voleur (Cambrioleurou Tire -laine)

Dans les Ages Oubliés, il est une catégorie
de personnes que peu de gens aiment: les
voleurs. On distinguera en termes de jeu
deux catégories de voleurs: les Cambrioleurs
et les Tire-laine. Les premiers savent
grimper, sauter, bref faire toutes sortes
acrobaties pour pénétrer dans un lieu,
souvent en crochetant la serrure ou le coffre,
avent de repartir avec son butin, tout ca,
discrétement.

Le second lui sait faire & peu prés la méme
chose, mais sont objectif n'est pas de
pénétrer dans un lieu, mais de faire les
poches du passant sans se faire remarquer.
Tous deux ont des contacts divers pour
écouler leurs produits, savent baratiner a
outrance pour expliquer leur présence ou la
présence de leur main dans un lieu non
autorisé; bien entendu, tous deux savent se
battre avec des armes légéres.

Domaines Magiques
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3 Archétypes de personnages permettent
d'acquérir des pouvoirs magiques dans les
Ages Oubliés. Le Prétre, le Shaman et le
Sorcier. Ces derniers on accés a différents
domaines de magies qui sont explicités ici.

La liste présente des exemples de sorts
accessibles pour chaque domaine a
difféerents niveaux de compétence des
personnages. Rang humains (entre 1 et 3);
rang Héroique (entre 4 et 6) et rangs
légendaire (entre 7 et 10). Les sorts proposés
ne sont que des exemples destinés a facilité
le travail des joueurs et MJ pour savoir en
général qui est capable de faire quoi dans tel
ou tel Domaine. Le MJ est libre d'accepter ou
de refuser tout sort proposé par un joueur.

Les personnages qui ne créent pas de
sorcier, prétre ou Chaman a la création du
personnage pourront le devenir au cours de
leur carriére d'aventurier. Cependant, n'ayant
pas recu une telle éducation au départ, il
n‘auront droit qu'a 1 seul domaine de pouvoir
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au lieu des deux normalement octroyés par
ses archétypes.

Les regles de fonctionnement normales de la
magie de PLN s'appliquent.

Air

Rang Humain: Contrdler un élémental d'air;
Créer des odeurs; créer des sons; créer du
vent; Léviter

Rang Héroique: Appeler un élémental d'air;
Asphyxier; Créer du Vide; Créer une tempéte;
Forme gazeuse; Parler aux créatures

volantes; Rendre béte; Rendre intelligent;
Voler

Rang Légendaire: Commander  aux
créatures volantes; Créer un cyclone;
Transformation en élémental d'air.

C limat

Rang Humain: Prédire le Temps;
Modification légére (faire pleuvoir quand le
ciel est nuageux, faire venir le soleil quand le
ciel est [égérement nuageux)

Rang Héroique: Modification importante
mais naturelle (faire pleuvoir quand le ciel est
clair mais humide)

Rang Légendaire: Modification importante
non naturelle (faire neiger dans un désert)

Divination

Rang Humain: Compréhension; Détection;
Divination de la magie; Détection de la magie
noire; Détection des étres invisibles; Lire les
sentiments; Voir dans le noir

Rang Héroique: Brouiller les détections;
Détecter les liens familiaux; Détecter les
mensonges; lire les pensées; Clairvoyance;
clairaudiance

Rang Légendaire: Voir le passé; Voir l'avenir
Eau

Rang Humain: Arréter les saignements;
controler un élémental d'eau; courir dans
l'eau; Déshydrater une créature; Détecter de
'eau; Eau en Brume; Eau en glace; Faire
jaillir une source; faire pleuvoir; Marcher sur
l'eau

Rang Héroique: Appeler un élémental d'eau;
assécher un lieu; Désespoir; Liquéfier un
solide; parler aux créatures aquatiques;
Respirer dans I'eau; Trombes d'eau;

Rang Légendaire: Commander  aux
créatures aquatiques; créer une source;
Transformation en élémental d'eau

Electricité

Rang Humain: Accélération; Aimanter les
objets; Guider la Foudre; Flash; Protection
contre I'électricité;

Rang Héroique: Barriere électrique; Créer un
orage; Lancer un éclair; Pluie de Feu;

Rang Légendaire: Se transformer en Eclair.

