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I. INTRODUCTION 

Si tu n'as jamais participé à un jeu de rôle grandeur nature (GN), dit encore "live", tu n'as sans doute 
qu'une idée assez vague de toutes les possibilités qui te seront offertes.  
 
Sache que tu vivras un week-end dans un monde médiéval fantastique. Tu devras résoudre des 
énigmes, affronter divers adversaires, humains ou autres et... survivre.  
 
Pour cela, tu devras apprendre à collaborer avec d'autres aventuriers, à récolter des informations, mais 
aussi te perfectionner par de nouveaux dons. Lorsque tu créeras ton personnage, tu devras faire des 
choix et ensuite, durant le jeu, tu pourras faire évoluer ton personnage.  Tu pourras ainsi apprendre à 
manier les armes, porter les armures, te déplacer dans les bois, te cacher en forêt ou en milieu urbain, 
placer des pièges, utiliser la magie, servir de relais à un dieu, ouvrir les portes ou les coffres fermés à 
clef, fabriquer des potions et tâter de l'alchimie. 
 
La liste est longue et ce sera à toi de découvrir ce qui te convient le mieux. Plus tu seras actif, plus tu 
obtiendras de renseignements utiles. Actif ne signifie pas forcément courir sans cesse dans les bois, 
mais aussi parfois communiquer avec son entourage (aventuriers et voyageurs de passage).  
 
Afin que le jeu gagne en réalisme, n'oublie pas de prévoir un costume de circonstance (surtout pas de 
jeans, ni de talons aiguilles) et oublie le monde moderne qui est le nôtre, de manière à incarner au 
mieux le personnage que tu auras choisi d'être. Pense médiéval et parle médiéval, le monde n'en sera 
que plus réel, le jeu n'en sera que plus beau.  
 
Comme équipement, pense à prendre ton sac de couchage, un tapis de sol ou un matelas gonflable 
(selon les sites), une gamelle et des couverts. Pour marcher, les combat-shoes sont autorisées et même 
conseillées, à moins que tu n'aies une bonne paire de chaussures de marche (discrète). Pense à 
maquiller tes chaussures avec de la fourrure ou de la toile.  
 
Que tu n'aies jamais participé à un GN ou que tu sois un vétéran endurci, vont suivre quelques règles 
qu'il est bon de retenir. Premièrement, les animateurs sont là pour aider tous les joueurs à s'amuser, 
alors respecte-les. N'oublie pas, ensuite, que ceux qui portent des masques ont un champ de vision 
limité et qu'ils n'entendent pas toujours clairement ce que tu dis (notamment les sorts que tu leur 
lances). Si un PNJ masqué ne réagit pas à tes sorts ou tes annonces, contacte un arbitre proche si 
possible ou, en dernier ressort, approche-toi du PNJ pour lui expliquer ce que tu as fait. 
 
Aie une pensée pour le personnel de la cuisine et de l'auberge. Songe à leur dire "merci" et ne laisse 
pas traîner tes crasses partout. Ce sont des gens qui viennent nous aider et cela se respecte. Pense 
plutôt à faire du roleplay avec eux. Cela les impliquera et leur fera plaisir, et qui sait, eux aussi peuvent 
avoir des informations ! 
 
S'il y a des maisons proches, la nuit, tempérez vos ardeurs afin de ne pas déranger les gens. Il y a des 
sites qui nous sont interdits parce qu'il y a eu des exagérations et c'est tout le monde du jeu de rôle 
qui en subit les conséquences.  
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La nuit, des torches sont disponibles en jeu et des sorts te permettent d'utiliser des lampes de poche. 
Néanmoins en cas de danger immédiat, il ǘΩest évidement autorisŞ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ une lampe de poche. Sur 
les sites que nous utilisons, il est formellement interdit de faire du feu sans autorisation expresse des 
organisateurs. Il ne faut pas oublier que certains sites sont également des réserves naturelles ou des 
sites classés.  
 
Le vol fait malheureusement partie de la réalité de ce monde. Prenez garde à vos affaires personnelles. 
Pour des raisons de sécurité, il est strictement interdit aux joueurs et animateurs non habilités d'aller 
derrière le bar et dans la cuisine.  
 
En cas de problème, reste courtois et nous chercherons des solutions entre adultes. 
 
 
ET SURTOUT QUEL QUE SOIT TON ROLE, JOUEUR OU ANIMATEUR, N'OUBLIE PAS QU'ON EST LA POUR 
S'AMUSER !!! 
 
 
 

II. QUELQUES DEFINITIONS 

 
Dans les pages qui vont suivre, nous allons utiliser des expressions ou des abréviations typiquement 
utilisées lors de jeux de rôle grandeur nature. 
 
Background (BG) : 
Le background est l'histoire de ton personnage, qui définit qui il est et comment il l'est devenu (voir 
point 3) 
 
Fair-play : 
Le fair-Ǉƭŀȅ Ŝǎǘ ƭΩŜǎǎŜƴŎŜ du jeu de rôle grandeur nature. Il se concrétise par le respect des règles et 
des autres participants. Il a une importance capitale dans la mesure où la triche produit des situations 
ŘŜ ƧŜǳ ǉǳƛ ƴΩŀǳǊŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŘǶ avoir lieu selon les règles. Le fair-play conditionne le bon déroulement de 
ƭŀ ǎŜǎǎƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳ Ŝǘ ƭΩŀǳǘƘŜƴǘƛŎƛǘŞ ŘŜ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ǾŞŎǳŜΦ 
 
GN : 
Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƭΩŀŎǊƻƴȅƳŜ ŘŜ ƎǊŀƴŘŜǳǊ ƴŀǘǳǊŜ Ŝǘ ǎΩǳǘƛƭƛǎŜ ǎƻǳǾŜƴǘ ǇƻǳǊ ǇŀǊƭŜǊ Řǳ ƧŜǳ ŘŜ ǊƾƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǳǊ 
nature. 
 
Personnage joueur (PJ) : 
Le personnage joueur est celui qui vit ǇƭŜƛƴŜƳŜƴǘ ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ǉǳŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ǇǊƻǇƻǎŜ ǇŀǊ ƭΩŜƴǘǊŜƳƛǎŜ 
ŘŜ ǎƻƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ 9ƴ ǊŝƎƭŜ ƎŞƴŞǊŀƭŜΣ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ŀ ǳƴŜ ƭƛōŜǊǘŞ ŘΩŀŎǘƛƻƴ ƭŀ Ǉƭǳǎ ŞǘŜƴŘǳŜ ǇƻǎǎƛōƭŜΣ ǇƻǳǊ ŀǳǘŀƴǘ 
ǉǳΩŜƭƭŜ ǎŜ ǎƛǘǳŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ ŘŞŦƛƴƛŜǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ǊŝƎƭŜǎΦ [Ŝ ƧƻǳŜǳǊ ǇŜǳǘ ŘŞŎƛŘŜǊ ŘŜ faire telle ou telle 
chose ou même de ne rien faire. 
 
Personnage non joueur (PNJ) : 
Pour mettre en ǆǳǾǊŜ ǎƻƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Řƻƛǘ ŀǳǎǎƛ ǇƻǳǾƻƛǊ ŎƻƳǇǘŜǊ ǎǳǊ ŘŜǎ ŀƴƛƳŀǘŜǳǊǎΣ ŘŜǎ 
personnages non joueurs appelés parfois « monstres ». Ceux-ci ont pour mission de jouer des rôles et 
ŘΩentreprendre des actions de jeu, définieǎ Ł ƭΩŀǾŀƴŎŜ ǇŀǊ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴΣ ǉǳƛ ŘŜǾǊƻƴǘ ƭŀƴŎŜǊ ƭΩƛƴǘǊƛƎǳŜ 
du scénario et rythmer son déroulement. 
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Arbitre : 
Personne gérant les phases de jeu et portant un bandeau TO sur la tête. Il peut s'agir d'un organisateur 
ou d'un PNJ. 
 
Roleplay : 
[Ŝ ǊƻƭŜǇƭŀȅ Ŝǎǘ ƭΩŜǎǎŜƴŎŜ Řǳ DbΦ /ΩŜǎǘ ƭΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴ ǉǳΩǳƴ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘ Ŧŀƛǘ ŘŜ ǎƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜΦ  [Ŝ 
roleplay suppose que le parǘƛŎƛǇŀƴǘ ŀŘƻǇǘŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƴŎŜ ŘŜ ǎƻƴ personnage et intègre sa manière de 
ǇŜƴǎŜǊ ǘƻǳǘ Ŝƴ ǎŜ ǇƭƻƴƎŜŀƴǘ Řŀƴǎ ƭΩŀƳōƛŀƴŎŜ Řǳ ƧŜǳ Ŝǘ Ŝƴ ǊŜǎǇŜŎǘŀƴǘ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ŎŜƭǳƛ-ci se 
déroule. 
 
Scénario : 
[Ŝ ǎŎŞƴŀǊƛƻ Ŝǎǘ ƭŀ ǘǊŀƳŜ Řǳ ƧŜǳΦ Lƭ Ŝǎǘ ŎǊŞŞ ǇŀǊ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ǇŜǳǘ ǎŜ ŘŞǊƻǳƭŜǊ ǎǳǊ ǳƴŜ ǎŜǎǎƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳ 
ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ όƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŀƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ŎŀƳǇŀƎƴŜύΦ Lƭ ŘŞŦƛƴƛǘ ƭŜǎ ŞǾènements qui vont pousser les participants 
Ł ŀƎƛǊΦ Lƭ ǇŜǊƳŜǘ ŀǳǎǎƛ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ǾƛǾǊŜ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŎǊŞŞ ǇŀǊ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ǎŜǊǘ ŘŜ Ŧƛƭ ŎƻƴŘǳŎǘŜǳǊ Ł ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ 
qui se déroule dans le jeu. 
 
Time-In (TI) : 
Lorsque le time-in est décrété, tu es dans le jeu et tout ce qui se passe l'est dans le cadre du jeu, de 
ton personnage. Le time-in est décrété le vendredi soir par les organisateurs et est globalement valable 
jusqu'à la fin du jeu, le dimanche vers midi, moment où le time-out est décrété, à nouveau par les 
organisateurs. 
 
Time-Out (TO) : 
Lorsqu'un arbitre décrète le time-out, le jeu est suspendu. Lƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳΩŀǳ ŎƻǳǊǎ Řǳ ƧŜǳ ǳƴŜ 
personne soit « Time out ». Dans ce cas, elle portera un bandeau de couleur sur la tête. Cette personne 
ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ ǘǳ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀǎ Ǉŀǎ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ŜƭƭŜΣ ǎŀǳŦ Řŀƴǎ ŘŜǎ Ŏŀǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊǎ ǉǳΩǳƴ 
arbitre te fera savoir en temps utile. 
 
Time-Freeze: 
Lorsqu'un arbitre décrète le time-freeze, le jeu est suspendu, tu ne peux plus bouger, tu fermes les 
yeux et tu chantonnes. Tu dois rester immobile jusqu'à ce que l'arbitre réinstaure le time-in. 
 
Stop-Time : 
Peut être décrété par n'importe qui en cas de situation dangereuse. Cela bloque le jeu le temps de 
remédier à la situation dangereuse. Par exemple un combat qui déborde vers un escalier, le bord d'un 
chemin de ronde, un dénivelé assez important etc. 
Régulièrement, en cours de jeu, le stop-time sera décrété pour mettre les feuilles de personnage à 
jour, pour régler des conflits de règles ou pour des raisons de sécurité. 
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III. LES BASES DE TON BACKGROUND 

Tu es originaire de lõun des seize pays civilis®s de lõElyria, lõun des plus grands 

continents de Draghil.  Depuis ton plus jeune âge, tu as eu lõhabitude dõ®voluer 

dans un environnement dangereux et toujours incertain car les Hommes nõont 

jamais eu la main haute sur ces terres : les orcs, les gobelins, les trolls et autres 

créatures surclassent cent fois en nombre les populations dites civilisées. La 

seule chose qui, aussi loin que remonte la mémoire, a garanti la survie de ces 

peuples, est le patronage continu, sévère mais juste, des Rois Immortels. La 

plupart des pays humains, du moins ceux qui ont atteint une relative prospérité, 

sont en effet gouvernés par des seigneurs sorciers qui ont eu la chance de 

d®couvrir une voie menant ¨ lõimmortalit®, leur permettant ainsi de veiller sur 

leurs peuples et leurs royaumes depuis des siècles. Insensibles au froid, à la 

soif, ¨ la faim et aux maladies, ces °tres dõexception ont su comment gagner en 

puissance au cours de leur longue vie pour assurer à leurs territoires une chance 

de survie raisonnable mais toujours fragile. Quant aux pays gouvernés par des 

êtres mortels, ils ont pu compter sur la sagesse de certaines créatures ou sur 

leur lignée puissante : dragons, druides, é. 

 

Tu es donc originaire de lõun des seize pays connus : onze royaumes ou duchés 

humains, un royaume elfe, un royaume nain, un royaume kortian, un royaume 

gnome et un royaume draconien. Ton esprit aventurier t'a très tôt poussé sur 

les chemins pour y acquérir trésors, savoirs et gloire. Tu as fréquenté des écoles 

dõ®rudits, des acad®mies martiales, des temples renomm®s ou encore des cercles 

druidiques r®put®s. Tu as d®j¨ brav® lõinconnu, accompagn® des caravanes le 

long des routes immenses qui séparent deux colonies humaines et, ce faisant, tu 

as d®j¨ aperu le groin dõun orc ou la silhouette ch®tive dõun maraudeur 

gobelinéJusquõ¨ pr®sent, tout ceci nõa fait quõexciter ton go¾t de lõaventure. 

Qui sait ? De nouvelles colonies sont créées régulièrement, taillant bravement 

dans les terres monstrueusesé Un jour, peut-être, tu parviendras à établir ton 

camp, ta cit®éton duch®éet, peut-être, si tu as été suffisamment téméraire et 

persévérant, tu auras découvert le Secret, celui qui fera de toi non plus un simple 

prince mortel, mais lõun des nouveaux Seigneurs Immortelsé 
 
 
 
Pour plus de détail sur le monde réfère-toi au Livre du Monde. 
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IV. LES REGLES 

1. Comment créer ton personnage 

La première étape dans la création de ton personnage, c'est le choix de ta race. Celle-ci déterminera 
ton aspect physique et tes dons de race qui se traduiront par un avantage et un inconvénient. (Voir 
point 1.1) 
 
Maintenant que tu sais à quoi tu vas ressembler, il est temps de penser à la classe que tu souhaites 
jouer. Il existe 7 classes principales (guerrier, barbare, rôdeur, aventurier, arcaniste, prêtre et initié de 
la nature). Chacune est divisée en 2 voies. La classe et la voie que tu choisis vont te donner droit à des 
capacités de classe. C'est également ta classe qui va déterminer ton niveau de points de vie de départ. 
(Voir point 2) 
 
Après avoir choisi ta race et ta classe, tu vas pouvoir choisir tes dons. A la création, tu as droit à 3 points 
de dons à dépenser parmi une série de dons accessibles à ta classe. (Voir point 2 et 6) 
 
Tu commenceras le jeu avec des possessions de départ, qui dépendront de ta classe ou de tes dons 
(des sorts si tu es arcaniste, des recettes si tu es alchimiste par exemple). (Voir point 1.6). 

 

1.1. Les races 

Dans notre monde, il existe de nombreuses races dont certaines sont accessibles aux joueurs.  Chaque 
race te permet de choisir « gratuitement η ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ м ŘΩǳƴ Řƻƴ ǇŀǊƳƛ cinq Ŝǘ ǘΩƛƴǘŜǊŘƛt ƭΩŀŎŎŝǎ Ł ǳƴ 
donΦ [Ŝ Řƻƴ ǊŀŎƛŀƭ ǇŜǳǘ ǘŜ ŘƻƴƴŜǊ ŀŎŎŝǎ Ł ǳƴ Řƻƴ ŀǳǉǳŜƭ ǘǳ ƴΩŀǳǊŀƛǎ Ǉŀǎ ŀŎŎŝǎ ŀǾŜŎ ǘŀ ŎƭŀǎǎŜΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ 
de la seule exception vis-à-vis des dons. 
Tu trouveras, ci-dessous la liste des races jouables ainsi que les prérequis ŘΩŀǇǇŀǊŜƴŎŜ : 
 

1.1.1. Humain  

[ΩƘǳƳŀƛƴ Ŝǎǘ ƭŀ ǊŀŎŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŞŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǊƻȅŀǳƳŜǎ ŎƛǾƛƭƛǎŞǎΦ [ŜǳǊ ŜǎǇŞǊŀƴŎŜ ŘŜ ǾƛŜ Şǘŀƴǘ 
relativement courte ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ŘΩŀǳǘǊŜs races, ils se multiplient vite et développent une capacité 
ǊŀǊŜ Ł ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ Ł ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜǘǘŜ Ǌŀƛǎƻƴ ǉǳŜ ƭŜǎ ƘǳƳŀƛƴǎ ŦƻƴŘŜƴǘ ŘŜǎ ŜƳǇƛǊŜǎ 
aussi diversifiés les uns des autres.  
 
Č Prérequis : Aucun 
Č Don à choisir parmi : Premier secours, Marchand, Robustesse, Quintessence des sorts, Parade 
Č Don interdit : Rationnement de la magie 
 

1.1.2. Elfe  

Connus pour leur grâce, leur sens de la perfection et leur vie extraordinairement longue, les elfes sont 
une des races les pƭǳǎ ǊŜǎǇŜŎǘŞŜǎ ŘŜ ǇŀǊ ƭŜ ƳƻƴŘŜΦ 5Ŝ ǇŀǊ ƭŜǳǊ ŀƎƛƭƛǘŞ Ł ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ ŀǳǎǎƛ ōƛŜƴ ƭΩŞǇŞŜ ǉǳŜ 
la magie ainsi que leurs connaissances encyclopédiques, les elfes ont toujours participé à la création 
de ce monde qui est le nôtre. Il existe plusieurs types ŘΩŜƭŦŜs : 
Le haut-ŜƭŦŜ ǉǳƛ ǎΩŀǇǇŀǊŜƴǘŜ Ł ƭŀ Ǿƛǎƛƻƴ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ ŘΩǳƴ ŜƭŦŜ ;  
[ΩŜƭŦe sylvain est un elfe un peu moins noble que le haut-eƭŦŜ Řƻƴǘ ƭŜ ǇŜǳǇƭŜ ǎΩŜǎǘ ǘƻǳǊƴŞ vers la nature 
Ŝǘ ƭΩŀǊǘ ŘŜ ƭŀ ƎǳŜǊǊŜ ; 
[ΩŜƭŦŜ ǎŀǳǾŀƎŜ Ŝǎǘ ǳƴ ŜƭŦŜ ŘŜǎ ǎǘŜǇǇŜǎ Řƻƴǘ ƭŀ ǊŀŎŜ ŀ Řû ǎΩŀŎŎƻutumer à la rudesse des territoires où il 
ǾƛǾŀƛǘΣ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ Ǉƭǳǎ ŦƻǊǘ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ǊƻōǳǎǘŜ ǉǳΩǳƴ Ƙŀǳǘ ŜƭŦŜΦ 
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[ΩŜƭŦŜ ƎǊƛǎ Ŝǎǘ ƭŀ ǉǳƛƴǘŜǎǎŜƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ƎǊŃŎŜ ǇŀǊƳƛ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǊŀŎŜǎ ŜƭŦŜǎΦ [ŀ ǊŀŎŜ ŜƴǘƛŝǊŜ ǎΩŜǎǘ ŘŞǾƻǳŞŜ ŀǳȄ 
arts, à la musique et aux danses. 
[ΩŜƭŦŜ ƭǳƴŀƛǊŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǊŀŎŜ ƳȅǎǘƛǉǳŜ ŘΩŜƭŦŜΣ Ł ƭŀ ǇŜŀǳ ŀǊƎŜƴǘŞe et aux cheveux blancs. [Race inaccessible 
aux joueurs] 
 
Č Prérequis : un joueur elfe devra IMPERATIVEMENT porter des oreilles pointues en latex 
Č Don à choisir parmi : Rationnement de la magie, Extension de durée, Ambidextrie, Esquive, Barde 
Č Don interdit : Absorption de coups 
 

1.1.3. Demi-Elfe  

Un demi-ŜƭŦŜ Ŝǎǘ ƭŜ ǇǊƻŘǳƛǘ ŘΩǳƴ ƘǳƳŀƛƴ Ŝǘ ŘΩǳƴ ŜƭŦŜΣ ƛƭ ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ ŘΩŀǳǘǊŜ ƳŞƭŀƴƎŜ ǇƻǳǾŀƴǘ ŘƻƴƴŜǊ 
naissance à un demi-elfe. Les demi-elfes ont généralement pris des avantages des deux parents. Il est 
toutefois à noter que les demi-elfes sont régulièrement mal vus chez certains elfes « pure souche », 
notamment chez les hauts elfes et les elfes gris. Par contre, ils sont très appréciés chez les humains, 
de par leur beauté naturelle et leur aspect humain. 
 
Č Prérequis : un joueur demi-elfe devra IMPERATIVEMENT porter des oreilles pointues en latex 
Č Don à choisir parmi : Esquive, Désarmement, Herboriste, Passage sans trace, Extension de zone 
ŘΩŜŦŦŜǘǎ 
Č Don interdit : Brise Bouclier 
 

1.1.4. Nain  

Réputés comme étant des combattants farouches et inébranlables de par leur robustesse hors du 
commun, les nains ont depuis la nuit des temps gardé les frontières de nombreux royaumes tapis dans 
leurs cités fortifiées ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜǎ ƳƻƴǘŀƎnes. Luttant jour après jour contre les innombrables orcs, 
gobelins et trolls. Les nains sont aussi connus par leurs artisanats qui surpassent généralement en 
ǉǳŀƭƛǘŞ ŎŜǳȄ ŘΩŀǳǘǊŜs racesΦ aŀƛǎ ƭŜ ŎƻƳƳǳƴ ŘŜǎ ƳƻǊǘŜƭǎ ǊŜǘƛŜƴǘ ŘΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ƭŜǳǊ ŜȄǇŜǊǘƛǎŜ Ŝƴ Ƴŀǘƛère 
de bière et leur soif incessante de richesses. 
Č Prérequis : un joueur nainΣ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ƘƻƳƳŜ ƻǳ ŦŜƳƳŜΣ ne devra pas excéder les 1m70 et devra 
porter une barbe (vraie ou fausse) 
Č Don à choisir parmi : Absorption de coups, Brise membre, Coup tombant, Robustesse, Lanceur de 
sorts en armure 
Č Don interdit : Ambidextrie 
 

1.1.5. Gnome 

Les gnomes sont des êtres excentriques. Même si faire des bêtises ou des farces aux gens fait partie 
ŘŜ ƭŜǳǊ ǾƛŜΣ ƛƭǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ǘǊŝǎ ǎŞǊƛŜǳȄ ǉǳŀƴŘ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƳŀƎƛŜ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŘΩŀrtisanat. Plus un 
ƳŞŎŀƴƛǎƳŜ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƭŜȄŜΣ Ǉƭǳǎ ƭŜǎ ƎƴƻƳŜǎ ǎŜ Ŧƻƴǘ ǳƴŜ ƧƻƛŜ ŘŜ ƭŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊΦ /ΩŜǎǘ 
parfois, pour réaliser une énorme farce quΩƻƴǘ ŞǘŞ ƳƛǎŜ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ les créations magico-technologiques 
les plus époustouflantes. 
 
Č Prérequis : un joueur gnome ne devra pas excéder 1m70 
Č Don à choisir parmi : Décryptage, Rationnement de la magie, Incantation silencieuse, Négociant, 
Alchimiste 
Č Don interdit : Lanceur de sorts en armure 
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1.1.6. Draconien 

Descendant des dragons, les Draconiens ne sont pas des demi-ŘǊŀƎƻƴǎ Ƴŀƛǎ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǊŀŎŜ Ł 
part entière. On raconte que la race a été créée magiquement par les dragons il y a plusieurs milliers 
ŘΩŀƴƴŞŜs. De par leur origine draconique, les draconiens sont naturellement doués en magie. Il existe 
plusieurs couleurs de draconiens, chromatiques et métalliques, ǎŀƴǎ ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎŜƳōƭŜ y avoir de 
dissensions entre eux. En effet, ƭŀ ǊŀŎŜ ŘŜǎ ŘǊŀŎƻƴƛŜƴǎ ŀƎƛǘ ŜƴǎŜƳōƭŜ ǎŀƴǎ ŘƛǎǘƛƴŎǘƛƻƴ ŘΩƻǊƛƎƛƴŜ 
draconique. 
 
Č Prérequis : un joueur draconien devra impérativement porter masque ou un maquillage faisant 
apparaître des écailles. 
Č Don à choisir parmi : Connaissance de la magie, Absorption de sorts, Quintessence des sorts, Expert 
en armure, Brise arme 
Č Don interdit : Passage sans trace 
 

1.1.7. Kortian 

Les Kortians sont les cousins des orcs, on les différencie facilement de ceux-ci de par leur peau grisâtre. 
Au contraire des orcs, les kortians sont civilisés, ils fondent des cités fortifiées, font du commerce, etc. 
/ŜǊǘŜǎΣ ǇŜǳ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ǎΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜƴǘ Ł la magie mais leurs écoles militaires et leurs solides armées 
sont connues à travers tout le continent. Bien que civilisés, les Kortians restent assez bestiaux et 
violents même si ƴƻƳōǊŜ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ŀŘƻǇǘŜƴǘ ŘŜǎ ǇƘƛƭƻǎƻǇƘƛŜs permettant de calmer la bête qui 
sommeille en eux. 
 
Č Prérequis : un joueur kortian devra porter un masque ou un maquillage grisâtre et des oreilles 
pointues en latex 
Č Don à choisir parmi : Coup puissant, Brise membre, 9ȄǘŜƴǎƛƻƴ ŘŜ ȊƻƴŜ ŘΩŜŦŦŜǘ, Brise bouclier, 
Armurier 
Č Don interdit : Incantation silencieuse. 
 

1.1.8. Demi-orc 

Le demi-ƻǊŎ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ƭŜ ǇǊƻŘǳƛǘ Řǳ Ǿƛƻƭ ŘΩǳƴŜ ƘǳƳŀƛƴŜ ǇŀǊ ǳƴ ƻǊŎΦ !ǳŎǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ǊŀŎŜ ǉǳŜ ƭŜǎ 
humains ne peut donner naissance à un demi-orc. Prenant les qualitéǎ ŘŜǎ ŘŜǳȄ ǊŀŎŜǎ ǉǳƛ ƭΩƻƴǘ ŎǊŞŞ, le 
demi-orc est solide, puissant et apprend vite. Le demi-ƻǊŎ ƴΩŀƛƳŜ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ Ǉŀǎ ǘƻǳǘ ŎŜ ǉǳƛ ƭǳƛ 
ŎƻƳǇƭŜȄƛŦƛŜ ƭŀ ǾƛŜ ŎƻƳƳŜ ƭŜǎ ƭƻƛǎ Ŝǘ ŀǳǘǊŜǎΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƛƭ ǎŀƛǘ ŎŜ ǉǳΩŜǎǘ ǳƴŜ ƘƛŞǊŀǊŎƘƛŜ ƳƛƭƛǘŀƛǊŜΣ Ŝǘ ŎŜǘǘŜ 
compréhension alliée à sa grande force en fait un redoutable soldat.  
 
