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|.  INTRODUCTION

Si tu n'as jamais participé a un jeu de réle grandeur nature (GN), dit encore "live", tu n'as sans doute
gu'une idée assez vague de toutes les possibilités qui te seront offertes.

Sache que tu vivras un weekd dans un monde médiévalrfastique. Tu devras résoudre des
énigmes, affronter divers adversaires, humains ou autres et... survivre.

Pour cela, tu devras apprendre a collaborer avec d'autres aventuriers, a récolter des inforpma#ens
aussi te perfectionner par de nouveaux doborsque tu créeras ton personnage, tu devras faire des
choix et ensuite, durant le jeu, tu pourras faire évoluer ton personnage. Tu pourras ainsi apprendre a
manier les armes, porter les armures, te déplacer dans les bois, te aatfanétou en mileu urbain,

placer des piéges, utiliser la magseyvir de relais a un dieouvrir les portes ou les coffres fermés a
clef, fabriquer des potions et tater de I'alchimie.

La liste est longue et ce sera a toi de découvrir ce qui te convient le mieuxu Bkras 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, ridie pas de prévoir un costume de circonstance (surtout pas de
jeans, ni de talons aiguilles) et oublie le monde moderne qui est le n6tre, de maniére a incarner au
mieux le personnage que tu auras choisi d'étre. Pense médiéval et parle médiéval, le rreomsiera

gue plus réel, le jeu n'en sera que plus beau.

Comme équipement, pense a prendre ton sac de couchage, un tapis de sol ou un matelas gonflable
(selon les sites), une gamelle et des couverts. Pour marcher, les cehiied sont autorisées et méme
conseillées, a moins que tu n'aies une bonne paire de chaussures de marche (discrete). Pense a
maquiller tes chaussures avec de la fourrure ou de la toile.

Que tu n'aies jamais participé a un GN ou que tu sois un vétéran endurci, vont suivre quelipes rég
gu'il est bon de retenir. Premiérement, les animateurs sont la pour aider tous les joueurs a s'amuser,
alors respectdes. N'oublie pas, ensuite, que ceux qui portent des masques ont un champ de vision
limité et qu'ils n'entendent pas toujours clairemiece que tu dis (notamment les sorts que tu leur
lances). Si un PNJ masqué ne réagit pas a tes @oriss annoncesgontacte un arbitre proche si
possible ou, en dernier ressort, approetoe du PNJ pour lui expliquer ce que tu as fait.

Aie une pensé@our le personnel de la cuisine et de l'auberge. Songe a leur dire "merci” et ne laisse
pas trainer tes crasses partout. Ce sont des gens qui viennent nous aider et cela se respecte. Pense
plut6t a faire du roleplay avec eux. Cela les impliquera et leardhkaisir, et qui sait, eux aussi peuvent

avoir desnformations !

S'il y a des maisons proches, la nuit, tempérezavdeurs afin de ne pas déranger les gens. |l y a des

sites qui nousontinterdits parce qu'il y a eu des exagérations et c'est touhtade du jeu de rble
qui en sultiles conséquences.

ALt . N ﬂ!
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La nuit des torches sont dponiblesen jeu et des sorts te permettent d'utiliser des lamplespoche
Néanmoinsen cas de danger immédiat{iiéSt évidementautorisS R Q dadelldmpeids patheSur

les sites que nous utilisons, il est formellement interdit de faire du feu sans autorisation expresse des
organisateurs. |l ne faut pas oublier que certains sites sont également des réserves naturelles ou des
sites classés.

Le vol fait malheureusenm partie de la réalité de ce monde. Prenez garde a vos affaires personnelles.
Pour des raisons de sécurité, il est strictement interdit aux joueurs et animateurs non habilités d'aller
derriere le bar et dans la cuisine.

En cas de probleme, reste coudet nouschercherons des solutions entre adultes.

ET SURTOUT QUEL QUE SOIT TON ROLE, JOUEUR OU ANIMATEUR, N'OUBLIE PAS QU'ON EST LAF
S'/AMUSER I

. QUELQUES DEFINITIONS

Dans les pages qui vont suivre, nous allons utiliser des expressions oué@datains typiquement
utiliséeslors de jex de r6le grandeur nature.

Background (B%
Le backround est I'histoire de ton personnage, qui défigui il est et comment il I'est devenu (voir
point 3)

Fairplay:

Le faieLJt | @ S & (du jeu& ddsgGyti€ubnature. Il se concrétise par le respect des régles et

des autres participants. Il a une importance capitale dans la mesure ou la triche produit dasrsstuat

RS 2Sdz |j dzA  yaQoir leddeldbrSes iegldsIi e fpldy Ebnditionne ldon déroulement de

fl aSaaizy RS 2Sdz S t QlFIdziKSYyGdAOAGS RS f QKA &G 2AN

GN:
Lt aQF3IAd RS tQFONBYyeYS RS 3INIYRSdNI yIGdNBE Sd &
nature.

Personnage joueur (PJ)

Le personnage joueur estceluiquindt SAY SYSy i f QF gSy G dzZNBS [ dzS f Q2NAI y
RS a2y a0SYINA2® 9y NBEIES IASYSNItSs €8 22dz8dzNJ |

j dzQSttS &S aAddzS RIFIya fSa fAYA(GSE faReSdld girefled LI NJ
chose ou méme de ne rien faire.

Personnage non joueur (PN.J)

Pour mettre erdzdz@®8BY aO0SY I NA2> f Q2NAFyAaldA2y R2A0G | dzaa
personnages non joueurs appelés parfois « monstres ».-€l@nt pourmission de jouer des réles et
Rdntreprendre des actions de jeu, défieda . € QF @ yOS LI NJ € Q2NAFyAal (A2
du scénario et rythmer son déroulement.

ALt . N ﬂ!
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Arbitre :
Personne gérant les phases de jeu et portant un bandeau TO ste.|d f#eut s'agir d'un organisateur
ou d'un PNJ.

Roleplay:
[§ NRfSLXFe Sad fQSa
roleplay suppose que le parA OA LJF y (i
LISYaSNJ G2dzi Sy &8 L
déroule.

§ Rdz Dbo / QSali tQAydS
Ji Spersofnadelefliniédie/sa Sani@de & 2 Y
38tyd RIEy&a tQF YoALigedS Rdz «

NI

Scénaria

[ S 40SyFNA2 S&ad fF GNIYS Rdz 2Sdzdo Lt Saidi ONBS LI N
2dz L) dza B3 dzNBR f @ NFA RQ@Idzy S Oénefrieditsyf Wot goudsdr lespSicipayits (. S 3
b F3IANP Lf LISNXYSG [ dzaai RS FILANB GAGNB f Qdzy A S NA
qui se déroule dans le jeu.

Timeln (TD:

Lorsquele 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 timim est décrété le vendredi soir par les organisateurs et est globalement valable
jusqu'a la fin du jeule dimanche vers midmoment ou letime-out est décrété, a nouveau par les
organisateurs.

Time-Out (TO):

Lorsqu'un arbitre décréte le timeut, le jeu est suspendi. f S &G L2 &aaAiAof S | dzQl dz
personne soit dime out». Dans ce cas, elle portera un bandeau de couleur sutdaGétte personne
YOQSEAAGS LI & RIEya €S8 2S8Sdz Sié Gdz yS LIRdNNF & LI & A
arbitre te fera savoir en temps utile.

TimeFreeze
Lorsqu'un arbitre décréte le timéreeze, le jeu est suspendty ne peux plus buger, tu fermes les
yeux et tu chantonnesTu dois rester immobile jusqu'a ce que l'arbitre réinstaure le fime

Stop-Time:
Peut étredécrétépar n'importe qui en cas de situation dangereus€ela bloque le jeu le temps de

remédier a la situation damgeuse. Par exemple un combat qui déborde vers un escalier, le bord d'un
chemin de ronde, un dénivelé assez important etc.

