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Introduction

Les races qui suivent introduisent 2 concepts qui n’existent pas dans les règles de base : les Archétypes et les Niveaux Raciaux.

Les Archétypes sont des caractères raciaux secondaires, c'est-à-dire qu’ils s’ajoutent à une race déjà existante et apportent des particularités supplémentaires autour d’un thème. Cet effet permet de multiplier le nombre de combinaisons possibles et les choix originaux à partir d’un nombre limité de règles.

Les Niveaux raciaux permettent de caractériser un peu plus les races en leur donnant des avantages et des défauts qui tendent à rapprocher le personnage d’un idéal légendaire sans pour autant les rendre plus puissant qu’un autre personnage. Selon la campagne, le MJ pourra laisser ses niveaux raciaux d’accès libre ou au contraire les rendre obligatoires. Il n’est pas prévu de pouvoir prendre un niveau racial au niveau 1, le personnage ne connaît en effet que les armes et armures définies par une classe ordinaire. Un second niveau racial ne peut être pris avant le niveau 3 et le troisième avant le niveau 5 (à cause la puissance des pouvoirs octroyés qui correspondent à ces niveaux).
Ankanth (Archétype)
La vie végétale court dans les veines des Ankanth, leur sang est épais et ressemble à de la sève, leur yeux sont d’un vert émeraude éclatant. Ils sont en général plutôt grands et élancés et leur chevelure est toujours épaisse et longue allant du brun au vert pâle, il se dégage d’eux un magnétisme et une beauté mystérieuse. Les Ankanth adorent la nature et aime la vie au grand air, ils ont besoin de soleil et d’air vif, ils sont d’un naturel tranquille bien que montrant une grande vitalité et font preuve d’une grande capacité d’empathie à l’égard de tout ce qui vit.
Caractéristiques Raciales

· +1 Charisme, -1 en Force 

· +2 en Psychologie et Survie
· Un Ankanth qui n’est pas éclairé par la lumière du jour en période diurne (ou un sort qui la reproduit comme celui du même nom) est victime d’un malus de 1 à toutes ses actions.

· Récupération Accélérée : un Ankanth double les points de vie ou de caractéristiques  récupérés que ce soit par magie ou naturellement (par exemple un sort de guérison lui rendra 10 PV au lieu de 5).

· Infatiguable : l’Ankanth subit seulement la moitié des malus lorsqu’il subit les états ‘Fatigué’ ou ‘Exténué’.
· +2 aux sauvegardes de Vigueur

· Un Ankanth subit un malus de 2 aux sauvegardes contre le Feu et les sorts de Nécromancie. 
· Un Ankanth est affecté par les sorts qui ciblent les plantes comme Detect Plants, Antiplant Shell, Blight…
· Un Ankanth obtient un bonus de 1 niveau aux effets de tous les sorts en rapport avec les végétaux. 
· Archétype : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.
Niveaux Raciaux d’Ankanth
Compétences : 2 points
A répartir dans les compétences déjà connue plus : Survie
Niveau 1

+2 en Vigueur, 1d8PV, Entangle, Speak with Plant, Barkskin, Delay Poison 1/jour, Don : Endurance.
Niveau 2

+1 en Will, 1d8PV, +1 BAB,  Neutralize Poison, Plant Growth, Tree Shape 1/jour. Résistance au Froid 5.

Niveau 3

+2 en Vigueur, 1d8PV, Command Plants, Tree Stride, Commune with Nature 1/jour. Résistance au Froid 10.

Asakïn (Archétype)

L’Asakïn concentre en lui l’essence magique du monde, il la perçoit, la capte et l’utilise de façon intuitive, un peu comme un sorcier mais de façon beaucoup plus primaire et innée, on ne devient pas Asakïn, on le naît. Cette énergie lui permet de résister aux éléments, à la magie, de manipuler la foudre mais elle le brûle et le consume aussi, c’est un don dangereux…

Les Asakïns dégagent naturellement une aura de puissance qui leur donne une grande prestance. Souvent ils naissent avec une marque, des motifs étranges et colorés sur le corps à des endroits plus ou moins discrets ou encore des cheveux fluorescent ou d’autres signes ostensible de magie, c’est le symbole qu’Ykanth les imprègne au plus profond d’eux-mêmes.

Paradoxalement ce n’est pas par ce qu’un Asakïn est le réceptacle de la force brute des éléments qu’il en devient un meilleur magicien, cela n’est pas un handicape mais la magie des arcanes est un exercice totalement différent beaucoup trop intellectualisé pour s’harmoniser avec la nature chaotique du pouvoir naturel.

Ainsi l’Asakïn n’est pas plus adapté à un mage qu’à un guerrier, tous 2 peuvent en tirer des avantages équivalents, il est même conseillé d’avoir une constitution de base correcte si l’on prévoit de progresser dans l’Archétype.

Caractéristiques Raciales

· +1 en Charisme, -1 en Constitution 

· +2 en Concentration et Intimidation

· Un Asakïn obtient un bonus de 2 niveaux aux effets de tous les sorts innés qu’il est capable de lancer  (niveaux raciaux).

· Détection de la Magie 1 fois par jour par niveau

· Manipulation d’Energie : Contact Foudroyant (Voir ci-dessous)

· Vrai Résistance à la Magie : 5 (Voir ci-dessous)

· Brûlure d’Energie : les capacités spéciales d’Asakïn ont un impact sur sa santé, il est conseillé d’avoir au départ une bonne constitution ou cela pourrait finir par s’avérer fatal !

· Archétype : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.
Niveaux Raciaux d’Asakïn
Compétences : 2 points
A répartir dans les compétences déjà connue plus : Concentration et Intimidation

Niveau 1

+2 en Volonté, 1d6PV, Détection de la Magie à volonté, Résistance à la Magie 10, Rayon Foudroyant, Récupération d’Energie 1, -1 CON

Niveau 2

+1 en Vigueur, 1d6PV, +1 BAB, Lumière à volonté, Résistance Elémentaire 5 (Feu, Froid, Foudre), Résistance à la Magie 15, Eclair, Récupération d’Energie 2, -2 CON
Niveau 3

+1 en Volonté et Réflexes, 1d6PV, Manipulation à Distance à volonté, Résistance Elémentaire 10 (Feu, Froid, Foudre), Résistance à la Magie 20, Explosion Foudroyante, Récupération d’Energie 3, -3 CON

Vrai Résistance à la Magie
L’Asakïn bénéficie du score de Résistance à la Magie indiqué, cela est du à sa nature magique inhérente qui le protège de façon permanente, les sorts voient leur énergie déviée, mélangée, transformée, voire absorbée par son aura de magie brute en perpétuelle variation. Lorsqu’un sort est ainsi annulé, l’énergie dispersée produit autour de l’Asakïn une aura de lumière de couleur aléatoire qui dure 1rd par niveau du sort et éclair sur 3m de rayon.

Le problème avec cette résistance à la magie c’est que l’Asakïn n’en contrôle que difficilement les effets, lorsqu’un allier lui offre les bénéfices de sa magie et il a droit au même seuil de Résistance. Pour stopper sa résistance, il doit accepter une Brûlure d’Energie soit la perte de 1d4 PV par niveau du sort dont il souhaite accepter les effets. Un Asakïn dans le Coma voit son aura de Résistance disparaître mais pas s’il est seulement inconscient.

Cette résistance ne s’applique pas aux sorts et pouvoirs qui émanent de l’Asakïn lui-même.

Récupération d’Energie

A partir du premier niveau d’Asakïn, lorsque le personnage résiste à la magie en même temps qu’il déploie une aura de lumière il se revitalise de l’énergie dispersée par le sort et récupère 1 PV par round pendant la durée de l’aura (soit au final, 1 PV / niveau du sort résisté).