Č Prérequis : un joueur demi-orc devra porter un masque ou un maquillage verdâtre ou brunâtre. 
Č Don à choisir parmi : Parade, Coup puisant, Coup de bouclier, Absorption de sorts, Pistage 
Č Don interdit : Juriste 
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1.2. Le choix de la classe et de la voie 

La deuxième étape dans la création de ton personnage sera de choisir sa classe, elle définira en quelque 
sorte ta carrière.  Dans chaque classe, il existe deux voies parmi lesquelles tu devras choisir. 
La voie que tu auras choisie orientera le jeu de ton personnage et te donneras certaines capacités. 
Celles-ci s'acquièrent avec l'évolution de ton personnage, en fait selon ton niveau dans la classe. Ces 
capacités évolueront en même temps que ton personnage (voir point 1.8). 
 

1.3. Les points de vie 

En fonction de ton choix de classes et par la suite de tes choix de dons, tu auras un certain capital de 
points de vie localisés en cinq zones comme le résume le tableau ci-dessous. 

 

Niveau 
PV 

Zone 

Torse Bras Droit Bras Gauche Jambe Droite Jambe Gauche 

1 2 2 2 2 2 

2 3 2 2 2 2 

3 3 3 3 3 3 

4 4 3 3 3 3 

5 4 4 4 4 4 

6 5 4 4 4 4 

7 5 5 5 5 5 

8 6 5 5 5 5 

9 6 6 6 6 6 

10 7 6 6 6 6 

11 7 7 7 7 7 

12 8 7 7 7 7 

13 8 8 8 8 8 

14 9 8 8 8 8 

15 9 9 9 9 9 

16 10 9 9 9 9 

17 10 10 10 10 10 

18 11 10 10 10 10 

19 11 11 11 11 11 

20 12 11 11 11 11 

21 12 12 12 12 12 

22 13 12 12 12 12 

23 13 13 13 13 13 
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Le niveau de départ que tu auras dans ce tableau dépendra de la classe que tu auras choisie et évoluera 
en fonction du niveau de ton personnage (voir capacité de classe ci-après). 

 

Classe Niveau PV départ Gain dΩun niveau de PV              
tous les x niveau 

(Capacité de classe) 

Barbare 7 2 

Guerrier 7 2 

Rôdeur 7 3 

Aventurier 6 4 

Arcaniste 5 5 

Prêtre 5 5 

Initié de la nature 5 5 

 

1.4. Les points de don 

Les dons sont répertoriés dans 4 catégories :  
Général 
Martial 
Magique 
ŘΩ!depte 
 
Ta classe de personnage déterminera dans quels types de dons tu pourras investir tes points de dons. 
(Voir point 6.1) 

 
Pour la création de ton personnage tu choisiras tout d'abord 1 niveau dans un don correspondant à ta 
race (voir point 1.1). Ensuite tu recevras 3 points de dons que tu pourras investir dans un don 
compatible avec ta classe.  Tous les dons sont décrits au point 6. 
ATTENTION : Tu ne pourras pas investir plus de 2 points dans un même don à la création de ton 
personnage. 
 
De plus, tu recevras également 2 points de dons que tu pourras dépenser Time-In lors de ton premier 
live. 
 

1.5. Le pays 

Le background d'un personnage fait la richesse des interactions avec les autres participants. Se 
construire une histoire passe toujours par le lieu d'où l'on vient, il est dont important de se construire 
une histoire qui tient coƳǇǘŜ ŘŜ ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ ƻǴ ǘǳ ŀǎ ǾŞŎǳΦ 
 
Dans notre monde, ton origine est très importante  (réfère-toi au Livre du Monde pour plus de détails) 
Si tu ne nous remets pas un background précisant ton pays, ton personnage sera considéré comme 
apatride, ce qui pourrait avoir des conséquences dramatiques pour toi. 
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1.6. Les possessions de départ 

Pour débuter tes aventures dans notre monde, tu recevras ǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƻōƧŜǘǎΣ ŘŜ 
ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜǎ Ŝǘ ŘΩ9h όǇƛŝŎŜ ŘΩƻǊύ en fonction de ta ou tes classe(s).  Réfère-toi au tableau ci-dessous. 
 
Si tu as choisi un métier avec tes points de don à la création, tu recevras 3 recettes choisies en fonction 
de ton niveau dans ce don. 
 
 

Classe Armes Armures Compos 
Compos 

artisanats Or 

Champion Max 3 armes 
Max 1 

Armure* Aucune 
1 x les compos de 
chaque recette 1 EO 

Bretteur Max 3 armes 
Max 1 

Armure* Aucune 
1 x les compos de 
chaque recette 2 EO 

Montagnard Max 3 armes 
Max 1 

Armure* Aucune 
1 x les compos de 
chaque recette 2 EO 

Berserker Max 3 armes 
Max 1 

Armure Aucune 
1 x les compos de 
chaque recette 3 EO 

Hommes des 
bois Max 3 armes 

Max 1 
Armure* Aucune 

1 x les compos de 
chaque recette 2 EO 

Chasseur - 
Traqueur Max 3 armes 

Max 1 
Armure* Aucune 

1 x les compos de 
chaque recette 2 EO 

Explorateur Max 3 armes 
Max 1 

Armure* Aucune 
1 x les compos de 
chaque recette 5 EO 

Citadin Max 3 armes 
Max 1 

Armure Aucune 
1 x les compos de 
chaque recette 6 EO 

Magicien Max 3 armes 
Max 1 

Armure 
2 x la compo de  
max. 3 sorts**  

1 x les compos de 
chaque recette 5 EO 

Ensorceleur Max 3 armes 
Max 1 

Armure 
2 x la compo de 
max. 3 sorts **  

1 x les compos de 
chaque recette 6 EO 

Druide Max 3 armes 
Max 1 

Armure 
2 x la compo de 
max. 3 sorts **  

1 x les compos de 
chaque recette 5 EO 

Chamane Max 3 armes 
Max 1 

Armure 
2 x la compo de 
max. 3 sorts **  

1 x les compos de 
chaque recette 5 EO 

Gardien de la 
Foi Max 3 armes 

Max 1 
Armure 

2 x la compo de 
max. 3 sorts **  

1 x les compos de 
chaque recette 2 EO 

Templier Max 3 armes 
Max 1 

Armure* 
2 x la compo de 
max. 3 sorts **  

1 x les compos de 
chaque recette 1 EO 

*  
Si possède le don « Expert en armure » : A droit à une seconde armure (souple ou 
légère) Si rang maître : peut prendre une souple ou légère ET une intermédiaire 

**  Si le sort n'a pas de composante : Il n'y pas de composante à donner 

REMARQUE 
Si bi-classage: Le nombre de EOΣ ŘΩŀǊƳŜǎ Ŝǘ ŘΩŀǊƳǳǊŜόǎύ  est fixé par la classe 

primaire (Pas de cumul) 
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1.7. Débuter un personnage lanceur de sorts 

1.7.1. Magicien 

En débutant ton personnage en tant que magicien, tu devras choisir une école de magie dans laquelle 
ton personnage sera spécialisé. CettŜ ŞŎƻƭŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊŀ ǘŜǎ ǇƻǳǾƻƛǊǎ ŘΩŞŎƻƭŜ ǉǳŜ ǘǳ ƻōǘƛŜƴŘǊŀǎ ŀǳx 
niveaux мл Ŝǘ нл Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǘƻƴ ŞŎƻƭŜ ŘΩƻǇǇƻǎƛǘƛƻƴ όréfère-toi au point 2.5.1 ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŀǳ livre de 
la Magie). 
 
En commençant ton personnage, tu pourras choisir 5 sorts dont au moins 3 de ton école parmi les 
niveaux 1 à 3. A la création tu ne pourras pas choisir de sorts ŘŜ ǘƻƴ ŞŎƻƭŜ ŘΩƻǇǇƻǎƛǘƛƻƴ. Ce sont les 
ǎƻǊǘǎ ǉǳŜ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀ ŘŞƧŁ ŀǇǇǊƛǎ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǇŀǊǘƛǊ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜΦ 
 
ATTENTION, le choix ŘŜ ǘŜǎ ǎƻǊǘǎ Řƻƛǘ ǊŜǎǇŜŎǘŜǊ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ Ǉƻƛƴǘ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
des sorts (voir point 7.2.1). 

 

1.7.2. Ensorceleur 

En commençant ton personnage, tu pourras choisir 3 sorts, quelle ǉǳŜ ǎƻƛǘ ƭΩŞŎƻƭŜ, parmi les niveaux 1 
Ł оΦ /Ŝ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ ǉǳŜ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀ ŘŞƧŁ ŀǇǇǊƛǎ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǇŀǊǘƛǊ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜΦ 
 
!¢¢9b¢LhbΣ ƭŜ ŎƘƻƛȄ ŘŜ ǘŜǎ ǎƻǊǘǎ Řƻƛǘ ǊŜǎǇŜŎǘŜǊ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ Ǉƻƛƴǘ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
des sorts (voir point 7.2.1). 

 

1.7.3. Gardien de la foi 

En débutant ton personnage en tant que gardien de la foi, tu devras choisir une divinité. Celle-ci 
possède plusieurs domaines, tu devras choisir ƭΩǳƴ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ (réfère-toi au point V.1. du livre du 
monde) dans lequel ton personnŀƎŜ ǎŜǊŀ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞΦ /ΩŜǎǘ ŎŜ ŘƻƳŀƛƴŜ ǉǳƛ déterminera tes pouvoirs de 
domaine (voir point 2.7.1) que tu obtiendras aux niveaux 10 et 20. 
 
En commençant ton personnage, tu pourras choisir 3 sorts parmi les niveaux 1 à 2 auxquels tu as accès 
(Voir Livre de la magie). /Ŝ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ ǉǳŜ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀ ŘŞƧŁ ŀǇǇǊƛǎ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǇŀǊǘƛǊ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜΦ 
 
!¢¢9b¢LhbΣ ƭŜ ŎƘƻƛȄ ŘŜ ǘŜǎ ǎƻǊǘǎ Řƻƛǘ ǊŜǎǇŜŎǘŜǊ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ Ǉƻƛƴǘ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
des sorts (Voir point 7.2.1). 
 

1.7.4. Templier 

En débutant ton personnage en tant que templier, tu devras choisir une divinité. Celle-ci possède 
plusieurs domaines, tu devras choisir l'ǳƴ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ (réfère-toi au point V.1. du livre du monde) dans 
ƭŜǉǳŜƭ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǎŜǊŀ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞΦ /ΩŜǎǘ ŎŜ ŘƻƳŀƛƴŜ ǉǳƛ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊŀ ǘŜǎ ǇƻǳǾƻƛǊǎ ŘŜ ŘƻƳŀƛƴŜ (Voir 
point 2.7.1) que tu obtiendras aux niveaux 10 et 20. 
 
En commençant ton personnage, tu pourras choisir 3 sorts parmi les niveaux 1 à 2 auxquels tu as accès 
(Voir Livre de la magie). /Ŝ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ ǉǳŜ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀ ŘŞƧŁ ŀǇǇǊƛǎ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǇŀǊǘƛǊ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜΦ 
 
ATTENTION, le choix de tes sorts doit respecter le premier point des ǊŝƎƭŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
des sorts (Voir point 7.2.1). 
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1.7.5. Druide et Chaman 

En débutant ton personnage en tant que druide ou chaman, tu devras choisir un Ordre dans lequel ton 
personnage sera spécialisé. CΩest cet Ordre (voir livre du monde) qui déterminera tes pouvoirs de 
forme entique ou de forme animale totémique (voir points 2.6.1 et 2.6.2) que tu obtiendras aux 
niveaux 10 et 20. 
 
En commençant ton personnage, tu pourras choisir 4 sorts parmi le niveau 1auxquels tu as accès (Voir 
Livre de la magie). /Ŝ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ ǉǳŜ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀ ŘŞƧŁ ŀǇǇǊƛǎ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǇŀǊǘƛǊ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜΦ 
 

1.8. Les langues 

Pour des raisons de fluiŘƛǘŞ Ŝǘ ŘŜ ǎƛƳǇƭƛŎƛǘŞ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ Ƴŀƛǎ ŀǾŀƴǘ ǘƻǳǘ 

ǇƻǳǊ ŞǾƛǘŜǊ ǘƻǳǘ ǇǊƻōƭŝƳŜ ƭƛŞ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƭŀƴƎǳŜ ƻǳ ǳƴŜ ŀǳǘǊŜΣ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ƴŜ ǇŀǊƭŜǊŀ 

ǉǳΩǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ƭŀƴƎǳŜΣ Ł ǎŀǾƻƛǊΣ ƭŜ ƳŜǊŎŀƴǘΦ 9ƴ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ƧŜǳ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇƻǳǊǊa apprendre une ou 

plusieurs langues via le don « Linguistique ».  

Dans le livre du monde, certaines régions de départ te donnent une langue comme bénéfice rôle-

ǇƭŀȅΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ ŘΩǳƴŜ ŦŀŎƛƭƛǘŞ ǇƻǳǊ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ƭŀ ƭŀƴƎǳŜΣ Ŝǘ ƴƻƴΣ ǳƴŜ ƭŀƴƎǳŜ ŀŎǉǳƛǎŜΦ /ŜǘǘŜ Ŧacilité à 

apprendre cette langue aura pour avantage que lorsque tu apprendras la langue, tu devras dépenser 

ǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ Ƴƻƛƴǎ ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ό9ȄŜƳǇƭŜ : Tu viens du Fagaryn, tu possèdes donc une facilité 

pour apprendre le nain. Lorsque ton personnage apprendra le nain, le coût de la langue sera de 1 

point de langue au lieu de 2) 

1.9. [ΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ 

Ton personnage gagnera automatiquement un niveau entre chaque live. 
De plus, avant chaque live, tu recevras 2 points de don, soit martial, soit magique, en fonction de ta 
classe que tu pourras dépenser soit Time-In, soit entre 2 lives.  
Pour les apprentissages Time In, il te faudra donc trouver ǉǳŜƭǉǳΩǳƴ ŎŀǇŀōƭŜ ŘŜ ǘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜǊ (voir 
point 6.2ύΦ  ¢ǳ ƴΩŜǎ pas obligé de dépenser ces points de dons, tu peux les cumuler pour un prochain 
opus, mais il faudra que tu respectes la règle ci-dessous : 
Du niveau 1 à 5 : ton personnage ne peut évoluer ǉǳŜ ŘΩǳƴ ǎŜǳƭ niveau dans un même don par live. 
Du niveau 6 à 10 : ton personnage ne peut évoluer de plus de 2 niveaux dans un même don par live. 
Du niveau 11 à 20 ton personnage ne peut évoluer de plus de 3 niveaux dans un même don par live. 
 
Exception : Comme précisé au point 1.4 lors de la création, un don peut atteindre maximum le niveau 
2. 
Un joueur ne pourra donc pas apprendre tout un arbre de don en un seul live. 
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[ΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ƛƴǘŜǊƭƛǾŜ 

tƻǳǊ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎ ŜƴǘǊŜ н ƭƛǾŜǎΣ ƭΩƻǊƎŀ ǘŜ ǘǊŀƴǎƳŜǘǘǊŀ ǳƴ ŘƻŎǳƳŜƴǘ Ł ŎƻƳpléter pour connaitre 

ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ǉǳŜ ǘǳ ŀǳǊŀǎ ŎƘƻƛǎƛŜΦ  bŞŀnmoins, ne peuvent être appris interlive : 

- Les dons interdits à la création 

- Les dons avec limitation au niveau 1 (crochetage etc.) 

- [Ŝǎ Řƻƴǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘǎ 

- Le don barde 

- Le niveau grand maître de chaque don. 

 

Remarque : [ƻǊǎ ŘŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ƛƴǘŜǊƭƛǾŜΣ ǘǳ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀǎ ŘŞǇŜƴǎŜǊ ǉǳŜ н Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ Řƻƴǎ ƳŀȄƛƳǳƳ ǇŜǳ 

importe si tu en possèdes plus dans ta réserves όǎŀǳŦ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘŜ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀǳ-delà du 

niveau 1). Par contre, dans le cas où tu possèderais des dons magiques et martiaux dans ta réserves, 

ǘǳ ǇŜǳȄ ǎŜƭƻƴ ǘƻƴ ŎƘƻƛȄΣ ǘǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ ƭƛƳƛǘŞ ǇŀǊ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ Řŀƴǎ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ǘǳ ŞǾƻƭǳŜǎ όtŀǊ ŜȄΦ 5ŞǇŜƴǎŜǊ м 

don magique et 1 don martial) 

 

1.10. Nouveau joueur 

¦ƴ ƧƻǳŜǳǊ ƴΩŀȅŀƴǘ Ǉŀǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŞ ŀǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ƻǇǳǎ Ŝǘ ŀǊǊƛvant en cours de campagne commencera avec 
un certain nombre de niveaux de moins ǉǳΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ŀȅŀƴǘ ǇŀǊǘƛŎƛǇŞ Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƻǇǳǎΣ ŎŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 
niveaux dépendra du moment auquel il débarque : 
 
S'il arrive entre le : 
Live 1 et 7 : il commencera avec 1 niveau de moins que le live où il participe. 
Live 8 et 15 : il commencera avec 2 niveaux de moins que le live où il participe. 
Live 16 et 20 : il commencera avec 3 niveaux de moins que le live où il participe. 
 
Par exemple : Jean commence en participant au live n°7, il commencera donc niveau 7-1 = niveau 6. 

 

1.11. Joueur sporadique 

Un joueur non constant sera considéré comme un nouveau joueur du point de vue de son ajustement 
de niveau à partir du moment où il manque 3 opus consécutifs. 
Cette règle permet de palier à une trop grosse différence entre des joueurs assidus et des joueurs 
sporadiques et ce dans un objectif de fluidité et d'interaction maximisé. 
Par exemple : Jean participe aux opus 1 à 7, il ne vient pas aux opus 8, 9 et 10 et revient Ł ƭΩƻǇǳǎ 11. Il 
sera alors niveau 9. 
Si jean participe aux opus 1 à 7 et ne revient qu'Ł ƭΩƻǇǳǎ 9, il gardera son niveau 7 sauf exception 
accordée par l'organisation. 

 

1.12. Débuter un personnage autre que niveau 1 

{ƛ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ƳŜǳǊǘ ŘŞŦƛƴƛǘƛǾŜƳŜƴǘ ŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘΩǳƴŜ ŀǾŜƴǘǳǊŜ ou encore si tu nous rejoins au cours 
ŘΩǳƴŜ ŘŜ ƴƻǎ ŀǾŜƴǘǳǊŜǎΣ ǘǳ ŀǳǊŀǎ ǇŜǳǘ-şǘǊŜ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀȅŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴ ƴƛǾŜŀǳΦ 
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1.12.1. Généralités 

Tu recevras la capacité de classe du niveau auquel tu débutes ton personnage ainsi que toutes celles 
des niveaux précédents.  
 
Tu pourras choisir un niveau de don lié à ta race et tu pourras investir 3 points de don comme si tu 
créais un personnage niveau 1 et en respectant les règles liées à la création de personnage. Tu recevras 
ensuite un nombre de point de don égal à 2 fois le niveau auquel tu débutes ton personnage. Tu 
pourras dépenser ces points Ŝƴ ǊŜǎǇŜŎǘŀƴǘ ƭŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ŘŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ όǾƻƛǊ Ǉƻƛƴǘǎ мΦф Ŝǘ 
1.9.1). 
¢ǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ ƻōƭƛƎŞ ŘŜ dépenser la totalité de tes points. En effet, tous les points non dépensés sont 

inscrits dans ta réserve et tu pourras les dépenser en jeu pour apprendre notamment des dons 

ŀǳȄǉǳŜƭǎ ǘǳ ƴΩŀǎ Ǉŀǎ ŀŎŎŝǎ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜΦ 

Remarque : Nous reprécisions ici que peu importe le niveau auquel tu débutes ton personnage, tu ne 

pourras atteindre que le niveau 2 des dons auxquels tu accès lors de la création de ton personnage. 

1.12.2. Spécificités du personnage lanceur de sorts 

Dans le cas où tu décides de créer un personnage lanceur de sort au-delà du niveau 1, tu ne reçois pas 
le même nombre de sorts en débutant ton personnage. 
 

ü Magicien 
Tu peux apprendre un nombre de sorts égal à ta réserve de magie du niveau auquel tu débutes (comme 
si tu dépensais la totalité de tes points de magie en apprentissage) en observant les règles suivantes : 
Tu dois avoir au moins 3 sorts de ton école de magie. 
¢ǳ Řƻƛǎ ǎǳƛǾǊŜ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ Ǉƻƛƴǘ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ des sorts (voir chapitre de la 
Magie). 
Tu es limité aux niveaux de sorts auxquels tu as accès (voir tableau point 7.2.1.). 
Un sort de ton école coûte le niveau du sort en points de magie. 
¦ƴ ǎƻǊǘ ŘŜ ǘƻƴ ŞŎƻƭŜ ŘΩƻǇǇƻǎƛǘƛƻƴ ŎƻǶǘŜ о Ŧƻƛǎ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ Řǳ ǎƻǊǘ Ŝƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ƳŀƎƛŜ. 
¦ƴ ǎƻǊǘ ŘΩǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ŞŎƻƭŜ ŎƻǶǘŜ н Ŧƻƛǎ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ Řǳ ǎƻǊǘ Ŝƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ƳŀƎƛŜ. 
 
REMARQUE : Si tu as choisi le don « connaissance de la magie » lors de la création de ton personnage, 
ƭŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ƳŀƎƛŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ ǉǳŜ ǘΩƻŦŦǊŜ ŎŜ Řƻƴ ǎΩŀƧƻǳǘŜƴǘ Ł ǘŀ ǊŞǎŜǊǾŜ ŘŜ ƳŀƎƛŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ŎŀƭŎǳƭ 
du nombre de sorts que ton personnage peut apprendre. 
 

ü Ensorceleur 
Tu peux apprendre un nombre de sorts égal à ta réserve de magie du niveau auquel tu débutes (comme 
si tu dépensais la totalité de tes points de magie en apprentissage) en observant les règles suivantes : 
Tu ne peux pas apprendre un nombre de sort supérieur à 3 fois le nombre de fois que tu obtiens la 
capacité de classe « Apprentissage supplémentaire » au niveau auquel tu débutes +3.  
Tu dois suivre le premier point des règles généraleǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎ όǾƻƛǊ Point 2.1 du 
chapitre de la Magie). 
Tu es limité aux niveaux de sorts auxquels tu as accès (voir tableau point 7.2.1.). 
Un sort coûte 2 fois le niveau du sort en points de magie. 
 
REMARQUE : Si tu as choisi le don « connaissance de la magie » lors de la création de ton personnage, 
les points de magie ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ ǉǳŜ ǘΩƻŦŦǊŜ ŎŜ Řƻƴ ǎΩŀƧƻǳǘŜƴǘ Ł ǘŀ ǊŞǎŜǊǾŜ ŘŜ ƳŀƎƛŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ŎŀƭŎǳƭ 
du nombre de sorts que ton personnage peut apprendre. 
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ü Gardien de la foi  
Tu peux apprendre un nombre de sorts égal à 3 fois le niveau auquel tu débutes. De plus, tu dois 
observer les règles suivantes : 
Tu dois suivre le premier point des règles généraleǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎ όǾƻƛǊ Point 2.1 du livre 
de la Magie). 
Tu es limité aux niveaux de sorts auxquels tu as accès (voir tableau point 7.2.1.). 
 

ü Templier 
Tu peux apprendre un nombre de sort égal à 3 fois le niveau auquel tu débutes. De plus, tu dois 
observer les règles suivantes : 
Tu dois suivre le premier point des règles généraleǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎ όǾƻƛǊ. Point 2.1 du livre 
de la Magie). 
Tu es limité aux niveaux de sorts auxquels tu as accès (voir tableau point 7.2.1.). 
 

ü Druide et Chaman 
Tu peux apprendre un nombre de sort égal à ta réserve de magie du niveau auquel tu débutes (comme 
si tu dépensais la totalité de tes points de magie en apprentissage) en observant les règles suivantes : 
Tu dois suivre le premier point des règles généraleǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎ όǾƻƛǊ Point 2.1 du livre 
de la Magie). 
Tu es limité aux niveaux de sorts auxquels tu as accès (voir tableau point 7.2.1.). 
Un sort coûte le niveau du sort en point de magie. 
 
REMARQUE : Si tu as choisi le don « connaissance de la magie » lors de la création de ton personnage, 
ƭŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ƳŀƎƛŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ ǉǳŜ ǘΩƻŦŦǊŜ ŎŜ Řƻƴ ǎΩŀƧƻǳǘŜƴǘ Ł ǘŀ ǊŞǎŜǊǾŜ ŘŜ ƳŀƎƛŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ŎŀƭŎǳƭ 
du nombre de sorts que ton personnage peut apprendre. 
 

2. Les Classes de base 

La classe que tu choisiras pour ton personnage définira ton style jeu ainsi que les armes et les armures 
auxquelles ton personnage aura accès. 
 
Comme tu le constateras plus loin, chaque classe a été subdivisée en 2 voies.  Chacune de ces voies 
orientera ton personnage, ses capacités et donc la façon de jouer celui-ci.  Un tableau reprend les 
capacités de classe que ton personnage gagnera au fur et à mesure de son évolution. 
Si ton personnage possède plusieurs fois la même capacité de classe, les effets de celle-ci 
ǎΩŀŘŘƛǘƛƻƴƴŜƴǘΦ 
 

Remarque 1 : Quand un nombre d'utilisation n'est pas précisé, c'est que c'est permanent. 

Remarque 2 : Certaines capacités de classe (très majoritairement dans les classes magiques) donne 

la faculté de lancer une protection ou un renforcement magique quelconque (Arme magique, 

ŀǊƳǳǊŜ ƳŀƎƛǉǳŜΣ ǇƻǳǾƻƛǊǎ ŘΩŞŎƻƭŜ ƻǳ ŘŜ ŘƻƳŀƛƴŜ Ŝǘ ŜƴŦƛƴ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŜƴǘƛǉǳŜ ƻǳ ǘƻǘŞƳƛǉǳŜύΦ 

Ces capacités de classe sont considérées comme des sorts à ceci près ǉǳΩƛƭs ne peuvent être dissipés 

que par une disjonction ! ¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ŎŜƭŀ ǾŜǳǘ ŀǳǎǎƛ ŘƛǊŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ȅ ǊŞǎƛǎǘŜǊΣ ǉǳΩƛƭǎ ǇǊŜƴƴŜƴǘ un 

ŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘΩŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘ ό/ƻǊǇǎΣ ŀǊƳŜ ou armure), ils ne sont donc pas cumulables avec 

ŘΩŞǾŜƴǘǳŜƭǎ ǎƻǊǘǎ ǇǊŜƴŀƴǘ ƭŜ ƳşƳŜ ŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘΩŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘΦ  
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2.1. Les guerriers 

Les guerriers peuvent choisir la voie du champion ou celle du bretteur. 
 