Régulierement, en cours de jeu, le stiime sera décrété pour mettre les feuilles de personnage a
jour, pourrégler des conflits deggles ou pour des raisons de sécurité.
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LES BASES DE TON BACKGROUND

Tuesori ginaire de | 6un des seize pays
continents de Draghil. Depuis ton plus jeune age,eudsdb habi t ude d2o
dans un environnee nt dangereux et toujours in
jamais eu la main haute sur ces terrnes orcs, les gobelins, les trolls et autres
créatures surclassent cent fois en mentds populations dites civiliséés

seule chose qui, aussi loin qaeenonte la mémoire, a garanti la surviee®

peupes, est le patronage continu, sévere mais juste, deslRaiortels. La

plupart des pays humains, du moins ceux qui ont atteint une relative prospérite,
sont en effet gouvernés par des seigneurs soraiersng eu la chance de

d®couvrir une voie menant ° | 8i mmort
leurs peuples et leurs royaumes depuis des siécles. Insensibles au froid, a la
soi f, " | a faim et aux manMmaendagreren ces

puissance au cours de leur longue vie pour assurer a leurs territoires une chance
de survie raisonnable mais toujours fragile. Quant aux pays gouvernés par des
étres mortels, ils onpu compter sur la sagesse de certaingstures ou sur

leur lignéepuissante dragonsd r ui des, €

Tuesdoncoriginard e | dun des :DmEzaoyames auydgchés o n n |
humains,un royaume elfe, un royaume nain, un royaume kortian, un royaume
gnome et un royaume draconien. Ton esprit aventurier t'a trés &Sepsur

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

do®rudits, des acad®mies martial es,
druidiqgues rr®put ®s. Tu as d®] " brave
long des outes immenses qui séparent deux colonies humaines et, ce faisant, tu
as do®j - aper-u | e groin déun orc ol
gobelinéJusqud”™ pr ®sentongot¥otutd ec elchia vre
Qui sait ? De nouvelles coloniesrd créees régulierement, taillant bravement
dans | es terres mo R&d, tupaevierslrassa@tadlirmonj o u r

camp, ta cit ®eéétre, situchs aéhsEfesamment teneraite et
persévérant, tu auras découvert le Secret, cel@nguié toi non plus un simple
prince mortel, mais | 0dun des nouveau:

Pour plus de détail sur le monde réféi@ auLivre du Monde

ALt . N ﬂ!
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V. LES REGLES

1. Comment créer ton personnage

La premiere étape dans la création de ton personnage, [Besoix de ta race. Celtg déterminera
ton aspect physique et tes dons de race qui se traduiront par un avantage et un inconvévaént. (

point 1.1)

Maintenant que tu sais a quoi tu vas ressembler, iltesips de penser a la classe que tu souhaites
jouer. Il existe 7 classes principales (guerrier, barbare, rédeur, aventurier, arcaniste, prétre et initié de
la nature). Chacune est divisée en 2 voies. La classe et la voie que tu dmissdonner droita des
capacités de classe. C'est également ta classe qui va déterminer tawl niggoins de vie de départ.

(Voir point 2)

Aprés avoir choisi ta race et ta classe, tu vas pouvoir choisir tes dons. A largrégdis droit & points
de dons a dépenser parmi une sériedtns accessibtea ta classe. @ir point 2 et 6)

Tu commenceras le jeu avec des possessions dertdépa dépendront de ta classe ou de tes dons
(des sorts si tu es arcanisties recettes siu es alchimiste par exemple).qivpoint 1.6).

1.1.Les races

Dans notre monde, éxiste denombreuses races dont caihes sont accessiblasix joueurs.Chaque

race te permet de choisir gratuitementn £ S YA @S| dz mingBQdzif ARG SAR AN A dz
dond [ S R2Y NIOAIFf LISdzi (S R2YyySNAIIO®S@ il dyf IRRY¥S:
dela seule exception \&vis des dons.

Tu trouveras, etlessous la liste des races jouables ainsi qupr@gquisR Q I LILI: NBy O S

1.1.1. Humain

[ QKdzYl Ay 8ad fF NIOS tF L¥dzA NBLNBaASYdsSS RIEya ¢
relativement courteLJ- NJ NJ LJLJ2 Ndtes, Hs sermiultipligniNGe et développent une capacité

NI NBE £ AQFRFLIGSNI £ G2dziSa tSa aaidda GAzyao / QSad
aussi diversifigles unsdesautres.

C Prérequis Aucun
C Don a chésir parmi: Premier secourdylarchand,RobustessgQuintessence des sortRarade
C Don interdit: Rationnement de la magie

1.1.2. Elfe

Connus pour leur grace, leur sens de la perfection et leur vie extraordinairement longue, les elfes sont
unedesracesledpdzi NB &ALISOGSSa RS LINIES Y2YyRS® 5SS LJ NJ f
la magie ainsi que leurs connaissances encyclopédiques, les elfesijmirs participéa la création

de ce monde qui est ledtre. Il existe plusieurypesR Q $f F S

lehautSt FS ljdzA aQF LI NByGS;t f1 @Aaraz2y Of I aaAljdzsS R
[ QeSsfIviin est un elfe un peu moins noble que lekeuf S R2y G f S LSsiHdatGe 2 QS a i
SG fQFNIi; RS I 3IdzSNNB

[ QStFS &l dz@l 3S Sad dzy & FSdEdda rutldsss dits)®aitoile2opili € | N
GADEAGEZ ASYSNIESYSy(d L) dza F2NIU SG L) dza NRodzadGS |

ALt . N ﬂ!
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[ QSt FS 3INRaA Said tF ljdAyidiSaaSyoS RS fF 3INNOS LI N¥Y
arts, a la musique et aux danses.

[ QSdzy¥ISA NE Said dzyS NI OS VY eeethixlphiruxRIQsS[RateSnaccdssiblel LIS |
auxjoueurs]

C Prérequis un joueur elfe devra IMPERATIVEMENT porter des oreilles pointues en latex
C Don a choisir parmiRationnement de la magie, Extéms de durée, Ambidextrie, Esquive, Barde
C Don interdit: Absorption de coups

1.1.3. DemtiElfe

UndemiSt FS Said S LINPRdAA G RQdzy KdzYFAy S RQdzy St T8
naissance a un dernaife. Les demelfes ont généralement prised avantages des deux parents. Il est

toutefois a noter que les denglfes sont réguliéerement mal gichez certains elfes pure souche»,

notamment chez les hauts elfes et les elfes gris. Par contre, ils sont trés appréciés chez les humains,

de par leur lrauté naturelle et leur aspect humain.

C Prérequis un joueur demelfe devra IMPERATIVEMENT porter aieslles pointues eatex

C Don a choisir parmi Esquive, Désarmement, Herboriste, Passage sans trace, Extension de zone
RQSTFSia

C 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 §#ed frontiéres de nombreux royaumes tapis dans
leurs cités fortifieesl dz O dZzdzNJ Ri8sa Lutta joulr lagés jour contre les innombrables orcs,
gobelins et trolls. Les nains sont aussi connus par leurs artisanats qui surpassent généralement en
jdz £t AGS ©rfces®E RIQk @ziNS O2YYdzy RSa Y2NISta aBGASYy
de biere et leur soif incessante de richesse

C Prérequis un joueurnainz  lj dzZQA f &2 A 0 n&@Yafhs excdrerfieS Yny7Gd&vra

porter une barbe (vraie ou fausse)

C Don a choisir parmiAbsorption de coug) Brise membre, Coup tombantpBustesse, Lanceur de
sortsen armure

C Don interdit: Ambidextrie

1.1.5. Ghome

Les gnomes sont des étres excentriques. Méme si faire des bétises ou des farces aait gearie f

RS fSdzNJ 9AST Afa LISdzSyid siGNB NP atisadas RsudzE  |j dz
YSOFYA&YS Sai O2YLX SESS Lida tS8a 3Iy2yvysSa as F2vyi
parfois, pour réaliser une énorme farce@2 y i S S Yed ciéStions dzagleiBchnyldgiques

les plus époustouflantes.

C Prérequis un joueu gnome ne devra pas excédan70

C Don a choisir parmiDécryptageRationnement de la magidncantation silencieuse, Négociant,
Alchimiste

C Don interdit: Lanceur de sosten armure

Les Rélistes Anonymes asbl Livre des régleg4.0
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1.1.6. Draconien

Descendant des dragons, IBeaconiens ne sonpas des demR N> 32y a YIF Aa f QS@2f dzi A
part entiere. On raconte que la race a été créée magiquement par les dragons il y a plusieurs milliers

R QI & \D&pS&r leur origine draconique, les draconiens sont naturellement doués en magie. Il existe
plusieurs couleurs de draconiens, chromatigue métalliques, & | Y& |j dzQA & avgfrSle a SY 6 £ S
dissensios entre eux. En effett I NI OS RS& RN} O2yASya | 3IAdG Syas)
draconique.