Emprise Mentale

Rang Humain: Brouiller un sens; Emotion;
sensation; Suggestion

Rang Héroique: Absorption de Sort;
Hypnose; Oubli

Rang Légendaire: Commandement
Feu

Rang Humain: Allumer un feu; contrdéler un
élémental de feu; Créer du feu (y/c jet de
flammes); Produire de la lumiéere; Protection
contre le feu; Réchauffer

Rang Héroique: Absorber la lumiére;
Appeler un élémental de feu; cicatriser les
blessures; Combustion interne; déclencher
une passion; Eteindre un feu; Rendre
Furieux; Vision thermique;

Rang Légendaire: Réveiller un volcan;
Transformation en élémental de feu

Guérison

Rangs humain: fertilité; Guérir les blessures;
guérir les intoxications; Guérir les maladies

Rang Héroique: Guérir les troubles mentaux;
Raviver la mémoire; régénérer les organes et
les membres; Réparer une infirmité

Rang Légendaire: Réparer les corps;
Rajeunissement; Résurrection

lllusion

Rang Humain: Abuser un sens; Brouiller un
sens; changement de matiére; créer un
hologramme; Déguisement

Rang Héroique: abuser les 5 sens;
Camouflage; Envoyer un réve; Faux effet
magique; Image miroir; Peur; Programmation
d'illusion

Rang Légendaire: Abuser les 7 sens;
Invisibilité; Permanence d'illusion.
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Invocation

Rang Humain: appeler un esprit simple;
Cercle de Protection; Invocation de forces
surnaturelles; Repousser les étres féériques

Rang Héroique: Appeler un démon; contréler
un Esprit simple; Invoquer un familier;
Invoquer une créature naturelle; Lier un esprit
simple; Pactiser avec un démon; repousser
un démon;

Rang Légendaire: appeler un élémental;
Contréler un démon; Invocation d'un objet;
Lier un démon; Renvoyer un esprit ou un
démon

Métamagie

Rang Humain: Diminuer la résistance a la
magie; Interrompre un sortilege; Transfert
d'effet magique;

Rang Héroique: Boomerang; détournement
d'énergie magique; Changement de cible
Rang Légendaire: Annuler la magie;
Augmentation de la cible; Déplacer la Magie.

Nécromancie

Rang Humain: Créer un Zombie; Principes
vénéneux

Rang Héroique: Contrdler les Morts Vivants;
Créer une goule; Envoutement; Invocation
d'un familier; réparation des corps

Rang Légendaire: Devenir un Mort Vivant

Protection

Rang Humain: Activation de Sort; Alarme;
Armure invisible; Cercle de Protection;
Protection Contre les éléments; Protection
contre les maladies; Bénédiction contre le
Mal

Rang Héroique: Protection contre la magie;
Protection contre la malchance; Protection
contre un régne; Chéatiment du Mal

Rang Légendaire: Immunité & un regne;
Renvoie de magie

Spiritisme

Rang Humain: Interroger les morts; Créer un
ectoplasme;

Rang Héroique: Cercle de protection;
interroger les esprits; vision

Rang Légendaire: appeler un démon;
Renvoi d'un esprit

Shamanisme

Rang Humain: Trouver le Totem; dialoguer
avec animaux Totem; Invoquer son totem,

Rang Héroique: Lier le Totem; Voir le Monde
(par les yeux du totem);

Rang Légendaire: Transformation en animal
totem, Appel de I'esprit du Totem

Sorcellerie

Rang Humain: Cercle de Protection;
contrecoup magique; Détection de la magie
noire; Emotion; Guérir une maladie;
provoquer une maladie; Paralyser

Rang Héroique: Envoutement; EXxorciser;
Interroger les morts; Invocation d'un familier;
Sort et retour; Appeler un démon; Renvoyer
un esprit ou un démon; Transformation en
animal.

Terre

Rang Humain: Apaiser; Armure de pierre;
Contrdler un élémental de terre; Créer de la
terre détection des minerais; Enterrer;
Marcher sur les Murs; Rock en terre (ou
sable); Sculpture

Rang Héroique: Appeler un élémental de
terre; augmenter les récoltes; Donner faim;
Donner sommeil; Parler aux arbres; Parler
aux créatures terrestres; Pétrification; Se
déplacer dans la terre;

Rang Légendaire: Commander  aux
créatures terrestres; Créer un tremblement
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de terre; Pulvérisation et retour; Rendre une
terre fertile; transformation en élémental de
terre.