Au niveau 2, cette récupération passe à 2 PV par round, alternativement le personnage peut choisir de récupérer 1 point de Force temporaire perdu à la place de 2 PV.

Au niveau 3, cette récupération passe à 3 PV par round, alternativement le personnage peut choisir de récupérer 1 point de Force ou de Constitution temporaire perdu à la place. Il peut aussi gagner 1 point de Force temporaire par round en dépassant son score initial de force. Cet effet dure 10 minutes.

Manipulation d’Energie Brute

L’Asakïn peut puiser dans sa réserve d’énergie interne et la transformer en une attaque de Foudre. Les DM d’une attaque d’Energie sont de 2d6 + 2d6/niveau de Asakïn et de type Electricité. L’invocation est une action simple qui peut être interrompue. La forme que peut prendre cette attaque dépend du niveau d’Asakïn : 

· Contact Foudroyant pour l’Archétype de base : une attaque de contact comprise dans la durée de concentration. L’Asakïn ne peut maintenir la charge et la brûlure a lieu que l’attaque soit un succès ou non.

· Rayon Foudroyant au niveau 1 : une attaque de contact à distance de portée 12m.

· Eclair au niveau 2 : un attaque de zone qui affecte toute les cibles sur sa trajectoire 3m de large pour 12m de long. JS de Réflexes DD 12+ bonus Charisme pour ½ DM.

· Explosion Foudroyante au niveau 3 : une attaque de zone avec une portée de 30m qui affecte toute les cibles dans 6m de rayon. JS de Réflexes DD 14+ bonus Charisme pour ½ DM.

Cette manipulation d’énergie brûle les forces vives de l’Asakïn et puise dans sa source vive, chaque utilisation lui coûte au choix 1 point de Constitution temporaire ou 2 points de Force au choix.

Elfe des Limbes

Les Elfes des Limbes habitaient il y a des millénaires Niheïm, avant l’avènement des Seigneurs Morts qui les en ont chassés, les obligeant à fuir dans les limbes. Pendant longtemps ils sont restés prisonniers des Limbes, se protégeant des assauts des mort-vivants qui cherchent à pénétrer leur refuge, croyant que le monde entier avait succombé à la mort. Mais depuis que le héros humain Dorian c’est frayé un chemin jusqu’à eux, les elfes ont appris que Ykanth était bien vivante et certains ont décidés de tenter leur chance dans le monde réel malgré les changements que leur corps a subit après tant de génération dans les brumes des Limbes.

Les elfes des limbes sont parfois aussi appelés elfes fantômes tant ils sont minces, pâles et même faiblement luminescents.

Les Elfes des Limbes ont appris à utiliser le Bolas et la Chaîne Cloutée dans leur combat pour tenir leur position à la Porte des Morts, ils ont choisi des armes qui leur permettaient de tenir à distance leur ennemis voleur d’âme. Ils ont tissés d’étranges liens et alliances avec les créatures mortes pour mieux s’en défendre, établissant une attitude paradoxale à l’égard de la nécromancie.

Traits Raciaux des Elfes des Limbes

· +2 en Dextérité, -2 en Constitution et en Force

· Immunité aux effets magiques de Sommeil et bonus de sauvegarde de +2 contre les enchantements

· Low-Light Vision

· Maniement de la Chaîne Cloutée si le personnage possède le maniement des armes martiales.
· Destruction des Morts : les elfes des limbes sont autorisés à faire des critiques contre les Mort-vivants.
· Dans le noir (et seulement dans le noir), un elfe des limbes brille d’une faible phosphorescence équivalente à la lumière d’un bougie (1m50), il ne supprime celle-ci que lorsqu’il cherche à se cacher (lorsqu’il fait un test de Discrétion)…

· Les Elfes des Limbes ont un bonus racial de +2 en Déplacement Silencieux et en Perception Auditive.

· 1 fois par jour par niveau l’Elfe des Limbes peut utiliser le pouvoir de Dancing Light

· 1 fois par jour l’Elfe des Limbes peut utiliser le pouvoir de Blur

· Réduction des Drain de Caractéristique et de Niveau de 1 (retrancher 1 aux points drainés), bonus de +4 aux sauvegardes contre les pouvoirs des Mort-vivants

· Classe Préférée : Sorcier

Niveau Raciaux d’Elfe des Limbes

Compétences : 3 pts
Concentration, Knowledge (Arcana), Hide, Listen, Move Silently, Spellcraft

Niveau 1

+2 Will, +1 Fort et Ref, +2 contres les maladies, 1d6 PV, +1 CHA, Obscuring Mist, Hide from Undead, Detect Undead, Feather Fall, 1/ day, Réduction des Drains 2

Niveau 2

+1 à toutes les sauvegardes, +2 contres les maladies, +1 TH, 1d6 PV, +1 SAG, Levitate, Invisibility, Spectral Hand 1/jour (character lvl 3 mini), Réduction des Drains 3

Niveau 3

+2 Will, +1 Fort et Ref, Immunisé aux maladies, 1d6 PV, +1 en CHA, Displacement, Gaseous Form, Slow 1/jour (character lvl 5 mini), Réduction des Drains 4

Elfe Sylvain

Elfe Sylvains d’Ykanth
Par rapport aux elfes du PHB ils perdent la familiarité à l’Epée et à la Rapière mais obtiennent la capacité à manier le bâton comme s’il s’agissait d’une arme double. De plus chaque personnage Elfe Sylvain démarre le jeu avec un bâton en Darkwood gravé à son nom (masterwork et poids/2).

Les Elfes Sylvains ne reçoivent pas le bonus de compétence de Fouille mais un bonus de +2 en Escalade et en Saut.

La Classe préférée des Elfes Sylvains est Rôdeur plutôt que Mage.

Niveau Raciaux d’Elfe Sylvain
Compétences : 5 points
Balance, Climb, Handle Animal, Hide, Jump, Listen, Move Silently, Spot, Survival, Tumble 

Niveau 1

+2 Ref et +1 Fort et Will, +2 contres les maladies, 1d6 PV, +1 DEX, Goodberry, Longstrider, Pass without Trace, Speak with Animals (personal), 1/ day, Short Bow Focus. 

Niveau 2

+1 à toutes les sauvegardes, +2 contres les maladies, +1 BAB, 1d6 PV, +1 CHA, Animal Messenger, Cat's Grace, Delay Poison, 1/jour (character lvl 3 mini), Point Blank Shot. 

Niveau 3

+2 Ref et +1 Fort et Will, Immunisé aux maladies, +1 BAB, 1d6 PV, +1 DEX, Neutralise Poison, Remove Disease, Speak with Plants, 1/jour (character lvl 5 mini), Far Shot. 

Les Vertueux

Dans l’ensemble, la société des Elfes Sylvains évite l’utilisation du métal et leur mode de vie en est peu consommateur, malgré tout la plupart d’entre eux utilisent des pointes de flèche et parfois des armes en métal. Cependant il existe une catégorie d’elfes encore plus radicaux qui s’interdit absolument l’usage du métal, nommée les vertueux.

Les vertueux utilisent des flèches en bois durci (DM 1d4 ou 1d6), le bâton, le gourdin, le fouet ou encore le filet en combat. Ils ne portes que des armures de cuir et ne s’autorisent même pas le moindre objet décoratif en métal. Les Vertueux gagnent un bonus de +2 en Survie au niveau 1 puis un bonus cumulatif de +1 par niveau. De plus leur aversion du métal leur octroie un bonus de Moral de +1 en CA lorsqu’on les attaque avec une arme métallique.