2.1.1. Champion 

Le champion est un guerrier qui a choisi de se spécialiser dans le 
renforcement de son corps car il ne sait que trop bien que les 
vainqueurs sur le champ de bataille sont ceux qui restent debout 
quand la fin survient. 
vǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ŀǾŜƴǘǳǊƛŜǊΣ ǎƻƭŘŀǘΣ ǇǊƻǘŜŎǘŜǳǊ ƻǳ ǎƛƳǇƭŜ ōŀƎŀǊǊŜǳǊΣ ƛƭ ŦƻƴŘŜ 
ǎŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜǎ ǎǳǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳΩƛƭ Řƻƛǘ ŘŜǾŜƴƛǊ ǳƴ ǊŜƳǇŀǊǘ 
infranchissable pour seǎ ŜƴƴŜƳƛǎΦ [Ŝ ŎƘŀƳǇƛƻƴ ǎΩŜƴǘǊŀƞƴŜ ŘƻƴŎ ǘǊŝǎ 
ǊŞƎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ŀǳ ǇƻǊǘ ŘŜ ƭΩŀǊƳǳǊŜ ƭƻǳǊŘŜ Ƴŀƛǎ ǎǳǊǘƻǳǘ Ł ƭŀ ƳŀƞǘǊƛǎŜ 
de celle-ci en situation de combat. Son entraînement nécessite 
généralement de nombreuses années, mais au terme de sa 
formation, il devient un véritable champion dont on raconte les 
ǇǊƻǳŜǎǎŜǎ ƧǳǎǉǳΩŀǳx cours des Immortels.  
aŀƭƘŜǳǊ Ł ŎŜǳȄ ǉǳƛ ŘŞŦƛŜǊƻƴǘ ŎŜƭǳƛ Řƻƴǘ ƭΩŞǇŀƛǎǎŜ ŀǊƳǳǊŜ ŘŜ ƳŞǘŀƭ Ŝǎǘ 
comme une seconde peau et dont le corps est aussi robuste que la 
roche 
 

Armes accessibles Č Toutes 
Armures accessibles Č Toutes 
Port du bouclier Č Oui, tous 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

Niv. Capacité Effet 
1 Parade Permet de parer un coup reçu de face (ƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ŘΩşǘǊŜ ŀǊƳŞύ мȄκjour 
2 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
3 Absorption de coup tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩune attaque (excepté Backstab) 1x/jour 
4 Gain de points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
5 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
6 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
7 Parade Permet de parer un coup reçu de face (nŞŎŜǎǎƛǘŜ ŘΩşǘǊŜ ŀǊƳŞύ мȄκƧƻǳǊ 
8 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
9 Absorption de coup tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩune attaque (excepté Backstab) 1x/jour 
10 Gain points de vie + 

Résistance Héroïque 
Permet de gagner un niveau de point de vie (Voir 1.3) 
Annule Poison, Maladie, désespoir, immobilisation totale ou partielle sauf 
pétrification : 1x/jour. 

11 Brise Arme Permet de briser une arme 1x/jour 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
13 Contre-attaque tŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŜƴǾƻȅŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜ όŜȄŎŜǇǘŜǊ ŀǊƳŜ Ł 

distance) visible suǊ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ Ƴŀƛǎ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǎǳōƛǘ ǘƻǳǘ ŘŜ ƳşƳŜ ƭŜǎ 
ŘŞƎŃǘǎ ŘŜ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ƭŜ ǇǊŜƴŀƴǘ ǇƻǳǊ ŎƛōƭŜ Υ мȄ κƧƻǳǊ 

14 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
15 Parade Permet de paǊŜǊ ǳƴ ŎƻǳǇ ǊŜœǳ ŘŜ ŦŀŎŜ όƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ŘΩşǘǊŜ ŀǊƳŞύ мȄκƧƻǳǊ 
16 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
17 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
18 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
19 Contre-attaque Idem niveau 13 
20 Gain points de vie + 

Immunité aux lames 
ou aux masses 

Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
Permet d'être immunisé aux lames OU aux masses : 1x / jour pendant 10 minutes 
ou 1 combat. 
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2.1.2. Bretteur 

Le bretteur est une fine lame formée Ł ƭΩŀǊǘ ŘŜ ƭŀ ƎǳŜǊǊŜ Ŝǘ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞ 
dans le maniement des armes. 
On ne les apprécie pas beaucoup dans les arènes car la foule aime que 
les combats durent longtemps. Cependant pour un bretteur, le 
meilleur combat est celui qui ne dure pas. Bon duelliste, il est aussi 
redoutable dans les batailles rangées où les seigneurs utilisent leurs 
talents pour percer les lignes ennemies.  
On raconte que les bataillons de bretteurs sont assez rares mais 

quand ils sont sur le champ de bataille rien ne peut les arrêter. Ils 

sont capables de percer les liƎƴŜǎ ŜƴƴŜƳƛŜǎ ǎƛ ǾƛǘŜ ǉǳΩŀǳŎǳƴ Ǝénéral 

ƴΩŀ ƭŀ Ŏapacité de réagir. 

Si vous voyez un bretteur dégainer son arme priez les dieux pour que 
ce ne soit pas pour vous, il serait sans doute déjà trop tard ! 
 

Armes accessibles ČCourantes à 1 main, de guerre à 1 main, de jet 
Armures accessibles Č Souples et légères 
Port du bouclier Č non 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

 

Niv. Capacité Effet 
1 Coup puissant Permet de porter une attaque avec +3 dégâts 1x / jour 
2 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
3 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir1.3) 
4 Esquive tŜǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ǾƛǎƛōƭŜ мȄ/  jour 
5 Coup puissant Permet de porter une attaque avec +3 dégâts 1x / jour 
6 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
7 Désarmement Permet de désarmer un adversaire 1x / jour 
8 Esquive tŜǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ǾƛǎƛōƭŜ мȄκ ƧƻǳǊ 
9 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir1.3) 
10 Absorption de coup + 

 
Frappe sans armure 

tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ όŜȄŎŜǇǘŞ .ŀŎƪǎǘŀōύ 1x 
/  jour 
Permet de porter un coup quƛ ƛƎƴƻǊŜ ƭΩŀǊƳǳǊŜ ŘŜ ƭŀ ŎƛōƭŜ 1x/jour 

11 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir1.3) 
13 Coup tombant Permet de faire tomber un adversaire 1x / jour 
14 Esquive tŜǊƳŜǘ ŘΩesquiver une attaque visible 1x/ jour 
15 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
16 Brise membre tŜǊƳŜǘ ŘŜ ƳŜǘǘǊŜ ǳƴ ƳŜƳōǊŜ Ł л t± ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ 1x / jour 
17 Brise arme Permet de briser une arme 1x / jour 
18 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir1.3) 
19 Contre-attaque tŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŜƴǾƻȅŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜ όŜȄŎŜǇǘŜǊ 

arme à distance) ǾƛǎƛōƭŜ ǎǳǊ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ Ƴŀƛǎ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǎǳōƛǘ 
tout de même les dégâts ŘŜ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ƭŜ ǇǊŜƴŀƴǘ ǇƻǳǊ cible : 1x 
/jour 

20 Absorption de coup + 
 
Coup mortel 

tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩune attaque (excepté Backstab) 
1x/jour 
Permet de mettre une cible à -2PV au torse peu importe la zone 
touchée ! 
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2.2. Les barbares 

Les barbares peuvent choisir la voie du montagnard ou celle du berserker. 
 

2.2.1. Montagnard 

Le montagnard est issu des clans qui sont installés dans les montagnes de 
ŎŜ ƳƻƴŘŜΦ /ΩŜǎǘ ǳƴ ƘƻƳƳŜ ŘΩǳƴŜ ŜȄtrême robustesse car il vit dans un 
environnement rude en altitude.  La survie dans ces lieux est difficile.  En 
effet, les montagnes sont infestées de toutes sortes de créatures hostiles.  
Dès lors, il est formé dès leur plus jeune âge au combat.  
La rudesse de son environnement ne lui permet pas de perdre du temps 
en apprentissages inutiles à sa survie tels ǉǳŜ ƭŀ ƭŜŎǘǳǊŜ ƻǳ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜΦ [Ŝǎ 
ŎƻƳōŀǘǎ ƛƴŎŜǎǎŀƴǘǎ ǉǳΩƛƭ ƳŝƴŜ ǇƻǳǊ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŜǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊƛǘŞ ŘŜ ǎƻƴ Ŏƭŀƴ 
ont renforcé son corps à un tel point que même les coups les plus 
ŘŞǾŀǎǘŀǘŜǳǊǎ ƴΩƻƴǘΣ ǇƻǳǊ ƭǳƛΣ ǉǳŜ ƭΩŜŦŦŜǘ ŘΩǳƴŜ ŎŀǊŜǎǎŜΦ  
On raconte que certains montagnards ont poussé les limites de leurs corps 
ǎƛ ƭƻƛƴ ǉǳŜ ƭŀ ƳŀƎƛŜΣ ƳşƳŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ǇǳƛǎǎŀƴǘŜΣ ƴΩŀ Ǉƭǳǎ ŘΩŜŦŦŜǘ ǎǳǊ ŜǳȄΦ 

Les montagnards partent régulièrement pour trouver des terres plus clémentes ou encore pour porter 
la légende de leur clan à travers le monde. 
 
Armes accessibles Č Toutes 
Armures accessibles ČSouples, légères et intermédiaires 
Port du bouclier Č oui, rondache, écu, bouclier 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

Niv. Capacité Effet 
1 Absorption de coup tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩune attaque (excepté Backstab) 1x/jour 
2 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
3 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
4 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
5 Berserk Frappe à + 2, + 4 point de vie par zone, charge la cible la plus proche, résiste 

aux 2 premiers sorts, ne reconnait pas ses amis de ses ennemis, aucun coups 
ǎǇŞŎƛŀǳȄ ǎŜ ōŀǘ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳϥƛƭ ǘƻƳōŜ ƻǳ ǉǳϥƛƭ ƴϥȅ ŀ Ǉƭǳǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŘŜōƻǳǘ Υ мȄ 
/ jour 

6 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
7 Résistance à la magie Permet de résister à un sort : 1x/jour 
8 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
9 Réduction de dégât tŜǊƳŜǘ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ ǳƴŜ ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ŘŞƎŃǘ ŘŜ м ǇŜǊƳŀƴŜƴǘ 
10 Gain points de vie + 

Régénération rapide 
Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
Permet au Barbare de récupérer la totalité de ses points de vie 1x / jour 

11 Absorption de coup tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩune attaque (excepté Backstab) 1x/jour 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
13 Berserk Idem niveau 5 
14 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
15 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
16 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
17 Résistance à la magie Permet de résister à un sort : 1x/jour 
18 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3) 
19 Réduction de dégât Idem niveau 9 (cumulable-La réduction de dégâts augmente donc à 2) 
20 Gain points de vie +  

Immunité à la magie 
Permet de gagner un niveau de points de vie (Voir 1.3)  
tŜǊƳŜǘ ŘΩşǘǊŜ ƛƳƳǳƴƛǎŞ à la magie pendant 10 minutes ou 1 combat: 1X/jour. 
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2.2.2. Berserker 

Le berserker est un combattant qui a été formé à la guerre de la manière 
la plus brutale et la plus sauvage qui soit ! Dès sa tendre enfance ses 
mentors lui ont fait passer toutes sortes ŘΩŞǇǊŜǳves qui avaient pour 
objectif de faire sortir sa rage la plus destructrice. Entre les coups dans 
les parties génitales ou les réprimandes verbales, le jeune berserker est 
ǎŀƴǎ ŎŜǎǎŜ ǇƻǳǎǎŞ Ł ōƻǳǘ Ŝǘ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŀ ǊŀƎŜ ƭΩŜƴǾŀƘƛǘΣ ƛƭ ŘŜǾƛŜƴǘ ǳƴŜ 
machine à tuer incontrôlable capable de décimer des bataillons entiers ! 
[ŀ ǎƛƳǇƭŜ ǾǳŜ ŘΩǳƴ ōŜǊǎŜǊƪŜǊ ǉǳƛ ŎƘŀǊƎŜ Ŝƴ ŎǊƛŀƴǘ ƭŀ ōŀǾŜ ŀǳȄ ƭŝǾǊŜǎ Ŝǘ 
ƭΩŀǊƳŜ ǘƻǳǊƴƻȅŀƴǘŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŀƛǊǎ ƛƴǎǇƛǊŜ ƭŀ ǘŜǊǊŜǳǊ Ł ƭŀ ǇƭǳǇŀǊǘ ŘŜ ǎŜǎ 
ennemis. 
[Ŝ ōŜǊǎŜǊƪŜǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴ ǎƻƭŘŀǘ ƘŀōƛǘǳŞ Ł ƭŀ discipline des formations 
militaires et ne le sera jamais, il préfère charger les lignes ennemies 
provocant de nombreux morts dans leurs rangs. 
/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭŀ ǊŀƎŜ ŘΩǳƴ ōŜǊǎŜǊƪŜǊ Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ ŘŀƴƎŜǊŜǳǎŜ ǇƻǳǊ ǎŜǎ 
ennemis que redoutée par ses alliés. En effet, en état de rage, la colère 
et la soif de sang du berserker lui embrument ƭΩŜǎǇǊƛǘ ǎƛ ōƛŜƴ ǉǳΩƛƭ ƴŜ 
reconnait plus ses amis de ses ennemiǎΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƛƭ ŎƻƳōŀǘǘǊŀ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ 

ƳƻǊǘ ƻǳ ƧǳǎǉǳϥŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǊŜǎǘŜ Ǉƭǳǎ ŘΩŜƴƴŜƳƛǎ Ŝƴ ǾƛŜΦ  
Certaines histoires racontŜƴǘ ǉǳΩǳƴŜ ǇƻƛƎnée de berserkers ayant survécu suffisamment longtemps 
ǎƻƴǘ ǇŀǊǾŜƴǳǎ Ł ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ ƭŜǳǊ ŎƻƭŝǊŜΣ Ŧŀƛǎŀƴǘ ŘΩŜǳȄ ŘŜǎ ǘǳŜǳǊǎ ŦǊƻƛŘǎ Ŝǘ ǎŀƴƎǳƛƴŀƛǊŜǎ ŎǊŀƛƴǘǎ ŘŜ ǘƻǳǎ 
 
Armes accessibles Č Toutes 
Armures accessibles Čsouples 
Port du bouclier Č non 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

Niv. Capacité Effet 
1 Berserk Frappe à +2, +4 pts de vie /  zone, charge la cible la plus proche, résiste aux 2 

1erssorts, ne reconnait pas ses amis de ses ennemis, aucun coups spéciaux, se bat 
ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ qu'il tombe ou qu'il n'y a plus personne debout : 1x/j 

2 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
3 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
4 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
5 Berserk Idem niveau 1 : 1x/jour 
6 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
7 Coup puissant Permet de porter une attaque avec +3 dégâts 1x / jour 
8 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
9 Berserk Idem niveau 1 : 1x/jour 
10 Gain points de vie + 

Cri terrifiant 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Permet de pousser un cri terrifiant 1x/jour provocant terreur aux 3 personnes en 
face de lui. 

11 Brise membre Permet de mettre un membre à 0 PV ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ мȄ κ ƧƻǳǊ 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
13 Berserk Idem niveau 1 : 1x/jour 
14 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
15 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
16 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
17 Berserk Idem niveau 1 : 1x/jour 
18 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
19 Coup puissant Permet de porter une attaque avec +3 dégâts 1x / jour 
20 Gain points de vie + 

Maître berserker 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
tŜǊƳŜǘ ŀǳ ōŀǊōŀǊŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǎŜǎ ŎƻǳǇǎ ǎǇŞŎƛŀǳȄ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ōŜǊǎŜǊƪ 
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2.3. Les rôdeurs 

Les rôdeurs peuvent choisir la voie dŜ ƭΩƘomme des bois ou celle du chasseur-traqueur.   
 

2.3.1. Homme des bois 

[ΩƘƻƳƳŜ ŘŜǎ ōƻƛǎ Ŝǎǘ Ŝƴ ƘŀǊƳƻƴƛŜ ŀǾŜŎ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ Řƻƴǘ ƛƭ ŀ 
percé nombre de secrets. Il développe sans cesse sa grande 
habilité à débusquer les ressources de ce monde, même les 
plus inaccessibles et les plus rares.  
Véritable survivantΣ ƛƭ ǎΩŜǎǘ ŦƻǊƳŞ ŀǳȄ ŀǊƳŜǎ ǇƻǳǊ Ŧaire face aux 
nombreux dangers auxquels il doit faire face dans sa quête 
ŘΩŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ Ŏƻƛƴǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ǊŜŎǳƭŞǎ ŘŜ ŎŜ ƳƻƴŘŜΦ 
aşƳŜ ǎƛ ƭΩƘƻƳƳŜ ŘŜǎ ōƻƛǎ ǇǊŞŦŝǊŜ ƭŀ ǎŞǊŞƴƛǘŞ ŘŜǎ ŦƻǊşǘǎ Ŝǘ ŘŜǎ 
ƳƻƴǘŀƎƴŜǎΣ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ Ǌeviennent vers les villes et 
villages afin de mettre leurs connaissances de la nature au 
ǎŜǊǾƛŎŜ ŘΩŀǳǘǊǳi. Fournissant les différentes guildes et de 
nombreuses autres organisations, on raconte souvent que 
celles-ci ne seraient pas aussi influentes et puissantes sans le 
soutien des hommes des bois. 5ΩŀǳǘǊŜǎ ŜƴŎƻǊŜ ǊŜƧƻƛƎƴŜƴǘ ƭŜǎ 

cercles druidiques afin de parfaire leurs connaissances. 
 
Armes accessibles Čcourantes à 1 main, de guerre à 1 main, de guerre à distance, de jet 
Armures accessibles Čsouples, légères et intermédiaires 
Port du bouclier Č oui, rondache 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

Niv. Capacité Effet 
1 Choix type de récolte Permet de récolter un certain nombre de compos dans le type choisi (voir 

point 5.1) 
2 Récolte de nuit tŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŞŎƻƭǘŜǊ Řǳ ŎǊŞǇǳǎŎǳƭŜ Ł ƭΩŀǳōŜ 
3 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
4 Connaissance de la nature Réduit le temps dans tous les types de récolte de 5 min (voir 5.1) 
5 Choix type de récolte Idem niveau 1 
6 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
7 Premier soin naturel Permet avec une composante de « camomille » de soigner 3PV sur toutes 

les zones : 1x/jour 
8 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
9 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
10 Choix type de récolte + 

Récolteur né 
Idem niveau 1 
Permet de récolter 5 composanteǎ ŘŜ Ǉƭǳǎ ŀǳȄ ŎƘƻƛȄ ƭƻǊǎ ŘΩǳne récolte 
ǇƻǳǊ ŀǳǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ ŀƛǘ accès au type de récolte et à son niveau 1x/jour. 

11 Esquive tŜǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛver une attaque visible 1x/ jour 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
13 Premier soin naturel Idem niveau 7 : 1x/jour 
14 Choix type de récolte Idem niveau 1 
15 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
16 Connaissance de la nature Réduit le temps dans tous les types de récoltes de 5 min (voir 5.1) 
17 Esquive tŜǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ǾƛǎƛōƭŜ мȄκ ƧƻǳǊ 
18 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
19 Choix type de récolte Idem niveau 1 
20 Connaissance de la nature + 

Maître récolteur 
Réduit le temps dans tous les types de récoltes de 5 min (voir point 5.1) 
Permet de récolter 2 fois plus de composantes rares et légendaires dans 
les tous les types de récolte ǉǳŜ ƭΩƘƻƳƳŜ ŘŜǎ ōƻƛǎ maîtrise. 
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2.3.2. Chasseur-traqueur 

Le chasseur-traqueur est un véritable prédateur. Cependant, ses 
cibles ne sont pas des simples animaux mais des créatures 
intelligentes, monstrueuses ou encore terriblement puissantes. Bien 
des hommes pourraient avoir peur à la simple évocation de certaines 
créatures qui rôderaient dans les environs mais le chasseur-traqueur 
ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎƻƳƳŜ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎΣ ƛƭ ŞǘǳŘƛŜ ƳƛƴǳǘƛŜǳǎŜƳŜƴǘ ǎŜǎ ǇǊƻƛŜǎΣ ƛƭ 
sait où frapper pour tuer ! Peu importe où ses ennemis se cachent, il 
les traquera jusque dans leur tanière et en mettant son savoir et son 
expérience en pratique pour les réduire à néant. Une chose est sûre, 
uƴŜ Ŧƻƛǎ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ şǘŜǎ ƭΩŜƴƴŜƳƛ ŘΩǳƴ ŎƘŀǎǎŜǳǊ ς ǘǊŀǉǳŜǳǊΣ ŎŜ ƴΩŜǎǘ 
ǉǳΩǳƴŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ǘŜƳǇǎ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭ Ǿƻǳǎ ŘŞōǳǎǉǳŜ Ŝǘ Ǿƻǳǎ ŀǇǇƻǊǘŜ 
la mort. De nombreux seigneurs font appel à leurs savoirs et leurs 
compétences pour mettre un terme à diverses incursions dans leur 
territoire. 
 

Armes accessibles Č courantes à 1 main, de guerre à une main, de guerre à distance, de jet 
Armures accessibles Č souples, légères et intermédiaires 
Port du bouclier Č oui, rondache 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

Niv. Capacité Effet 
1 Race ennemie Permet de frapper à +1 sur une race ennemie à choisir parmi la liste ci-dessous 
2 Fauconnier Permet de ŦŀƛǊŜ ŀǇǇŜƭ Ł ǳƴ ŦŀǳŎƻƴ Ŝƴ ȊƻƴŜ ǊǳǊŀƭŜ όҌ ŘŜ нлƳ ŘΩǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘύ ŘŜ 

ƭΩŜƴǾƻȅŜǊ Ŝƴ ŞŎƭŀƛǊŜǳǊ ŀŦƛƴ ŘŜ ŎƻƭƭŜŎǘŜǊ ŘŜǎ ƛƴŦƻǎ ǎǳǊ ǳƴ ƭƛŜǳ ƻǳ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ 
créature 1x / jour (nécessite 1/2heure) 

3 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
4 Dissimulation rurale Permet ŘΩşǘǊŜ ǎƻǳǎ ƭΩŜŦŦŜǘ Řǳ Řƻƴ ζ Dissimulation rurale » au niveau 3 1x / jour 

(voir don du même nom pour plus de détail). 
5 Race ennemie Permet de frapper à +1 sur une race ennemie à choisir parmi la liste ci-dessous 
6 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
7 Détection rurale Permet ŘΩşǘǊŜ ǎƻǳǎ ƭΩŜŦŦŜǘ Řǳ Řƻƴ ζ Détection rurale » au niveau 3 1x / jour (voir 

don du même nom pour plus de détail) 
8 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
9 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
10 Race ennemie + 

Ombre rurale 
Permet de frapper à +1 sur une race ennemie à choisir parmi la liste ci-dessous 
tŜǊƳŜǘ ŘΩşǘǊŜ ǎƻǳǎ ƭΩŜŦŦŜǘ Řǳ Řƻƴ ζ Dissimulation rurale » au niveau « 5 » 1x/jour 
(voir don du même nom pour plus de détail). 

11 Parade Permet de parer un coup reçu de ŦŀŎŜ όƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ŘΩşǘǊŜ ŀǊƳŞύ мȄ κ ƧƻǳǊ 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
13 Détection rurale Idem niveau 7 : 1x/jour 
14 Race ennemie Permet de frapper à +1 sur une race ennemie à choisir parmi la liste ci-dessous 
15 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
16 Dissimulation rurale Idem niveau 4 : 1x/jour 
17 Parade Permet de parer un coup ǊŜœǳ ŘŜ ŦŀŎŜ όƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ŘΩşǘǊŜ ŀǊƳŞύ мȄ κ ƧƻǳǊ 
18 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
19 Race ennemie Permet de frapper à +1 sur une race ennemie à choisir parmi la liste ci-dessous 
20 Dissimulation rurale + 

Maître Traqueur 
Idem niveau 4 : 1x/jour 
Double les dégâts sur les races ennemies 

Liste race ennemie : (ATTTENTION : Tu ne peux choisir 2 fois la même race) 

Orc Gnoll Géant Ange Kobold Diable Ogre 

Démon Gobelinoïde Mort-vivant Fée/Dryade 
Homme-
Lézard 

Dragon Troll 

/ŜǘǘŜ ƭƛǎǘŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜȄƘŀǳǎǘƛǾŜΣ ŜƭƭŜ ǇƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ŀŘŀǇǘŞ ǎǳǊ ōŀǎŜ ŘΩǳƴ ōŀŎƪƎǊƻǳƴŘ ŀǇǇǊƻǇǊƛŞΦ 
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2.4. Les aventuriers 

Les aventuriers ǇŜǳǾŜƴǘ ŎƘƻƛǎƛǊ ƭŀ ǾƻƛŜ ŘŜ ƭΩexplorateur ou du citadin.   
 

2.4.1. Explorateur 

De tous leǎ ŀǾŜƴǘǳǊƛŜǊǎ ǉǳƛ ǇŀǊŎƻǳǊŜƴǘ ƭŜǎ ǘŜǊǊŜǎΣ ƭΩŜȄǇƭƻǊŀǘŜǳǊ Ŝǎǘ ŎŜƭǳƛ 
qui est le mieux armé pour survivre dans les endroits les plus périlleux. 
/ŀǇŀōƭŜ ŘŜ ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴΣ il déjoue aussi bien les 
plus petites embuches que les sortilèges les plus puissants. Dans sa quête 
ŘΩŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭƛŜǳȄ ƳȅǎǘŞǊƛŜǳȄ Ŝǘ ōƛŜƴ ǎƻǳǾŜƴǘ ǇǊƻǘŞƎŞǎΣ ƛƭ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ 
ǎŀƴǎ ŎŜǎǎŜ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ǉǳƛ ƭǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŀŎŎƻƳǇƭƛǊ ǎŜǎ 
objectifs. 
Les guildes les plus prestigieuses ou encore de simples commanditaires 
font appel à leurs services pour explorer des lieux qui renfermeraient de 
nombreux savoir issus de civilisations anciennes ou encore pour 
récupérer certains objets dans des endroits inaccessibles 
 

 
Armes accessibles ČArmes courantes à 1 main, armes de guerre à 1 main 
Armures accessibles Čsouples et légères 
Port du bouclier Č oui, rondache 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
 

Niv. Capacité Effet 
1 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et dons 

interdits à la création) 
2 Esquive de sort de zone PeǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴ ǎƻǊǘ ŘŜ ȊƻƴŜ ǊŜœǳ ŘŜ ŦŀŎŜ όƳşƳŜ Ł Ƴŀƛƴǎ ƴǳŜǎύ 1x / jour 
3 +1 don Idem niveau 1 
4 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
5 Dissimulation rurale Permet ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ Řƻƴ ζ Dissimulation rurale » au niveau 3 : 1x/jour (voir don 

du même nom pour plus de détail) 
6 +1 don Idem niveau 1 
7 Esquive de sort de zone Idem niveau 2 
8 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
9 +1 don Idem niveau 1) 
10 Esquive de sort de zone + 

Esquive de piège 
Idem niveau 2 
tŜǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ƭΩŜŦŦŜǘ ŘŜ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ǇƛŝƎŜ мȄκƧƻǳǊ 

11 +1 don Idem niveau 1 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
13 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
14 Dissimulation rurale Idem niveau 5 
15 +1 don Idem niveau 1 
16 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
17 Esquive de sort de zone Idem niveau 2 
18 +1 don Idem niveau 1 
19 Dissimulation rurale Idem niveau 5 
20 Gain points de vie + 

Vision totale 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Permet de voir instantanément tous les pièges et toutes les origines 
magiques sans permettre de les identifier. De plus, vision totale permet de 
voir tout ce qui est invisible 1x/jour 
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2.4.2. Citadin 

Ayant grandi dans les villes, le citadin a développé de nombreuses 
compétences lui permettant de survivre dans ce monde de requins. 
Artisanat, commerce, politique, il développe sans cesse son réseau 
de connaissances pour aboutir à ses fins. 
La ville possède de nombreux centres de formations couvrant la 
quasi-ǘƻǘŀƭƛǘŞ ŘŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Ŧŀƛǎŀƴǘ ŘΩǳƴ ŎƛǘŀŘƛƴ ǳƴ ǾŞǊƛǘŀōƭŜ ŎƻǳǘŜŀǳ 
suisse. 
DǊŃŎŜ Ł ƭΩŞǘŜƴŘǳŜ ŘŜ ǎŜǎ ǘŀƭŜƴǘǎΣ ƭŜ ŎƛǘŀŘƛƴ ǇŜǳǘ ŀǳǎǎƛ ōƛŜƴ ōǊƛƭƭŜǊ 
ŘŜǊǊƛŝǊŜ ǎƻƴ ŎƻƳǇǘƻƛǊ ǉǳΩŁ ƭŀ ŎƻǳǊ ŘΩǳƴ ǎŜƛƎƴŜǳǊΦ 
[Ŝ ŎƛǘŀŘƛƴ ǇŀǊǘ ǊŞƎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ Ł ƭŀ ŘŜƳŀƴŘŜ ŘŜ ƭΩǳƴŜ ƻǳ 
ƭΩŀǳǘǊŜ ƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŘŜ sa propre volonté ce qui lui 
permet de développer ses nombrŜǳǎŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ Ŝǘ ŘΩŞǘŜƴŘǊŜ 
son influence. 
 