C Prérequis un joueur draconien devra impérativeent porter masque ouwun maquillage faisant
apparaitre des écailles

C Don a choisir parmiConnaissance de la magigsorption de sortsQuintessence des sorts, Expert
en armure Brise arme

C Don interdit: Passage sans trace

1.1.7. Kortian

Les Kirtians sontes cousins des orcs, on les différencie facilement de-cedexpar leurpeau grisate.

Au contraire des orcs, legiitians sont civilisés, ils fondent des cités forgfi¢font du commerce, etc.

/| SNI S&as LISdz RQSYy laMfagiedalsHeusiétoles milfahds &t debrs dblidds armées

sont connues a travers tout le continent. Bien que ci\glidés ldrtians restent assez bestiaux et
violensméme siy 2 YO NB RQSy (i NB SdzE $perthétidnSdé calmerdaibéte Ui £ 2 & 2 L
sommeille en ex.

C Prérequis un joueur kortian devraorter un masque own maquillage grisatre et des oreilles

pointues en latex

C Don a choisir parmi Coup puissant, Brise membr@,E i Sy a A 2y R Brisé Boycller, RQS T F ¢

Armurier
C Don interdit; Incantation sgncieuse.

1.1.8. Demtorc

Ledemi2 NO Said 3ISYSNIfSYSyid S LINRPRdAZA G Rdz A2t RQdzy

humains ne peut donner naissance & un denti. Prenantles quali® RSa RSdzE NI I©S& | dzA
demiorc est slide, puissant eapprend vite Le dem2 ND Yy QI AYS 3JISYSNI £ SYSy G L
O2YLX SEAFTAS I @GAS O02YYS tSa ft2Aa SiG | dziNBao / SL

compréhension alliée a sa grande force en fait un redoutable soldat.
Prérequs : un joueur demiorc devraporter un masque ou umagquillage verdatre ou brunatre.

C
C Don a choisir parmiParade, Coup puisant, Coup de bouckdrsorption de sortsPistage
C Don interdit: Juriste

Les Rélistes Anonymes asbl Livre des régleg4.0
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1.2.Le choix de la classe et de la voie

Ladeuxiemeétape dans la création de ton personnage sera de choisir sa classe, elle définira en quelque
sorte ta carriere. Dans chaque classe, il existe deux voies parmi lesquelles tu devras choisir.

La voie que tu auras choisie orientera le jeu de ton personnad¢e égdnnerascertaines capacités.
Cdles<ci s'acquierent avec I'évolution de ton personnage, endalbn ton niveau dans ldasse. Ces
capacités évolueront en méme temps que ton personnage [woirt 1.8).

1.3. Lespoints de vie

En fonction degon choix de classeet par la suite de tes choix de dons, tu auras un certain capital de
points de vie localigen cing zonesomme le résume le tableau-dessous.

Niveau Zone
PV Torse Bras Droit | Bras Gauchd 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
e
Les Rélistes Anonymes asbl Livre des régleg4.0 ‘é
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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 personnaf@ir capacité de classe-apres)

Classe Niveau PV départ Gain dun niveau de PV
tous les x niveau
(Capacitéde classe)
Barbare 7 2
Guerrier 7 2
Roédeur 7 3
Aventurier 6 4
Arcaniste 5 5
Prétre 5 5
Initié de la nature 5 5

1.4.Les points ¢ don

Les dons sont répertoriés dansdtégories
Générd

Martial

Magique

R Qlépte

Ta classe de personnage déterminera danssjypkesde dorstu pourras investites points de dons.
(Voir point 6.1)

Pourla création de ton personnage tioisiragout d'abord1 niveau dans udon correspodant a ta
race (voi point 1.1). Ensuitetu recevras3 points de dom que tu pourrasinvestir dans un don
compatible avec ta classd.ous ls dons sont décrits auoint 6.

ATTENTIONTuU ne pourras pamwvestir plus de 2 pointslans un méme don a la création de ton
personnage.

De plus, ti recevras également 2 points de daque tu pourras dépenser Tirda lors deton premier
live.

1.5.Le pays

Le backround d'un personnage fait la richesse des interactions avec les sapamicipants. &
construire une histoire passe toujours par le lieu d'ou I'on vient, il est dont important de se construire
une histoire quitientoY LJG S RS f QSYRNRBAG 2G (dz a @SOdzd

Dans notre monde, ton origine est trés importante&fére-toi au Livre du Mondeour plus de détas)

Si tu ne nous remets pas un backgroyrdcisant ton pays, ton personnage sera considéré comme
apatride, ce qui pourraiavoir des conséquences dramatiques pour toi.

N | \ /(,
Les Rélistes Anonymes asbl Livre des régleg4.0
1




{_es chroniques 8¢ Draghil

1.6. Les possessions de départ

Pour débuter tes aventures dans notre monde, tu recevday OSNI I Ay y2YONB R

A X A X o~

Si tu as choisi un métier avec @sints de don a la création, tu recevras 3 recettes choisies en fonction

de ton niveau dans ce don.

Compos
Classe Armes Armures Compos artisanats Or
Max 1 1 x les compode
Champion Max 3 armes| Armure* Aucune chaque recette 1EO
Max 1 1 x les compos d¢
Bretteur Max 3 armes| Armure* Aucune chaque recette 2EO
Max 1 1 x les compos de
Montagnard | Max 3 armes| Armure* Aucune chaque recette 2 EO
Max 1 1 x les compos d¢
Berserker Max 3 armes Armure Aucune chaque ecette 3EO
Hommes des Max 1 1 x les compos d¢
bois Max 3 armes| Armure* Aucune chaque recette 2 EO
Chasseur Max 1 1 x les compos dé
Traqueur Max 3 armes| Armure* Aucune chaque recette 2 EO
Max 1 1 x les compos d¢
Explorateur | Max 3 armes| Armure* Aucune chaque recette 5EO
Max 1 1 x les compos d¢
Citadin Max 3 armes Armure Aucune chaque recette 6 EO
Max 1 2 x la compo de| 1 x les compos d¢
Magicien Max 3 armes Armure max.3 sorts** chaque recette 5EO
Max 1 2 xlacompod | 1xles compos de
Ensorceleur | Max 3 armes Armure max. 3sorts** chaque recette 6 EO
Max 1 2 x la compo de| 1 x les compos de
Druide Max 3 armes Armure max. 3sorts** chaque recette 5EO
Max 1 2 x la compo de 1 x les compos de
Chamane Max 3 armes Armure max. 3sorts** chaque recett 5EO
Gardien de la Max 1 2 x la compo de| 1 x les compos d¢
Foi Max 3 armes Armure max. 3sorts** chaque recette 2 EO
Max 1 2 x la compo de 1 x les compos de
Templier Max 3 armes| Armure* max. 3sorts** chaque recette 1EO
N Si posséde le dor Experten armure» : A droit a une seconde armure (souple ou
légére) Si rangnaitre :peut prendre une souple ou légerETune intermédiaire
o Si le sort n'a pas de composante : Il n'y pas de composante a donner
REMARQUE Si biclassage: Le nombre de EO RO& NB( R GebtRdé paNB adasse
primaire (Pas de cumul)
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1.7.Débuter un personnage lanceur de sert

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. Gett SO2f S RSGSN¥YAYSNI (GSa Li2xdz@2 A NA
nveaamn SiG wn YIFAa S3FtSYEEEtoiarhynt S50 A $ a R a8 dza | A
la Magie).

En commencant ton personnage, pourras choisir 5 sorts dont au moins 3 de ton école parmi les
niveaux 1 a 3. A la créatidn ne pourras pas choisdlesortsRS 12y SO2f.£e @RI ILI2 & A {
a2NIa [dzS G2y LISNAR2YYIlF3IS || RS2t FLIWNAa | @dyd RS
ATTENTION, lechéxS (Sa a2Nlia R2AL
des sorts\oir point 7.2.7).

NEA&LISOGSNI £ S LINBYASNI

1.7.2. Ensorceleur

En commencant ton personnage, tu pourras choisir 3 squsle |j dzS & 2 ApamifleQgvOaiX 1S
b od /S az2yid t£Sa a2Nlia ljdzS 2y LISNER2Yyylr3aS || RSat

1 ¢¢9b¢Lhbx S OK2ZAE RS (Sa a2Nlia R2A0 NBaLISOGSNI
des sortqvoir point 7.2.7).

1.7.3. Gardien de la foi

En débutant ton personnage en tant que gardien de la foi, tu devras choisir une diGeitéci

posséde plusieurs domaines, tuvdaschoisirfd®/ R QS y(réf&td&oi &idatint V.1. du livre du
monde)danslequelton persont 3S a4 SNJ & LISOA I f AdétSmhinera@®Spoivoir®& R2 YI A
domaine(voir point 2.7.1) que tu obtiendras axniveaw 10 et 20.