Elfe Haut
Niveau Raciaux d’Elfe Haut
Compétences : 3pts
Concentration, Craft (Alchemy), Knowledge (Arcana, History, Religion, Nature), Spellcraft 

Niveau 1

+2 Will, +1 Fort et Ref, +2 contres les maladies, 1d6 PV, +1 INT, Identify, Detect Secret Door, Magic Weapon, Ligth, 1/ day 
Detect Magic 1/jour par niveau de personnage, Spell Focus : Enchantement , Dispense de Composantes Matérielles. 

Niveau 2

+1 à toutes les sauvegardes, +2 contres les maladies, +1 BAB, 1d4 PV, +1 CHA, Detect Thought, See Invisibility, Eagle's Splendor, 1/jour (character lvl 3 mini), Efficacité des Sorts Accrue, Maîtrise des Sorts 

Niveau 3

+2 Will, +1 Fort et Ref, Immunisé aux maladies, 1d6 PV, +1 en INT, Arcane Sight, Dispel Magic, Suggestion 1/jour (character lvl 5 mini), Greater Spell Focus : Enchantement, Science du Contresort

Elfe Haut d’Ykanth
L’appellation Elfes Hauts peut être prise à la lettre, en effet les elfes vivent dans des cités aériennes appelées Arborées et constituées d’un ou plusieurs arbres géants. C’est la civilisation la plus avancée d’Ykanth en termes d’arts et de lettres, ils sont assez peu nombreux, regroupés au sein de 7 cités qui se déplace toujours à égales distances l’unes de l’autre de façon à suivre la lumière d’Ashaël. Les elfes hauts échangent entre leurs cités et gardent contact avec le sol en utilisant de gracieuses embarcations de ‘Bois Volant’ les Filènes ainsi que de majestueux pégases.

Les Elfes Hauts d’Ykanth se sont adaptés à leur milieu aérien, par rapport aux règles de DD de base, ils perdent la capacité de trouver les passages secrets mais gagnent le pouvoir inné d’utiliser sur eux-mêmes le sort de chute ralentie 1/jour.
Les Niveaux Raciaux des elfes Hauts d’Hykanth donnent accès à des pouvoirs légèrement différents : Chute Ralentie au lieu de Detect Secret Door au niveau 1, Lévitation au lieu de See Invisibility au niveau 2 et Vol au lieu de Suggestion au niveau 3.
Enfant de la Forêt

Les ‘Enfants de la Forêt’ sont de très jeunes elfes Sylvains qui refusent l’entrée dans le monde des adultes et par un rite secret restent les éternelles enfants des bois : on les nomment Fils ou Fille de la Forêt.

Les Enfants de la Forêt possèdent tous les Traits Raciaux des elfes sylvains auxquels ils ajoutent les suivants :

Traits Raciaux des Enfants de la Forêt

· -2 en Force

· Petite Taille : +1 en CA et en attaque, bonus de taille de +4 en Discrétion

· Malgré leur petite taille les enfants de la forêt sont rapides, leur déplacement de base est de 30 pieds (9m)

· Les Enfants de la Forêt doivent utiliser des armes adaptées à leur taille et la charge qu’ils peuvent soulever est divisée par 2. 

· + 2 en Evasion et en Déplacement Silencieux

· Pass without Trace personnel à volonté

· Darkvision 60 pieds

· Un Enfant de la Forêt peut choisir de prendre des niveaux d’Elfe Sylvain sans pénalité d’expérience.

· Classe préférée : Druide (en remplacement de Ranger) 

Niveau Raciaux d’Enfant de la Forêt

Compétences : 6 points
Balance, Climb, Handle Animal, Hide, Jump, Listen, Move Silently, Spot, Survival, Tumble

Niveau 1

+2 Ref et +1 Fort et Will, +2 contres les maladies et le poison, 1d6 PV, +1 DEX, Calm Animal, Detect Animal or Plant, Entangle, Hide from Animals, Speak with Animals (personal), 1/ day, Pistage.

Niveau 2

+1 à toutes les sauvegardes, +2 contres les maladies et le poison, +1 TH, 1d6 PV, +1 SAG, Animal Trance, Invisibility, Spider Climb, Three Shape, Warp Wood, 1/jour (character lvl 3 mini), Fraternité Animale.

Niveau 3

+2 Ref et +1 Fort et Will, Immunisé aux maladies et au poison, +1 TH, 1d6 PV, +1 en SAG, Antiplant Shell, Invisibility Greater, Quench, Speak with Plants, 1/jour (character lvl 5 mini), Autonome.

Félis

Les hommes félins sont agiles et rapides, solitaires ils chassent au plus profond des jungles mais certains tentent l'aventure parmi les hommes. 
Leur morphologie est humaine et leurs traits félins. Leur pelage fin et doux se nuance du noir au doré, tacheté, rayé ou uni. Les yeux sont jaunes, verts ou parfois bleus et les pupilles verticales. La taille moyenne est de 1m70 pour environ 60 kg. 

Interprétation

Alternez les périodes de calme apathique et celles d'activité frénétique, les sautes d'humeur fréquentes. La loyauté n'est pas votre fort, votre intérêt vous semble la valeur normale à défendre. En revanche, vous aimez le risque, le combat et les rapports conflictuels vous amusent, vous aimez vous jouer ou ridiculiser vos adversaires, la compassion n'est pas votre point fort. Mais surtout soyez propre, brossez-vous, épongez-vous, faîtes attention à vos vêtements, au choix des couleurs, soyez beau et sachez plaire ! 

Caractéristiques Raciales

· Dextérité +2, Intelligence -2 

· Bonus racial de +2 en Acrobaties, Déplacement Silencieux, Détection, Equilibre, Escalade, Perception Auditive, Sauter 

· Malus racial de -2 en Natation et Equitation. 

· Dommages mains nues 1D4. 

· Don Supplémentaire : Ambidextrie 

· Vision Nocturne 60 pieds (20m). 

· Propreté : les félis sont des maniaques de la propreté, ils doivent faire leur toilette régulièrement. Les endroits particulièrement sales les incommodent et le MJ assignera un malus de moral de 1 aux d20 à leurs actions dans de telles conditions. 

· Les Félis reçoivent un malus de moral de 1 au d20 s'ils sont confrontés à des créatures particulièrement sales. 

· Sensibilité aux maladies : -2 aux sauvegardes pour résister aux maladies. 

· Classe de Prédilection : Ranger. 

Frouïn

Les hommes rats vivent dans les égouts et sous les cités des hommes où ils entretiennent une économie parallèle. Il faut aimer le challenge pour interpréter un Frouïn mais à vaincre sans péril on triomphe sans gloire. 
Imaginez 1m de poils en bataille, généralement sales d'où émerge un museau pointu surmonté de deux petits yeux rougeauds et vous aurez une idée de la difficulté d'être un Frouïn. Ajoutez une silhouette bossue, des incisives proéminentes et vous aurez le portrait d'une sorte de rat humanoïde géant. Les plus tendres pourraient plutôt parler d'écureuil, dommage que la queue soit imberbe. 
D'ailleurs les Frouïns sont définitivement des citadins, ils affectionnent les tunnels, les égouts et autres catacombes qui courent sous les cités des humains et participent activement à leur propagation si ce n'est à leur entretien. Leur civilisation est entièrement basée sur la discrétion et la récupération, on a coutume de dire que rien n'est trop mauvais pour un Frouïn et cela est presque vrai. De fait, un Frouïn peut survivre avec trois fois rien, un peu d'eau croupie quelques épluchures dans un caniveau, là où un humain serait mort de faim et de maladie.