Armes accessibles Čarmes courantes à 1 main, armes courantes à 2 main, arme de jet 
Armures accessibles Čsouples 
Port du bouclier Č non 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
 

Niv. Capacité Effet 
1 +1don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et 

dons interdits à la création) 
2 Esquive tŜǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ de face 1x par jour 
3 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et 

dons interdits à la création) 
4 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
5 Dissimulation urbaine tŜǊƳŜǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ Řƻƴ ζ Dissimulation urbaine » au niveau 3 1x/jour (voir 

don du même nom pour plus de détail) 
6 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et 

dons interdits à la création) 
7 Esquive Permeǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ŘŜ ŦŀŎŜ 1x par jour 
8 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
9 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et 

dons interdits à la création) 
10 Esquive + 

Couteau suisse 
tŜǊƳŜǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ŘŜ ŦŀŎŜ мȄ ǇŀǊ ƧƻǳǊ 
tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ŘŜ Ǉƭǳǎ ǉǳŜ ƭŀ ƭƛƳƛǘŜ ŀǳǘƻǊƛǎŞŜ 

11 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et 
dons interdits à la création) 

12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
13 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
14 Dissimulation urbaine Idem niveau 5 
15 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et 

dons interdits à la création) 
16 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
17 Esquive Permeǘ ŘΩŜǎǉǳƛǾŜǊ ǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ ŘŜ ŦŀŎŜ 1x par jour 
18 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et 

dons interdits à la création) 
19 Dissimulation urbaine Idem niveau 5 
20 Gain points de vie + 

Couteau suisse 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ŘŜ Ǉƭǳǎ ǉǳŜ ƭŀ ƭƛƳƛǘŜ autorisée 
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2.5. Les arcanistes 

Les arcanistes peuvent choisir la voie Řǳ ƳŀƎƛŎƛŜƴ ƻǳ ŎŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊΦ   
 

2.5.1. Magicien 

[Ŝ ƳŀƎƛŎƛŜƴ Ŝǎǘ ǳƴ şǘǊŜ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴǘ ǉǳƛ ŀ ƭΩŀƳōƛǘƛƻƴ Ŝǘ les capacités 
ǇƻǳǊ ǎΩŞƭŜǾŜǊ ŀǳ-dessus du commun des mortels et réaliser de 
grands projets. Sans cesse à la recherche et à la collecte de savoirs 
mystérieux et ésotériques, il acquiert sa puissance grâce à ses 
études et à ƭŀ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ŘŜǎ ŞƴŜǊƎƛŜǎ ǉǳƛ ƭΩŜƴǘƻǳǊŜnt. Les 
magiciens sont à la fois craints et respectés de par le monde car 
leurs pouvoirs sont vastes. En effet, ils sont capables aussi bien de 
renforcer leurs alliés que de détruire leurs ennemis par la seule 
force de leur volonté. 
[Ŝ ƳŀƎƛŎƛŜƴ Ŝǎǘ ǳƴ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎǘŜ ŘΩǳƴŜ ŞŎƻƭŜ ŘŜ ƳŀƎƛŜΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘ ƭŀ 
ƳŀƎƛŜ ƴΩŀ ŀǳŎǳƴ ǎŜŎǊŜǘ ǇƻǳǊ ƭǳƛ Ŝǘ ǎƻƴ ǎŀǾƻƛǊ ǇŜǳǘ ǎΩŞǘŜƴŘǊŜ ǎŀƴǎ 
limite. 
Le magicien part réguliŝǊŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ǇƻǳǊ ǇŀǊŦŀƛǊŜ ǎŜǎ 
connaissances et sa puissance, car pour un magicien, le savoir 
ŎΩŜǎǘ ƭŜ ǇƻǳǾƻƛǊΦ 

 
Armes accessibles Č Armes courantes à 1 main, armes courantes à 2 mains 
Armures accessibles Čsouples 
Port du bouclier Č non 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀƎƛǉǳŜ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
 

Niv. Capacité Effet 
1 Ecriture de parchemin arcanique tŜǊƳŜǘ ŘΩŞŎǊƛǊŜ un parchemin arcanique un sort ǉǳΩƛƭ Ŏƻnnait. 
2 Affinité magique Permet de ressentir la magie sur personne, objet ou  un lieu 

1x/jour 
3 Dispense de composante Permet de lancer 1 sort sans composantes : 1x / jour 
4 Puissance magique Permet de lancer un sort sans dépenser de PM : 1x / jour 
5 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
6 +1 don magique Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don général, 

martial, d'adepte et dons interdits à la création) 
7 Affinité magique Permet de ressentir la magie sur personne, objet ou un lieu 1x/j 
8 Renvoi de sort Permet de renvoyer un sort sur son lanceur : 1x / jour 
9 Dispense de composante Permet de lancer 1 sort sans composantes : 1x / jour 
10 Gain points de vie +  

tƻǳǾƻƛǊ ŘΩŞŎƻƭŜ 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Voir tableau ci-dessous 

11 Puissance magique Permet de lancer un sort sans dépenser de PM : 1x / jour 
12 +1 don magique Idem niveau 6 
13 Affinité magique Permet de ressentir la magie sur personne, objet ou un lieu 1x/j 
14 Dispense de composante Permet de lancer 1 sort sans composantes : 1x / jour 
15 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
16 Renvoi de sort Permet de renvoyer un sort sur son lanceur : 1x / jour 
17 Puissance magique Permet de lancer un sort sans dépenser de PM : 1x / jour 
18 +1 don magique Idem niveau 6 
19 Affinité magique Permet de ressentir la magie sur personne, objet ou un lieu 1x/j 
20 Gain points de vie + 

aŀƞǘǊŜ ŘΩŞŎƻƭŜ 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Voir tableau ci-dessous 
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Les pouvoirs ŘΩŞŎƻƭŜ Υ 
 
ü Abjuration : 

10 Ligne de 
bouclier 

1x/jour le mage peut placer 3 personnes qui sont les unes à côté des autres sous le 
sort bouclier pendant 10 min ou un combat. Ce bouclier pare 3 coups. 

20 Immunité  le mage acquiert une immunité contre un type d'énergie. (feu, froid, acide, 
électricité, son) 

 
ü Enchantement : 

10 Marchand de 
sable 

1x/jour le mage peut lancer sommeil suprême sur 3 personnes éloignées de 
maximum 3 mètres 

20 Tout pour me 
servir 

1x/jour le mage peut dégager une aura qui séduit  5 personnes sur un rayon de 10m. 
Ceux-ci feront tout ce qui est en leur pouvoir pour servir le mage. 

 
ü Evocation : 

10 Projectile de 
force 

1x/jour le mage peut générer un projectile de force comme un projectile magique 
occasionnant 4 points de dégâts / zone sur 3 personnes éloignées maximum de 3 
mètres. 

20 Puissance des 
énergies 
primordiales 

Le mage peut lancer 3 sorts/live utilisant un type d'énergie (feu, froid, acide, 
électricité, son) sans résistance. Une personne immuniséŜ ŀǳ ǘȅǇŜ ŘΩŞƴŜǊƎƛŜ ŎƘƻƛǎƛ 
résistera. 

 
ü Illusion : 

10 Cauchemar 
réel 

1x/jour le mage peut créer une apparition cauchemardesque qui attaque 1 cible, 
celle-ci semble si réelle que la cible recule de 5m et subit 3 points de dégâts sur 1 
zone. 

20 Encerclement 
d'ennemi 

1x/jour, le mage peut convaincre l'esprit de la cible que toutes les personnes qui 
l'entourent sont ses ennemis mortels, elle attaquera tout le monde avec le 
maximum de ses compétences. 

 
ü Invocation : 

10 Passage dans 
les ombres 

1x/jour le mage peut passer dans le plan de l'ombre pendant un maximum de 10 
ƳƛƴǳǘŜǎΦ {Ωƛƭ ǊŜǎǎƻǊǘ Řǳ Ǉƭŀƴ ŀǾŀƴǘ мл ƳƛƴǳǘŜǎΣ ƭŜ ǊŜǎǘŜ Řǳ ǘŜƳǇǎ Ŝǎǘ ǇŜǊŘǳΦ tŜƴŘŀƴǘ 
ce temps, il est intouchable physiquement et magiquement, il ne peut interagir avec 
quoi que ce soit physiquement ou magiquement mais il voit et entend ce qui se 
passe autour de lui. 

20 Demi-plan Quand il le souhaite, le mage, et uniquement lui, peut entrer et sortir d'un demi-plan 
ǉǳΩƛƭ ŀ ƭǳƛ-même créé. Le mage sort à l'endroit même où il est entré. Il ne peut 
emporter de corps vivants ou morts. 

 
ü Nécromancie : 

10 Maîtrise de la 
nécromancie 

[Ŝ ƳŀƎŜ ŘŜǾƛŜƴǘ ǳƴ ƳŀƞǘǊŜ Řŀƴǎ ƭΩŀǊǘ ŘŜ ƭŀ ƴŞŎǊƻƳŀƴŎƛŜΦ /ƘŀǉǳŜ a-± ǉǳΩƛƭ ǊŜƭŝǾŜ ǇŀǊ 
ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ǎƻǊǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳƻǊǘǎ ƎŀƎƴŜ н t±κȊƻƴŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ Ŝǘ ŦǊŀǇǇŜ 
à +1.  

20 Immunité à la 
mort 

 LŜ ƳŀƎŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ ǳƴŜ ƛƳƳǳƴƛǘŞ ŀǳȄ ǎƻǊǘǎ ŘŜ ƳƻǊǘ Ŝǘ ŘΩŞƴŜǊƎƛŜ ƴŞƎŀǘƛǾŜΦ 

 
ü Transmutation : 

10 Panoplie 
magique 

1x/jour, le mage peut placer une personne sous l'effet d'endurance majeure et arme 
magique suprême (10min ou 1 combat).. 

20 Arme magique 
ultime 

1x/ jour le mage peut lancer ǳƴ ǎƻǊǘ ŘΩŀǊƳŜ ƳŀƎƛǉǳŜ ҌрΦ [ΩŀǊƳŜ Ŝǎǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞŜ 
comme légendaire pendant la durée du sort (10min ou 1 combat). 
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2.5.2. Ensorceleur 

IŞǊƛǘƛŜǊ ŘΩǳƴ ǇƻǳǾƻƛǊ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ ƛǎǎǳ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜ 
ŎǊŞŀǘǳǊŜǎ ƳŀƎƛǉǳŜǎ ƛƴŎƻƴƴǳŜǎΣ ƭΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ Ł ǳƴŜ 
affinité naturelle avec la magie. Celui-Ŏƛ ƴŜ ǎŀƛǘ Ǉŀǎ ŘΩƻǴ 
il tire son pouvoir, mais néanmoins il le contrôle 
totalement. 
[ΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ ne fréquente que très rarement les 
académies de magie car celles-ci orientent leurs 
apprentissages vers une école ou une autre. Pour lui, la 
magie est une globalité sans frontière. 
[ΩŀŦŦƛƴƛǘŞ ǇǊƻŦƻƴŘŜ ǉǳΩŀ ƭΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ ŀǾŜŎ ƭŀ ƳŀƎƛŜ ƭǳƛ 
permet de tirer un Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ǉǳŜ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ 
quel autre lanceur de sort. 

[ΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ ƳŜǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ǘƻǳǘŜ ǎŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ Řŀƴǎ ƭŜ ǊŜƴŦƻǊŎŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǊŀǾŀƎŜǎ ǉǳŜ ǇǊƻǾƻǉǳŜƴǘ 
ses sortilèges. 
Les seigneurs font souvent appel à leurs services lors de conflits car leur puissante magie crée 
ŘΩŞƴƻǊƳŜǎ ŘŞƎŃǘǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǊŀƴƎǎ ŜƴƴŜƳƛǎΦ 
 
Armes accessibles Č Armes courantes à 1 main, armes courantes à 2 mains 
Armures accessibles Č souples 
Port du bouclier Č non 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀƎƛǉǳŜ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

Niv. Capacité Effet 
1 Sort de prédilection (PM) [ΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ ŎƘƻƛǎƛǘ ǳƴ ǎƻǊǘ ǉǳΩƛƭ ŎƻƴƴŀƛǘΦ [Ŝ ǎƻǊǘ ŎƻǶǘŜ м Ǉƻƛƴǘ ŘŜ 

magie de moins que le coût nécessaire. Ne peut être un sort de niveau 
1. 

2 Apprentissage supplémentaire tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ о ǎƻǊǘǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ 
3 +1 don magique Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don général, 

don d'adepte, don martial et dons interdits à la création) 
4 Apprentissage supplémentaire tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ о ǎƻǊǘǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ 
5 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
6 Sort de prédilection (Dégât) [ΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ ŎƘƻƛǎƛǘ ǳƴ ǎƻǊǘ ǉǳΩƛƭ ŎƻƴƴŀƛǘΦ /Ŝƭǳƛ-ci peut être le même 

que le précédent. Le sort occasionnera 1 point de dégât 
supplémentaire 

7 Apprentissage supplémentaire tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ 3 sorts supplémentaires 
8 +1don magique Idem niveau 3 
9 Dispense de composante Permet de lancer un sort sans composantes 1x / jour 
10 Gain points de vie + 

Explosion des arcanes 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƴŦƭƛƎŜǊ п ŘŞƎŃǘǎκȊƻƴŜ ǎǳǊ о ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ : 1x / jour 

11 Apprentissage supplémentaire tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ о ǎƻǊǘǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ 
12 Sort de prédilection (Durée) [ΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ ŎƘƻƛǎƛǘ ǳƴ ǎƻǊǘ ǉǳΩƛƭ ŎƻƴƴŀƛǘΦ /Ŝƭǳƛ-ci peut être le même 

que le précédent. La durée du sort est doublée 
13 +1 don magique Idem niveau 3 
14 Puissance magique Permet de lancer un sort sans dépenser de PM : 1x / jour 
15 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
16 Apprentissage supplémentaire tŜǊƳŜǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ о ǎƻǊǘǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ 
17 +1 don magique Idem niveau 3 
18 Sort de prédilection 

(Composante) 
[ΩŜƴǎƻǊŎŜƭŜǳǊ ŎƘƻƛǎƛǘ ǳƴ ǎƻǊǘ ǉǳΩƛƭ ŎƻƴƴŀƛǘΦ /Ŝƭǳƛ-ci peut être le même 
que le précédent. Le sort se lance sans composante 

19 Dispense de composante Permet de lancer un sort sans composante 1x / jour 
20 Gain points de vie + 

Maître des énergies 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
tŜǊƳŜǘ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŜǊ ǎŜǎ ta Ŝƴ ǘǊŀƛǘ ŘΩŞƴŜǊƎƛŜ ǇǳǊŜ όм ta ǇƻǳǊ м 
point de dégât sur une zone avec un maximum de 6) 
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2.6. Les initiés de la nature 

Les Initiés de la nature peuvent choisir la voie du druide ou celle du chaman. 
REMARQUE : ¦ƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇƻǎǎŞŘŀƴǘ ǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ ŘΩƛƴƛǘƛŞ ŘŜ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ jamais prendre un 
Řƻƴ ŘΩŀŘŜǇǘŜ. 
 

2.6.1. Druide 

Les druides utilisent des énergies telluriques qui sont aux sources de 
la nature. Ils puisent leurs forces dans tout ce qui les entoure et qui 
est naturel que ce soit animal, végétal ou minéral. 
Les druides ont la faculté de communier avec la nature et même de 
se renforcer grâce à elle. Ils possèdent également de grandes 
connaissances sur tout ce qui touche aux plantes et savent où 
trouver celles-ci. 
Les druides affectionnent tout particulièrement les forêts car ils ont 
un lien étroit avec les arbres.  Certains les ont vus disparaître parmi 
eux et même en prendre la forme. 
Les druides sont dans de nombreux pays les gardiens de toutes les 
choses qui touchent de près ou de loin à la nature et ils sont bien 
souvent considérés comme des sages ou des conseillers sur ces 
sujets. Les druides ont également une grande force mentale de par 
leurs liens avec la nature et leur mode de vie. 

Dans certaines contrées on raconte même que le druide parle avant le Roi et que le Roi ne prend jamais 
de décision sans les conseils du druide. 
Armes accessibles Č armes courantes à 1 main, armes courantes à 2 mains 
Armures accessibles Č Souples 
Port du bouclier Č non 
Types de don accessibles ČGénéral / Magique 

Niv Capacité Effet 
1 Communion avec la 

nature 
1x/jour le druide communie avec la nature lui permettant soit de se soigner 
de 10 PV à répartir ou de récupérer 10PM 

2 Fusion sylvestre 1x/jour le druide peut fusionner avec un arbre (il doit l'encercler au 
maximum avec ses bras). Tant que le personnage ne bouge pas, il est 
immunisé à tous dégâts physiques et magiques et devient invisible. Si 
l'arbre venait à être détruit ou coupé l'effet prend fin immédiatement et le 
druide réapparait.  Il ne peut lancer aucun sort pendant cet état mais il est 
conscient de ce qui se passe autour de lui 

3 Choix du type de récolte Permet de récolter un certain nombre de compos dans le type choisi 
4 Liberté de mouvement Permet de résister à n'importe quel sort le privant de son déplacement sauf 

pétrification et stase (arrêt du temps) : 1x jour 
5 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
6 Communion avec la 

nature 
2x/jour le druide communie avec la nature lui permettant soit de se soigner 
de 15 PV à répartir ou de récupérer 15PM, non cumulable avec le niveau 1 

7 Passage sans traces Permet d'être sous l'effet du don "passage sans trace" au niveau 3 : 1X/j 
8 Nature indomptable 1x/jour le druide résiste à un effet coercitif ou de contrôle mental 
9 Choix du type de récolte Idem niveau 3 
10 Gain points de vie + 

Forme entique mineure 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Permet de se transformer en Ent pendant 10 minutes ou 1 combat. Durant 
cet état, il gagne des pouvoirs (Cfr tableau ci-après) 1x/jour 

11 Fusion sylvestre Idem niveau 2 : 1x/jour  
12 Liberté de mouvement Permet de résister à n'importe quel sort le privant de son déplacement sauf 

pétrification et stase (arrêt du temps) : 1x jour 
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13 Communion avec la 
nature 

3x/jour le druide communie avec la nature lui permettant soit de se soigner 
de 20 PV à répartir ou de récupérer 20PM, non cumulable avec les niveaux 
1 et 6. 

14 Choix du type de récolte Idem niveau 3 
15 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
16 Immunité aux poisons tŜǊƳŜǘ ŘΩştre immunisé à toute forme de poison 
17 Liberté de mouvement Permet de résister à n'importe quel sort lui privant de son déplacement sauf 

pétrification et stase (arrêt du temps) : 1x jour 
18 Nature indomptable 1x/jour le druide résiste à un effet coercitif ou de contrôle mental 
19 Jeunesse éternelle Le druide devient immunisé aux effets de mort magique, au sommeil 

artificiel. De plus il ne subit plus les effets de la vieillesse 
20 Gain points de vie + 

Forme entique majeure 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Permet de se transformer en Ent pendant 10 minutes ou 1 combat. Durant 
cet état, il gagne des pouvoirs Cfr tableau ci-après 1x/jour 

 

Les Formes entiques:(il est nécessaire de porter un masque lors des transformations en Ent) 
 

Chêne 10 Forme entique 
mineure 

Frappe+1 - armure +4/zone - résiste à 3 sorts à effet coercitif ou de 
contrôle mental. 

 20 Forme entique 
majeure 

Frappe +2 - armure +5/zone - immunisé aux sorts à effet coercitif ou de 
contrôle 

Orme 10 Forme entique 
mineure 

Immunité aux maladies -  armure +1/zone ςde plus, 1x/ transformation, 
il ǇŜǳǘ ǎƻƛƎƴŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ р ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ŘŜ ƴϥƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ ƳŀƭŀŘƛŜ Ŝǘ ǎƻƛƎƴŜ 
2PV/zone (ce pouvoir peut être lancé plusieurs fois sur la même 
personne. 

 20 Forme entique 
majeure 

Immunité aux maladies - armure +1/zone ςde plus, 1x/ transformation, il 
peut soigner jusque 10 personnes de n'importe quelle maladie et soigne 
2PV/zone (ce pouvoir peut être lancé plusieurs fois sur la même 
personne. 

Frêne 10 Forme entique 
mineure 

Armure +4/zone - Endurance mineureς Résiste à 1 sort 

 20 Forme entique 
majeure 

Armure +5/zone - Endurance majeure ς Résiste à 3 sorts 

Peuplier 10 Forme entique 
mineure 

Armure+1/zone ςde plus, 1x / transformation, le druide peut absorber la 
vie de 3 cibles éloignées de maximum 3 mètres occasionnant 3 points de 
dégâts sur toutes les zones (annonce : « Absorption de vie »). Avec la vie 
récupérée, le druide peut lancer 3 soins majeurs. 

 20 Forme entique 
majeure 

Armure+1/zone ςde plus, 1x/ transformation, le druide peut absorber la 
vie de 3 cibles éloignées de maximum 3 mètres occasionnant 5 points de 
dégâts sur toutes les zones (annonce : « Absorption de vie »). Avec la vie 
récupérée, le druide peut lancer 3 soins suprêmes. 

Saule 10 Forme entique 
mineure 

Armure +1/zone - le druide peut lancer 1 sort de peur sur une cible et 
peut lancer une malédiction mineure sur 1 cible. 

 20 Forme entique 
majeure 

Armure +1/zone - Le druide peut lancer 2 sorts de peur sur une cible et 
peut lancer une malédiction majeure sur 1 cible. 

ATTENTION :  
Les effets du niveau 10 et 20 ne sont pas cumulatifs. 
Lors de la transformation, le druide est incapable de lancer un sort autre que ceux mentionnés dans le 
pouvoir. De plus, les effets des éventuels sorts actifs sur le druide se dissipe au profit des pouvoirs 
octroyés par la transformation. 
Si le personnage tombe à -2 point de vie ou moins, durant la transformation, le personnage meurt et 
reprend sa forme d'origine. Si le personnage ne meurt pas pendant sa transformation, à la fin de celle-
ci, il tombe à 1 PV/zone.  
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2.6.2. Chaman 

Les chamans ont de tous temps fait partie des premières tribus à 
travers le monde.  Le chaman est généralement un membre très 
ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘΩǳƴŜ ǘǊƛōǳ ŎŀǊ ƛƭ ŀ la particularité de rentrer en contact 
avec les esprits.  Pour eux il existe deux mondes, celui connu de tous 
et celui des esprits.  Les habitants font donc souvent appel à eux 
pour résoudre divers problèmes de la vie quotidienne ou pour venir 
en aide aux guerriers lors des conflits. 
Les chamans peuvent communiquer avec les esprits afin de leur 
ŘŜƳŀƴŘŜǊ ŘŜ ƭΩŀƛŘŜ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘ ƭƻǊǎ ŘŜ ŎƻƳōŀǘǎΣ ǇƻǳǊ ǎƻƛƎƴŜǊ ŘŜǎ 
ƳŀƭŀŘƛŜǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ǾƻƛǊ ƭΩŀǾŜƴƛǊΣ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘ ƻǳ ƭŜ ǇŀǎǎŞΦ 
Les chamanǎ ƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴŜ ŀŦŦƛƴƛǘŞ ŀǾŜŎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŀƴƛƳŀƭ ŘΩƻù 
ils tirent une partie de leurs forces.  Même sΩils chassent, ils ont un 

ƛƳƳŜƴǎŜ ǊŜǎǇŜŎǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀƴƛƳŀǳȄ ǉǳƛ ƭŜǎ ƴƻǳǊǊƛǎǎŜƴǘ ŎŀǊ ŎΩŜǎǘ ƭŀ ǘŜǊǊŜ ƳŝǊŜ ǉǳƛ ƭŜǳǊ ŘƻƴƴŜ ŎŜ Řƻƴǘ ƛƭǎ 
ont besoin au travers du grand cycle de la vie. 
Lors de la transe le chaman peut même prendre la forme de certains animaux. Chaque chaman à un 
ŀƴƛƳŀƭ ǘƻǘŞƳƛǉǳŜ ǉǳƛ ƭŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜΦ  hƴ Řƛǘ ǉǳŜ ƭΩŜǎǇǊƛǘ ŘΩǳƴ ŀƴƛƳŀƭ ŎƘƻƛǎƛǘ ƭŜ ŎƘŀƳŀƴ Ŝǘ ǎŜ ƭƛŜ Ł ƭǳƛ 
pour le reste de sa vie.  Le chaman peut alors faire appel à cet esprit pour renforcer les guerriers de sa 
tribu et les transformer en de redoutables combattants possédés par des forces extraordinaires. 
Armes accessibles Č armes courantes à 1 main, armes courantes à 2 mains 
Armures accessibles Č Souples 
Port du bouclier Č non 
Types de don accessibles ČGénéral / Magique 

Niv. Capacité Effet 
1 Communication avec les esprits Permet de communiquer avec les esprits ou de récupérer 10 

PM 1x/jour 
2 Force spirituelle Permet de lancer sur une personne une résistance à la peur et à 

la terreur pendant 10 min ou 1 combat 1x/jour 
3 Arme spirituelle tŜǊƳŜǘ ŘΩŜƴŎƘŀƴǘŜǊ ǳƴŜ ŀǊƳŜ Ł Ҍ0 magique sur 2 personnes 

pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour. 
4 Armure spirituelle Permet de poser une armure magique de 2/zone sur 2 personnes 

pendant 10 min ou 1 combat1x/ jour 
5 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
6 Communication avec les esprits Permet de communiquer avec les esprits ou de récupérer 15PM 

2x/jour, non cumulable avec le niveau 1. 
7 Force spirituelle Permet de lancer sur une personne une résistance à la peur et à 

la terreur pendant 10 min ou 1 combat 1x/jour 
8 Protection spirituelle Permet de poser une résistance à un sort sur 2 personnes 

pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour 
9 Arme spirituelle majeure tŜǊƳŜǘ ŘΩŜƴŎƘŀƴǘŜǊ ǳƴŜ ŀǊƳŜ Ł Ҍм magique sur 2 personnes 

pendant 10 min ou 1 combat 1x / jourΦ [ŀ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘΩŀǊƳŜ 
spirituelle passe de +0 magique à +1 magique. 