Vie:

Rang Humain: Croissance des plantes;
Fertilité; soins des intoxications; Soin des
blessures; soins des maladies;

Rang Héroique: Absorption de vie; Création
d'automate; Croisement d'espéces;
Croissance accélérée; régénérer membres et
organes; Stérilité; Vieillesse

Rang Légendaire: Création d'un Clone;
Création d'un golem; Croisement de régne;
Rajeunissement; Résurrection;
Transformation en animal.

Avantages
Le contexte et 'ambiance du style "sword &
sorcery" sont assez particuliers. C'est

pourquoi, certains avantages de PLN4.5 ne
seront pas utilisés. Certains autres devront
étre modifiés pour mieux coller a l'univers. Et
enfin, le contexte de Sword & Sorcery nous
permet d'agrémenter la liste des quelques
avantages supplémentaires.

Avantages S upprimés

e Armes Naturelles (avantage de
combat)

e Armurerie Portable (avantage de
combat)

e Cache-Cache (avantage de combat)
e Serviteurs (avantage usuel)
e Spécialiste (avantage usuel)
e Enchantement (avantage mystique)

e Incantation en armure lourde
(avantage mystique)
¢ Puissant dansé (ava

Avantages M odifiés

Increvable/ Résistant (P)

Vous ajoutez 1 a votre nombre de PS. Vous
ne pouvez avoir au maximum que 10 PS. Cet
avantage ne peut étre pris que 3 fois.

Sens spécial (U)

Les seuls sens spéciaux possibles sont: sens
de la Magie; Nyctalope; sens du danger.

Nouveaux Avantages
Armure Bikini (U)

Il faut avoir I'avantage "Belle" pour pouvoir
prendre cet avantage. Grace a cet avantage,
un personnage féminin obligatoirement, peut
porter un bikini de mailles ou un bikini en
peau (de panthére généralement mais ce
n'est pas obligatoire). Oui, tout le monde peut
porter un bikini de maille s'il le désire, méme
ce grand mec du nord (qui préférera sans
doute l'avantage "Armure de Muscles"). Mais
seul un personnage avec cet avantage peut
en tirer le meilleur profit. Avec ce talent donc,
le Bikini protége le personnage de 2 PS de
plus sa capacité de séduction est augmentée,

N telft Bhefi@Yd@i Horfud! @ *2 a chaque fois
gue sa seéduction doit étre testée. Mieux
encore, avec son bikini, elle est protégée des
éléments ou des climats hostiles. Dans la
neige, une simple petite fourrure posée de
fagon sexy sur les épaules suffit! Enfin, avec
cet avantage, le personnage n'aura jamais de
mal a trouver un bikini si jamais le sien est
foutu. Tous ses avantages disparaissent si le
bikini est caché ou invisible pour une
guelconque raison. Les utilisateurs de magie
ne peuvent pas utiliser la magie dans cette
tenue.
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Armure de Muscles (ou "Pas Besoin
d'A rmuré”) (U)

Il faut avoir I'Avantage Fort pour pouvoir
prendre Armure de Muscles. Grace a cet
avantage, un personnage Masculin
obligatoirement, peut ne porter aucune
armure, et surtout laisser son torse ses bras
et la plus grande partie de ses jambes
visibles (sans vétements quoi). Oui, tout le
monde peut faire c¢a. Mais seul un
personnage avec cet avantage peut en tirer
le meilleur profit. Avec cet avantage donc,
cette exposition volontaire confere au
personnage l'équivalent d'une armure a 2 PS;
de plus sa capacité d'intimidation est
augmentée, il bénéficie d'un bonus de +2 a
chaque fois qu'il veut intimider. Mieux encore,
le personnage est protégé des éléments ou
des climats hostiles. Dans la neige, une
simple petite fourrure sur les épaules sulffit!
Tous ses avantages disparaissent le
personnage porte une armure et/ou si son
torse et ses bras sont cachés (par des
vétements par exemple) ou invisible pour une
guelconque raison. Les utilisateurs de magie
ne peuvent pas utiliser leurs pouvoirs dans
cette tenue.