Ce qui ne veut pas dire que les Frouïn n'aiment pas le luxe et les choses de qualité, seulement ils s'en passent facilement, surtout qu'ils ne sont pas près à travailler ni à prendre des risques pour les obtenir. D'ailleurs un autre de leurs traits de caractère est sans conteste la couardise, en fait encore un aspect de leur instinct de survie particulièrement développé. Sinon les Frouïn sont des compagnons agréables et comprennent mal ce qu'on leur reproche, il sont amicaux (surtout si vous les nourrissez), plutôt près à partager leurs trouvailles (mmm la bonne carcasse de poisson, y a même encore les yeux, t'en veux un ?) et acceptent plutôt bien les blagues douteuses dont ils sont souvent victimes. Allez, n'hésitons pas à le dire le Frouïn est un boute-en-train ! A propos savez-vous ce qu'est un boute-en-train dans le jargon équestre ? 

Interprétation

Soyez vifs et curieux, posez-vous sans cesse la question : y a-t-il quelque chose à récupérer. Evitez l'affrontement direct et pour ce faire ne soyez pas avare en compliments et en diplomatie. Trouvez-vous un 'Ami' dans le groupe et essayer de lui faire plaisir. Enfin n'hésitez pas à en rajouter dans le genre fautes de goût et autres bévues d'étiquette. 

Caractéristiques Raciales

· Constitution +2, Dextérité +2, Charisme -4, Force -4 

· Taille Petite (+1 CA, +1 en Attaque, +4 aux jets de Discrétion, limité aux armes de taille plus petite) 

· Bonus racial de +2 en Déplacement Silencieux, Détection, Equilibre, Escalade, Evasion, Perception Auditive. 

· +2 à toutes les Sauvegardes : le Frouïn est à toute épreuve. 

· Parano : toujours sur leurs gardes, ils ont droit à un jet de sauvegarde de Réflexes DC 20 pour éviter la moitié des DM d'une Attaque Sournoise. Un Frouïn qui possède les capacités Esquive Totale et Esquive Surnaturelle peut en appliquer les bénéfices à ses jets de 'Parano'. 

· Résistance aux poisons et aux maladies (1/2 effet). 

· Vision dans le Noir 60 pieds (20m). 

· Maladies : les Frouïns sont tous vecteurs de maladie ou de parasites qui ne les incommodent même pas, elles sont généralement peu graves mais dérangent les compagnons des autres races (puces, grippes et rhumes, verrues, dermatoses…). Quoique face le Frouïn il ne s'en débarrasse jamais bien longtemps. 

· La seule présence du Frouïn impose un malus de 1 à tous les jets d'interaction sociale de ses compagnons (Compétences de Charisme). Ce malus peut même être imposé lorsque le Frouïn n'est pas là si le personnage est trop proche du Frouïn… 

· Aspect et réputation : même pour un Frouïn puissant il est parfois difficile de se faire respecter (comme de plus les Frouïn puissants sont très rares). 

· Classe de Prédilection : Roublard. 

Niveaux Raciaux de Frouïn

Compétences : 6 points

Bluff, Diplomatie, Détection, Déplacement Silencieux, Discrétion, Escalade, Evasion, Natation, Perception auditive, Saut, Survie

Niveau 1

+2 en Vigueur et Réflexes, +1 BAB, 1d6PV, Expeditious Retreat, Delay Poison 1/jour, Capacité : Odorat
Niveau 2

+1 en Vigueur et Réflexes, 1d6PV, attaque Sournoise +1d6, immunisé aux maladies, Contagion, Repel Vermin 1/jour
Niveau 3

+1 en Vigueur et Réflexes, +1 BAB, 1d6PV, immunisé aux poisons, Freedom of Movement, Summon Swarm 1/jour
Fils d’Ykanth (Hommes Lézards)

Les fils d’Ykanth sont une race d’hommes lézards très anciens qui peuplent Ykanth depuis la nuit des temps, leurs légendes affirment d’ailleurs qu’ils étaient les premiers habitants de ce monde avant même l’arrivée des Anciens et de leurs esclaves humains. Mais les Fils d’Ykanth n’ont pas d’écrits et pas de cités, aucune ruine ou preuve tangible de cette affirmation, ils n’ont que la tradition orale.

Ils ressemblent à des hommes lézards ordinaires, de taille et de carrure un peu moins robuste que leurs congénères plus primitifs, on les reconnaît cependant facilement à leur capacité à changer de teinte qu’ils utilisent souvent pour tracer sur leur corps des motifs colorés complexes ressemblant à des tatouages. Ils sont généralement d’une nature calme et pacifique, plutôt solitaires et discrets.

Le rôle des Fils d’Ykanth dans la révolte et la guerre des hommes contre les anciens n’est pas évident, il semble que les hommes lézard se soient tenus à l’écart des conflits autant que possible. Cela n’exclu pas que certains aient pu se mettre au  service des anciens mais les Niméens vouent paradoxalement un grand respect à cette race à part dans leurs coutumes,  il semble que les homme lézards aidèrent les premiers des fugitifs humains à se cacher et à survivre dans la forêt, les tatouages traditionnels de ce peuple auraient leurs origines dans ces temps anciens.

Malgré tout les hommes lézards sont juste tolérés dans les cités de Granit où on leur réserve des quartiers à part lorsqu’ils se joignent aux humains, bien des hommes regardent ces « monstres » avec suspicion comme toutes les créatures reptiliennes. Pour les ignorants la différence entre les anciens, les ophidiens et les fils d’Ykanth n’est pas évidente et souvent ces derniers payent le prix des crimes des autres.

Traditionnellement, il n’y a pas de prêtre chez les fils d’Ykanth, leurs prêtres sont des druides ou des Shaman qui adorent Ykanth elle-même, la mère nature.

Les Fils d’Ykanth sont particulièrement adaptés à la survie dans leur milieu d’origine hostile, ce sont d’excellents nageurs et leur queue leur permet aussi d’avoir un bon équilibre s’ils se déplacent dans les arbres, certains développent d’ailleurs à son extrémité des nodules osseux ou des excroissance acérées, enfin leur peau écailleuse peut changer de couleur pour leur permettre de se camoufler.

Traits Raciaux des Fils d’Ykanth

· +2 en Constitution, -2 en Intelligence et Charisme
· Vision Nocturne
· Bonus racial de +4 en Equilibre et Natation
· Bonus raciale de +2 en Discrétion : si le FdY porte des vêtements ou une armure, il perd ce bonus.
· Bonus d’Armure Naturelle de +1
· Classe Préférée : Rôdeur
Niveaux Raciaux des Fils d’Ykanth

Compétences : 4 points

Connaissance (Nature), Détection, Déplacement Silencieux, Discrétion, Escalade, Natation, Perception auditive, Saut, Survie

Niveau 1

+2 en Vigueur et Réflexes, 1d8PV, +1 CA naturelle, le bonus de Discrétion passe à +4, Attaque secondaire de queue à -5, DM 1d4+ ½ Force, Sanctuary, Speak with Animals 1/jour.
Niveau 2

+1 en Vigueur et Réflexes, +1 BAB, 1d8PV, +1 CA naturelle, le bonus de Discrétion passe à +6, Attaque secondaire de queue à -2, DM 1d4+ ½ Force, Soften Eath and Stone, Calm Emotion 1/jour.
Niveau 3

+1 en Will, +1 BAB, 1d8PV, +1 CA naturelle, le bonus de Discrétion passe à +8, Attaque secondaire de queue à -2, DM 1d6+ ½ Force, Dispel Magic, Magic Fang Greater 1/jour
Humain
Compétences : 4 points
Compétences existantes. 

Niveaux Raciaux d’Humain

Niveau 1

+1 Fort et Will, 1d8 PV, Versatile, Don au choix, Destin +2. 

Niveau 2

+1 Fort & Ref, +1 TH, 1d8 PV, Don au choix, Destin +4. 