En commencant ton personnage, tu pourras ch@siorss parmi les niveaux 12auxquelgu as accé
(VoirLiviedelamagie) S az2yid fSa a2Nla ljdzS G2y LISNR2YYyIl 3IS |
l¢¢9b¢Lhby S OK2AE RS (Sa a2Nlia R2A:4G NBALISOGSNI
des sortqVoirpoint 7.2.7).

1.7.4. Templier

En débutat ton personnage en tant que meplier, tu devras choisir une divinité. Cetliepossede

plusieurs domaines, tu devras cholgizy’ R QS yféfeeRoi af pdht V.1. du livre du mondejans

f SIdzSt G2y LISNE2YyYIlF3IS aSN} alLISOALfAasSe /(wBad OS
point 2.7.1) que tu obtiendras au niveaw 10 et 20

En commencant ton peosinage, tu pourras choisksorts parmi les niveaux 12zauxquels tuasacces
(VoirLivredelamagie). S a2y d fSa az2Nlia jdzS G2y LISNE2YYIl 3IS |

ATTENTION, le choix de tes sorts doit respecter le premier poitBed f S&a 3ISYSNI £ Sa RQl
des sortqVoirpoint 7.2.1).
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1.7.5. Druide et Chaman

En débutant ton personrge en tant que druide ou chamatu devras choisir u@rdre dans lequeton
personnage sera speécialisé@§ cetOrdre (voir livre du monde)qui déterminera tes pouvoirs de
forme entiqgue ou deforme animaletotémique (voir points 2.6.1 et 2.6.2) que tu obtiendras ax
niveaw 10 et 20.

En commencant ton personnage, tu pourrasieir 4 sorts parmi le nivedlauxquestu as accégVvoir
Liviedelamagie). S az2yid fSa a2NIla ljdzS G2y LISNBR2YYIl3IS | R

1.8.Les langues

PourdesraisonsdefRiA 1S SG RS AAYLX AOAGS RS fQF LILX AOFGAZ2Y
L2 dzNJ SPAGSNI G2dzi LINRPOofSYS fAS t fQdziAfAaliAazy RC
j dzQdzy S & SdzZ S fFy3dz2Sz t &l @2ANE f Qapperdidbngaud 9y O2
plusieurs langues via le dorLinguistique».

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

L Fred Lf aQF3IAd ft RQdzyS FI OAfAGS LI danilitélaLILINE y R NE
apprendre cette langue aura pour avantage que lorsque tu apprendras la langue, tu devras dépenser

dzyy L2 AYy(d RS Y2Aya LFdzmehsid@FagahiNi goRsides dore Bnd fadilits S

pour apprendre le nain. Lorsque ton personnage apgra le nain, le colt de la langue sera de 1

point de langue au lieu de 2)

1.9 QS@2ft dz0A2YyY Rdz LISNE2Y YLl 3S

Ton personnage gagnera automatiguement un niveau entre chaque live.

De plus, sant chaque live, tu recevras 2 points dendsoit martial, soit magiquesn fonction de ta

classeque tu pourras dépensesoit Time-In, soit entre 2 lives

Pour les apprentissages Time Intei faudra donc trouvelj dzSf |j dzQdzy O LJ 6 {vdr RS G S
point 6.20 @ Ppaizolig&de @épenser ces points de dons, tu peux les cumuler pour un prochain

opus, mais il faudra que tu respectes la regldassous

Du niveaul & 5: ton personnage ne peut évolugrdzS R Qrivgau daBsdzh méme don par live.

Du niveal6 a 10: ton personnage ne peut évoluete plus de 2 niveaux dans un méme don par live.

Du niveaull a 20ton personnage ne peut évolude plus de 3 niveaux dans un méme don par live.

Exception Comme précisé awint 1.4lors dela création, un don peut atteindn@aximumle niveau

2.
Un joueur ne pourra donc pas apprendre tout un arbre de don en un seul live.
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[ OS@2f dziA2y Rdz LISNE2Y Yl 3S AYGSNIAQGS

t 2dzNJ £ S&a | LIINBydGAaalaSa SyiNB w plétedar Eonfai®e2 NH I (1 S
f QS@2f dzii A 2y |j dzS nnibids, e geNdert &tr® &ppris BilarS bSt

- Les dons interdits a la création

- Les donsec limitation au nivead (crochetage etc.)
- [ Sa R2ya RQFNIAAlIYI Ga

- Le don barde

- Le niveau grand maitre de chagdon.

Remarque{ 2 NBA RS f QS@2f dziAz2y AYyUSNIAGSS {(dz yS LI dzNNI
importe si tu en possédes plus dans taréseives | dzF Sy Ol & RS ONBdada 2y RQdz
niveau 1) Par contre dans le cas ou tu possed#s des dons magiques et martiaux dans ta réserves,

Gdz LISdzE &St 2y G2y OK2AEZX (dz yQSa LI & tAYAGS LI NI
don magique et 1 don martial)

1.10. Nouveau joueur

Ly 22dz2SdzNJ yQl @t yi LI a hanhsh dolrddelSampagne tdmiBeyiderd bldec2 LJdza
un certain nombre de niveawde moinslj dzQdzy 22 dzSdzNJ I &+ y i LI NI AOALIS G
niveauxdépendra dumomentauquel ildébarque :

S'il arrive entre le :

Live 1 ef7 : il commencera avec 1 niveau nwins que le live ou il participe

Live8 et 15: il commencera avec 2 niveaux de moins que le live ou il participe
Live B et 20: il commencera avec 3 niveaux de moins que le live ou il participe

Parexemple :Jean commencen participant au live n°7, commencera donc niveauI/= nivealb.

1.11. Joueursporadigue

Un joueur non constant sera considéré comme un nouveau joueur du point de vue de son ajustement
de niveau a partir du moment ourlanque3 opusconsécutis.

Cette régle permet de palier a uneop grosse différence entre des joueurs assi@dt des joueurs
sporadiques tce dans un objectif de fluidité et d'interaction maximisé.

Parexemple :Jean participe augpusl a 7, il ne vient pas awpus8, 9 et10 et revient. £ Q2. UJdza
sera alorsniveau 9.

Si jean participe augpus1 a 7 et ne revient q' f (B2ilLddrdera son niveau 7 sauf exception
accordée palorganisation.

1.12. Débuter un personnage autre que niveau 1

{A G2y LISNE2YYl 38 YSdNI RS ok ghioie st@rdus Sejbitis abodrs O 2 dzNE
RQdzyS RS y2a | @Sy GNBBET2 Gdt & AN 3R $ISONS S NI dzy LIS NE

ALt . N ﬂ!
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1.12.1. Généralités

Tu recevras la capacité de classe du niveau auquel tu detartgpersonnage ainsi que toutes celles
des niveauwyprécédens.

Tu pourras choisir un niveau de don lié a ta race et tu pourras invegtimds de don comme si tu

créaisun personnage niveau 1 et en respectant les réliges a la création de personnadel recevras

ensuite un nombre de point de dorgal a 2 fois le niveau auquel tu débutes ton personnage. Tu

pourras dépenser ces poiny NB a LSOl yi fSa NB3IftSa RS fQS@2ft dzi
1.9.1).

¢ dz yQSa Ldégenseda tbtdlitd Ge tek Boints. En effet, tous les pointswrdépensés sont

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

I dElj dz28t & Gdz yQra LI & F00sa t2NB RS 1 ONBlILiAZY R

Remarque: Nous reprécisions ici que peu importe le niveau auquel tu débutepd¢osonnage, tu ne
pourras atteindre que le niveau 2 des dons auxquels tu acces lors de la création de ton personnage.

1.12.2. Spécificités du personnage lanceur de sort

Dans le cas ou tu décides de créer un personnage lanceur de sietadu niveau 1, tu ne geis pas
le méme nombre de sorts en débutant ton personnage.