10 Gain points de vie + 
Forme animal totémique 

Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Permet de se transformer en animal totémique pendant 10 
minutes ou 1 combat. Durant cet état, il gagne des pouvoirs (Cfr 
tableau ci-après) 1x/jour 

11 Armure spirituelle Permet de poser une armure magique de 2/zone sur 2 personnes 
pendant 10 min ou 1 combat 1x/ jour 

12 Protection spirituelle Permet de poser une résistance à un sort sur 2 personnes 
pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour 

13 Communication avec les esprits Permet de communiquer avec les esprits ou de récupérer 20PM 
3x/jour, non cumulable avec les niveaux 1 et 6. 
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14 Armure spirituelle supérieure Permet de poser une armure magique de 4/Zone sur 2 personnes 
pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour 

15 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie. (voir 1.3) 
16 Protection spirituelle Permet de poser une résistance à un sort sur 2 personnes 

pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour 
17 Force spirituelle Permet de lancer sur une personne une résistance à la peur et à 

la terreur pendant 10 min ou 1 combat 1x/jour 
18 Arme spirituelle supérieure tŜǊƳŜǘ ŘΩŜƴŎƘŀƴǘŜǊ ǳƴŜ ŀǊƳŜ Ł Ҍн ƳŀƎƛǉǳŜ ǎǳǊ н ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ 

pendant 10 min ou 1 combat 1x / jourΦ [ŀ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘΩŀǊƳŜ 
spirituelle passe de +1 magique à +2 magique. 

19 Armure spirituelle supérieure Permet de poser une armure magique de 4/Zone sur 2 personnes 
pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour 

20 Gain points de vie + 
Forme animale totémique 
supérieure 

Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Permet de se transformer en animal totémique pendant 10 
minutes ou 1 combat. Durant cet état, il gagne des pouvoirs (Cfr 
tableau ci-après) 1x/jour 

 

Les Formes animales totémiques : (il est nécessaire de porter un masque lors des 

transformations) 
 

Ours 10 Forme animale 
totémique mineure 

20 PV délocalisés ς Réduction de dégâts de 1 - 2 Brise-membres 

 20 Forme animale 
totémique majeure 

40 PV délocalisés - Réduction de dégâts de 2 - 4 Brise-membres 
 

Loup 10 Forme animale 
totémique mineure 

14 PV délocalisés - Frappe +2 - 2 Coups tombant 

 20 Forme animale 
totémique majeure 

28 PV délocalisés - Frappe +4 - 4 Coups tombant 

Chouette 10 Forme animale 
totémique mineure 

10 PV délocalisés ςde plus, 1x/transformation, le chaman peut 
identifier de 5 objets magiques et faire 1 divination (le joueur pose 
une question et l'organisation y répondra de manière +/- précise) 

 20 Forme animale 
totémique majeure 

20 PV délocalisés - de plus, 1x/transformation, le chaman peut 
identifier de 5 objets magiques et faire 1 divination (le joueur pose 
une question et l'organisation y répondra de manière +/- précise) 

Serpent 10 Forme animale 
totémique mineure 

12 PV délocalisés - 2 Frappes à poison paralysant - immunité aux 
poisons durant la transformation 

 20 Forme animale 
totémique majeure 

24 PV délocalisés - 4 Frappes à poison paralysant - immunité aux 
poisons durant la transformation 

Lynx 10 Forme animale 
totémique mineure 

12 PV délocalisés - 2 esquives - coup du chat potté (la cible ne peut 
plus attaquer le joueur pendant le combat. L'effet est dissipé si le 
chaman attaque la cible) Annonce : « Coup du chat potté ! Tu ne peux 
Ǉƭǳǎ ƳΩŀǘǘŀǉǳŜǊ ! » 

 20 Forme animale 
totémique majeure 

24 PV délocalisés - 4 esquives - 2 coups du chat potté (la cible ne peut 
plus attaquer le joueur pendant le combat. L'effet est dissipé si le 
chaman attaque la cible) Annonce : « Coup du chat potté ! Tu ne peux 
Ǉƭǳǎ ƳΩŀǘǘŀǉǳŜǊ ! » 

ATTENTION : 
Les effets du niveau 10 et 20 ne sont pas cumulatifs. 
Lors de la transformation, le chaman est incapable de lancer un sort autre que ceux mentionnés dans 
le pouvoir. De plus, les effets des éventuels sorts actifs sur le chaman se dissipe au profit des pouvoirs 
octroyés par la transformation. 
Si le personnage tombe à -2 points de vie ou moins, durant la transformation, le personnage meurs et 
reprend sa forme d'origine. Si le personnage ne meurt pas pendant sa transformation, à la fin de celle-
ci, il tombe à 1 PV/zone.   
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2.7. Le prêtre 

Les prêtres peuvent choisir la voie du gardien de la foi ou celle du templier. 

2.7.1. Gardien de la foi 

Le gardien de la foi est le plus fervent représentant de son dieu dans 
le monde. Il incarne véritablement les dogmes de son culte et il a 
pour tâche de préserver et de répandre la bonne parole de son dieu. 
/ΩŜǎǘ ƭŀ ŘŞǾƻǘƛƻƴ ǉǳΩƛƭ ǇƻǊǘŜ Ł ǎƻƴ ŘƛŜǳ ǉǳƛ ƭǳƛ ŎƻƴŦŝǊŜ ǎƻƴ ǇƻǳǾƻƛǊΦ  
Le dieu récompense ainsi son fidèle serviteur qui agit pour lui dans le 
monde. 
La formation des prêtres les amène à choisir un domaine particulier 
qui correspond à la vision ǉǳΩƛƭǎ ƻƴǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ŘƛŜǳΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳŜ 
certains courants divergents naissent au sein des cultes. 
[Ŝ ǇǊşǘǊŜ Ŝǎǘ ǎƻǳǾŜƴǘ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƎǊƻǳǇŜǎ ŘΩŀǾŜƴǘǳǊƛŜǊǎ Ŝǘ ƳşƳŜ ŘŜ 
ƎǊŀƴŘŜǎ ŀǊƳŞŜǎ ǉǳΩƛƭ ǇǊƻǘŝƎŜ ǇŀǊ ƭŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ǎƻƴ ŘƛŜǳΣ ǉǳŜ ŎŜ 
soit en soignant ses alliés ou en infligeant des dégâts considérables 
dans les rangs ennemis. 
 
Armes accessibles ČArmes courantes à 1 main, armes courantes à 2 
mains + Arme du dieu (cfr magie) 

Armures accessibles ČSouples, légères, intermédiaire 
Port du bouclier Č oui, rondache, écu, bouclier 
Types de don accessibles ČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀƎƛǉǳŜ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
 

Niv. Capacité Effet 
1 Ecriture de parchemin divin tŜǊƳŜǘ ŘΩŞŎǊƛǊŜ ǳƴ ǇŀǊŎƘŜƳƛƴ divin ŘΩǳƴ ǎƻǊǘ ǉǳΩƛƭ Ŏƻƴƴŀƛǘ 
2 Canalisation de soin Permet de lancer en une seule fois, 1 soin majeur sur 2 

personnes 1x/jour 
3 Grâce divine Permet de choisir une grâce divine parmi celle du niveau 3 dans 

le tableau ci-dessous. Voir utilisation ci-dessous. 
4 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
5 Juste cause Permet de persuader une cible de la justesse de la cause de son 

dieu et de se battre pour elle pendant 5 minutes ƻǳ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ 
ǉǳΩŜƭƭŜ ǘƻƳōŜ ƛƴŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜ 1x / jour  

6 Grâce divine Permet de choisir une grâce divine parmi celles des niveaux 3 et 
6 dans le tableau ci-dessous. Voir utilisation ci-dessous. 

7 Canalisation de soin Permet de lancer en une seule fois, 1 soin majeur sur 2 
personnes 1x/jour 

8 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
9 Grâce divine Permet de choisir une grâce divine parmi celles des niveaux 3, 6 

et 9 dans le tableau ci-dessous. Voir utilisation ci-dessous. 
10 +1 don magique  

 
+Pouvoir de domaine 

Permet d'investir 1 point de don magique immédiatement (sauf 
don général, don d'adepte et dons interdits à la création) 
Cfr tableau ci-dessous 

11 Juste cause Idem niveau 5 : 1x/jour 
12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de  vie (voir 1.3) 
13 Grâce divine Permet de choisir une grâce divine parmi celles des niveaux 3, 6, 

9 et 13 dans le tableau ci-dessous. Voir utilisation ci-dessous. 
14 Canalisation de soin Permet de lancer en une seule fois, 1 soin majeur sur 2 

personnes 1x/jour 
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15 +1 don magique Permet d'investir 1 point de don magique immédiatement (sauf 
don général, don d'adepte et dons interdits à la création) 

16 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
17 Juste cause Idem niveau 5 : 1x/jour 
18 Grâce divine Permet de choisir une grâce divine parmi celles des niveaux 3, 6, 

9, 13 et 18 dans le tableau ci-dessous. Voir utilisation ci-dessous. 
19 Canalisation de soin Permet de lancer en une seule fois, 1 soin majeur sur 2 

personnes 1x/jour 
20 Gain points de vie + 

Pouvoir de domaine 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Cfr tableau ci-dessous 

 

Les grâces divines 
 
Les grâces divines sont des sortǎ ǉǳŜ ǘŀ ŘƛǾƛƴƛǘŞ ǘΩƻŎǘǊƻƛŜΦ /haque fois que ton personnage obtient la 
capacité de classe « Grâce divine » tu pourras choisir une grâce auxquelles tu as accès. 
 
Le nombre de grâce divine que ton personnage obtient par les capacités de classe détermine le nombre 
grâce que tu peux lancer par jour. Et ce, peu importe le sort que tu lances. /ΩŜǎǘ-à-dire que tu peux 
lancer plusieurs fois la même grâce si besoin est. 
 
Exemples : Jean est gardien de la foi niveau 13, il a choisi : 
 

- Guérison cécité/surdité au niveau 3 ; 
- 5ŞƭƛǾǊŀƴŎŜ ŘΩǳƴ ŎƘŀǊƳŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ с ; 
- Guérison des maladies au niveau 9 ; 
- Neutralisation du poison au niveau 13. 

 
Il a donc 4 grâces divines et donc 4 utilisations par jour. Samedi, Jean se rend compte que des villageois 
ǎƻƴǘ ƛƴŦŜŎǘŞǎ ǇŀǊ ǳƴŜ ƳŀƭŀŘƛŜΣ ƛƭ ŘŞŎƛŘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ о ƎǊŃŎŜǎ Ŝƴ ƎǳŞǊƛǎƻƴ ŘŜǎ ƳŀƭŀŘƛŜǎΦ !ǳ ǎƻƛǊΣ ƛƭ ǎŜ ǊŜƴŘ 
ŎƻƳǇǘŜ ǉǳΩil a été empoisonné, il ŘŞŎƛŘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǎŀ ŘŜǊƴƛŝǊŜ ƎǊŃŎŜ Ŝƴ ƴŜǳǘǊŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ Ǉƻƛǎƻƴ ǎǳǊ 
lui. 
 
 

Niv. Nom Effet 

3 Guérison cécité/surdité Le prêtre stoppe instantanément les effets du sort 
cécité/surdité. Il ne peut pas rendre la vue ou l'ouïe d'une 
personne aveugle ou sourde naturellement. 

3 5ŞƭƛǾǊŀƴŎŜ ŘΩǳƴ ŎƘŀǊƳŜ 
personne 

Le prêtre stoppe instantanément les effets du sort charme 
personne. 

6 Soin de la débilité Le prêtre stoppe instantanément les effets du sort débilité ou 
tout autre sort similaire. 

6 wŜƎŀƛƴ ŘΩŀǎǎǳǊŀƴŎŜ Le prêtre stoppe immédiatement les effets de peur et de 
terreur de la cible. 

6 Guérison du désespoir Le prêtre stoppe instantanément les effets du sort désespoir 
foudroyant 

6 Délivrance des malédictions 
mineures 

Permet de délivrer d'une malédiction mineure affectant l'objet 
ou la créature touchée. 

9 Guérison des maladies Le prêtre guérit instantanément toutes les maladies dont 
souffre la cible. Cette grâce divine ne développe pas de 
protection contre les maladies qu'il soigne. Dès lors, la cible 
peut être sujette aux mêmes maladies. 
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9 Restauration (sans composante) Le prêtre soigne 3 points de vie sur toutes les zones. Cette 
grâce divine ne fonctionne que sur les points de vie perdus 
suite à un sort d'énergie négative. Le sort peut également faire 
récupérer, à la cible, 1 niveau de point de vie perdu suite à un 
rappel à la vie ou une résurrection. 

9 Délivrance de la paralysie Le prêtre stoppe immédiatement les effets du sort 
immobilisation de personne ou tout autre sort similaire. 

13 Neutralisation du poison Le prêtre stoppe et détruit instantanément toute forme de 
poison qui affecte la cible. 

13 Délivrance des malédictions 
majeures 

Permet de délivrer de toutes les malédictions mineures 
affectant l'objet ou la créature touché ou permet de délivrer 
d'une malédiction majeure affectant l'objet ou la créature 
touché. 

18 5ŞƭƛǾǊŀƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ŘƻƳƛƴŀǘƛƻƴ Le prêtre stoppe instantanément les effets du sort domination. 
18 Rappel à la vie (sans 

composante) 
La cible de la grâce divine revient à la vie à 1 point de vie sur 
toutes les zones. Ses points de magie, si elle en possède, 
restent au même niveau qu'au moment de sa mort. La cible de 
la grâce divine ne peut plus se battre, lancer des sorts ou 
encore utiliser aucune capacité spéciale ni don pendant 1 
heure. Enfin, la cible de la grâce divine perd 2 niveaux de points 
de vie. Rappel à la vie ne fonctionne pas si la tête de la cible est 
détachée du corps. 

 

Les pouvoirs de domaines 

ü Artisanat 
Niv. Pouvoir Effet 

10 Réparation 1x/jour le prêtre peut réparer intégralement une arme ou une armure même 
complètement détruite 

20 Création 1x/jour le prêtre peut créer un produit issu d'un de ses métiers sans y passer de 
temps et sans dépenser les composantes 

 

ü Chance 
Niv. Pouvoir Effet 

10 Bol de cocu 1x/jour le prêtre peut faire intervenir la chance dans une action qu'il entreprend. 
Le PJ doit expliquer l'action à un orga qui déterminera comment la chance 
interviendraΦ [ΩŀŎǘƛƻƴ ŘŜǾǊŀ şǘǊŜ ǊŞŀƭƛǎŞŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ н ƘŜǳǊŜǎ ǉǳƛ ǎǳƛǾŜƴǘΦ 

20 Coup de Chance 1x/jour le prêtre peut esquiver n'importe quelle attaque, qu'il soit conscient ou 
non, y compris le backstab, l'égorgement ou un piège 

 

ü Charme 
Niv. Pouvoir Effet 

10 Charme protecteur 1x/jour le prêtre peut forcer une cible à le protéger pendant 1 heure. La cible 
fera tout ce qui est en son pouvoir pour sauver le prêtre sauf se suicider. 

20 Charme vénal 1x/jour le prêtre peut forcer la cible à lui donner son objet le plus précieux 
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ü Commerce 
Niv. Pouvoir Effet 

10 Fin commerçant 1x/ live le prêtre peut faire une prière de 5 minutes à sa divinité afin de faire 
apparaître des composantes, potions, baumes etc. pour une valeur de 50 PO 

20 Commerçant 
exceptionnel 

1x/ live le prêtre peut faire une prière de 5 minutes à sa divinité afin de faire 
apparaître des composantes, potions, baumes etc. pour une valeur de 120 PO 

 
ü Connaissance 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Savoir génétique 1x/jour, le prêtre peut toucher une créature ou un objet intimement lié à celle-ci 
et connaitre toutes les capacités et les faiblesses de la cible. 

20 Savoir mémoriel 1x/jour, le prêtre peut toucher une créature ou un objet intimement lié à celle-ci 
et voir les évènements majeurs qu'a vécus la créature dans la dernière semaine. 

 
ü Duperie 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Tromperie Le prêtre pourra mentir dans toutes les circonstances, même si celui-ci est 
dominé ou pris dans une zone de vérité 

20 Discrétion du 
fourbe 

1x/jour, le prêtre peut lancer invisibilité suprême sur lui-même pendant 1 
combat ou 10 minutes 

 
ü Flore 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Zone 
ŘΩŜƴŎƘŜǾşǘǊŜƳŜƴǘ 

1x/jour le prêtre peut enchevêtrer 3 personnes éloignées de maximum 3m 
chacune. 

20 !ǊƳǳǊŜ ŘΩŞǇƛƴŜ 1x/jour le prêtre peut se recouvrir d'une armure d'épine lui octroyant 4 points 
ŘΩŀǊƳǳǊŜκȊƻƴŜ ŎǳƳǳƭŀōƭŜ ŀǾŜŎ ǘƻǳǘ ǘȅǇŜ ŘϥŀǊƳǳǊŜ pendant 1 combat ou 10 
minutes. A chaque fois que l'on touche le prêtre, l'assaillant subit 2 points de 
dégâts. 

 
ü Force 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Force des héros 1x/jour le prêtre peut placer 3 personnes sous force majeure (+2) pendant 1 
combat ou 10 minutes. 

20 Force des titans 1x/jour le prêtre peut placer 3 personnes sous force ultime (+4) pendant 1 
combat ou 10 minutes. 

 
ü Guérison 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Canalisation de 
soins 

1x/jour le prêtre peut générer une zone de soins de 50 PV à répartir en une seule 
fois sur une zone de 10 m. Aucune réserve ne peut être constituée. 

20 Canalisation de 
guérison 

1x/jour le prêtre peut générer une zone de guérison 100 PV répartir en une seule 
fois sur une zone de 10 m. Aucune réserve ne peut être constituée. De plus 
toutes les personnes dans la zone sont guéries immédiatement de toute maladie, 
poison et tout effet néfaste physique sauf la malédiction. 

 
ü Loi 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Justine divine 1x/jour le prêtre peut ŦŀƛǊŜ ǎΩabattre la justice divine sur une cible sous la forme 
d'un éclair infligeant 5 points de dégâts sur  toutes les zones sans résistance. 

20 Vérité du juste 1x/jour, pendant 10 minutes, le prêtre peut être sous zone de vérité quand une 
ou plusieurs personnes s'adressent à lui directement. 
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ü Mal 
Niv. Pouvoir Effet 

10 Souffle du mal 1x/jour le prêtre peut placer 3 personnes, éloignées de maximum 3m chacune, 
sous malédiction mineure. 

20 Ecrasement du mal 1x/jour le prêtre peut forcer tous les personnages ne vénérant pas un dieu 
mauvais dans un rayon de 10 m à se mettre à plat ventre au sol pendant 5 
minutes. 

 
ü Mort 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Complaisant dans 
la mort 

Le prêtre reçoit des niveaux de points de vie temporaires au lieu de les perdre 
quand il est la cible d'un sort utilisant l'énergie négative. Ces points de vie 
persistent pendant 1h. Les points de vie ainsi gagnés ne peuvent dépasser le 
double des points de vie du prêtre. Le surplus est perdu. 

20 Armée des morts 1x/jour le prêtre peut créer 3 M-V majeur. Ces M-V restent pendant 10 min ou 
un combat ou jusqu'à destruction (voir sort animation des morts majeurs). 

 
ü Soleil 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Lumière aveuglante 1x/jour le prêtre peut aveugler 3 personnes éloignées maximum de 3m pendant 
5 minutes. (voir effet du sort aveuglement) 

20 Lumière anti-mort 1x/ jour le prêtre peut occasionner 7 dégâts/zones sur 5 M-V éloignés maximum 
de 3 m chacun. 

 
ü Air 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Tempête des cieux 1x/jour le prêtre peut lancer une bourrasque spéciale (10 m épaule au sol) sur 
3cibles éloignées maximum de 3m chacune 

20 ±ƛŘŜ ŘΩŀƛǊ 1X/jour le prêtre peut vider complètement l'air des poumons de 3 cibles 
éloignées maximum de 3 m chacune les plongeant immédiatement dans le coma 
pendant 5 minutes. Rien ne peut les sortir de ce coma. 

 
ü Feu 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Tempête de 
flammes 

1x/jour le prêtre génère une tempête de flammes occasionnant 4 dégâts/zones 
sur 3 personnes. 

20 Né dans les 
flammes 

Le prêtre devient immunisé au feu. 

 
ü Bien 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Toucher du bien 1x/jour le prêtre peut placer 1 personne sous les effetǎ ŘΩendurance mineure, de 
bénédiction d'arme majeure et lui octroie 1 résistance à 1 sort pendant 1 combat 
ou 10 minutes. 

20 Armé contre le mal 1x/jour l'arme du prêtre double ses dégâts contre les créatures de types M-V, 
Démons et Diable pendant 1 combat ou 10 minutes. Cette arme permet de 
dépasser la limite ultime de 7. 
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ü Chaos 
Niv. Pouvoir Effet 

10 Traître à la cause 1x/jour le prêtre peut forcer 3 cibles éloignées de maximum 3 m à se battre 
contre leurs ŎƻƳǇŀƎƴƻƴǎ ǇŜƴŘŀƴǘ р ƳƛƴǳǘŜǎ ƻǳ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǘƻƳōŜƴǘ 
inconscientes. 

20 Esprit chaotique 1x/jour le prêtre devient immunisé aux sorts à effet coercitif ou de contrôle 
mental. 

 
ü Climat 

Niv. Pouvoir Effet 

10 /ƘŀƞƴŜ ŘΩŞŎƭŀƛrs 1x/jour, le prêtre peut déclencher une chaîne d'éclairs occasionnant 4 points de 
dégâts sur toutes les zones sur 3 personnes éloignées maximum de 3m chacune. 

20 Pluie acide 1x/jour, le prêtre peut déclencher une pluie acide occasionnant 4/zone sur 5 
personnes éloignées maximum de 3 m chacune ET détruit l'armure 

 
ü Destruction 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Coup destructeur 1x/jour le prêtre peut porter un coup puissant +4 qui brise l'armure sur la zone 
touchée, si cette attaque est parée par une arme ou un bouclier, celui-ci est brisé  

20 Aura de destruction 1x/jour le prêtre peut détruire l'arme, le bouclier ou l'armure (même si ceux-ci 
sont en adamantium) de 5 personnes éloignées maximum de 3m chacune. 

 
ü Faune 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Peau de bête 1x/jour le prêtre peut recouvrir la peau d'1 personne d'une solide peau de bête 
lui octroyant 4 points d'armure/zone cumulable avec tout autre type d'armure 
pendant 1 cycle. ƻǳ ƧǳǎǉǳΩŁ ŘŜǎǘǊǳŎǘƛƻƴΦ 

20 Esprit de la meute 1x/jour le prêtre peut placer 5 personnes lui compris sous endurance suprême et 
force suprême pendant 1 combat ou 10 minutes. Les cibles ne peuvent pas 
s'éloigner du prêtre de plus de 15m sinon les effets s'annulent. 

 
ü Folie 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Danse frénétique 1x/jour le prêtre peut forcer 3 cibles éloignées maximum de 3m chacune à 
danser pendant 5 minutes. Les cibles peuvent continuer à se défendre en 
dansant mais ne peuvent pas porter d'attaques. 

20 Pardon dément 1x/jour le prêtre peut forcer 3 cibles éloignées maximum de 3m chacune à laisser 
tomber ses armes et le combat et de venir s'excuser d'exister devant le prêtre. 
[ΩŜŦŦŜǘ ŘǳǊŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ce que le prêtre lui pardonne ou maximum 5 minutes. 

 
ü Guerre 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Science du guerrier 1x/jour le prêtre peut octroyer en une seule fois 1 parade et une arme magique 
majeure à 3 personnes pendant 1 combat ou 10 minutes. 

20 Art de la guerre 1x/jour le prêtre peut octroyer en une seule fois 1 parade et une arme magique 
suprême sur 5 personnes dans une zone de 10m pendant 1 combat ou 10 
minutes. 
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ü Magie 
Niv. Pouvoir Effet 

10 Canalisation de 
magie 

1x/jour le prêtre peut générer une zone de magie pure générant  50 Pts de magie 
arcanique à répartir en une seule fois sur une zone de 10 m. Aucune réserve ne 
peut être constituée. Ses points rechargent la réserve de PM des arcanistes. 

20 Zone de non-magie 1x/jour le prêtre peut annuler tout enchantement à 3 cibles éloignées maximum 
de 3m chacune pendant 5 minutes. Tous les enchantements disparaissent durant 
la durée du pouvoir.  

 
ü Maladie 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Vomissement 
incontrôlé 

1x/jour le prêtre peut forcer 3 cibles éloignées maximum de 3m chacune à cesser 
toutes activités et à vomir leurs tripes pendant 5 minutes. 

20 Toucher terminal 1x/jour le prêtre peut inoculer une maladie au hasard (choisie par les orgas) à 
une cible en la touchant. Cette maladie doit, en tous les cas, être mortelle 2 
cycles maximum après l'inoculation. 

 
ü Protection 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Peau de fer 1x/jour le prêtre peut octroyer en une seule fois une réduction de dégâts de 21 à 
maximum 3 personnes dans une zone de 10 m pendant 1 combat ou 10 minutes. 

20 Armure divine 1x/jour le prêtre peut octroyer en une seule fois une armure de 5/zones qui 
résiste aux 3 premiers sorts néfastes à maximum 3 personnes dans une zone de 
10 m pendant 1 combat ou 10 minutes. 

 
ü Obscurité 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Voile des ombres 1x/jour le prêtre peut şǘǊŜ ǎƻǳǎ ƭΩŜŦŦŜǘ Řǳ Řƻƴ ζ Dissimulation rurale » ou 
« Dissimulation urbaine au niveau 4 (voir don du même nom pour plus de détail). 

20 Mouvement des 
ombres 

1x/jour le prêtre peut générer une zone de ténèbres autour de lui d'un rayon de 
10m pendant 5 minutes. De plus, le prêtre peut donner à trois personnes, en une 
seule fois, le pouvoir de voir dans cette zone de ténèbres. 

 
ü Terre 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Glissement de 
terrain 

1x/jour le prêtre peut provoquer un tremblement de terre touchant 3 cibles 
éloignées maximum de 3m chacune occasionnant une chute (épaules au sol) et 3 
points de dégâts aux jambes. 

20 Emprisonnement 1x/jour le prêtre peut emprisonner dans la terre 3 cibles éloignées maximum de 
3 mètres chacune laissant la tête à la surface pendant 5 minutes. Les cibles sont 
considérées sans défense. 

 
ü Eau 

Niv. Pouvoir Effet 

10 Gel immédiat 1x/jour le prêtre peut geler complètement les armes et armures de 3 cibles 
éloignées maximum de 3 mètres chacune les faisant voler en éclat 
immédiatement. 