Niveau 3

+1 Will & Ref, +1 TH, 1d8 PV, Don au choix, Destin +6.
Versatile

A chaque niveau un humain peut choisir de désapprendre un Don et un seul pour le remplacer par un autre.

Destin

Si vous utiliser les règles de points de Destin, l’humain gagne le nombre de points de Destin indiqués supplémentaires (par exemple 4+2+4=10 pour un humain avec 14 de Charisme et 2 niveaux raciaux).
Si vous n’utilisez pas cette règle remplacer le bonus par la capacité équivalente du Domaine de prêtre de la Chance 1 fois par jour par niveau racial d’humain.

Hydrante (Archétype)
La Magie de l'Eau gouverne la destinée des Hydrantes et imprègne leur corps. Grands et biens bâtis les Hydrantes ont sur la peau des reflets légèrement métalliques, en y regardant de très près, on pourra y distinguer de très fines écailles argentées par endroit. 
On trouve très souvent les Hydrantes à proximité de la mer et nombre d'entre eux débutent leur carrière en tant que marin. 

Caractéristiques Raciales

· +1 Force et Sagesse, -2 Dextérité (hors de l'eau). 

· Autonomie aquatique : étant parfaitement adaptés à ce milieu ils ne subissent pas les désagréments qu'un séjour prolongé dans l'eau produit sur les autres races : les Hydrantes respirent naturellement aussi bien dans l'eau que hors de celle-ci, leurs mains et leurs pieds sont palmés et leur score de Déplacement reste inchangé, une membrane protectrice s'abaisse pour protéger les yeux d'une exposition prolongée sous l'eau et permet d'y voir net, présence de fines écailles argentées sur la peau protégeant de l'eau (boursouflures…) et empêchant une perte de température rapide dans l'eau froide. 

· Bonus de compétence de +10 en Natation. En mer un Hydrante reçoit un bonus de 2 aux compétences de Détection et de Sens de l'Orientation. 

· Sonar : les Hydrantes sont capables de distinguer les contours des obstacles dans le noir à une distance de 60 pieds (18m) sous l'eau et de 30 pieds (9 mètres) à l'air libre. 

· Résistance : +4 aux sauvegardes contre les acides. 

· Dessèchement : pour entretenir leur métabolisme les Hydrantes ont besoin de deux fois plus d'eau qu'un humain de même gabarit. 

· Magie : un Hydrante est incapable d'utiliser la magie du feu et subit un malus de 2 aux sauvegardes contre cet élément. 

· Un Hydrante obtient un bonus de 1 niveau aux effets de tous les sorts d'Eau. 
· Race élémentaire : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt  est un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.
Niveaux Raciaux d’Hydrante
Compétences : 2 points
A répartir dans les compétences déjà connue plus : Natation

Niveau 1

+1 en Vigueur et Réflexes, +1 BAB, 1d8PV, Cure Light W, Grease, Obscuring Mist 1/jour. Résistance à l’Acide 5.
Niveau 2

+1 en Will, 1d8PV, Melf’s Acid Arrow, Delay Poison, Cure Serious Wounds 1/jour. Résistance à l’Acide 10.
Niveau 3

+1 en Vigueur et Réflexes, +1 BAB, 1d8PV, Control Water, Neutralize Poison, Quench 1/jour. Résistance à l’Acide 15.
Kelanth (Archétype)
Le Kelanth est à la vie animale ce que l’Ankanth est au végétal, la vitalité, la bestialité et l’instinct sauvage courent dans les veines du Kelanth et marquent sa nature. Les Kelanth sont trapus et musclés, leur pilosité et très développée et leur dents aiguisées. Il se dégage d’eux une animalité brutale et une grâce féline.
Caractéristiques Raciales

· +1 Force ou en Dextérité, -1 en Int 

· +2 en Saut et Survie

· -2 en Bluff et Déguisement, les Kelanth ne sont pas très doués pour le mensonge.
· Encombrement : ajouter 1 à la pénalité de toute armure légère portée, 2 pour une moyenne et 3 pour une lourde. Les Kelanth supportent mal de voir leurs mouvements entravés par des vêtements et encore plus une armure.

· Vision Nocturne (ou double de la vision de la race de base).

· Odorat

· Un Ankanth est affecté par les sorts qui ciblent les animaux comme Hide from Animals, Animal Trance…
· Un Ankanth obtient un bonus de 1 niveau aux effets de tous les sorts en rapport avec les Animaux. 
· Archétype : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.
Niveaux Raciaux de Kekanth

Compétences : 4 points
A répartir dans les compétences déjà connue plus : Escalade, Natation, Saut, Survie
Niveau 1

+2 en Vigueur et Réflexes, 1d8PV, +1 BAB, Endure Elements, Longstryder, Magic Fang 1/jour, Attaque de Griffe I
Niveau 2

+1 en Will, 1d8PV, +1 BAB,  Pass Without Trace, Speak with Animals, Jump 1/jour, Attaque de Griffe II
Niveau 3

+1 en Vigueur et Réflexes, 1d8PV, +1 BAB,  Bull’s Strength, Cat’s Grace, Greater Magic Fang 1/jour, Attaque de Griffe III
Attaque de Griffe I

A volonté au prix d’une action libre, le Kelanth peut transformer ses doigts en courtes griffes. Il est alors considéré armé lorsqu’il fait une attaque à mains nues et occasionne 1d4 pts de DM (Tranchant et Perforant). S’il possède déjà une attaque à mains nues, il obtient un bonus de 1 aux DM.

Attaque de Griffe II

A volonté au prix d’une action libre, le Kelanth peut transformer ses doigts en griffes. Il est alors considéré armé lorsqu’il fait une attaque à mains nues et occasionne 1d6 pts de DM (Tranchant et Perforant). S’il possède déjà une attaque à mains nues, il obtient un bonus de 2 aux DM.

Attaque de Griffe III
Lorsqu’il réalise une attaque à outrance, le Kelanth obtient une attaque supplémentaire de griffe à son bonus d’attaque maximum -2, toutes ses autres attaques dans le round obtiennent le même malus. S’il possède déjà plusieurs attaques comme pour le Déluge de coup d’un moine ou le Combat à 2 Armes, il peut le cumuler mais les malus en attaque sont eux aussi cumulés.
Kalinith (Archétype)
Malgré leur amour du verbe, ce ne sont pas de grands diplomates mais plutôt de redoutables guerriers.
Les Kalinith ont la peau cendrée, les yeux et les cheveux noirs, souvent ils utilisent des teintures rouges pour leurs cheveux ou se tatouer le corps. Leur traits sont fins, de taille modeste, ils sont finement musclés et leur agilité est extraordinaire.
Les Kalinith sont en général fiers et même un peu vantards ou flambeur, tempérament de feu, passion et sensualité forment en eux un cocktail explosif.

Caractéristiques Raciales

· -1 Force et Sagesse, +2 Dextérité. 

· Résistance : +4 aux sauvegardes contre le feu. 

· Hydratation : les Kalinith n'ont pas besoin de boire mais seulement de manger, ce qui ne les empêche pas d'apprécier l'alcool. 

· Infravision : les Kalinith peuvent voir dans le noir en distinguant les différences de chaleur à une portée de 60 pieds (20m). En pratique cela ne leur donne aucun avantage supplémentaire sur la Vision dans le Noir. 

· Malus de Compétence de 10 en Natation. Les Kalinith n'aiment vraiment pas l'eau et un Kalinith trempé subit un malus de moral de 1 à toutes ses actions (d20). 

· Sensibilité au froid et aux acides : malus de 2 aux sauvegardes. 

· Magie : un Kalinith ne pourra pas apprendre de sort en rapport avec l'eau ou le froid. 

· Un Kalinith obtient un bonus de 1 niveau aux effets de tous les sorts de Feu. 