U Magicien
Tu peux apprendre un nombre de setgal a ta réserve de magie du niveau auquel tu débutes (comme

si tu dépensais la totalité de tes points de magie en apprentissage) en observaglésssuivantes

Tu dois avoir au moins 3 sorts de ton école de magie

¢dz R2A& &adzA@GNB S LINBYASNI L2 Adgsisort® @aichapiedd $ 3 ISy S
Magie)

Tues limité aux niveaux de sorts auxquels tu as acces (voir tableau/pditt)
Un sort de ton école codte le niveau du sort en pedd magie

Ly &a2NI RS G2y SO02ftS RQ2LIRAAGAZY.
'y &2NI RQdzyS I dziNBE SO2tS O2HGS w

2 G S
2 A4

+H O

o F2Aa f
{8 yAOSHd

REMARQUESI tu as boisi le don «connaissance de la magidors de la création de ton personnage,
fSa LRAyGAa RS YIF3IAS &adzZllLi SYSy Gl ANBa ljdzS GQ2FFNB
du nombre de sorts que ton personnage peut apprendre.

U Ensorceleur

Tu paux apprendre un nombre de sergal a 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 regles suivantes

Tu ne peux pas apprendre un nombre de sort supérieuf@s3le nombre de fois que tu obtiens la

capacité de classeApprentissage supplémentaireau niveau auquel tu débutes +3.

Tu dois suivre le premier point des régles généraleR QI LILINB Yy (1 A & &4 PaihS2.1RI$a & 2 NJ
chapitre de la Magie)

Tues limté aux niveaux de sorts auxquels tu as acces (voir tableau point 7.2.1.).

Un sort colte 2 fois le niveau du sort en psidé magie

REMARQUESI tu as choisi le donconnaissance de la magidors de la création de ton personnage,
les points de magig dzLJLX SYSy Gl ANB & [[dzS GQ2FFNBE OS R2y aqQl a2
du nombre de sorts que ton personnage peut apprendre.

ALt . N ﬂ!
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U Gardien de la foi

Tu peux apprendre un nombre de seégal a3 fois le niveau auquel tu débutes. De plus, tu dois

observer les regles suivantes

Tu dois suivre le premier point des régles généraleR QI LILINS Yy (i A a Pbi@S1dRfvie a2 NI a
de la Magie)

Tues limité aux niveaux de sorts auxquels tu as acces (voir tableau point 7.2.1.).

i Templier

Tu peux appredre un nombre de sort égal &fois le niveau auquel tu débutes. De plus, tu dois
observer les regles suivantes

Tu dois suivre le premier point des régles généraleR QI LILINB y (i A & aRoiBtR.1 ®udivie a 2 NIi &
de la Magie)

Tues limité aux niveaude sorts auxquels tu as acces (voir tableau point 7.2.1.).

U Dmide et Chaman

Tu peux apprendre un nombre de sort égal a ta réserve de magie du niveau auquel tu débutes (comme

si tu dépensais la totalité de tes points de magie en apprentissage) en obskEwvaegles suivantes

Tu dois suivre le premier point des régles généraleR QI LILINS Yy (i A a PbidS1dRfvie a2 NI a
de la Magie)

Tues limité aux niveaux de sorts auxquels tu as accés (voir tableau point 7.2.1.).

Un sort codte le niveau dw# en point de magie

REMARQUESI tu as choisi le donconnaissance de la magidors de la création de ton personnage,
fSa LRAyGa RS YIF3IAS &dzZllL) SYSyidlANBa ljdzS GQ2FFNB
du nombre de sorts que topersonnage peut apprendre.

2. Les Classade base

La classe que tu choisiras pour ton personndéfiira ton style jeu ainsi ques armes et les armures
auxquelles ton personnage aura acces.

Commetu le constateraglus loin, chaque classe a été subdigigh 2 voies. Chacune de ceses
orienteraton personnage ses capacitést doncla fagon de jouer celtgi. Un tableau reprend les
capacités de classe que ton personnage gagnera au fur et a mesure de son évolution.

Si ton personnage possede plusieufsis la méme capacité de classe, les effets de celle
aQF RRAGAZ2YYSY (o

Remarquel : Quand un nombre d'utilisation n'est pas précisé, c'est que c'est peramin

Remarque2 : Certaines capacités de classe (trés majoritairement dans les classes magiquesy do

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

F NYdzNB YIF 3AljdzS3E L2 dz@2ANAR RQSO2tS 2dz RS R2YIFAYyS S
Cescapacitésde classesont considérés comme des sorts a ceci pigdzZh# fieuvent étre dissipés

que par unedisjonction !¢ 2 dzi ST2A a3z OSf Il @Sdzi | dzadaA RAWME |jdzS f
SYLX I OSYSy (i RQSy OK loyamuheSiy e sant/dénbljaBuifiulableédied
ROSOSYy(GdzSta &a28T8YILINEYSYEY i SRYSWOKFI yGiSYSyio
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2.1.Les gerriers

Les guerriers peuvent choisir la vdiechampionou celle du betteur.

2.1.1. Champion

Armes accessiblé€s Toutes
Armuresaccessible€ Toutes
Port du bouclielC Oui, tous

Typesde don accessible8 DSY SNI f k al NIAIFf k 5QF RSLIIS

Le champion est un guerrier qui a choisi de se spécialiser dans le
renforcement de son corps car il ne sait que trop bien dge
vainqueurs sur le champ de bataille sont ceux qui mstiebout

guand la fin survient.

vdzQAf az2Ald FGSYUGdzNASNE &a2f RFGZ LINE
dSa LINAYOALNI £Sa aiGNIGS3IASE &adzNJ €S
infranchissable pourse Sy ySYAad [ S OKIYLAZ2Y a
NB3dzZ ASNBYSYG Fdz LRNIG RS € QF NY dzNB
de celleci en situation de combat. Son entrainement nécessite
généralement de nombreuses années, mais au terme de sa
formation, il devient un gritable champion dont on raconte les

LINE dzS & & S»dcous dies lmuadrtelsz

al f KSdzNJ £ OSdzE ljdzA RSTASNRYy (G OSft dzA
comme une seconde peau et dont le corps est aussi robuste que la
roche

Niv. | Capacité Effet
1 Parade Permetde parerun coup recu ddace f SOS&aaA (i S Rjéus G NB
2 Gainpointsde vie Permet de ggner un niveau deointsde vie (Voir1.3)
3 Absorptiondecoup |t SN S R Sk 3 RBeBilkiue (BxCem Backstab) 1jdur
4 Gain de pintsde vie | Permet de ggner un niveau de poiside vie (Voir1.3)
5 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat
6 Gainpointsde vie Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)
7 Parade Permet de parer un coup recu de fac&@SaaA i S RQs (i NB |
8 Gainpoints de vie Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)
9 Absorptiondecoup |t SN S R Sk 3 RBeBilkiue (BxCepté Backstab) 1x/jour
10 | Gainpointsde ie + | Permet de gagneun niveau de pointle vie (Voir 1.3)
Résistance Héroiqug AnnulePoison, Maladigdésespoir, immobilisation totale ou pariiie sauf
pétrification : 1x/jour.
11 Brise Arme Permet debriser une arme 1x/jour
12 Gainpointsde vie Permet de gagner un niveau de pdle vie (Voir1.3)
13 | Contreattaque t SNY¥Si RS NByg@g2eSNIfSa RS3INiGa RQdz
distance) visible W) f QI RGSNAEFANB YIAa S LISN
RS3INiGa RS tQlFaGidlljdzS €S LINBylyid LR
14 | Gainpointsde e Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)
15 | Parade Permetde pAlS NJ dzy O2 dzLd NBoedz RS FI OS 0y S
16 Gainpointsde e Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)
17 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat
18 | Gainpointsde e Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)
19 | Contreattaque Idem niveau 13
20 | Gainpointsde vie+ | Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)
Immunité aux lameg Permet d'étre immunisé aux lam&Jaux masses : 1x / jopendant 10 minuteg
OU aux masses ou 1 combat.
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2.1.2. Bretteur

Le bretteur est une fine lame formd. £ QF NI RS f I 3 dzS NN.
dans le maniement des armes.

On ne les appr&e pas beaucoup dans les arenes 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 ou les seigneurs utilisergt leur

talents pour percer les lignes ennemies.

On raconte que les bataillons de bretteurs sont assez rares mais

guand ils sont sur le champ de bataille rien ne peut les arréter. lls

sont capables de percerledly S& Sy ySYA Sa éachal OAGS |
Yy Q| aphclté d©réagir.