20 Né dans la glace le prêtre est immunisé au froid. 
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2.7.2. Le Templier 

Le templier est un guerrier divin, il a choisi lΩŀǊǘ ŘŜ ƭŀ ƎǳŜǊǊŜ 
pour défendre les préceptes de son dieu. Il est le bras armé du 
culte. 
[ŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ǎƻƴ ŘƛŜǳ ƭΩƛƴǾŜǎǘƛt et exerce ses mains au 
combat.  Le templier est le protecteur du culte cependant il est 
régulièrement envoyé en mission pour soutenir et défendre les 
intérêts du culte où ǉǳΩƛƭs se trouvent. 
Dans la réalisation de sa mission il pourra en tout temps 
compter sur la magie puissante que lui confère son dieu ainsi 
que son habileté au combat. 
Comme le gardien de la foi sa vision et son arme sont guidées 
ǇŀǊ ǳƴ ŘƻƳŀƛƴŜ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ ǉǳΩƛƭ ŀǳǊŀ ŎƘƻƛǎƛΦ 
 
 

 
Armes accessiblesČArmes courantes à 1 main, armes courantes à 2 mains, armes de guerre à 1 main, 
armes de guerre à 2 mains, arme du dieu (Voir magie) 
Armures accessiblesČToutes 
Port du bouclierČ Tous 
Types de don accessiblesČGénéral κ aŀƎƛǉǳŜ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 

 

Niv. Capacité Effet 
1 Puissance divine Permet de frapper avec +0 point de dégât Béni pendant 1 combat 

ou 10 minutes 1x / jour  
2 Bouclier divin tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ǳƴ ŎƻǳǇ reçu de face 1x / jour 
3 Bravoure divine Permet de résister à la peur 1x / jour 
4 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
5 +1 don martial Permet d'investir 1 point de don martial immédiatement (sauf 

don général, don d'adepte et dons interdit à la création) 
6 Puissance divine Permet de frapper avec + 1 point de dégât Béni pendant 1 combat 

ou 10 minutes 1x / jour 
7 Bouclier divin tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ǳƴ ŎƻǳǇ ǊŜœǳ ŘŜ ŦŀŎŜ мȄ κ ƧƻǳǊ 
8 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
9 Bravoure divine Permet de résister à la peur 1x / jour  
10 +1 don martial 

 + 
 
Pouvoir de domaine 

Permet d'investir 1 point de don martial immédiatement (sauf 
don général, don d'adepte et dons interdits à la création) 
Cfr tableau ci-dessus (gardien de la foi) 

11 Puissance divine Permet de frapper avec + 2 point de dégât Béni pendant 1 combat 
ou 10 minutes 1x / jour 

12 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
13 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégât 
14 Bouclier divin tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ǳƴ ŎƻǳǇ ǊŜœǳ ŘŜ ŦŀŎŜ мȄ κ ƧƻǳǊ 
15 Bravoure divine Permet de résister à la peur 1x / jour  
16 Gain points de vie Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
17 +1 don martial Permet d'investir 1 point de don martial immédiatement (sauf 

don général, don d'adepte et dons interdit à la création) 
18 Puissance divine Permet de frapper avec + 2 point de dégât Béni pendant 1 combat 

ou 10 minutes 1x / jour (cumulable avec le niveau 11) 
19 Bouclier divin tŜǊƳŜǘ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ǳƴ ŎƻǳǇ ǊŜœǳ ŘŜ ŦŀŎŜ мȄ κ ƧƻǳǊ 
20 Gain points de vie + 

Pouvoir de domaine 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
Cfr tableau ci-dessus (gardien de la foi) 
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2.8. Le Bi-classage 

2.8.1. Généralités 

À tout moment, tu auras la possibilité de te bi-ŎƭŀǎǎŜǊΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire de choisir une classe secondaire.  
Si tu optes pour cette possibilité, à chaque live, tu devras donc choisir laquelle des deux classes de ton 
personnage tu souhaites faire évoluer. 
Dès lors, ton personnage pourra avoir une classe de base, une classe secondaire et une classe de 
prestige (voir point 3) 
 
Exemple : au live 3, ton personnage est magicien niveau 2 et tu choisis de prendre ton 3e niveau dans 
la classe guerrier, tu seras donc, magicien niveau 2 et guerrier niveau 1. Pour ce live, tu recevras des 
points de don "martial". Au live 4Σ ǘǳ ŎƘƻƛǎƛǎ ŘΩŞǾƻƭǳŜǊ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ƎǳŜǊǊƛŜǊΣ ǘǳ ǎŜǊŀǎ 
donc, magicien niveau 2 et guerrier niveau 2. Pour ce live, tu recevras des points de don "martial". 
Au live 5Σ ǘǳ ŎƘƻƛǎƛǎ ŘΩŞǾƻƭǳŜǊ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ en tant que magicien, tu seras donc, magicien niveau 3 
et guerrier niveau 2. Pour ce live, tu recevras des points de don "magique".  

 

2.8.2. Les gains de la nouvelle classe 

Si tu décides de te bi-classer, tu gagneras les avantages suivants de ta nouvelle classe : 

¶ Les armes et armures accessibles 

¶ [Ŝǎ Řƻƴǎ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜǎ ǎŀǳŦ ƭŜǎ Řƻƴǎ ŘΩŀŘŜǇǘŜΦ 

¶ Les capacités de classe. 
Si tu te bi-classe dans une seconde classe magique, tu auras 2 jauges de points de magie, une pour 
chacune des classes, néanmoins le stock de départ de ta classe secondaire sera égal à la moitié arrondi 
Ł ƭΩƛƴŦŞǊƛŜǳǊ Řǳ ǎǘƻŎƪ ŘŜ ŘŞǇŀǊǘ ƴƻǊƳŀƭΦ 
Exemple : tu es niveau 1 dans ta classe primaire magicien et niveau 1 dans ta classe secondaire gardien 
de la foi, tu auras donc 15 PM arcanique et 6 PM divine (13κн ŀǊǊƻƴŘƛ Ł ƭΩƛƴŦŞǊƛŜǳǊύΦ 

 

2.8.3. Les bi-classages incompatibles 

Certaines classes sont incompatibles entre elles, dans le tableau ci-dessous, tu trouveras les possibilités 
ǉǳƛ ǎΩƻǳǾǊŜƴǘ Ł ǘƻƛ. 

 Guerrier Barbare Rôdeur Aventurier Arcaniste Initié de 
la nature 

Prêtre 

Guerrier I C C C C C C 

Barbare C I C C I C C 

Rôdeur C C I C C C C 

Aventurier C C C I C C C 

Arcaniste C I C C I C C 

Initié de la 
nature 

C C C C C I I 

Prêtre C C C C C I I 

Légende :  C = Compatible  I = Incompatible  
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3. Les Classes dites « de prestige » 

[ƻǊǎǉǳŜ ǘƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀǳǊŀ ŀǘǘŜƛƴǘ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ ф όŘŀƴǎ ǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ ƴƻǊƳŀƭŜ ƻǳ Ŝƴ ŎǳƳǳƭ ǎƛ ǘǳ ǘΩŜǎ ōƛ-
classé), tu pourras choisir une classe de prestige parmi les 6 disponibles pour ton 10e niveau. 
Il est important de savoir que si tu choisis de suivre ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ ŘŜ ǇǊŜǎǘƛƎŜΣ ǘǳ ŘŜǾǊŀǎ 
le faiǊŜ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ōƻut soit 5 niveaux ; durant cette période, tu ne pourras pas faire évoluer ta ou tes 
autres classes. 
 

3.1. Elu divin 

[ΩŞƭǳ ŘƛǾƛƴ Ŝǎǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ ŦŜǊǾŜƴǘ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ ŘŜ ǎƻƴ ŘƛŜǳ Ŝƴ ŎŜ 
bas monde, il y occupe souvent une haute fonction car il voue 
son existence à faire respecter les dogmes de son culte avec 
une force rare. Il est un représentant respecté et craint car le 
pouvoir de son dieu émane de lui. 
Il est reconnu comme tel par son dieu et peut rentrer en 
communication avec lui à tel point que son pouvoir même se 
voit augmenter sensiblement. 

{ƻƴ ŘƛŜǳ ƭŜ ǇǊƻǘŝƎŜ ŘŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŦƻǊƳŜǎ ŘŜ ƳŀƎƛŜ ŀŦƛƴ ǉǳΩƛƭ ǇǳƛǎǎŜ ǇƻǊǘŜǊ ǎŀ ǇŀǊƻƭŜ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜΦ 
/ŜǊǘŀƛƴǎ ŘƛǎŜƴǘ ƳşƳŜ ǉǳΩƛƭ ǎŜǊŀƛǘ ŎŀǇŀōƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎer la force de son dieu pour attirer ou repousser ses 
ennemis comme de vulgaires fétus de paille. 
[Ŝǎ Ǉƭǳǎ Ǉǳƛǎǎŀƴǘǎ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ǎŜǊŀƛŜƴǘ ƳşƳŜ ƛƴǾŜǎǘƛǎ Řǳ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘƛǾƛƴ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ Ŝǘ 
deviendraient durant un temps des avatars de leur dieu. 
 
Armes accessiblesČVoir classe de base 
Armures accessiblesČVoir classe de base 
Port du bouclierČVoir classe de base 
Types de don accessiblesČ DŞƴŞǊŀƭ κ aŀƎƛǉǳŜκ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
Prérequis : 

- Gardien de la foi niveau 9 
- Intervention divine au niveau 3 

 
REMARQUE : Un personnaƎŜ ǇƻǎǎŞŘŀƴǘ ǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ ŘΩƛƴƛǘƛŞ ŘŜ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ ƧŀƳŀƛǎ ŘŜǾŜƴƛǊ 9ƭǳ 
divin. 

 

Niv. Capacité Effet 
1 Contact divin L'élu divin est en contact direct avec l'énergie de sa divinité. Il reçoit 2PM de 

plus par niveau d'élu divin 
2 Protection divine + 

Gain points de vie 
1x/jour, l'élu divin peut résister 1 x à n'importe quel effet de sorts. 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 

3 Attraction divine 1X/jour, l'élu divin utilise le charisme qu'inspire sa divinité pour attirer une 
cible à lui. La cible est forcée de lâcher tout ce qu'il tient dans ses mains et de 
venir devant l'élu divin le plus rapidement possible. La cible ne peut intenter 
aucune action à part se rendre devant le prêtre. Une fois devant le prêtre, la 
ŎƛōƭŜ ǎΩŀƎŜƴƻǳƛƭƭŜ ŘŜǾŀƴǘ ƭǳƛ Ŝǘ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ǎŜǎ ŜǎǇǊƛǘǎ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ŀǇǊŝǎΦ 
(Annonce : "Attraction Divine, tu lâches tes armes et tu viens ici!) 

4 Protection divine 1x/jour, l'élu divin peut résister 1 x à n'importe quel effet de sorts. 
5 Incarnation divine 1x/jour, l'élu divin peut faire appel à sa divinité qui lui prête une partie son 

pouvoir lui octroyant + 3PV/zones, Force +1 et +10 PM pendant 1 combat ou 
10 minutes 
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3.2. Maître de guerre 

Vétéran de guerre ou mŀƞǘǊŜ ŘΩǳƴŜ ŞŎƻƭŜ ŘŜ ŎƻƳbat 
réputée, le maître de guerre utilise toutes ses 
ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ŀǳ ŎƻƳōŀǘΣ ǘŀƴǘ Řŀƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƴ 
armure qui est sa seconde peau, que de son arme qui est 
le prolongement de son bras. 
{ƻƴ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ Ŝǎǘ ǘŜƭƭŜ ǉǳΩƛƭ ǇƻǳǊǊŀ ǘƛǊŜǊ parti de tous les 
avantages à sa disposition pour vaincre son adversaire, et 
ŎŜ ǉǳŜƭ ǉǳŜ ǎƻƛǘ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘΩŀǊƳŜ Ŝƴ ǎŀ ǇƻǎǎŜǎǎƛƻƴΦ  
Rare sont ceux qui peuvent rivaliser avec un tel 
adversaire, il connait toutes les techniques martiales et a 
entrainé son corps et son esprit à être plus fort, plus 
rapide et plus habile que le meilleur combattant. Il pourra 

ŞǾƛǘŜǊ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ Ŝƴ ŀǘǘŜƴŘŀƴǘ ŘΩŀǎǎŞƴŜǊ ƭŜ ŎƻǳǇ Ŧŀǘŀƭ ŀǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ŞǘǳŘƛŞ ƭŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŘŜ ǎƻƴ 
ennemi. 
/ΩŜǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴ ŦƻǊƳƛŘŀōƭŜ ƳŜƴŜǳǊ ŘΩƘƻƳƳŜs, son expérience et sa stature forcent le respect 
et il peut inspirer du courage aux plus couards des soldats. Il sera bien souvent la lance, le marteau, 
ƭΩŞǇŞŜ ƻǳ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀǊƳŜǎ Ǉƭǳǎ ŜȄƻǘƛǉǳŜǎ ŜƴŎƻǊŜ ǉǳƛ ŦŜƴŘǊƻƴǘ Ǿƻǎ ƭƛƎƴŜǎ ǎƛ Ǿƻǳǎ ƴΩȅ ǇǊŜƴŜȊ Ǉŀǎ 
garde !! 
 
Armes accessiblesČVoir classe de base 
Armures accessiblesČVoir classe de base 
Port du bouclierČVoir classe de base 
Types de don accessiblesČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
Prérequis : 

- Guerrier ou barbare niveau 5  
- Coup puissant niveau 3 
- Parade niveau 2 
- Désarmement niveau 1 

 

Niv. Capacité Effet 
1 Coup critique Permet de porter une attaque qui double ses dégâts.  Cette attaque permet 

de dépasser le maximum autorisé (voir 4.1) sans porter préjudice au maître 
de guerre : 1x / jour 

2 aŀƞǘǊŜ ŘΩŀǊƳe + 
Gain points de vie 

Toutes les armes utilisées par le maître de guerre frappent avec +1 dégâts 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 

3 Maître des armures Toutes les armures portées par le maître de guerre lui apportent 1 point 
ŘΩŀǊƳǳǊŜ Ŝƴ ǇƭǳǎΦ  9ƴ Ŏŀǎ ŘŜ ŎǳƳǳƭ ŘΩŀǊƳǳǊŜΣ ŎƘŀǉǳŜ ǘȅǇŜ ŘΩŀǊƳǳǊŜ ƭǳƛ 
apporte 1 point supplémentaire. 

4 Coup critique + 
 
 
Gain points de vie 

Permet de porter une attaque qui double ses dégâts.  Cette attaque permet 
de dépasser le maximum autorisé (voir 4.1) sans porter préjudice au maître 
de guerre : 1x / jour. Cumulable avec le niveau 1. 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 

5 Harangueur de guerre Après un discours de 5 min, le maître de guerre permet à tous ses alliés 
participant au prochain combat de frapper à +1 (cumulable avec tout, c'est 
un bonus de moral) et de résister à 1 sort mental. 
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3.3. aŀƞǘǊŜ ŘŜ ƭΩƻƳōǊŜ 

¦ƴŜ ƻƳōǊŜ ǎΩŞǘŜƴŘ ƧǳǎǉǳϥŁ Ǿƻǎ ǇƛŜŘǎΧ tǊŜƴŜȊ ƎŀǊŘŜ, un 
ƳŀƞǘǊŜ ŘŜǎ ƻƳōǊŜǎ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǇƻǳǊ Ǿƻǳǎ ŞǇƛŜǊ ƻǳ ǇƛǊŜ 
encore ! 
[Ŝǎ ƻƳōǊŜǎ Ŝǘ ƭΩƻōǎŎǳǊƛǘŞ ǎƻƴǘ ǎŜǎ ƳŜƛƭƭŜǳǊes alliées, il peut 
les utiliser à volonté pour se cacher au regard du commun des 
morteƭǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ǎΩŜƴ ǎŜǊǾƛǊ ǇƻǳǊ ǊŞŘǳƛǊŜ ŀǳ ǎƛƭŜƴŎŜ ǎŜǎ 
ennemis. 
Il sera déjà bien loin après avoir exécuté sa mission, protégé 
par le manteau de la nuit. Peu de personnes sont capables de 
les attraper car se sont de véritables fantômes. Préférez les 
endroits éclairés où vous aurez une chance de lui échapper, 
mais ǊƛŜƴ ƴΩŜǎǘ Ƴƻƛƴǎ ǎǶǊΦ 
 
 
 

 
Armes accessiblesČVoir classe de base 
Armures accessiblesČVoir classe de base 
Port du bouclierČVoir classe de base 
Types de don accessiblesČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
Prérequis : 

- Rodeur ou aventurier niveau 5 
- Dissimulation urbaine niveau 3 
- Dissimulation rurale niveau 2 
- Détection urbaine niveau 1 
 

Niv. Capacité Effet 
1 Invisibilité des ombres La maître ƳŀƴƛǇǳƭŜ ǎƛ ōƛŜƴ ƭŜǎ ƻƳōǊŜǎ ǉǳΩƛƭ ǇŜǳt 1x / jour se 

rendre invisible pendant 1h même durant le jour. Une action 
offensive annule son camouflage. 

2 !ǘǘŀǉǳŜ ŘŜ ƭΩƻƳōǊŜ Ҍ 
 
 
Gain points de vie 

[Ŝ ƳŀƞǘǊŜ ŘŜ ƭΩƻƳōǊŜ ǇŜǳǘ ƳŀƴƛǇǳƭŜǊ ƭΩƻƳōǊŜ ŘΩǳƴŜ ŎƛōƭŜ Ŝǘ ƭǳƛ 
faire attaquer son propriétaire en lui occasionnant 5 points de 
dégâts sans armure sur une zone 1x/jour. 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 

3 Manteau des ombres Dès que le soleil est couché, le maître se voit protégé par les 
ombres et reçoit une réduction de dégât de 1 sur les attaques 
physiques ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ƭŜ ǎƻƭŜƛƭ ǎŜ ƭŝǾŜΦ 

4 Invisibilité des ombres [ŀ ƳŀƞǘǊŜ ƳŀƴƛǇǳƭŜ ǎƛ ōƛŜƴ ƭŜǎ ƻƳōǊŜǎ ǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ мȄ κ ƧƻǳǊ ǎŜ 
rendre invisible pendant 1h même durant le jour. Une action 
offensive annule son camouflage. Cumulable avec le niveau 1. 

5 tŀǎ ŘŜ ƭΩƻƳōǊŜ 1x/jour, le maître des ombres peut se mouvoir à grande vitesse 
à travers les ombres sur une distance maximum de 100m. En 
jeu, le joueur devra croiser les bras en l'air pour signaler qu'il 
n'est plus en jeu et devra se rendre à l'endroit qu'il a choisi sans 
détour et sans interférer avec les autres participants. Une fois 
sur place, le personnage réapparaît. 
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3.4. Archi-mage 

[Ωŀrchi-mage est celui qui a percé les secrets de la magie. Maîtres 
ŘΩŀŎŀŘŞƳƛŜ ƻǳ ŘŜ ƎǊŀƴŘŜ ŞŎƻƭŜ Ře magie, les archi-mages sont très 
rares et très puissants. Les plus prestigieux seigneurs et très souvent 
les immortels font appel à leurs immenses connaissances. 
aşƳŜ ǎΩƛƭǎ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ǇǊşǘǊŜsΣ ƭŜ ŎǳƭǘŜ ŘΩ¸Ǌ-Thanas leur demande 
conseil sur des questions de compréhension du tissu de la magie. 
 
Ayant acquis une puissance considérable et une parfaite maîtrise des 
arts arcaniques, les archi-mages sont des personnes que seuls les 
fous veulent pour adversaire. 
 

[ΩŀǊŎƘƛ-mage est un personnage qui a compris pleinŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭŀ ǎŀƎŜǎǎŜ Ŝǘ ƭŜ ǎŀǾƻƛǊ ǎƻƴǘ ƭΩǳƭǘƛƳŜ 
pouvoir. 
 
Armes accessiblesČVoir classe de base 
Armures accessiblesČVoir classe de base 
Port du bouclierČVoir classe de base 
Types de don accessiblesČDŞƴŞǊŀƭ κ aŀƎƛǉǳŜ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
Facultés magiques : Peut apprendre des sorts utilisant le 7e rayon 
Prérequis : 

- Arcaniste niveau 7 
- Connaissance de la magie niveau 3 
- н Řƻƴǎ Ŧŀƛǎŀƴǘ ǾŀǊƛŜǊ ƭΩŜŦŦŜǘ ƻǳ ƭŜ ƭŀƴŎŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ǎƻǊǘ όvǳƛƴǘŜǎǎŜƴŎŜ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎΣ ƛƴŎŀƴǘŀǘƛƻƴ 

silencieuse, etc.) au niveau 2 
 

Niv. Capacité Effet 
1 Contact avec la trame L'archi-mage est en contact direct avec la trame, la source de la magie. Il reçoit 

2PM de plus par niveau d'archi-mage + Permet de boire un flux arcanique de 
plus que la limite. 

2 Surpuissance magique 1x/jour l'archi-mage peut multiplier les dégâts ŘΩun sort offensif par 1,5 arrondi 
à l'inférieur 

3 Secret des énergies 
destructrices 

L'archi-mage est capable, à tout moment, de transformer n'importe quel sort 
utilisant une énergie destructrice en une autre énergie destructrice. (excepté 
acide) 

4 Surpuissance magique 1x/jour l'archi-ƳŀƎŜ ǇŜǳǘ ƳǳƭǘƛǇƭƛŜǊ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ŘΩǳƴ ǎƻǊǘ ƻŦŦŜƴǎƛŦ ǇŀǊ мΣр ŀǊǊƻƴŘƛ 
à l'inférieur 

5 Maître de la 
métamagie 

[ΩŀǊŎƘƛ-ƳŀƎŜ ŘŜǾƛŜƴǘ ǳƴ ƳŀƞǘǊŜ ŘΩǳƴ ǘȅǇŜ ŘŜ ƳŞǘŀƳŀƎƛŜΦ Lƭ ŎƘƻƛǎƛǘ ǳƴ Řƻƴ ŘŜ 
métamagie parmi : extension de ŘǳǊŞŜΣ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ŘŜ ȊƻƴŜ ŘΩŜŦŦŜǘΣ ƛƴŎŀƴǘŀǘƛƻƴ 
ǎƛƭŜƴŎƛŜǳǎŜ Ŝǘ ǉǳƛƴǘŜǎǎŜƴŎŜ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎΦ Lƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƻōƭƛƎŞ ŘŜ ŘŞƧŁ ǇƻǎǎŞŘŜǊ ƭŜ Řƻƴ 
ǉǳΩƛƭ ŎƘƻƛǎƛǘΦ ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ ƭŀƴŎŞǎ ǇŀǊ ƭΩŀǊŎƘƛ-mage seront affectés par ce don. 
Comme cet effet métamagique devient partie intégrante des sorts lancés par 
ƭΩŀǊŎƘƛ-mage, ce dernier pourra appliquer un autre effet métamagique pour 
lesquels il a le don, à ses sorts ; il pourra même appliquer le même effet ! 
Exemple : un archi-ƳŀƎŜ ŎƘƻƛǎƛǘ ŎƻƳƳŜ ŜŦŦŜǘ ƳŞǘŀƳŀƎƛǉǳŜ ƭΩŜŦŦŜǘ 
« quintessence des sorts ». Dès ce moment, tous ses sorts infligent 1 point de 
dégâts supplémentaire Τ ǎΩƛƭ ŀ ŘŜ Ǉƭǳǎ ƭŜ Řƻƴ ŘŜ ƳŞǘŀƳŀƎƛŜ ζ quintessence des 
sorts » au niveau grand-maitre, il pourra huit fois par jour lancer un sort qui 
infligera +2 points de dégâts supplémentaires. 

 
  



  

Les Rôlistes Anonymes asbl Livre des règles v4.0
  48 

3.5. Paladin 

Le paladin est le plus redoutable défenseur des cultes, il a une foi 
inébranlable en son dieu pour se dresser contre ses ennemis. Le 
paladin représente le plus brave des combattants divins, il vaincra ou 
mourra pour son dieu.   
Le paladin agit avec une telle abnégation que son dieu le reconnaît 
comme un champion et lui confère une partie de son pouvoir pour 
combattre ou soigner ses alliés. 
Il peut frapper ses ennemis avec une force extraordinaire dépassant 
de loin les limites des corps. 
Sa foi peut soigner les alliés blessés sur le champ de bataille et il ne 
faiblit jamais devant le ŘŀƴƎŜǊ ŎŀǊ ƭŀ ǇŜǳǊ ƴŜ ǇŜǳǘ ƭΩatteindre quand il 
est au combat. 
Les plus aguerris des paladins ǎƻƴǘ ƛƴǾŜǎǘƛǎ ŘŜ ƭŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘƛǾƛƴŜ ǉǳΩƛƭǎ 

représentent et certains ont même vu que les coups de leurs ennemis ne les atteignaient plus et que 
leurs armes flamboyaient de mille feux.   
 
Armes accessiblesČVoir classe de base 
Armures accessiblesČVoir classe de base 
Port du bouclierČVoir classe de base 
Types de don accessiblesČ DŞƴŞǊŀƭ κ aŀǊǘƛŀƭ κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
Prérequis : 

- Guerrier, templier, rôdeur niveau 6 
- Don d'adepte niveau 3 
- Premiers secours niveau 1 
- Coups puissant niveau 1 

REMARQUE : Un ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇƻǎǎŞŘŀƴǘ ǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ ŘΩƛƴƛǘƛŞ ŘŜ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ ƧŀƳŀƛǎ ŘŜǾenir paladin. 

 

Niv. Capacité Effet 
1 Châtiment du mal 1x/jour le paladin peut faire une frappe occasionnant 10 pts de dégâts bénis 

peu importe les bonus que son arme ou le paladin aurait. Cette attaque 
fonctionne uniquement sur les M-V, démons, et diables. Le paladin doit faire 
une prière pendant 1 minute à sa divinité en lui demandant la permission de 
pouvoir appliquer son attaque spéciale sur un monstre ou une personne 
particulière autre que le type de monstre cité ci-dessus. (le temps de 
ǎΩŀŘǊŜǎǎŜǊ Ł ǳƴ arbitre) 

2 Imposition des mains + 
 
Gain points de vie 

1x/ jour le paladin peut soigner une personne ou lui-même de 5 pv /zones 
instantanément. 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 

3 Châtiment du mal 1x/jour le paladin peut faire une frappe occasionnant 10 pts de dégâts bénis 
peu importe les bonus que son arme ou le paladin aurait. Cette attaque 
fonctionne uniquement sur les M-V, démons, et diables. Le paladin doit faire 
une prière pendant 1 minute à sa divinité en lui demandant la permission de 
pouvoir appliquer son attaque spéciale sur un monstre ou une personne 
particulière autre que le type de monstre cité ci-dessus. (le temps de 
ǎΩŀŘǊŜǎǎŜǊ Ł ǳƴ ŀǊōƛǘǊŜύ 

4 Esprit inébranlable Le paladin devient immunisé à tous les effets magiques de peur ou terreur 
ainsi qu'aux effets magiques de contrôle mental 

5 Champion divin + 
 
 
Gain points de vie 

1x/jour le paladin devient le réceptacle de la puissance de sa divinité. Il reçoit 
une réduction de dégât de 2 aux dégâts physiques et son arme frappe à + 2 
béni pendant 1 combat ou 10 minutes 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 
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3.6. Maître élémentaire 

Rares sont les personnes pouvant maîtriser les 
éƭŞƳŜƴǘǎ ŀǳ Ǉƻƛƴǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǘƻǳǘ ƭŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘŜ 
ceux-ci. 
Le maître élémentaire débute souvent comme initié 
ŘŜ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ ŎŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ȅ est très 
présenteΣ Ƴŀƛǎ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴŜ ƎŞƴŞǊŀƭƛǘŞΦ 
Le maître élémentaire a bien souvent un don inné et 
ǳƴŜ ŦŀŎƛƭƛǘŞ ƴŀǘǳǊŜƭƭŜ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǉǳΩƛƭ 
développe tout au long de sa vie. 
[ΩŀŦŦƛƴƛǘŞ ŀƛƴǎƛ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞŜ Ŝǎǘ ǎƛ ŦƻǊǘŜ ǉǳΩƛƭ ŀ ƭŀ 
ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŞƭŞƳŜƴǘ 
et même de se transformer en élémentaire. 
Peu de personnes ont vu de telles transformations 
ŎŀǊ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ŎŜǎ ŦŀōǳƭŜǳȄ ǇƻǳǾƻƛǊǎ ŘŞŎƘŀƛƴŞǎΣ ŎΩŜǎǘ 

ǘƻǳǘŜ ƭŀ ŦƻǊŎŜ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ǉǳƛ ǎŜ ǊŜǘǊƻǳǾŜ Ł ƭΩǆǳǾǊŜ ǎǳǊ ƭŜ ŎƘŀƳǇ ŘŜ ōŀǘŀƛƭƭŜΦ  
Certain racontent que les plus puissants maîtres élémentaires peuvent accéder au rang de seigneur 
élémentaire et ainsi exercer une forte autorité sur les créatures de ces plans.  
 