· Race élémentaire : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt  est un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.
Niveaux Raciaux de Kalinith
Compétences : 2 points
A répartir dans les compétences déjà connue plus : Bluff
Niveau 1

+1 en Vigueur et Réflexes, +1 BAB, 1d8PV, Produce Flame, Burning Hands, Faerie Fire,  1/jour. Résistance au Feu 5
Niveau 2

+1 en Will, 1d8PV, Flame Blade, Pyrotechnics, Scorching Ray 1/jour. Résistance au Feu 10.
Niveau 3

+1 en Vigueur et Réflexes, +1 BAB, 1d8PV, Heat Metal, Flame Arrows, Fireball 1/jour. Résistance au Feu 15.
Métamorphe

Les Métamorphes sont des solitaires capables d'imiter l'apparence des autres races et de se fondre dans leur société pour leur profit. Les rumeurs et les superstitions qui courent à leur sujet (on leur prête volontier des similitudes avec les vampires) les obligent à cacher leur véritable identité.
Race d'imitateurs, ils n'ont pas de culture propre, ils n'érigent pas de villes ou de monuments et ne fondent pas de royaumes. Ils vivent dissimulés au sein des autres cultures et adoptent le mode de vie qui y est pratiqué. Certains pourraient les qualifier de parasites car le fait est qu'ils cherchent à profiter des richesses qui les entourent à chaque fois que cela est possible. D'un autre coté, ils ne sont pas les seuls. 
Bien sûr ce type de performance n'est souvent pas du tout du goût des locaux et les métamorphes ont appris à être très attentif et à fuir très vite si les choses tournent mal. 
La véritable apparence d'un Métamorphe est assez effrayante : environ 1m75, une stature frêle, une peau grise cireuse et l'absence de caractéristiques faciales (pas de nez, d'oreilles ni de pilosité). 
Les Métamorphes sont sexués, dès leur naissance, les petits ont déjà la capacité innée de prendre l'apparence d'une autre race employée par leurs parents. 
Ils ont souvent des dizaines de noms selon leur apparence mais un seul vrai nom qu'ils emploient seulement avec leur famille. Ces noms ont des consonances étranges et compliquées pour un humain. (Krinsstinker, Reskelkrin, Tirgrinkunst…). 

Caractéristiques Raciales

· Un Métamorphe débute le jeu avec un alter-égo de taille Moyenne ou Petite de son choix. 

· Un Métamorphe peut apprendre d'autres alter-ego au prix d'un Don par nouvelle apparence. Le passage d'un alter-égo à un autre demande de 1 à 1d4 rounds et n'est pas sans douleur, il en coûte 1PV au Métamorphe. 

· En cas de coma, le Métamorphe reprend sa véritable apparence. Il lui est possible d'acheter un Don nommé Persistance qui lui permet de garder l'apparence choisie jusqu'à sa mort. 

· Les Métamorphes reçoivent un bonus racial de +2 aux Compétences de Bluff et de Déguisement. 

· Vision dans le Noir 60 pieds (20m). 

· Classe de Prédilection : Roublard. 

Un alter ego est défini par un aspect précis correspondant à un individu unique d'une race humanoïde de taille moyenne ou petite dont les particularités sont déterminées de façon définitive : le Métamorphe se transforme à chaque fois en une même personne. 
L'alter ego doit avoir une corpulence (poids et taille) proche de celle du Métamorphe, il ne peut donner l'impression d'avoir une force de plus de 5 point en plus ou en moins de la force réelle du Métamorphe. Il peut être de sexe différent. 
Le passage d'un alter ego à un autre dure 1 round au sein d'une même race, 1d4 round lors d'un changement de race, dans tous les cas, il en coûte 1PV. Contrairement à un doppleganger le Métamorphe transforme seulement son corps, à lui de changer de vêtements et d'équipement s'il veut être crédible. 
En absorbant quelques gouttes du sang d'une personne appartenant à un race qu'il sait imiter, le Métamorphe devient capable de prendre son apparence pour une durée égale à sa compétence Déguisement en heure. Le sang doit être 'frais' moins d'une heure après la mort ou conservé par magie. Le processus de transformation prend dans ce cas 2d6 rounds et coûte 1d4PV. 
Il est possible au Métamorphe de dépenser alors un Don 'libre' pour que cette apparence devienne l'un de ses alter ego. 


Mortifère (Archétype)
Niheim, la Terre des Morts charrie sont influence mortelle sur les terres d’Ykanth. Si cela était possible sans doute chaque Mortifère pourrait retracer sa lignée jusqu’à un Demi-Mort, les créatures contre nature qui remplacent les habitants humains de Niheim. Ce funeste héritage attend parfois plusieurs générations avant de se manifester, mais la naissance d’un enfant Mortifère dans une famille est hélas toujours un drame puisque la mère est ordinairement la première victime de la naissance d’un enfant de la mort, comme on les appelle alors.

Les Mortifères ont généralement le teint très pâle, les veines saillantes et noires, les cheveux et yeux pâles.

Traits Raciaux des Mortifères

· -1 en Charisme

· Darkvision 60 pieds

· + 2 en Intimidation et Déplacement Silencieux

· Résistance au Froid 5

· Une fois par jour par niveau le Mortifère peut utiliser le pouvoir de Touch of Fatigue

· Une fois par jour, le Mortifère peut utiliser le pouvoir de Chill Touch

· +2 aux sauvegardes contre les sorts de Nécromancie
· +2 aux sauvegardes de Vigueur
· +1 au niveau d’effet des sorts de l’école de Nécromancie

· Lorsqu’un Mortifère est victime d’une attaque sournoise ou d’un coup critique il y a 20% de chance pour que ses effets soient ignorés.

· Un Mortifère est désigné par un sort de Détection des Mort-vivants.
· Un mortifère ne reçoit que 50% des effets des sorts de Guérison (par exemple 4 PV au lieu de 8 PV)
· Archétype : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt  est un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.

Niveau Racial de Mortifère

Points de Compétence 2

A répartir dans les compétences déjà connue plus : Intimidation
Niveau 1

DV d6, Vigueur et Volonté +1, 20% de chance d’ignorer les critiques et les attaques sournoises, Death Watch, Hide from Undead 1/jour

Niveau 1

DV d6, BAB +1, Vigueur et Réflexes +1, 40% de chance d’ignorer les critiques et les attaques sournoises, Ghoul Touch, Death Knell 1/jour

Niveau 1

DV d6, BAB +1, Vigueur et Volonté +1, 60% de chance d’ignorer les critiques et les attaques sournoises, Vampiric Touch, Speak with Dead 1/jour

Nain des Montagnes

Compétences : 3 points
Intimidate, Knowledge (Architecture & Engineering), Knowledge (Dungeoneering), Craft (one from Armorsmith, Gemcutter, Weaponsmith, Stonemasnery). 

Niveaux Raciaux de Nain

Niveau 1

+1 Fort & Will, +1 TH, 1d8 PV, +1 Natural armor, +1 CON, -1 DEX. Don : Weapon Focus (Dwarwen Waraxe), Magic Weapon 1 / jour. 

Niveau 2

+1 Fort & Will, +1 TH, 1d8 PV, +1 Natural armor, +1 CON, -1 DEX, Don : Endurance. Find Traps 1 / jour. 

Niveau 3

+1 Fort & Will, +1 TH, 1d8 PV, +1 Natural armor, +1 CON, Don : Diehard. Greater Magic Weapon 1 / jour.
Niméens

Les Niméens (enfants de Nimir) appelés aussi le peuple voyageur, ou encore les révoltés ou les bannis seraient les descendants des esclaves en fuite et révoltés des Anciens. Menés par Nimir qui le premier se souleva contre l’empire oppresseur, pourchassés en permanence, toujours en danger de mort s’ils s’arrêtaient, ils seraient devenus des nomades que l’immobilité rend malade.