Si vous voyez un bretteur dégainer son arme priez les dieux pour que

ce ne soit pas pour vous, il serait sans doute déja trop'tard

Armes accessiblgs Courantes & main, de guerre & 1 main, de jet
Armures accessiblgs Souples et léges
Port du bouclielC non

Typesde don accessible8 DSY SNI f k al NIAIFf k 5QF RSLIIS

Niv. Capacité Effet

1 Coup puissant Permet de porter une attaque ave® #légatsix / jour

2 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat

3 Gain poinsde vie Permetde gagner un niveau de posde vie (Voirl.3)

4 Esquive t SN¥SG RQSaAlj dzA @S NOjodey S F G G | Jj

5 Coup puissant Permet de porter une attaque ave@® ¢légats 1x / jour

6 Gain poinsdevie Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)

7 Désarmement Permet de désarmer un adversaire 1x / jour

8 Esquive t SNY¥SUG RQS&AIljdzA @SNI dzyS | G dt |

9 Gain poinsde vie Permet de ggner un niveau deointsde vie (Voirl.3)

10 Absorption de coup + t SNY¥Si RSOARIRSNMAINUG RQdzyS | {x
/-jour

Frappe sans armure Permet de porteruncoupdu A 3y 2 NB  Q [1Njdudz)

11 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat

12 Gain poinsdevie Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voirl.3)

13 Coup tombant Permet de faire tomber un adversaire 1x / jour

14 Esquive t S NJY Esguivi& One attaque visible 1x/ jour

15 Gain poinsde vie Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voir1.3)

16 Brise membre t SNY¥SG RS YSGGNB dzy YSYdxMBur

17 Brise arme Permet de briser une arme 1x / jour

18 Gain poinsdevie Permet de ggner un niveau de poistde vie (Voirl.3)

19 Contreattaque t SN¥SG RS NBy@2&SNJ £Sa RS3IAN
arme a distancepA aA 60t S adzNJ £ QF RIS NE
tout de méme les dégatRS f QI ( G I Ij dzS cidleS1x
ljour

20 Absorption de coup + t SNX¥S{ RGAI yRMNBNague Reepté Backsta
1x/jour

Coup mortel Permet de mettre une cible 2PV au torse peu importe la zorn
touchée!

N | ‘ /(_,
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2.2.Les larbares

Les barbares peuvent choisir la voierdantagnardou celle du krserker

2.2.1. Montagnard

Le montagnard est issu des clans qui sont installés dans les montagnes de

OS Y2yRSo / QS&i trade¢ rolfuesse Sar iRvid dayisun S E
environnement rudeen altitude La survie dans ces lieux est difficile. En

effet, les montagnes sont infestées de toutes sortes @atrrres hostiles.

Des lors,liest formédes leur plus jeune age au combat.

La rudese de son environnement ne lui permet pas de perdre du temps

en apprentissages inutiles a sa survisteldzS €t I f SOG dzZNB 2 dz f
O2Yolda AyOSaalyida 1jdQAf YSsyS LJdzNJ a
ont renforcé son corps a un tel point que méntes coups les plus
RSOFall G§Sdz2NE yQ2y (X LB2dz2NJ fdZAX 1jdzS f Q
On raconte que certaimaontagnardsnt pousse les limites de leurs corps

aA f2AY 1jdz§ fI YF3IAST YsYS €I LX dza LI
Les montagnards partent régul@ment pour trouver des terres plus clémentes ou encore pour porter

la Iégende de leur clan a travers le monde.

Armes accessibléd Toutes

Armures accessiblés Souples, légéres et intermédiaires

Port du bouclielC oui, rondache, écu, bouclier

Typesde donaccessible€ DSY SNI f k al NIAIFf k 5QF RSLIIS

Niv. | Capacité Effet

1 Absorptiondecoup [t SNX S R GA3I RBmeBibiue (Rx@epté Backstab) 1x/jour

2 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir 1.3)

3 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat

4 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir 1.3)

5 Berserk Frappe a 2, + 4 point de vie par zoneharge & cible la plus proche, résis

aux2 premiers sortspe reconnait pas ses amis de ses ennemis, aucun ¢
ALISOALdzE &S ol (G 2dzaljdzQt OS |jdzuAt

[ jour
6 Gain poinsdevie Permet de gagner un niae de poinsde vie (Voir1.3)
7 Résistance a la magie| Permet de résister a un sartlx/jour
8 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir1.3)
9 Réducion de dégéa t SN¥Si RQ20GSYANI dzyS NBRdzOGAZ2Y R
10 Gain poinsdevie + Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir1.3)

Régénération rapide | Permet au Barbare de récupérer la totalité ses points de vie 1x / jour
11 | Absorptiondecoup |t SNX S R S&3I RBMeAkiue (BxCepté Backstab) 1x/jour

12 | Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir1.3)

13 | Bersek Idem niveau 5

14 | Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir1.3)

15 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat

16 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir1.3)

17 | Résistance a la magie| Permet de résister a un sartlx/jour

18 Gain poinsdevie Permet de gagner un niveau deiptsde vie (Voir1.3)

19 Réduction de dégat Idemniveau 9(cumulableLa réduction de dégats augmerdenca 2

20 | Gain poinsdevie + Permet de gagneun niveau de poirgde vie (Voir1.3)
Immunité alamagie |t SNXY S RQs aNBagidgp¥hdaimtOimingtes ou 1 combatlX/jour.

N | \ /(_,
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Armes accessiblé€s Toutes

o{_eg chroniques de Praghil

2.2.2. Bersaker

2dz 2dzalj dzU

LI NSy dza

Le berserker est un combattant qui a été formé a la guerre de la maniére

la plus brutaleet la plus sauvage gsbpit ! Dés sa tendre enfance ses

mentors lui ont fait passer toutesortes R Q S @dJuizavaient 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
alya 0SaasS LRdzaasS t o2dzi Si € 2 NAI df
machine a tueincontrdlable capable de décimer des bataillons entlers

[ &AAYLX S @dzS RQdzy O6SNESNJ] SNJ Ijdza OK

f QFNXYS G2daNy2etyiS RFya £S&a FANRBR Ay
ennemis.
[ S 0SNAESNJ] SN yQSail disdipine deyforaadidn®k I G KI

militaires etne le sera jamais, il préfére charger les lignes ennemies
provocant de nombreux morts dans lewangs.

/ SLISYRFYyGzZ fF NIF3IS RQdzy o06SNHESNJ] SNJ
ennemis que redoutée par ses alliés. En effatétat de rage, la colére

et la soif de sang du berserker lui embrumé QS A LINARG aA 0ASy
reconrait plus ses amisdesesennén® 5SS LJ dza>x At O2Yol
08 l[dZQAf yS NB&aG$S L da RQSYYSYAs

i dzCndryd8 belskrKerd ayant survésuffisamment longtemps
EOYFNnGNRASNI £ SdzNJ 02t SNBSS FlL A&l yd F

Armures accessiblés souples
Port du bouclielC non

~ A I oA

Typesde don accessibleSDSY SNI f k al NIAIFf k 5QF RSLIIS

Niv. | Capacité Effet

1 Berserk Frappe a 2, +4 pts de vie/ zone charge la cible la plus proche, résiste au
1®"sorts, ne reconnait pas ses amis de sanemis, aucun coups spéciase, bat
2 dza |j dp@iktomBeSu qu'il ry a plus personne debout : §x/

2 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

3 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat

4 Gain poinsdevie Pemet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

5 Berserk Idemniveau 1. 1x/jour

6 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

7 Coup puissant Permet de porter une attaque ave@ #légats 1x / jour

8 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

9 Berserk Idemniveau 1: 1x/jour

10 | Gain poinsdevie + | Permet de gagneun niveau de poirgde vie (/oir 1.3)

Criterrifiant Permet depousse un cri terrifiant 1x/jour provocant terreur aux 3 personnes

face de lui

11 | Brise membre Permet de mettre un membre a0 RV2 NA R Qdzy' S | GG F |j dzS

12 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

13 Berserk Idemniveau 1: 1x/jour

14 | Gain poinsdevie Permet de gagner un niveau de paite vie (voir 1.3)

15 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat

16 | Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

17 Berserk Idemniveaul : 1x/jour

18 Gain poinsdevie Permet de gagrneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

19 | Coup puissant Permet de porter une attaque aver3dégats 1x / jour

20 | Gain poinsdevie + | Permetde gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

Maitre berserker |t SN¥ S | dz 6 NBDI NB RQdziAf A&SNJ aSa (

Les Rdélistes Anonymes asbl
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2.3.Les bdeurs

Lesrodeurspeuvent choisir la voie®l dmén&des boisu celle duchasseutraqueur.

2.3.1. Homme des bois

[ QOK2YYS RS&a o62Aa Said Sy KIFNX2yA
percé nombre de secrets. Il développe sans cessgraade
habilité a débusquer les ressources de ce mgrméme les

plus inaccessibles et les plus rares.