Armes accessiblesČVoir classe de base 
Armures accessiblesČVoir classe de base 
Port du bouclierČvoir classe de base 
Types de don accessiblesČGénéral / Magique 
Prérequis : 

- Arcaniste, Initié de la nature niveau 8 
- Connaissance de la magie niveau 2 

 

Niv. Capacité Effet 
1 9ƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ŘΩŀƛǊ 1x/jour le maître élémentaire peut se transformer en élémentaire d'air pendant 

1 combat ou 10 minutes : 20 PV délocalisé, résiste aux sorts d'électricité, frappe 
à 3 foudre et obtient 3 esquives. 

2 9ƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ŘΩŜŀǳ 1x/jour le maître élémentaire peut se transformer en élémentaire d'eau 
pendant 1 combat ou 10 minutes : 25 PV délocalisés, résiste aux sorts de froid, 
frappe à 2 froid. 1x/transformation, il peut lancer 3x le sort glus. 

3 Elémentaire de terre 1x/jour le maître élémentaire peut se transformer en élémentaire de terre 
pendant 1 combat ou 10 minutes : 30 PV délocalisés, réduction de dégâts de 1, 
frappe à 2 et obtient 3 peau de pierre. 

4 Elémentaire de feu 1x/jour le maître élémentaire peut se transformer en élémentaire de feu 
pendant 1 combat ou 10 minutes : 20 PV délocalisés, résiste aux sorts de feu, 
frappe à 4 feu. 1x/transformation, il peut lancer le sort de mur de feu. 

5 Seigneur Elémentaire + 
 
 
 
 
 
Gain points de vie 

Le maître élémentaire choisit un élément dont il sera le seigneur (choix définitif). 
Il est considéré comme un seigneur élémentaire de cet élément. Il peut se 
transformer en élémentaire de l'élément choisi une fois de plus par jour. De plus, 
non seulement il devient capable de comprendre, écrire et parler la langue 
élémentaire mais, est considéré comme un seigneur véritable au point de vue 
de la hiérarchie sur le plan élémentaire. 
Permet de gagner un niveau de points de vie (voir 1.3) 

 
ATTENTION : Si le personnage tombe à - 2 ou moins, pendant sa transformation, le personnage meurt 
et reprend sa forme d'origine. Si le personnage ne meurt pas pendant sa transformation, à la fin de 
celle-ci, il tombe à 1 PV/zone 
REMARQUE : des tulles colorées seront mis à ta disposition pour tes transformations en élémentaire. 
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3.7. Théruge Mystique 

Le théurge mystique est celui qui a percé le secret des frontières de la 
magie. Très souvent ermite, le théurge mystique est un personnage 
dont seul le savoir et le pouvoir sans limite intéresse. Il mêle ainsi avec 
une maîtrise inégalée la magie arcanique à la magie divine. 
.ƛŜƴ ǉǳŜ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ Ƴƻƛƴǎ ǎŀǾŀƴǘ ǉǳΩǳƴ ŀǊŎƘƛ-mage, le théurge 
mystique est régulièrement demandé sur les champs de bataille mais 
aussi bien pour effectuer des missions périlleuses aux confins de 
ƭΩ9ƭȅǊƛŀΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ŎǳƳǳƭŀƴǘ ƭŜǎ ǇƻǳǾƻƛǊǎ ǎŀƭǾŀǘŜǳǊǎ ƻŎǘǊƻȅŞǎ ǇŀǊ ǎƻƴ 
dieu et les pouvoirs dévastateurs de la magie arcanique, le théurge 
mystique est un savant dont on peut rarement se séparer. 
 
 

Armes accessiblesČVoir classes de base 
Armures accessiblesČ De par la synergie des magies, le Théurge mystique est limité aux armures 
souples 
Port du bouclierČNon 
Types de don accessiblesČGénéral / Magique κ 5ΩŀŘŜǇǘŜ 
Prérequis : 

- Arcaniste 5 ou Prêtre 5 en classe primaire 
- Arcaniste 4 ou Prêtre 4 en classe secondaire 
- Connaissance de la magie arcanique niveau 3 
- Connaissance de la magie divine niveau 3 
 

Niv. Capacité Effet 
1 Secret de la magie 

combinée 
Le théurge mystique gagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa classe 
secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases en ce qui 
ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭΩaccessibilité aux niveaux des sorts. 

2 Secret de la magie 
combinée 

Le théurge mystique gagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa classe 
secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases en ce qui 
ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭΩaccessibilité aux niveaux de sorts. (Cumulable avec niveau précédent) 

3 Secret de la magie 
combinée 

Le théurge mystique gagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa classe 
secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases en ce qui 
ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭΩaccessibilité aux niveaux de sorts. (Cumulable avec niveaux 
précédents) 

4 Secret de la magie 
combinée 

Le théurge mystique gagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa classe 
secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases en ce qui 
ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭΩaccessibilité aux niveaux de sorts. (Cumulable avec niveaux 
précédents) 

5 Secret de la magie 
combinée  
+ 
 
 
Synthèse de la magie 

Le théurge mystique gagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa classe 
secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases en ce qui 
ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭΩaccessibilité aux niveaux de sorts. (Cumulable avec niveaux 
précédents) 
 
1x/jour, pendant 10 minutes ou 1 combat, le théurge synthétise les énergies 
ƳŀƎƛǉǳŜǎ ǉǳΩƛƭ ƳŀƞǘǊƛǎŜΦ tŜƴŘŀƴǘ ƭŀ ŘǳǊŞŜ Řǳ ǇƻǳǾƻƛǊΣ ǎŜǎ ŘŜǳȄ ƧŀǳƎŜǎ ŘŜ ƳŀƎƛŜ 
όŀǊŎŀƴƛǉǳŜ Ŝǘ ŘƛǾƛƴŜύ ǎŜ ǊŞǳƴƛǎǎŜƴǘ ǇƻǳǊ ƴΩŜƴ ŦƻǊƳŜǊ Ǉƭǳǎ ǉǳΩǳƴŜΦ [Ŝ ǘƘŞǳǊƎŜ 
ǇŜǳǘ Řŝǎ ƭƻǊǎ ƭŀƴŎŜǊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ ǉǳΩƛƭ Ŏƻƴƴŀƛǘ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ŎŜǘǘŜ ƧŀǳƎŜ ǳƴƛŦƛŞŜΦ ! 
la fin du pouvoir, la jauge est divisée en deux parts égales et répaties dans ses 
deux jauges sans pouvoir dépasser le nombre de point de magie maximum 
octroyé par l'une de ses classes. En cas de chiffre impair, le surplus est toujours 
donné à la jauge de sa classe primaire. 
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4. Les combats et les actions de jeu 

4.1. Les armes 

Les armes sont réparties en 6 catégories : 
 

Catégorie Type Longueur maximum (en 
cm) 

Dégât de base 

Arme courante à 1 main 

Dague 45 1 

Serpe 45 1 

Gourdin 80 1 

Masse 80 1 

Epée courte 80 1 

Arme courante à 2 
mains 

Pique 160 1 

Bâton 180 1 

Arme de guerre à 1 
main 

Hache 110 1 

Marteau 110 1 

Cimeterre 110 1 

Epée longue 110 1 

Arme de guerre à 2 
mains 

Hache à deux mains 150 1 

Marteau à deux mains 150 1 

Cimeterre à deux mains 150 1 

Epée à deux mains 150 1 

Lance 180 1 

Hallebarde 180 1 

Arme de guerre à 
distance 

Arbalète Max30 lbs puissance 3 

Arc Max 30 lbs puissance 3 

Arme de jet 
Shuriken Sans structure rigide 1 

Dague de lancer Sans structure rigide 1 

 
 
Certaines catégories ŘΩŀǊƳŜs ne seront pas accessibles à certaines classes.  Réfère-toi au point 2 sur 
les classes pour plus de détails. 
 
{ƛ ǘǳ ŀǎ ǳƴŜ ŀǊƳŜ Ǉƭǳǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ ƻǳ ŜȄƻǘƛǉǳŜ Ŝǘ ǉǳŜ ǘǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ sûr de sa catégorie, tu peux envoyer 
une photo avec les dimensions de celle-Ŏƛ Ł ǳƴ ƻǊƎŀ όǾƻƛǊ ŎƻƴǘŀŎǘύΣ ƴƻǳǎ ǘΩƛƴŘƛǉǳŜǊƻƴǎ à quelle catégorie 
elle appartient. 
 
Chacune des armes qǳŜ ǘǳ ǾƻǳŘǊŀǎ ǳǘƛƭƛǎŜǊ Ŝƴ ƧŜǳ ό¢ƛƳŜ Lƴύ ŘŜǾǊŀ ǇŀǎǎŜǊ ǇŀǊ ƭΩƘƻƳƻƭƻƎŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ŀǳǊŀ 
lieu le vendredi soir.  {ƛ ǘƻƴ ŀǊƳŜ ǎΩŀōƞƳŜ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭŜ ƭƛǾŜΣ ƴƻǳǎ ŎƻƳǇǘƻƴǎ ǎǳǊ ǘƻƛ ǇƻǳǊ ƴŜ Ǉƭǳǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊΦ  
Nous te rappelons que tu es responsable des coups que tu portes avŜŎ ǘŜǎ ŀǊƳŜǎ Ŝǘ ǉǳΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴŜ 
arme endommagée peut être dangereux. 
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4.1.1. Les dégâts des armes et leurs limites 

 
Il est impossible d'appliquer les effets d'un don ou d'une capacité de classe à une arme de guerre à 
distance. Cependant, il est possible d'enchanter ce type d'arme. Dans ce cas, c'est l'arme de guerre à 
distance qui est enchantée et donc toutes les "munitions" tirées avec l'arme en question profitent de 
l'enchantement. 
 
Les dégâts maximums sont de 7 sauf exception exprimée explicitement dans une capacité de classe. 
Dans le cas où un cumul te permettrait de dépasser cette limite, tu devras ajuster ta frappe à 7 sous 
peine de voir ton arme, même si celle-ci est magique ou en adamantium, et ton ou tes bras se briser 
(0PV) sous l'effet de la puissance de la frappe. 
 
Exemple : Tu es bretteur niveau 11, tes dégâts de base sont de 3 avec une arme à deux mains (1 de ton 
arme et 2x la capacité de classe « Frappe +1 ». Ton ami magicien place sur toi un sort de force majeure 
όҌ н ŘŞƎŃǘǎύ Ŝǘ ǳƴ ǎƻǊǘ ŘΩŀǊƳŜ ƳŀƎƛǉue suprême (+2 dégâts). 
¢ǳ ƭΩŀǎ ŎƻƳǇǊƛǎ, ta frappe est actuellement de 7 magique (3+2+2). 
Maintenant, tu décides de placer un coup puissant (+ 3 dégâts). Dès lors tu porteras une attaque à 10 
Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ŘŞƎŃǘǎΦ ! ŎŜ ƳƻƳŜƴǘ н ŎƘƻƛȄ ǎΩƻŦŦǊŜƴǘ Ł ǘƻƛ : 
1° Tu décides de porter ton attaque à 10 magique : ton arme sera alors brisée ainsi que tes 2 bras 
car tu tiens une arme à deux mains. 
2° Tu décides de maîtriser ton coup et frapper à 7 magique : tout va bien. 
 

4.1.2. [Ŝ ŎǳƳǳƭ ŘΩǳƴŜ ǇƛŜǊǊŜ Ł ŀƛƎǳƛǎŜǊ Ŝǘ ŘΩǳƴ ŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘ ŘΩŀǊƳŜ 

En aucun cas, tu pourras enchanter une arme qui a été aiguisée par une pierre à aiguiser. Le bonus 

ŀǳȄ ŘŞƎŃǘǎ ŘŜ ƭŀ ǇƛŜǊǊŜ Ł ŀƛƎǳƛǎŜǊ ƴŜ ǎŜ ŎǳƳǳƭŜ ŘƻƴŎ Ǉŀǎ ŀǾŜŎ ǳƴ ŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘ ŘΩŀǊƳŜΦ  

9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƴƻǳǎ ŎƻƴǎƛŘŞǊƻƴǎ ǉǳŜ ƭŀ ƳŀƎƛŜ ǇǊŜƴŘ ƭŀ ǇƭŀŎŜ ŘŜ ƭΩŀŦfutage physique. 

5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƻǴ ǳƴŜ ŀǊƳŜ ŀƛƎǳƛǎŞŜ ǊŜœƻƛǘ ǳƴ ŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘ ǉǳŜƭŎƻƴǉǳŜΣ ŎΩŜǎǘ ƭΩ9b/I!b¢9a9b¢ ǉǳƛ 

prend le dessus et ce, peu importe si le bonus de la pierre à aiguiser est supérieur ou non à 

ƭΩŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘΦ 

Exemple : Jean a aiguisé son épée de maître avec une pierre à aiguiser majeure. Il a donc un bonus 

ŀǳȄ ŘŞƎŃǘǎ ŘŜ ҌнΣ WŜŀƴ ŦǊŀǇǇŜ ŘƻƴŎ Ł оΦ ±ƛŎǘƻǊΣ ǎƻƴ ŀƳƛ ƳŀƎƛŎƛŜƴΣ ǇƭŀŎŜ ǎǳǊ ǎƻƴ ŀǊƳŜ ǳƴ ǎƻǊǘ ŘΩŀǊƳŜ 

ƳŀƎƛǉǳŜ ƳƛƴŜǳǊŜ όŘƻƴƴŀƴǘ ǳƴ ōƻƴǳǎ ŀǳȄ ŘŞƎŃǘǎ ŘŜ Ҍл ƳŀƎƛǉǳŜύΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ ǎƻǊǘ ǉǳƛ ǇǊƛƳŜ ! Dès lors 

Jean ne frappe plus à 3 mais à 2 magique. 
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4.1.3. Dégâts ŀǾŜŎ ŜŦŦŜǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ ŘΩǳƴŜ ŀǊƳŜ 

 
A partir du moment où tu appliques un effet particulier à une arme tel que de la magie, une énergie 
destructrice particulière (feu, froid, électricité) etc., tous les dégâts infligés par cette arme seront de 
même nature. Il existe cependant des exceptions comme certains poisons ou certains artefacts. 
 
Exemple : Tu es bretteur niveau 11, tes dégâts de base sont de 3 avec une arme à deux mains (1 de ton 
arme et 2 x la capacité de classe « Frappe +1 ». Ton ami magicien place sur toi un sort de force majeure 
(+ 2 dégâts). 
¢ǳ ƭΩŀǎ ŎƻƳǇǊƛǎΣ ǘŀ ŦǊŀǇǇŜ Ŝǎǘ ŀŎǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ ŘŜ р όоҌнύΦ 
Maintenant, ton ami magicien enchante ton arme avec le sort arme élémentaire mineure feu (+0 feu). 
Dès lors, tu frapperas à 5 feu. 
 
Exemple : Tu es bretteur niveau 11, tes dégâts de base sont de 3 avec une arme à deux mains (1 de ton 
arme et 2 x la capacité de classe « Frappe +1 ». Ton ami magicien place sur toi un sort de force majeure 
(+ 2 dégâts). 
Tu ƭΩŀǎ ŎƻƳǇǊƛǎΣ ǘŀ ŦǊŀǇǇŜ Ŝǎǘ ŀŎǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ ŘŜ р όоҌнύΦ 
Maintenant, tu places un poison sommeil sur ta lame. Dès lors, tu frapperas à 5 poison sommeil. 
 

4.1.4. Les armes dites « normales » et les armes de maîtres 

 
5ŀƴǎ ƴƻǘǊŜ ƳƻƴŘŜΣ ƛƭ ŜȄƛǎǘŜ о ǉǳŀƭƛǘŞǎ ŘΩŀǊƳŜǎ ; les armes normales, les armes de maître et les armes 

ƭŞƎŜƴŘŀƛǊŜǎΦ 9ƭƭŜǎ ǎŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜƴǘ ǇŀǊ ƭŜ ōƻƴǳǎ ŀǳȄ ŘŞƎŃǘǎ ƳŀȄƛƳǳƳ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ƭǳƛ ŀƧƻǳǘŜǊΦ 

Lƭ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜ ƴƻǘŜǊ ǉǳŜ ƭŜ ōƻƴǳǎ ƳŀȄƛƳǳƳ Ŝǎǘ ǳƴ ŀōǎƻƭǳ Ŝǘ ŎŜΣ ǇŜǳ ƛƳǇƻǊǘŜ ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ Řǳ ōƻƴǳǎ 

όaŀƎƛŜ ƻǳ ƭΩŀrmurerie). 

 

- Arme « normale » Υ tŜǊƳŜǘ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴ ōƻƴǳǎ ƳŀȄƛƳǳƳ ŘŜ Ҍм 

- Arme de maître : Permet ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴ ōƻƴǳǎ ƳŀȄƛƳǳƳ ŘŜ Ҍн 

- Arme légendaire Υ Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ ƳŀȄƛƳǳƳΦ 

 

Remarque : Un poison ajoutant des dégâts à la frappe peut dépasser cette limite sans problème. En 

ŜŦŦŜǘΣ ǳƴ Ǉƻƛǎƻƴ Ŝǎǘ ǳƴ ǇǊƻŘǳƛǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ōŀŘƛƎŜƻƴƴŜ ǎǳǊ ǎŀ ƭŀƳŜ Ŝǘ ƴƻƴ ǳƴŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǊƳŜ 

en elle-même.  

4.2. Armures, boucliers et protections spéciales 

4.2.1. Les armures 

Les armures sont réparties en 4 catégories apportant chacune un certain nƻƳōǊŜ ŘŜ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜ 
(voir tableau ci-ŘŜǎǎƻǳǎύΦ  tƻǳǊ şǘǊŜ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜΣ ƭΩŀǊƳǳǊŜ Řƻƛǘ ŎƻǳǾǊƛǊ ƳƛƴƛƳǳƳ тр҈ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ 
ǉǳΩŜƭƭŜ ǇǊƻǘŝƎŜΦ 
[Ŝǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜǎ ǎƻƴǘ ǊŜƴƻǳǾŜƭŞǎ ŀǇǊŝǎ ŎƘŀǉǳŜ ŎƻƳōŀǘ όƳŀƛǎ Ǉŀǎ ŜƴǘǊŜ н ǾŀƎǳŜǎ ŘǳǊŀƴǘ ǳƴ ǎŜǳƭ Ŝǘ 
même combat). 
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Type Point Armure / 
zone (PA) 

Description 

Souples 1 Matelassé (gambison), peau 
Légères 2 Cuir, cuir clouté 
Intermédiaires 4 Maille, brigandine, lamellée 
Lourdes 5 Plate 

 
±ƻǘǊŜ ŀǊƳǳǊŜ ǎŜ ŘŞǘŞǊƛƻǊŜ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭŜǎ ŎƻƳōŀǘǎΣ ŘŜ ǎƻǊǘŜ ǉǳŜ ŎŜƭƭŜπŎƛ Řƻƛǘ şǘǊŜ ŜƴǘǊŜǘŜƴǳŜ мȄ ǇŀǊ ŎȅŎƭŜ 
Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ǾŜƴŘǊŜŘƛ ƳƛƴǳƛǘΣ Ł ǎŀǾƻƛǊ Υ 

- мȄ ƭŜ ǎŀƳŜŘƛ ŜƴǘǊŜ ллƘ Ŝǘ мнƘ 
- мȄ ƭŜ ǎŀƳŜŘƛ ŜƴǘǊŜ мнƘ Ŝǘ ллƘ 
- мȄ ƭŜ ŘƛƳŀƴŎƘŜ ŜƴǘǊŜ ллƘ Ŝǘ мнƘ 

 
/ƻƴǎŞǉǳŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ ŀǊƳǳǊŜ ƴƻƴ ŜƴǘǊŜǘŜƴǳŜ : 

- 1er entretien raté Υ ƭΩŀǊƳǳǊŜ ƴΩƻŦŦǊŜ Ǉƭǳǎ ŀǳŎǳƴŜ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ entretenue 
- 2e entretien raté Υ ƭΩŀǊƳǳǊŜ Ŝǎǘ considérée comme détruite et il faut la réparer 

Un emplacement sera prévu sur votre fiche de personnage pour vos entretiens et devront être 

ǾŀƭƛŘŞǎ Ŝƴ ǎŀƭƭŜ t/ ƻǳ ŀǳǇǊŝǎ ŘΩǳƴ ǊŞŦŞǊŞΦ 

9ȄŜƳǇƭŜ м Υ IŜŎǘƻǊ ǇƻǊǘŜ ǳƴŜ ǇƭŀǘŜ ƭǳƛ ƻŦŦǊŀƴǘ р Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜǎ 
[ƻǊǎ ŘΩǳƴ ŎƻƳōŀǘΣ IŜŎǘƻǊ ǇǊŜƴŘ ǳƴ ŎƻǳǇ ǾƛƻƭŜƴǘ ŀǳ ǘƻǊǎŜ ƻŎŎŀǎƛƻƴƴŀƴǘ с Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ŘƻƳƳŀƎŜǎΦ 
ĔIŜŎǘƻǊ ǇǊŜƴŘ Ŝƴ ǊŞŀƭƛǘŞ м Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ŘƻƳƳŀƎŜΣ ƭŜǎ р ŀǳǘǊŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ŘƻƳƳŀƎŜ ƻƴǘ ŞǘŞ ŀōǎƻǊōŞǎ ǇŀǊ 
ǎƻƴ ŀǊƳǳǊŜ 
 
bƻǳǎ ǇǊŞŎƛǎƻƴǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ǎǳōƛǎǎŜȊ ǎƻƴǘ Ł ƛƳǇǳǘŜǊ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ǎǳƛǾŀƴǘ Υ 
-!ǊƳǳǊŜ ƳŀƎƛǉǳŜ 
-!ǊƳǳǊŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜ 
-tƻƛƴǘǎ ŘŜ ǾƛŜ 

 

4.2.2. Le cumul ŘΩŀǊƳǳǊŜǎ Υ  

[Ŝ ŎǳƳǳƭ ŘΩŀǊƳǳǊŜǎ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǎƛ Ǿƻǳǎ ǇƻǎǎŞŘŜȊ ƭŜ Řƻƴ ŀŘŞǉǳŀǘ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ t! ŘŜǎ ŀǊƳǳǊŜǎ ƛƴŦŞǊƛŜǳǊŜǎ 
ǎŜǊƻƴǘ ŞƎŀǳȄ Ł ƭŀ ƳƻƛǘƛŞ ŀǊǊƻƴŘƛŜ Ł ƭΩƛƴŦŞǊƛŜǳǊ ŀǾŜŎ ǳƴ ƳƛƴƛƳǳƳ ŘŜ мΦ 
!ǘǘŜƴǘƛƻƴ Υ tŀǎ ŘŜ ŎǳƳǳƭ Řǳ ƳşƳŜ ǘȅǇŜ ŘΩŀǊƳǳǊŜ όŀǊƳǳǊŜ ƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ŀǾŜŎ ŀǊƳǳǊŜ ƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜύΦ 
 
9ȄŜƳǇƭŜ Υ tƭŀǘŜ Ҍ ƳŀƛƭƭŜ Ҍ ƎŀƳōƛǎƻƴҐ рҌнҌм Ґ уΦ 
 
 

4.2.3. Les boucliers 

Rondache :  Diagonale max 30cm 
Ecu :   Diagonale max 50cm 
Bouclier :  Diagonale max 80 cm 
Pavois :  Doit rentrer dans un rectangle de 60 X 100 cm 
 
Si toute fois votre bouclier n'entre pas dans une des catégories, veuillez envoyer une photo ainsi que 
les mesures, et les organisateurs statueront sur l'acceptabilité de ce dernier. 
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4.2.4. Les protections spéciales 

Le casque et le gorgerin sont des pƛŝŎŜǎ ŘΩŀǊƳǳǊŜǎ Ł ǇŀǊǘ ŜƴǘƛŝǊŜΦ /ependant elles ne permettent pas 
ƭŜ ŎǳƳǳƭ ŘΩŀǊƳǳǊŜΦ 
 
Le casque 
 
[Ŝ ŎŀǎǉǳŜ ǇǊƻǘŝƎŜ ŘŜ ƭΩŀǎǎƻƳƳŜƳŜƴǘ (Voir point 4.7). Pour cela, le casque offre une valeur de 
ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ Ƴŀƛǎ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴŜ ŀǊƳǳǊŜ Ł ǇǊƻǇǊŜƳŜƴǘ ǇŀǊƭerΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire ǉǳΩƛƭ ƴŜ Řƻƛǘ Ǉŀǎ şǘǊŜ ŜƴǘǊŜǘŜƴǳ 
et ne peut pas être cumuléΦ [ƻǊǎǉǳΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ǘŜƴǘe de ǘΩassommer, elle annoncera 
« assommement + une valeur ». Si cette valeur dépasse la valeur de protection offerte par ton casque, 
tu seras assommé, dans le cas contraire, ǘǳ ǊŞǎƛǎǘŜǊŀǎ Ł ƭΩŀǎǎƻƳƳŜƳŜƴǘΦ 
 
Voici les valeurs de protection liées ŀǳ ǇƻǊǘ ŘΩǳn casque : 

Type de casque Valeur de protection 

Souple 1 
Léger 2 
Intermédiaire 4 
Lourd 5 

 
Exemple : tu portes un camail, qui est donc ǳƴ ŎŀǎǉǳŜ ƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ǉǳƛ ǘΩƻŦŦǊŜ ǳƴŜ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ǎǳr la 
tête de 4.  Si tu prends un assommement 3 Υ ¢ǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ ŀǎǎƻmmé, par contre, si tu prends un 
assomment 5 : Tu es assommé. 
 
Le gorgerin 
 
Le gorgerin protège contre ƭΩégorgement (voir point 4.8). Pour cela, le gorgerin offre une valeur de 
ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ Ƴŀƛǎ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴŜ ŀǊƳǳre à proprement parlerΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire ǉǳΩƛƭ ƴŜ Řƻƛǘ Ǉŀǎ şǘǊŜ ŜƴǘǊŜǘŜƴǳ 
Ŝǘ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉŀǎ şǘǊŜ ŎǳƳǳƭŞΦ [ƻǊǎǉǳΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ǘŜƴǘŜ ŘŜ ǘΩŞƎƻǊƎŜǊΣ ŜƭƭŜ ŀƴƴƻƴŎŜǊŀ ζ égorgement + 
une valeur ». Si cette valeur dépasse la valeur de protection offerte par ton gorgerin, tu seras égorgé, 
dans le cas contraireΣ ǘǳ ǊŞǎƛǎǘŜǊŀǎ Ł ƭΩégorgement. 
 