Immunité aux poisons (U)

Le personnage est immunisé aux effets des
poisons. Les poisons qui droguent ou
amoindrissent l'attention du personnage n'ont

aucun effet. Les poisons qui doivent endormir
ou rendre le personnage inconscient ne font
gu'amoindrir son attention et sa réactivité.
Les poisons qui doivent tuer le personnage
ne font que le plonger dans l'inconscience.

Immunité a l'alcool (V)

Le personnage est immunisé aux effets
(néfastes) de l'alcool. En ce qui concerne les
effets bénéfiques (euphorie, joie de vivre,
langue facile) ils marchent normalement.
Mais le personnage garde toute son attention
et sa réactivité, ne tombe jamais en coma
éthylique et surtout, n'a jamais mal a la téte le
lendemain d'une beuverie. Oui, il peut se
bourrer la gueule comme il veut. Si deux
personnages ayant cet avantage font un
concours, le vainqueur sera sans doute celui
qui a la plus grande volonté. L'avantage Fort
peut également aider.

Sorciéere Peu Vétue (U)

Il faut 'avantage "Belle" et étre utilisatrice de
magie pour pouvoir prendre cet avantage. A
l'instar des guerriéres qui portent des bikinis
de maille, les sorcieres des Ages oubliés
aiment a étre peu vétues. Cet avantage est

similaire a celui d'Armure Bikini, mais est
réservé aux utilisatrices de la magie.
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Le Monde Varandia

YaS e

Histoire
Il y a longtemps, le monde connu était régit
par la toute puissante Adlante. Depuis une ile
située loin a I'Est des cbtes de Varandia, les
Adlantes dominaient le monde. Leurs
puissants vaisseaux parcouraient les mers,
leurs légions occupaient les terres et leur
culture se répandit a travers tout le monde
connu. Les Adlantes étaient de puissants
magiciens, et des savants éclairés.

Grace a eux, le monde fut débarrassé des
Nagas, Cette race reptilienne humanoide, qui
avait réduit les humains en esclavage bien
avant qu'Adlante se souléve. Guidés pas
Atan, les Adlantes avaient défaits Siths et ses
fils et leurs Nagas. Ainsi, les Adlantes
apporterent paix et civilisation aux humains
de Varandia.

Mais au fil des siécles, leur ligné de rois
sombra peu a peu dans la folie et la
décadence. De seigneurs justes et bons, les

devinrent des tortionnaires

Adlantes
esclavagistes. lls explorérent des domaines
de magie interdits. lls recherchérent des
savoirs que I'homme ne devrait jamais
connaitre. Parmi les peuples de Varandia, la
révolte grondait. Mais ils n'eurent pas

'occasion dassouvir une quelconque
vengeanceée | e Gr and
chargea.

En I'espace d'une nuit, Adlantia fut détruite.
Peut étre punie par les dieux, peut étre suite
a une expérience magique ratée, nul ne le
sait. Ce qui est sur c'est que leur ile sombra
dans l'océan. Ce cataclysme ravagea aussi
les cbtes de Varandia. Raz de marée,
trembl ement de terre,
Mais les hommes survécurent.

Aujourd'hui, prés de 1000 ans plus tard,
apres une ere de retour a la barbarie (et
parfois méme aux cavernes pour certains) de
nouveaux royaumes ont été battis sur les
ruines des anciens. Beaucoup de
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connaissances ont été perdues, mais
I'homme est toujours |a, tentant toujours de
survivie a son prochain, aux monstres
oubliés ou aux sorciers fous.

Géographie

Varandia est la partie du monde que nous
allons explorer ensemble.

La plus grande partie de Varandia est
sauvage et inexplorée (ou en tout cas aucun
explorateur n'est revenu dire qu'il avait
exploré telle ou telle zone inconnue). Les
voyageurs s'écartent peu des grandes routes
marchandes, qui pour la plupart ne sont
finalement que des chemins de pierre.

Les étendues qui séparent les villes ou les
vilages sont des zones de danger
permanant. Créatures des temps anciens,
démons oubliés ou brigands refroidissent
bien des velléités d'exploration ou de
colonisation.

Les zones peuplées sont les villes, qui sont
généralement trés grandes, et leurs alentours
immédiats.

Bien que beaucoup s'en réclament, il n'y a
pas de royaume digne de ce nom en
Varandia. L'autorité d'un roi, le plus souvent
auto proclamé, ne s'étend guére au-dela des
murs de sa cité.