Véritable survivarE A f & QS &G T 2aNdf@edwdzE |
nombreux dangers auxquels il doit faire fagt@ns sa quéte
RQSELX 2N} GA2y RS& O2Aya tSa LI dz
asYS ar fQK2YYS RSa 062Aa LINBTSNB
Y2yl 3ySaz oS|I de@ehnentveRs®Sylléses S dzE
villages afin de mettre leurs connaissances de la nature au

& SN A OS. FdMissdatl Ndidifférentesuiides et de

nombreuses autres organisations, on raconte souvent que

cellesci ne seraient pas aussi influentes et paiggs sans le

NJY

soutien des hommes des bos.Ql dzi NE& Sy O2NBE NBe
cercles druidiques afin de parfaire leurs connaissances.
Armes accessibléd courantes & 1 main, de guerre amain, de guerre a distancde jet
Armures accessiblés souples, 1égére et intermédiaires
Port du bouclielC oui, rondache
Typesde don accessible8 DSY SNI f k al NIAIFf k 5QF RSLIIS
Niv. | Capacité Effet
1 Choix type de récolte Permet e récolter un certain nombre de compos dans le type choisi
point 5.1)
2 Récolte de nuit t SNY¥Si RS NBO2ft (i SNJ Rdz ONSB LJdza O dz
g Gain poinsde vie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)
4 Connaissance de la nature | Réduitle tempsdans touslestypes derécoltede 5 min (oir 5.1)
5 Choix type de récolte Idemniveau 1
6 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)
7 Premier soin naturel Permet avec une compaste de« camomille» de soigner 3PV sur toutd
les zones 1x/jour
8 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat
9 Gain poinsde vie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)
10 Choix type de récolte + Idemniveau 1
Récolteur né Permet de récolter 5 composarte RS LJ dz&d | deErécéh&
LJ2 dzNJ | dzii lagtés auj tya@de frécaltehaton niveau 1x/jour.
11 | Esquive t SN S varuné attgdeivisible 1x/ jour
12 | Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
13 Premier soin naturel Idemniveau 7: 1x/jour
14 | Choix type de récolte Idemniveau 1
15 | Gain pantsde vie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
16 Connaissance de la nature | Réduitle tempsdans tous les types de récodtde 5 min(voir 5.1)
17 | Esquive t SN¥SiG RQSaljdzA @SNJ dzyS F Gak |j dzS
18 | Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
19 | Choix type de récolte Idem niveau 1
20 | Connaissance de la nature | Réduit letempsdans tous les types de récodtde 5 min(voir point 5.1)
Maitre récolteur Permet de récolter 2 fois plus de composantes rares et [égenddénes
les tous les types de récoliedzS f QK2 Y W&itrilRSa 0 2 A
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2.3.2. Chasseutragueur

Le chasseutraqueur est un véritable prédateur. Cependasgs

cibles ne sont pas des simples animaux mais des créatures
intelligentes, monstrueuses ou encore terriblement puissantes. Bien

des hommes pourrantavoir peur ad simple évocation de certaines

créatures qui roderaient darles environs mais le chassewaqueur

yQSaid LI & O02YYS tSa ldziNnBaxz Af Sid
sait al frapper pour tuerl Peu importe ol ses ennemis se cachent, il

les traquera jusge dans leur taniere etn mettantson savoir et son

expérience en pratique pour leéduire a néant. Une chose estrsil

uyS F2Aa 1jdzS @2dza s (FIaND flj ASSHINEY A0 SR
j dzQdzy'S ljdzSaidA2y RS GSYLJA LJ2dzNJ |j dzQA -
la mort. De nombreux seigneurs font appel a leurs savoirs et leurs
compétences pour mettre un terme a diverses incursions dans leur
territoire.

Armes accessiblés courantes & 1 main, de guerre & une main, de guerre a distdeget
Armures accessiblgs souples, légéres et intermédiaires

Port du bouclieC oui, rondache

Typesde don accessibleSDSY SNI £ k al NIAIFf k 5QF RSLIIS

Niv. | Capacité Effet
1 Race ennemie Permet de frapper at-sur une race ennemie a choigiarmila liste cidessous
2 Fauconnier Pemetde¥ I ANB | LISt t dzy Tl dz02y Sy 12
tf QSy@2eSN) Sy SOflANBdzZNI FFAYy RS 02
créature 1x / jour (nécessite 1/2heure)
3 Gain poinsde vie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
4 Dissimulation rurale | PermetR Qs (0 NB & 2 dzd DlisSirulafiors riraldr alz nikeauy3Lx  jour
(voir don du méme nom pour plus de détail)
5 Race ennemie Permet de frapper atsur unerace ennemie a choiggarmila liste cidessous
6 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)
7 Détection rurale PermetR Qs (0 NB & 2 dza Diterfom mndlé alRnizal® 2xy/7 jodr (voir
don du méme nom pour plus de détail)
8 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat
9 Gain poinsde vie Permet de gagner un niveau deiptsde vie (voir 1.3)
10 Race ennemie + Permet de frapper atsur une race ennemie a choipiarmila liste cidessous
Ombrerurale t SN¥Si RQs (NB amssiniulatio®rSraler ddivedrids » BRx@olr
(voir don du méme nom pour plus de détail).
11 | Parade Permetde parer un couprecudel OS o0y SO0SaaiisS RQsi
12 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)
13 | Détection rurale Idem niveau 7 1x/jour
14 | Race ennemie Permet de frapper atsur unerace ennemie a choigrarmila liste cidessous
15 | Gain poinsde vie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
16 Dissimulatiorrurale Idem niveau 4 1x/jour
17 | Parade Permet deparer un couNB cedz RS FI OS o6ySOSaairis
18 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)
19 Race ennemie Permet de frapper aXsur une race ennemie a choipiarmila listeci-dessous
20 Dissimulation rurale + | Idem niveau 4 1x/jour
Malitre Traqueur Double les dégats sur les races ennemies
Liste race ennemie(ATTTENTIONu ne peux choisir 2 fois la méme race)
Orc Gnoll Géant Ange Kobold Diable Ogre
Démon Gobelinoide | Mort-vivant | Fée/Dryade Egzname Dragon Troll
/ SGGS tA&alGSayAQBHA 30 taS SIEBXKIZNNI s GNB | RIFLIGS &dzNJ 6|
Les Rélistes Anonymes asbl Livre des régleg4.0
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2.4.Lesaventuriers

LesaventuriersLJS dz&Sy i OK 2 kxpldratsurbu-du @gid S RS f Q

2.4.1. Explagateur

Detousld | @Sy G dzZNASNE ljdzA LI NO2dz2NBy i € Sz
gui est le mieux armé pour survivre dans les endroits les plus périlleux.

/LI o6ftS RS aQl RI LI SNJildéjoyeansy hith i S |j dzS
plus petites embuches que les sortilédes plus puissants. Dasaquéte

RQSELX 2N} A2y RS fASdzE Y&@&GSNASdE Si
alya 0SaasS RS y2dzStftSa 02YLISGSyOSa
objectifs.

Les guildes les plus prestigieuses ou encore de simples commeeglitai
font appel a leurs services pour explorer des lieux gofiereneraient de
nombreux savoir issus de civilisations anciennes ou encore pour

récupérer certains objets dans des endroits inaccessibles

Armes accessiblés Armes courante & 1 main, armes dguerre & Imain
Armures accessiblgs souples et |égéres

Port du bouclielC oui, rondache

Typesde donaccessibld8 DSY SNI £ k al NIAFf k 5QF RSLIIS

Niv. | Capacité Effet

1 +1 don Permetd'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte et d¢
interditsa la création)

2 Esquive de sortde zone | PN Sii RQSaljdzA GSNJ dzy &2 NI RS 112/jo&

3 +1 don Idem niveau 1

4 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

5 Dissimulation rurale PermetR Q dzii A f A DiSdMdul&tiBn riraeyau divealB : 1x/jour (voir don
du méme nom pour plus de détail)

6 +1 don Idem niveau 1

7 Esquive de sort de zone | Idem niveau 2

8 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

9 +1 don Idem niveau 1

10 Esquive de sort de zone 4 Idem niveau 2

Esquive de piége t SNY¥Si RQSaljdzA @SN £t QSTFFSG RS y QA

11 +1 don Idem niveau 1

12 Gain poinsdevie Permet de gagner un niveau geintsde vie (oir 1.3)

i3 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat

14 Dissimulation rurale Idem niveau 5

15 +1 don Idem niveau 1

16 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 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 poinsdevie + Permetde gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

Vision totale Permet de voirinstantanémentous les pieges et toutes les origines

magiques sans permettre de les identifi€re plus, ision totale permet de
Voir tout ce quiest invisiblelx/jour

Les Rdélistes Anonymes asbl
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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 requin
Artisanat, commerce, politique, il développe sans cesse son réseau
de connaissanagour abodir a ses fins.