Voici les valeurs de protection liées ŀǳ ǇƻǊǘ ŘΩǳƴ ƎƻǊƎŜǊƛƴ : 

Type de gorgerin Valeur de protection 

Souple 1 
Léger 2 
Intermédiaire 4 
Lourd 5 

Exemple : tu portes un gorgerin en mailƭŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǳƴ ƎƻǊƎŜǊƛƴ ƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ǉǳƛ ǘΩƻŦŦǊŜ ǳƴŜ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ 
sur ta gorge de 4.  Si tu prends un égorgement 3, tǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ ŞƎƻǊƎŞ, par contre si tu prends un 
égorgement 5, tu es égorgé. 
 

4.3. Le déroulement des combats 

5ǳǊŀƴǘ ƭŜǎ ŎƻƳōŀǘǎΣ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ Ł ƭŀ ǘşǘŜ ǎƻƴǘ ƛƴǘŜǊŘƛǘǎΣ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ǘƻǳŎƘŀƴǘ ƭŜǎ ŜȄǘǊŞƳƛǘŞǎ 
όŘƻƛƎǘǎκǇƛŜŘǎύ ŎƻƳǇǘŜƴǘΦ [Ŝ ŎƻƴǘŀŎǘ ǇƘȅǎƛǉǳŜ όŜƳǇƻƛƎƴŀŘŜǎΣ ōƻǳǎŎǳƭŀŘŜǎΣ Χύ Ŝǎǘ ƛƴǘŜǊŘƛǘΦ 
 
Lƭ ǎŜ ǇŜǳǘΣ ǇƻǳǊ ŘŜǎ Ǌŀƛǎƻƴǎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜΣ ǉǳΩǳƴ ŎƻƳōŀǘ ǎŜ ŘŞǊƻǳƭŜ Ŝƴ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǾŀƎǳŜǎ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŜǎΦ 5ŀƴǎ 
ŎŜ ŎŀǎΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ Řǳ ƳşƳŜ ŎƻƳōŀǘΦ bƻǳǎ ŎƻƴǎƛŘŞǊƻƴǎ ǉǳŜ ǎϥƛƭ ƴϥȅ ŀ Ǉŀǎ ǳƴ ƛƴǘŜǊƭǳŘŜ ŘŜ Ǉƭǳǎ ŘŜ мл Ƴƛƴ 
ŜƴǘǊŜ н ǾŀƎǳŜǎΣ ƛƭ ǎϥŀƎƛǘ Řǳ ƳşƳŜ ŎƻƳōŀǘ Ŝǘ Řŝǎ ƭƻǊǎ Ǿƻǎ ŜƴŎƘŀƴǘŜƳŜƴǘǎ ŞǾŜƴǘǳŜƭǎ ǊŜǎǘŜƴǘ ŀŎǘƛŦǎΦ 
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4.4. Les membres 

Un membre sera considéré comme arraché lorsque les points de vie de celui-ci tombent à l'opposé de 
ses points de vie. 
 
Exemple : Jean est guerrier niveau 1 et a 5 PV sur ses bras. A ς 5 PV son bras est arraché. 

4.5. La mort 

Si ton personnage subit des dégâts sous quelque forme que ce soit et se retrouve à : 

¶ 0 PV au torse : tu es au sol, conscient mais tu es incapable de bouger. 

¶ -1 PV au torse : tu es au sol dans le coma. {ƛ ǘǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ ǎƻƛƎƴŞ Řŀƴǎ ƭŜǎ мр ƳƛƴǳǘŜǎΣ ǘǳ ǘƻƳōŜǎ 
à -2 PV. 

¶ -2 PV au torse : ǘǳ Ŝǎ ƳƻǊǘΦ {ƛ ǘǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ ǊŀƳŜƴŞ Ł ƭŀ ǾƛŜ Řŀƴǎ ƭΩƘŜǳǊŜ ǉǳƛ ǎǳƛǘΣ ǘu mourras 
définitivementΣ ŎΩŜǎǘ-à-ŘƛǊŜ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ǘŜ ǊŀƳŜƴŜǊ Ł ƭŀ ǾƛŜ ǇŀǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ 
moyen. Cependant certains sorts permettent toutefois de préserver ton corps plus d'une 
heure. 

 
Le joueur qui meurt la première fois ne perd pas de niveau mais doit refaire un nouveau personnage. 
La deuxième fois qu'il meurt, il perd un niveau. Et ainsi de suite. Il ne perdra donc qu'un niveau sur 2. 
 

4.6. Le souffle de vie est limité 

Le sort de « Souffle de vie » permet de ramener à la vie un personnage décédé depuis moins de 5 

minutes et de ǊŀƳŜƴŜǊ ƭŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ǾƛŜ ŘŜ ŎŜ ŘŜǊƴƛŜǊ Ł л ŀǳ ǘƻǊǎŜΦ /Ŝ ǎƻǊǘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞ 

ŎƻƳƳŜ ǳƴ ǊŀǇǇŜƭ Ł ƭŀ ǾƛŜ ƻǳ ǳƴŜ ǊŞǎǳǊǊŜŎǘƛƻƴ Ł ǇǊƻǇǊŜƳŜƴǘ ǇŀǊƭŞΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ŎƻǳǇ ŘŜ 

« défibrillateur ηΣ ŎŜ ǉǳƛ ƭΩŜȄŎƭǳǘ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŘƛŎǘƛƻƴ ŞƳƛǎŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƭƻƛǎ ŘΩŀƛǊŀƛƴ όŎŦǊ ƭƛǾǊŜ Řǳ ƳƻƴŘŜύΦ 

 

Toutefois ce coup de « défibrillateur » Ŝǎǘ ǘǊŝǎ ƭƻǳǊŘ Ł ǎǳǇǇƻǊǘŜǊ ǇƻǳǊ ƭŜ ŎƻǊǇǎ Ŝǘ ƭΩŜǎǇǊƛǘ ŘΩǳƴ 

personnage, dès lors, un personnage ne peut supporter que 1 souffle de vie par jour, du lever du 

soleil au lever du soleil du jour suivant. En termes de jeu, un personnage pourra donc recevoir 

ƧǳǎǉǳΩŁ о ǎƻǳŦŦƭŜǎ ŘŜ ǾƛŜ ǇŀǊ ƭƛǾŜ (3 cases seront présentes sur ta fiche de personnage à cet effet) : 

1 du vendredi nuit (début du jeu) au samedi matin avant le lever du soleil 

1 du samedi au lever du soleil au dimanche matin avant le lever du soleil 

1 du dimanche au lever du soleil au time out final (fin du jeu) 

 

Remarque Υ Lƭ ǎŜƳōƭŜǊŀƛǘ ǉǳΩǳƴ ǎŀǾƻƛǊ ŀƭŎƘƛƳƛǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘŜ ǊŜƴŦƻǊŎŜǊ ƭŜ ŎƻǊǇǎ Ŝǘ ƭΩŜǎǇǊƛǘ ŘΩǳƴŜ 

ƳŀƴƛŝǊŜ ǎǳŦŦƛǎŀƴǘŜ ŀŦƛƴ ǉǳΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇǳƛǎǎŜ ōŞƴŞŦƛŎƛŜǊ ŘΩǳƴ ǎƻǳŦŦƭŜ ŘŜ ǾƛŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜΧ 
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4.7. [ΩŀǎǎƻƳƳŜƳŜƴǘ 

Lorsque ton personnage est assommé, il tombe inconscient et ne peut plus rien faire pendant 
5 minutes. Rien ne peut sortir ton personnage de cette léthargie. 
 

4.8. [ΩŞƎƻǊƎŜƳŜƴǘ 

Lorsque ton personnage est égorgé, il meurt instantanément. On considère que les PV du torse 
tombent immédiatement à -2. 
 

4.9. La fouille 

En cours de jeu il est possible que tu sois amené à fouiller un ennemi que tu viens de tuer.  Tu ne 
ǇƻǳǊǊŀǎ ŦƻǳƛƭƭŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ǎŀƴǎ ŘŞŦŜƴǎŜΣ ŎΩŜǎǘ-à-ŘƛǊŜΣ ƛƴŎŀǇŀōƭŜ ŘŜ ōƻǳƎŜǊ Ŝǘ ŎŜΣ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ 
consciente ou non. 
 
Pour fouiller, tu dois être à côté de la personne que tu fouilles et mettre la main sur son épaule (ON 
NE FOUILLE JAMAIS REELLEMENT UNE PERSONNE PAR RESPECT POUR SON INTIMITE). Tu devras alors 
annoncer à la personne que tu la fouilles ainsi que le type de fouille que tu réalises. Une fois le temps 
écoulé, la personne fouillée est obligée de donner tout ŎŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ǇƻǎǎŝŘŜ ǎŜƭƻƴ ƭŜ ǘȅpe de fouille choisi. 
 
Il existe 2 types de fouille : la fouille rapide et la fouille complète. 
 

¶ La fouille rapide 
Durée nécessaire : 1 minute 
Objets récupérables Υ ¢ƻǳǎ ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǾƛǎƛōƭŜΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire : bourse, sacoche, collier et bijoux visibles. 

 

¶ La fouille complète 
Durée nécessaire : 5 minutes 
Objets récupérables : tous les objets que possède la cible, même ceux cachés dans des poches secrètes, 
dans ƭŜǎ ōƻǘǘŜǎ Χ 
 

4.10. Le vol 

Tous les éléments time-in sont volables. Il existe cependant plusieurs types de vol : 

¶ [Ŝ Ǿƻƭ ŘΩƻōƧŜǘ ǘƛƳŜ-in pur 
Ce sont les objets de jeu tel que les composantes, les fioles, certains éléments de décor, les coffres, 
etc. Pour ces objets, tu peux les voler en ǘƻǳǘŜǎ ŎƛǊŎƻƴǎǘŀƴŎŜǎΦ {ƛ ǘǳ ŀǎ ǳƴ ŘƻǳǘŜ ǎǳǊ ǳƴ ƻōƧŜǘ όǎΩƛƭ Ŝǎǘ 
time-in ou non), pose la question à un orga, il te répondra immédiatement. 
 

¶ Le vol ŘΩƻōƧŜǘ ǘƛƳŜ-in/time out 
Ce sont les objets tels que les sacs, sacoches, bourses, armes etc. qui traineraient sur une table 
ŘΩŀǳōŜǊƎŜΦ /Ŝǎ ƻōƧŜǘǎ ǎƻƴǘ ǾƻƭŀōƭŜǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƛƭ ǘΩŜǎt interdit  ŘΩƻǳǾǊƛǊ ǘƻƛ-ƳşƳŜ ƭΩƻōƧŜǘ 
Ŝƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴΦ ¢ǳ Řƻƛǎ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ǘǊƻǳǾŜǊ ǳƴ ƻǊƎŀ ǉǳƛ ƻǳǾǊƛǊŀ ƭΩƻōƧŜǘ Ŝǘ ǘŜ donnera uniquement les 
objets time-in. 
Remarque : Tous les objets de ce type qui ont été volés seront conservés en salle PC. Si tu ne 
retrouves plus ton sac ou ton arme, viens donc dΩŀōƻǊŘ ǘΩŀŘǊŜǎǎŜǊ Ł ƭŀ ǎŀƭƭŜ t/. 
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¶ Le vol à la tire (don pickpocket) 
Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ Ǿƻƭ ǉǳƛ ǎŜ ŎƻƴŎǊŞǘƛǎŜ Ŝƴ ƧŜǳ ǇŀǊ ƭŜ ǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘΩun colson (fourni par l'organisation) sur 
ƭΩƻōƧŜǘ ǾƻƭŞΦ [Ŝ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƻōƧŜǘs volés dépendra du niveau que tu possèdes dans ce don. De plus ceux-
ci sont pris aléatoirement. 
Dès que tu as placé un colson sur l'objet en question, tu devras en avertir immédiatement un arbitre 
qui constatera ton méfait. Pour ne pas éveiller les soupçons sur ta personne, lΩarbitre ira voir la victime, 
lui-même, un peu plus tard et lui piochera des objets. 

 

4.11. Le crochetage, la détection de pièges et le désamorçage de 

pièges 

Il se peut que tu croises sur ton chemin des portes, coffres ou même des zones spécifiques à traverser. 
Lƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳŜ ǎǳǊ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ǎƻƛŜƴǘ collés ǳƴ ǇŀǇƛŜǊ ƳŜƴǘƛƻƴƴŀƴǘ ǳƴ ŎƻŘŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ 
codes indiquant ǎƛ ƭΩƻōƧŜǘ ƻǳ ƭŀ ȊƻƴŜ Ŝƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǾŜǊǊƻǳƛƭƭŞ ou piégé. Seuls les personnages 
possédant un don spécifique (Crochetage, détection/désamorçage de piège) sauront comment lire ce 
code. 
/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ Řŀƴǎ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŎŀǎΣ ǎƛ ǘǳ ǾŜǳȄ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ŎŜ ƎŜƴǊŜ ŘΩƻōƧŜǘ ƻǳ ŘŜ ȊƻƴŜΣ ǘǳ ŘŜǾǊŀǎ ŦŀƛǊŜ 
appel à un arbitre. 
 

4.12. Les attaques au poison 

Lƭ ǎŜ ǇŜǳǘ ǉǳΩŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ǘƻƴ ŀǾŜƴǘǳǊŜ ǘǳ ǎƻƛǎ ŀƳŜƴŞ Ł şǘǊŜ ƭŀ ǾƛŎǘƛƳŜ ŘΩǳƴŜ ŀǘǘŀǉǳŜ 
empoisonnée (arme enduite de poison). 
 
tƻǳǊ ǉǳŜ ƭŜ Ǉƻƛǎƻƴ ǇǊƻŘǳƛǎŜ ǎŜǎ ŜŦŦŜǘǎΣ ƛƭ ǎǳŦŦƛǘ ǉǳŜ ƭΩŀǊƳŜ ǘƻǳŎƘŜ ƭŀ ŎƛōƭŜ et inflige au moins un point 
de dégât dans les points de vie de la cible. 
 
Lƭ Ŝǎǘ Ł ƴƻǘŜǊ ǉǳŜ ƭΩŀōǎƻǊǇǘƛƻƴ ŘŜ Ŏoups, absorbe et annule les dégâts mais pas le poison sauf dans le 
cas où le poisoƴ ŀƧƻǳǘŜ ŘŜǎ ŘŞƎŃǘǎ Ł ƭŀ ŦǊŀǇǇŜΣ Ŝǘ ŎŜ ǇƻǳǊ ŀǳǘŀƴǘ ǉǳŜ ƭΩŀǊƳǳǊŜ ait été réduite à 0 avant 
ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ŜƳǇƻƛǎƻƴƴŞŜΦ  



  

Les Rôlistes Anonymes asbl Livre des règles v4.0
  59 

5. [Ŝǎ ǊŞŎƻƭǘŜǎ Ŝǘ [Ωŀrtisanat 

5.1. Les récoltes 

Dans notre monde, il existe trois types de composantes récoltables : minérales, végétales et animales. 
Chaque type de récolte nécessitera un don spécifique (voir liste des dons au point 6.3). 
Le temps de récolte de base est de 20 minutes par type de récolte (donc le temps passé pour récolter 
des composantes végétales et minérales sera de 40 minutes, peu importe le niveau de rareté des 
composantes).   
Lƭ ƴΩȅ a aucune récolte possible du crépuscule à ƭΩŀǳōŜ ŜȄŎŜǇǘŞ ǇƻǳǊ l'homme des bois ayant atteint le 
niveau 2. 
 
La quantité de composantes récoltables par live, en une ou plusieurs fois, dépendra du niveau dans le 
don de récolte du type correspondant et est reprise dans le tableau ci-dessous : 
 

Niveau Communes Peu Communes Rares Légendaires 
 Qté Cumul Qté Cumul Qté Cumul Qté Cumul 

Apprenti 7 7 0 0 0 0 0 0 
Expert +1 8 5 5 0 0 0 0 
Maître +1 9 +1 6 3 3 0 0 
Grand-Maître +3 12 +2 8 +1 4 1 1 

 
Exemple : Ton personnage est expert en récolte végétale et maître en récolte minérale, tu pourras donc 
récolter 11 composantes végétales communes, 6 composantes végétales peu communes, 14 
composantes minérales communes, 8 composantes minérales peu communes, 4 composantes 
minérales rares par live. 
 
De plus, si tu as la capacité de classe « choix type de récolte » (homme des bois ou druide), tu pourras 
récolter un certain nombre de composantes supplémentaires du type choisi. Chaque fois que tu 
obtiens cette capacité de classe et que tu choisis le même type de récolte, tu augmenteras de niveau 
en fonction du tableau ci-dessous. 
 

Niveau Commune Peu Communes Rares Légendaires 

Apprenti 4    
Expert  3   
Maître   2  
Grand-Maître    1 

 
Si tu possèdes le don et la capacité de classe pour le même type de récolte (minérale, végétale ou 
animale), tu peux additionner les 2 tableaux. 
 
Exemple : ¢ǳ Ŝǎ ƎǊŀƴŘ ƳŀƞǘǊŜ Ŝƴ ǊŞŎƻƭǘŜ ǾŞƎŞǘŀƭŜ Ŝǘ ǘŀ ŎƭŀǎǎŜ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǘΩa offert 4x la capacité de 
classe « choix de type de récolte » que tu as investis en 3x en récolte végétale et 1x en récolte animale, 
tu pourras donc récolter : 
23 composantes végétales communes par live (17+6) 
14 composantes végétales peu communes par live (10+4) 
8 composantes végétales rares par live (5+3) 
2 composantes végétales légendaires par live (provient de la grande maîtrise dans le don) 
6 composantes animales communes par live (provient de la capacité de classe choisi 1x) 
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5.2. LΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

5.2.1. Eléments particuliers pour les artisans alchimistes et herboristes 

¶ La poudre de pierre philosophale 
Cet élément nécessaire pour la fabricŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎ ŘΩŀƭŎƘƛƳiste est créé par les alchimistes privés 
des Immortels et par les aƭŎƘƛƳƛǎǘŜǎ ŘŜ ƭΩ9ŎƻƭŜ ŘŜ {ǇŀƎȅǊƛŜ ŘŜ ²ŀǘŀǊƛǎƘƛΦ [ŀ ŦƻǊƳǳƭŜ Ŝǎǘ ǘŜƴǳŜ ǎŜŎǊŝǘŜ 
Ŝǘ ƴΩŜǎǘ ŎƻƴƴǳŜ ǉǳŜ ǇŀǊ ǳƴŜ ǾƛƴƎǘŀƛƴŜ ŘΩŀƭŎƘƛƳƛǎǘŜǎ à travers le monde. 
Cette pierre est réduite en poudre utiliǎŀōƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎ ŘΩŀƭŎƘƛƳƛŜΦ 
CŀōǊƛǉǳŞŜ Řŀƴǎ ŘŜǳȄ ŎŜƴǘǊŜǎΣ ƭΩǳƴ Ŝƴ LǎƘŀƴΣ ƭΩŀǳǘǊŜ Řŀƴǎ ƭŜ tŀƭŀƛǎ ŘŜǎ LƳƳƻǊǘŜƭǎΦ 
[ŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǇƛŜǊǊŜ ǇǊŜƴŘ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴ ŀƴΦ ¦ƴŜ ǇƛŜǊǊŜ ŞǉǳƛǾŀǳǘ Ł ŜƴǾƛǊƻƴ мллл ǇƻǘƛƻƴǎΦ 
Lƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇǊƻŘǳƛǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ǇƛŜǊǊŜǎ Ǉar mois dans chaque centre. Le nombre de pierres 
produites est fixé par les Immortels. 
Les pierres sont réparties comme suit : 50% de la production est distribué entre les trois guildes 
nobles : guilde de Magie, Ecole de Spagyrie et GEMME, 35% va aux guildŜǎ ƴŀǘƛƻƴŀƭŜǎ ŘΩŀƭŎƘƛƳƛŜΣ ƭe 
reste va aux Immortels. 
 

¶ Les panacées 
EƭŞƳŜƴǘǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ ǇƻǳǊ ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎ ŘΩƘŜǊōƻǊƛǎǘŜǊƛŜΣ ǎǳƛǾŜƴǘ ƭŜ ƳşƳŜ ǇǊƛƴŎƛǇŜ Ŝǘ ǎƻƴǘ 
ǇǊƻŘǳƛǘŜǎ ŀǳȄ ƳşƳŜǎ ŜƴŘǊƻƛǘǎΦ [Ŝǎ ƎǳƛƭŘŜǎ ƴŀǘƛƻƴŀƭŜǎ ŘΩƘŜǊōƻǊƛǎǘŜǎ ǊŜœƻƛǾŜƴǘ ǳƴŜ ǇŀǊǘie de la 
production. 
Le prix des poudres et panacées est fixé collégialement par la guilde de Magie et la guilde des 
Marchands. 
 

5.2.2. [ΩƘŜǊōƻǊƛǎǘŜ 

5Ŝ ǇŀǊ ǎŀ ǇŀǊŦŀƛǘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜǎ ǇƭŀƴǘŜǎΣ ƭΩƘŜǊōƻǊƛǎǘŜ Ŝǎǘ ŎŀǇŀōƭŜ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǘƻǳǘŜs 
sortes de ōŀǳƳŜǎ Ŝǘ ŘΩélixirs.  Il est le seul à savoir identifier un baume ou un élixir.  
Le produit de ses recettes va du simple soin à la résurrection. 
[ΩƘŜǊōƻǊƛǎǘŜ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŜǎ ǇŀƴŀŎŞŜǎ ǇƻǳǊ ŎƻƴŦŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ǎŜǎ ǇǊŞǇŀǊŀǘƛƻƴǎΦ 
 

 

5.2.3. [ΩŀƭŎƘƛƳƛǎǘŜ 

Il est celui qui manipule les matières et parvient, grâce à sa maîtrise à concentrer la 
magie et à la distiller dans un liquide. 
[ΩŀƭŎƘƛƳƛǎǘŜ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŀ ǇƻǳŘǊŜ ŘŜ ǇƛŜǊǊŜ ǇƘƛƭƻǎƻǇƘŀƭŜ ǇƻǳǊ ŎƻƴŦŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ǎŜǎ 
préparations. 
 

 

5.2.4. [ΩŀǊƳǳǊƛŜǊ 

[ΩŀǊƳǳǊƛŜǊ Ŝǎǘ ŎŜƭǳƛ ǉǳƛ Ŝǎǘ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜǎ ŎƛǘŞǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƎǳŜǊǊŜǎΦ  En effet, il équipe les 
soldats en armure, fabrique les armes pour les chevaliers et quand celui-ci excelle, il est 
capable de travailler les matières les plus nobles pour en faire de véritables ǆǳǾǊŜs 
ŘΩŀǊǘΦ 
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5.2.5. Le tailleur de gemme 

Le métier de tailleur de gemmes Ŝǎǘ ƭΩǳƴ ŘŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜs qui soient, en 
effet il consiste à tailler les ressources les plus précieuses de Draghil en leur apportant 
une énorme valeur ajoutée, ce qui entraîne souvent la convoitise. 
 
 

 

5.2.6. [ΩŜƳǇƻƛǎƻƴƴŜǳǊ όƴƻƴ ŀŎŎŜǎǎƛōle à la création) 

[ΩŜƳǇƻƛǎƻƴƴŜǳǊ ŀ découvert  les secrets de la faune et de la flore afin de créer toutes 
sortes de poisons. 
Lƭ ŎŀŎƘŜ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ǎŀ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŀǳ ŎƻƳƳǳƴ ŘŜǎ ƳƻǊǘŜƭǎΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǾƻƛǊŜ ƭŀ ǎƛƳǇƭŜ 
ǇƻǎǎŜǎǎƛƻƴ ŘΩǳƴ Ǉƻƛǎƻƴ étant le plus souvent synonyme de pendaison. 
 
 

 

5.2.7. [ΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘΩǳƴŜ ǊŜŎŜǘǘŜ 

Tous les apprentissages se font time-iƴ όŁ ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎ ǉǳŜ ǘǳ ŀǳǊŀǎ ƻōǘŜƴǳŜǎ Ł ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴύΦ  
tƻǳǊ ŎŜƭŀΣ ƛƭ ǘŜ ŦŀǳŘǊŀ ǘǊƻǳǾŜǊ ǳƴ ƳŀƞǘǊŜ ŎŀǇŀōƭŜ ŘŜ ǘΩŜƴǎŜƛƎƴŜǊ ǳƴŜ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎΦ 
Apprendre une recette demande du temps : 10 minutes par niveau de recette que tu désires 
apprendre (exemple : ¦ƴŜ ǊŜŎŜǘǘŜ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳ о ǇǊŜƴŘǊŀ ол ƳƛƴǳǘŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ). 
 
Pour apprendre une recette de niveau N, tu dois connaître au moins une recette N-1 sauf pour les 
recettes de niveau 1 (exemple : Si tu veux apprendre une recette de niveau 4, tu dois connaître au 
moins une recette de niveau 3, et donc, au moins une de niveau 2 et au moins une de niveau 1). 
De plus, pour apprendre à recréer une recette, tu devras la réaliser une fois avec ton maître et lui 
remettre les composantes nécessaires à sa réalisation. 
 
Chaque recette que tu apprends devra être écrite par tes soins dans un livre ou un recueil de recettes, 
ensuite elle devra être validée par un orgaƴƛǎŀǘŜǳǊΦ {Ŝǳƭ ƭŜ ŎŀŎƘŜǘ ŘŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ŀǇǇƻǎŞ ǎǳǊ ƭŀ ǇŀƎŜ 
de ton livre de recettes prouvera que tu as véritablement appris la recette. 
{ŀǳŦ ŜȄŎŜǇǘƛƻƴΣ ƛƭ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴŜ ǊŜŎŜǘǘŜ ǎŜǳƭement Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ƭƛǾǊŜ ƻǳ ǳƴ ǊŜŎǳŜƛƭΦ 
En effet, ce nΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ ǘǳ ŀǎ ƭŜǎ ƛƴƎǊŞŘƛŜƴǘǎ ǎǳǊ ǳƴŜ ƭƛǎǘŜ ǉǳŜ ǘǳ ǎŀƛǎ comment réaliser la 
recette. 
 
[Ŝǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ ǎƻƴǘ ǎƻǳƳƛǎŜǎ Ł ǳƴ ŘƻƴΦ 5ŝǎ ƭƻǊǎΣ ǎƛ ǘǳ ǾŜǳȄ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴŜ ǊŜŎŜǘǘŜ Ł ǳƴ ŀǳǘǊŜ 
joueur, il te faudra atteindre le niveau 4 dans ce don. De plus, tu ne pourras apprendre que tes recettes 
de niveau 3 et inférieur. 
 

5.2.8. [ŀ ǊŞŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǊŜŎŜǘǘŜ 

Une fois la recette connue, il te faudra la reproduire et cela te prendra un certain temps, à savoir : 
5 min/niveau (exemple : une recette de niveau 4 te prendra 20 minutes). 
 
Tu devras transmettre à un PNJ ou à un orga les composantes utilisées pour obtenir le produit fini que 
tu viens de réaliser. 
bƻǳǎ ŎƻƴǎƛŘŞǊƻƴǎ ǉǳŜ ƭΩŀǊǘƛǎŀƴ ǇƻǎǎŝŘŜ ǎŜǎ ƻǳǘƛƭǎ (non fournis par l'organisation) pour la réalisation 
des recettes. 
[ΩŀǊǘƛǎŀƴ ŘŜǾǊŀ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ǎƻƴ ǘǊavail dans un endroit approprié : laboratoire, herboristerie, atelier etc. 




















































