Les régles de transmition de pouvoir et de
biens sont traditionnellement par filiation;
cependant il n'esrt pas rare qu'un roi se hisse
sur un trbne aprés avoir assassiner son
prédecesseur (que ce dernier soit son pére
ou noné).

Il'y a cependant une certaine unité culturelle
qui regroupe plusieurs cités états et les
régions avoisinantes, ce qui nous permet de
diviser Varandia en quelque grandes régions,
dont certaines se font appeler royaumes, ou
méme empire.

Valusia, la puissance montante.

La région de Valusia (certains disent le
royaume de Valusia) couvre un territoire
d'environ 1500 Km de long sur 750 de large;
depuis la vallée du Dragon au nord ouest
jusqu'aux cobtes du Golfe au sud et du
Tumulte & I'est.

La région jouit d'un climat tempéré avec des
températures pouvant descendre a -30° en

hivers quand méme, notamment dans la
vallée du Dragon.

Comme beaucoup de peuples de Varandia,
les Valusiens se disent les descendants
directs des Adlantes.

Peuple encore considéré comme barbare il y
a encore un siécle, la force de Tarilius, un
guerrier venu de Nérédia, I'a hissé sur le
trbne de Valina. Sous sa férule, la Valusia
connu une période de culture et le territoire
fut peu a peu "civilisé".

Aujourd’hui, la Valusia est ce qui se
rapproche le plus dun vrai royaume.
L'autorité du Roi de Valina est reconnue sur
la majorité des territoires, et dans les grandes
villes de la région, qui pourtant sont tout de
méme gouvernées par un pouvoir local.

Les 3 cités de Valusia et les diverses villes
secondaires du "royaume" sont liées par un
traité d'assistance mutuelle, et le roi de
Valina a officiellement le pouvoir de trancher
les différends entre les rois des diverses
villes.

Valusia connait donc une période de paix.
Hélas cette gestion du territoire encourage
les complots et les actions "sous cape".

Les Valusiens font généralement entre 1m60
et 1m80 pour les hommes et entre 1m50 et
1m75 pour les femmes. lls ont la peau
laiteuse, les cheveux chatains, blonds ou
roux. Leurs yeux sont généralement bruns
verts ou bleus. Hommes et femmes portent
les cheveux longs, parfois attachés en
tresses sur les cotés. Les hommes portent la
moustache longue, souvent tressée.

Valina, la cité pourpre

Surnommée la cité pourpre a cause de sa
couleur au levé et au couché du soleil, Valina
est la plus grande cité état de Valusia.
Dirigée actuellement par le roi Faramis, qui,
parait-il, est le descendant direct de Tarilius.
Il réve de rassembler toute la Valusia sous
une seule banniére (la sienne) et essaye
donc de s'attirer les bonnes graces chaque
ville. Politicien averti, il réussit pour l'instant a
contenter la chévre et le chou, mais il sait
gu'il joue a un jeu dangereux et est donc
constamment sur ses gardes.

Valina se trouve au

dans le prolongement des Monts des
Murmures. Elle fut construite a une époque
oubliée par les Adlantes, et les batisses de la
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ville échappérent miraculeusement aux
destructions du Grand Cataclysme. C'est
donc une ville presque intacte que les
survivants ont récupére.

t"’
X .

Aujourd'hui, la ville compte mois de 20 000
habitants, et a peine un quart de cette
derniére est habitée. De grandes parties de la
ville sont donc en train de tomber en ruine,
restent inexplorées ou servent de repére a
divers brigands.

On raconte que dans ces zones inconnues
de la ville, on trouve encore des vestiges des
Adlantes. Aussi bien des merveilles
magiques, que des démons.

Valina est une ville prospére grace a la terre
fertile de Valusia, mais surtout grace aux
collines riches en or, cuivre et fer qui se
trouvent dans le voisinage.

Toutes les religions jugées non maléfiques
sont autorisées, mais adeptes de Belenus
sont prépondérants. Les cultes de Sith et de
d'Ethare sont interdits, mais comme partout,
des sectes secrétes existent bien que ce soit
trés rare a Valina.

Thurgan, Ville des arts et des lettres

Thurgan est la deuxieme ville de Valusia en
nombre d'habitants: 15 000.

Elle est dirigée d'une main de fer depuis prés
de 20 ans par Gournan l'astucieux, qui a
force d'intrigues s'est débarrassé de son
prédécesseur. Depuis il s'est montré un
souverain avisé, mais tres autoritaire.