Les Niméens sont un peuple errant avec une culture nordique, ils ont les cheveux le plus souvent blonds ou roux et les yeux noirs. Les peintures de guerres et les tatouages symboliques aux motifs noirs complexes sont aussi des signes auxquels on reconnaît un Niméens d’un clan barbare plus ordinaire.

En termes de jeu, ce sont des humains normaux à quelques variations près :

Traits Raciaux des Niméens

· Bonus de +2 aux sauvegardes contres les sorts d’Enchantements

· Mal Nomade : si un Niméen dort 2 fois de suite à moins de 1km près, il se sent mal le lendemain et subit une pénalité de 1 sur tous les tests de d20.

· Bonus racial de +2 en Détection et Survie
· 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1 et 1 point supplémentaire à chaque niveau suivant

· 1 don supplémentaire au niveau 1

· Classe préférée : Barbare

Niveaux Raciaux de Niméen

Les Niméens ont aussi accès aux niveaux raciaux d’humain s’ils le souhaitent.
Compétences : 4 pts
Climb, Knowledge (Histoire, Géographie), Hide, Listen, Move Silently, Spot, Survival, Swim

Niveau 1

+1 Fort & Will, +1 TH, 1d8 PV, 1 Tatouage

 Niveau 2

+1 Ref & Will, +1 TH, 1d8 PV, 1 Tatouage et 1 Scarification

Niveau 3

+1 Fort & Will, +1 TH, 1d8 PV, 2 Tatouages et 1 Scarification

Tatouage

Un Tatouage Niméen octroie les effets d’un sort une fois par jour (action libre) à choisir dans la liste.
Scarification

Une Scarification Niméenne octroie les effets d’un sort une fois par jour (action libre) à choisir dans la liste.

	Tatouages
	Scarifications

	Armure de Mage
	Align Weapon

	Expeditious Retreat
	Arcane Sight

	Grand Pas
	Death Ward

	Protection contre le Mal
	Endurance de l’Ours

	Coup au but
	Enlarge

	Peau d’Ecorce
	Force du Taureau

	Bouclier Entropique
	Grâce du Félin

	Delay Poison
	Heroism

	Magic Fang
	Magic Fang, Greater

	Force du Taureau (bonus de +2 seulement)
	Neutralize Poison

	Détection du Mal
	Resist Energy

	Endurance de l’Ours (bonus de +2 seulement)
	Soins Modérés

	Endurance aux Eléments
	Spider Climb

	Grâce du Félin (bonus de +2 seulement)
	Water Breathing

	Faveur Divine
	

	Rage
	

	Saut
	

	Soins légers
	

	Speak with Animals
	


Les Effets des Tatouages comme des Scarifications sont de portée 0, il n’affecte que le porteur.
Ophidien

Les Anciens dominaient le monde et sans doute les mondes avant que les esclaves ne se révoltent et ne mettent fin à l’âge d’or de leur civilisation. Nul ne sait ce qu’ils sont devenus mais il semble possible que les Ophidiens soient leurs descendants directes. Quoi qu’il en soit, la Race Supérieure n’est pas la bienvenue aujourd’hui chez les humains et les Homme-Serpents comme on les surnomme cachent leur véritable identité et se dissimulent parmi les humains. Ils essayent d’entretenir des lignées de Sang le plus pure possible mais souvent succombent au désir de pérenniser leur lignage en s’accouplant avec un humain tant leur statut de paria leur rend difficile de se reconnaître mutuellement.

Les Ophidiens sont donc de pureté de lignage très variable et cela se ressent naturellement sur leurs capacités et leur apparence, heureusement de nombreux humains portent aussi en eux le sang des Anciens, particulièrement dans les cités de Granit, ce qui leur permet de s’y fondre plus facilement.

Traits Raciaux des Ophidiens

· +2 en Intelligence, -2 en Force

· Vision dans le Noir 18m

· Bonus Racial de +2 en Discrétion et en Perception Auditive

· Forme Alternative Vipère (Tiny) 1 fois par niveau par jour

· Les Ophidiens sont considérés comme du Type Humanoïde, sous-type Reptiles. 

Niveaux Raciaux d’Ophidien

Compétences : 4 pts
Concentration, Disguise, Knowledge (Any), Hide, Listen, Move Silently, Spot, Spellcraft, Swim

Niveau 1

+2 Will, +2 contres poison, 1d6 PV, +1 CHA, Forme Alternative Vipère (Petite), Calm Animals, Hypnotism, Magic Fang, 1/ day, Canines Pointues
Niveau 2

+1 Volonté et Réflexes, poison reduction 2 (ignorer les 2 premiers points de DM sur une carac en cas d'empoisonnement), +1 TH, 1d6 PV, +1INT, Forme Alternative Vipère (Moyenne), Animal Trance, Detect Thoughts, Misdirection, Charm Person 1/jour (character lvl 3 mini), Pupilles Verticales
Niveau 3

+1 Vigueur, Immunisé au poison, 1d6 PV, +1 DEX, Forme Alternative Vipère (Grande), +1 CA naturelle, Dominate Animal, Suggestion, Water Breathing 1/jour (character lvl 5 mini), Peau écailleuse
Niveau 4

+1 Volonté et Réflexes, +1 TH, 1d6 PV, +1 en INT, Forme Alternative Vipère (Très Grande), Crushing Despair, Phantasmal Killer, Polymorph 1/jour (character lvl 7 mini), Langue Fourchue
Pygmée d’Ykanth
Les Pygmée forment une race étrange, violente, fourbe et amusante à la fois, ce sont en réalité à l’origine des ½ kobolds, c'est-à-dire le produit de l’accouplement entre des kobolds et des humains. Mais que ce soit par la multiplication de ces reproductions où par l’action délibérée des Anciens, les Pygmées sont devenus une race à part entière.

Des kobolds, les Pygmées ont gardé une petite taille, environ 1m en moyenne, la rapidité et des traits mentaux caractéristiques, leur apparence et cependant très proche des humains avec un léger museau et quelques écailles ça et là selon les individus, leur peau tire vers le noire et leur yeux sont rougeaux injectés de sang.

Les Pygmées vivent en nombreuses tribus, généralement dans les arbres où ils sont en concurrence et souvent en guerre aussi bien avec les Kobolds que les Elfes Sylvains. Ils entretiennent en revanche de bon rapport avec les Fils d’Ykanth qui les considèrent un peu comme des enfants égarés mais avec affection.

Les Pygmées ont en général assez mauvaise réputation dans les cités de Granit, notamment à cause du fait qu’ils sont strictement carnivores et des coutumes de réducteur de tête et de cannibale de nombreuses tribus. On a généralement contre eux le même type de préjugés que contre les semi-orcs et leur présence est tolérée au sein de la société lorsqu’ils font la démarche de vouloir y être présent.

Traits Raciaux

· -4 en Force, -2 en Intelligence, +2 en Dextérité

· +2 en Saut, Escalade et Survie

· Critique Amélioré +1, les Pygmée n’ont pas que la réputation d’être cruel et vicieux, c’est la réalité.

· Connaissance du Poison, en prenant une heure en forêt pour chercher des plantes toxiques et des insectes venimeux, le Pygmée est capable de produire 1 dose de poison, considérer qu’une dose permet d’enduire 1d4 arme de taille Très Petite et jusqu’à 2d4 dards de Sarbacane. La virulence du poison dépend du succès du test de Survie :

DD 15 : - / 1d4 Con
DD 20 : 1d4 / 1d4 Con
DD 25 : 1d4 Con / 1d6 Con
DD 30 : 1d6 Con / 1d6 Con
DD 35 : 1d6 Con / 1d8 Con ...