N

Grace a ses terres riches a son artisanat
local, et surtout a ses artistes, Thurgan est
une ville riche et belle qui attire bien des
convoitises. Aussi, le roi entretient une
importante force armée pour faire face aux

incessants raids thuliens qui remontent le
fleuve chaque année et pillent tout ce qu'ily a
piller, jusqu'a arriver a Thurgan ou ils ont
toujours été stoppés jusqu'a présent.

Traditionnellement le peuple de Thurgan
vénére principalement Atan, le dieu de la
victoire, mais le roi étant un adepte de
Styraash, c'est la déesse officielle de la ville.
Les cultes mauvais sont interdits a Thurgan,
mais comme partout, des sectes secrétes
existent.

Coranmor, La citadelle du Matin

Coranmor, que l'on appelle aussi la citadelle
du matin, est perchée le long des flancs de
des Montagnes du Destin et une vue
imprenable sur la vallée du Dragon.
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Peuplé d'un peu plus de 10 000 habitants,
Coranmor a une tradition guerriere qui
remonte a avant le cataclysme. Il faut dire
aussi que ces habitants font face a beaucoup
de dangers: les sauvages venus des
Montagnes du Destin, et parfois méme des
Sombres Terres Glacées, les raides
sporadiques des barbares Vahngardiens et
les créatures plus ou moins naturelles qui
peuplent les environs.

A Coranmor, tous les enfants males sont
formés a I'art de la guerre dés leur plus jeune
age. Ce n'est que plus tard qu'ls se
destineront a d'autres métiers que ceux de la
guerre. Les cavaliers de Coranmor sont
réputés a travers toute la Valulsia. lls ont
pour particularité de monter des Fagnh, une
sorte de cheval reptilien tres rapide et trés
résistant. Méme dans les pays du sud, la
réputation des mercenaires Coranmoris n'est
plus a faire.

La ville est riche des mines de fer qui se
trouvent dans les montagnes avoisinantes, et
l'acier, comme les forgerons de Coranmor
sont particulierement prisés.

Coranmor est dirigée par le Prince Gurnald
(les coranmomris sont dirigés par des
princes, ils trouvent le titre de roi trés
présomptueux). Un guerrier redoutable et
redouté.

Tout a fait logiquement, on y véneére
particulierement Atan, dieu de la guerre, mais
aussi Kron, dieu Vahngardien de la force et
des forgerons.

La Vallée du Dragon

Vallée d'environ 750 Km qui commence au
Plateau de Vahngard et se termine
approximativement vers Valina. Cette vallée
se trouve entre les SombresMonts puis les
Montagnes du Destin et les Monts des
Murmures.

Elle est parcourue par le Fleuve du Dragon
qui se jette dans le Tumulte.

Les terres fertiles, le bois et le cuir ont attiré
ici des hommes. Malgré la dangerosité des
lieux, de petits avant poste sont construits ici
et la.

Normalement Coranmor est gardienne des
lieux, mais les cavaliers ne peuvent pas
toujours arriver a tant pour sauver les
villageois des créatures féroces ou des
barbares.

Les Montagnes du Destin

Les Montagne du Destin sont une chaine de
montagne au nord de la Valusia. Elles
forment une frontiere naturelle entre la
Valusia et la Thulia, et entre la Valusia et la
terre des Sombres Glaces.

Si du cété de Thulia la chaine de montagne
est quasiment infranchissable, du cété de la
vallée du Dragon et de Coranmor il existe de
nombreux cols et passes qui permettent le
passage.

Les monts sont habités par un peuple que
I'on connait sous le nom de Sauvages de
Muis. On ne sait pas si se sont des habitants
de la terre des Sombres glaces ou s'ils sont
simplement originaires des montagnes.
Certains érudits pensent que se sont les
descendants des Muis, un peuple qui a été
réduit en esclavage par les Adlantes avant le
Grand Cataclysme, et qui tout entier s'est
soulevé et est allé chercher refuge dans les
montagnes juste avant le Grand Cataclysme.
Globalement ils ont I'apparence d'hommes de
Neandertal.

Les montagnes sont également peuplées
d'une faune dangereuse. Des redoutables
tigres blanc a dent de sabre aux terribles
ringer (sorte de loup reptilien), toute sortie
dans les montagnes est une entreprise
dangereuse sinon suicidaire.
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Les Monts des Murmureset le Temple de
Souffle.

Les Monts des murmures sont une chaine de
montagne d'environ 600km de long séparant
la vallée du Dragon du Plateau de Vahngard.

lIs sont appelés ainsi a cause du son
particulier gqu'y fait le vent, ce qui fait dire aux
gens que Souffle, de Dieu de l'air et de la vie
vite en ces lieux. Son temple principal y est
d'ailleurs construit, et les fidéles viennent de
loin et font un voyage difficile pour s'y rendre
en pelerinage.

Le Temple de Belenus

Le temple principal de Belenus, dieu de la
Sagesse et de la connaissance, se trouve au
sommet d'une haute colline (la colline de
Belelus) entre Valina et Thurgan. C'est une
construction gracieuse en marbre blanc haute
de 50m. La vivent le grand prétre Belos et
environ une centaine de prétres et moines.

On dit que lors du Grand Cataclysme,
Benelus s'y est assis et que pendant 7 jours
et 7 nuits il a affronté seul de déchainement
des éléments, ce qui a permis au monde de
ne pas étre complétement détruit et aux
hommes de survivre. D'autres raconte qu'il
s'est assis justement pour déclencher le
cataclysme et détruire ainsi les Adlantes et
leur corruption. Quoi qu'il en soit, apres le
Cataclysme, son temple y fut batit.

Sur la colline ne se trouve que le temple de
Belenus, mais a ces pieds s'est développée
une petite ville qui vit principalement du
commerce fait avec les différents voyageurs
ou pélerins qui passent par le temple.

Le Temple de Straash

Le Temple de Straash, déesse de l'eau du
commerce et des voyageurs, se trouve sur
les cotes su Golfe a mi-chemin entre Burgos
et Thurgan.

C'est une Dbéatisse luxueuse recouverte de
nacre bleu. Le temple abrite en plus de la
Grande Prétresse environ 150 prétres et

moines, et la ville portuaire située non loin
compte pas moins de 1500 habitants.

Malgré sa localisation, les pillards Thuliens
ne s'attaquent jamais au temple ou a la ville.

On raconte gu'ils ont essayé une fois, il y a
plus de 400 ans et que tous leurs navires
couléerent mystérieusement. Depuis, ils ne
s'en approchent plus.

Burgonia, terre des intrigues.

Méme si Dénélor, le Roi de Burgos le clame
haut et fort, la Burgonia n'est pas un
royaume. Juste un assemblage de cités état
n‘ayant en commun que l'aspect de ses
habitants et une cert

La Burgonia s'étend sur une bande d'environ
600 Km de long sur 500 de large, entre les
Falaises Ecarlates et le Golfe (qu'en
Burgonia on appelle le Golfe de Burgos)

La région a un climat tempéré, avec des
hivers plutot doux.

Contrairement a la Valusia, les Burgons sont
sorti assez tot de l'ere de barbarie dans
laquelle le monde plongea a la suite du
Cataclysme. Il faut dire aussi que I'Empire
Nérédien qui avait pris possession de la
région a I'époque, y est pour beaucoup. Mais
les Burgons ont la mémoire sélective et selon
eux, seul leur propre mérite et le fait qu'ils
sont les seuls vrais descendant des Adlantes,
les a menés hors de la barbarie.

Généralement les Burgons sont fiers et
susceptibles. Les autres peuples les
considérent volontiers comme fourbes et
sans scrupules; eux trouvent simplement
gu'ils font preuve de pragmatisme dans une
époquetroub| ®eé chacun se

Les burgons font généralement entre 1m65 et
2m pour les hommes et entre 1m60 et 1m90
pour les femmes. llIs ont la peau blanche ou
mate, les cheveux chatains foncés ou bruns,
le blond et le chéatain clair existent mais sont
rares. Leurs yeux sont généralement bruns
ou bleus. Les hommes ont généralement les
cheveux courts et portent la barbe longue.
Les femmes ont les cheveux trés longs
souvent nattés.

En Burgonia, chaque homme est définit pas
sa classe sociale. Roturier, ecclésiaste ou
Noble. Cette classe définit les habits et méme
les couleurs que les hommes peuvent porter
ou pas. Ainsi, le jaune (et lI'or du coup) et le
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