Le DD de la sauvegarde est égal à 10 + Bonus Int. Il est possible de prendre 20 pour une telle recherche (20 h).
· Strictement Carnivore

· Bonus d’Esquive en CA de 4 en combat contre les Askameths de taille Grande ou plus, les Pygmée sont habitués à combattre les mastodontes de la forêt et à profiter de leur petite taille pour leur échapper. 

· Arme Exotique Sarbacane : comme leur cousin kobolds, les Pygmées d’Ykanth sont redoutables avec leurs sarbacanes munies de dards empoisonnés.

· Petite Taille : le Pygmée bénéficie de tous les avantages et inconvénients conférés par une petite taille (+4 en Discrétion, +1 en attaque et CA, armes de petite taille), en revanche il a hérité de la vivacité des Kobolds et sa vitesse de déplacement est équivalente (9m).

· Résistance au Poison : bonus de +4 aux JS contre le Poison 

· Vision Nocturne (comme les elfes)

· Pattes d’Araignées : 1 fois par jour par niveau (effet personnel seulement).

· Bonus de compétence : 4 points au premier niveau puis 1 point à chaque niveau suivant.

· Classe Préférée : Rôdeur ou Roublard

Niveaux Raciaux de Pygmée

Points de Compétence 6 (Bluff, Escalade, Saut, Natation, Survie, Détection, Perception auditive, Acrobaties, Discrétion, Déplacement Silencieux)

Niveau 1

DV d6, BAB +1, Vigueur +1, Réflexes +1, Attaque Sournoise +1d6, Sort de Saut 1/jour (effet personnel), Immunité au poison, Vision dans le Noir

Niveau 1

DV d6, BAB +1, Will +1, Réflexes +1, Attaque Sournoise +1d6, Snare 1/jour, +1 Dex

Niveau 1

DV d6, BAB +1, Vigueur +1, Réflexes +1, Attaque Sournoise +1d6, Déplacement +3m
Semi-Elfe
Un semi-Elfe peut choisir entre niveaux raciaux d’humain et niveau raciaux d’Elfe mais l’équilibre entre les 2 races doit être le plus proche possible (maximum 1 niveau de plus d’elfe que d’humain et réciproquement).
Semi-Orc
Un semi-orc peut choisir entre niveaux raciaux d’humain et niveau raciaux de Semi-Orc. A chaque fois qu’il choisi un niveau racial d’humain, il gagne un bonus de +1 en Charisme ou en Intelligence (il rattrape son ‘retard’).
Compétences : 2 points
Compétences existantes + Intimidation. 

Niveaux Raciaux de Semi-Orc

Niveau 1

+2 Fort, +1 TH, 1d10 PV, +1 Natural armor, Intimidation +2, Arme Exotique. 

Niveau 2

+1 Fort & Will, 1d10 PV, Intimidation +4, Diehard. 

Niveau 3

+1 Fort & Ref, +1 TH, 1d10 PV, Intimidation +6, Allonge 10’ en utilisant une arme de taille de L.

T'Kemeth (Archétype)
Lents et calmes, résistants et patients, les T'Kemeth sont loyaux et francs. Ils parlent peu et ne changent pas facilement d'avis. 
En moyenne les T'Kemeth sont assez petits mais très massifs et pèsent un poids supérieur de 10% à un individu de même corpulence. Leur peau est foncée ainsi que leurs yeux, leur pilosité est presque inexistante et ils sont le plus souvent chauves. 

Caractéristiques Raciales

· +1 en Force et Constitution, -1 en Intelligence et Charisme. 

· Résistance : bonus d'Armure Naturelle égal au bonus de Constitution, limité à 1 point par niveau du personnage (un PJ avec 18 de Constitution profitera de son bonus d'Armure complet de +4 à la CA seulement à partir du niveau 4). 

· Alimentation : les T'Kemeth ont besoin de 2 fois plus de nourriture q'un humain. 

· Vision dans le Noir 60 pieds (20m). 

· Malus de Compétence de 10 en Natation, à cause de leur densité, les T'Kemeth ont tendance à marcher au fond de l'eau cependant un T'Kemeth est capable de retenir sa respiration sans problème pendant 1 heure par point de bonus de Constitution. 

· Un T'Kemeth souffre d'un malus de 2 aux compétences suivantes : Acrobaties, Equilibre, Escalade, Saut. 

· Sous terre un T'Kemeth bénéficie d'un bonus de 2 aux compétences suivantes : Détection, Fouille, Sens de l'Orientation. 

· Magie : un T'Kemeth ne pourra pas apprendre de sort en rapport avec l'air (chute ralentie, lévitation, vol). 

· Un T'Kemeth obtient un bonus de 1 niveau aux effets de tous les sorts de Terre. 

· Race élémentaire : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt  est un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.
Niveaux Raciaux de T’Kemeth
Compétences : 2 points
A répartir dans les compétences déjà connue plus : Climb
Niveau 1

+2 en Vigueur, +1 BAB, 1d10PV, Magic Stone, Make Whole, Spider Climb 1/jour. Résistance au Son 5

Niveau 2

+1 en Will, 1d10PV, Soften Earth and Stone, Meld into Stone, Barkskin 1/jour. Résistance au Son 10.

Niveau 3

+1 en Vigueur et Will, +1 BAB, 1d10PV, Stone Shape, Stoneskin, Spike Stones 1/jour. Résistance au Son 15.

Tsaïr (Archétype)
Les Tsaïrs sont grands (environ +10%) mais très frêles (poids -20%), pâles ave des cheveux blonds clairs ou blanc et des yeux bleus délavés.
Cependant ils ont une indéniable prestance et font des jeteurs de sorts de grand talent. 

Caractéristiques Raciales

· +1 en Intelligence et Charisme, -1 en Force et Constitution. 

· Résistance : +4 aux sauvegardes contre les attaques de Foudre. 

· Alimentation : les Tsaïr ont besoin de 2 fois moins de nourriture q'un humain. 

· Vision Nocturne 100 pieds (30m). 

· Sommeil Réduit : un Tsaïr se contente de 4h de sommeil par nuit. 

· Chute Ralentie : un Tsaïr peut faire usage du sort de Chute ralentie sur lui-même seulement, une fois par jour par niveau de personnage. 

· Claustrophobie : sous terre ou dans une pièce si le plafond est à une haurteur de moins de 2m le Tsaïr souffre d'une pénalité de Moral de 1 à tous ses jets (d20). 

· Magie : un Tsaïr ne pourra pas apprendre de sort en rapport avec la Terre (peau de pierre...). 

· Un Tsaïr obtient un bonus de 1 niveau aux effets de tous les sorts d'Air. 

· Race élémentaire : ceci n’est pas réellement une race mais plutôt  est un archétype qui peut s’appliquer à n’importe qu’elle race existante, bien que certaines combinaisons soient plus ou moins heureuses. Cet Archétype coûte au personnage son don de niveau 1.
Niveaux Raciaux de Kalinith
Compétences : 2 points
A répartir dans les compétences déjà connue plus : Tumble
Niveau 1

+2 en Ref, +1 BAB, 1d6PV, Expeditious Retreat, Gust of Wind, Shocking Grasp, Pass Without Trace 1/jour. Résistance à l’Electricité 5

Niveau 2

+1 en Will, 1d6PV, Wind Wall, Levitate, Protection from Arrows, Stinking Cloud 1/jour. Résistance au à l’Electricité 10.

Niveau 3

+1 en Réf et Will, +1 BAB, 1d6PV, Gaseous Form, Fly, Freedom of Movement, Lightinning Bolt, Haste 1/jour. Résistance au à l’Electricité 15.

PAGE  
1