La ville possede de nombreux centres de formations couvrant la

quasii 2 0t A0S RSa YSGASNBR TFlLAalyd RQ
suisse.
DNNOS t fQSiSyRdzS§ RS &4Sa GrfSyidacx

RSNNR 8§ NB &2y 20Qi2NJ LEIRdkyNJ aljSdxCy S deNJO

[ S OAGIRAY LI NI NB3IdA ASNBYSY(H t f¢
f QF dz NB 2 NB I y A ash prapeyvolodtdzce Siyi @R NB R S
permet de développesesnombrS dz4 S& 02 YLISGSy O0Sa Si
soninfluence.

Armes accessibléd armes couantes & 1 main, armes courantes & 2 main, arme de jet

Armures accessiblés souples

Port du bouclielC non

Typesde don accessibleSDSY SNl € k al NIAFf k 5QF RSLII S

Niv. | Capacité Effet

1 +1don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adegpte
dons interdis a la création)

2 Esquive t SN¥SiG RQSal dzdedsSdid pdeyo& | G G | 1lj dzS

g +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte
dons interdis a la création)

4 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau depointsde vie (voir 1.3)

5 Dissimulation urbaine t SN¥ S R QdziiDis$imuathNartiaiSe aR @vgau 8 1x/jour (voi
don du méme nom pour plus de détail)

6 +1 don Permet d'investir 1 point de don imndéatement (sauf don d'adepte €
dons interdis a la création)

7 Esquive Permdéi RQSalj dzA @S NI digarjoudd G | lj dzS§ RS

8 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

9 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte
dons interdis a la création)

10 | Esquive + t SNY¥Si RQS&aljdzA @SNJ dzyS FaGdl ljdzS R

Couteau suisse t SNY¥Si RQF@2ANJ dzyS 3INI YRS YIniaN

11 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte
dons interdis a la création)

12 | Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

i3 Frappe +1 Permet de frapper awe+1 point de dégat

14 Dissimulation urbaine Idem niveau 5

15 | +1don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte
dons interdis a la création)

16 Gain poinsde vie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

17 | Esquive Permdi RQSaljdzA @S NI di@arjoudd G | lj dzS8 RS

18 +1 don Permet d'investir 1 point de don immédiatement (sauf don d'adepte
dons interdis & la création)

19 | Dissimulation urbaine Idem niveau 5

20 | Gan pointsdevie + Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

Couteau suisse t SNYSG RQIF @2ANJ dzy S 3 NI y Buforiséd n G N
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2.5.Les acanistes

Les arcanistes peuvent choisir lavBielz YI 3A OA Sy 2dz OStfS RS fQ

w»
<
[
No
Z
o]
YN

2.5.1. Magicien

[ S YIF3IAOASY Sai dzy s i N&capadiesSttAaS
LJ2 dzNJ & Q-8ebsB9208 Wdminwiz des mortels et réaliser de

grands projets. Sans cesse a la recherche et a la collecte de savoirs
mysgérieux et ésotériques, il aciert sa puissance grace ses

études etaf I O2YLINBKSYyaArAz2y RS tlLeSy SNHA S
magiciens sont a la fois craints et respectégpdele monde car

leurs pouvoirs sont vastes. En effet, ils sont capables aussdeien
renforcer leurs alliés que de détruire leurs ennemis par la seule
force de leur volonté.

[ S YF3IAOASY Sail dzy alLISOAlItAAaGS
YIF3AS yQlF | dzOdzy &ASONBG LJ2dzNJ f d
limite.

Le magicien part rég8liNSYSy G t  QlF @Sy i dzNB LI
connaissances et sa puissance, car pour un magicien, le savoir
0QSaid S LRdzd2 AN

RQ
A S

Armes accessibl€s Armes courantes 1 main, armes courantes a 2 mains

Armures accessiblés souples

Port du bouclie€ non

Typesde don accessible€ DSY SNI £ k al 3A1jdzS k 5QF RSLII S

Niv. | Capacité Effet

1 Ecriture de parchemiarcanique |t SNXY S (i uR EageMiaNEhiqueun sortlj dzQ Angit. O 2

2 Affinité magique Permet de ressentir la magie sur personne, objet ou un lieu

1x/jour

8 Dispense de composante Permet de lancer 1 sort sans composantés / jour

4 Puissance magique Permet de lancer un sort sans dépenser de:PIM/ jour

5 Gain poinsdevie Permet de gagnenn niveau de poirgde vie (voir 1.3)

6 +1 don magique Permet d'investir 1 point de don immédiatement (saloh général,

martial, d'adepte et dons interdga la création)

7 Affinité magique Permet de ressentir la magie sur personne, objet ou un lieu 1x

8 Renvoi de sort Permet de renvoyer un sort sur son lanceudx / jour

9 Dispense de composante Permet de lancer 1 sort sans composantés / jour

10 Gain poinsdevie + Permet de gagnenn niveau de poirgde vie (voir 1.3)
t 2dz@2 ANJ RQSO2f ¢ Voir tableau cdessous

11 Puissance magique Permet de lancer un sort sans dépenser de:PIM/ jour

12 | +1 don magique Idem niveau 6

13 | Affinité magique Permetde ressentir la magie sur personne, objetuwulieu 1x/j

14 | Dispense d composante Permet de lancer 1 sort sans composantés / jour

5 Gain poinsde vie Permet de gagnenn niveau de poirgde vie (voir 1.3)

16 Renvoi de sort Permet de renvoyer un sort sur son lancedx/ jour

17 Puissance magique Permet de lancer un sort sans dépenser de:PIM/ jour

18 +1 don magique Idem niveau 6

19 | Affinité magique Permet de ressentir la magie sur personne, objet ou un lieu 1x

20 | Gain poinsdevie + Permet de ggnerun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
alniNBE RQSO2ft S | Voir tableau cidessous

N | \ /(,
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Les pouvoirR Q S

02fS Vv

U Abjuration :

10 Ligne de
bouclier
20 Immunité

1x/jour le mage peut place3 personnes qui sorles unes a coté des autresus &
sort bouclier pendant 10 min ou un combat. Ce bouclieefsacoups.

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

U Enchantement :

10 Marchand de
sable
20 Tout pour me
servir

1x/jour le mage petlancer sommeil sug@me sur 3 personnes éloignées de
maximum 3 metres

1x/jour le mage peutiégager une aura qui sédult personnes sur un rayon de 10n
Ceuxci feront tout ce qui est en leur pouvoir pour servir le mage.

U Evocation :

10 Projectile de

Ix/jour le mage peut générer un projectile de force comme un projectile magiqu

force occasionnant 4 points de dégétgonesur 3 personnes éloignées maximum de 3
metres.

20 Puissance des| Le mage peut lancer 3 sorts/live utilisam type d'énergie (feu, froid, acide,
énergies électricité, son) sangésistance. Une personne immungé | dz G & LIS RQ
primordiales | résistera.

0 llusion :

10 Cauchemar Ix/jour le mage peut créer une apparition cauchemamilesqui attaque 1 cible,
réel celleci sembé si réelle que la cible recule de 5m et subit 3 points de dégts

zone.

20 Encerclement | 1x/jour, le mage peut convaincre I'esprit de la cible que toutes les personnes qu
d'ennemi I'entourent sont ses ennemis mortels, elle attaqueratite monde aec le

maximum de 8s compétences.

U Invocation :

10 Passage dans
les ombres

20 Demiplan

1x/jour le mage peut passer dans le plan de I'ombre pendant un maximum de 1
YAydziSad® {QAf NBaaz2NIl Rdz LIX Ly | @yl
ce temps, il esttouchable physiquement et magiquement, il ne peut interagir av
quoi que ce soit physiquement ou magiquememis il voit et entend ce qui se
passe autour de lui.

Quand il le souhaite, le maget uniquement lui, peut entrer et sortir d'udemi-plan
lj dzQ A-ftnénle créédizk mage sort a I'endroit méme ou il est entré. Il ne peut
emporter de corps vivastou morts.

U Neécromancie :

10 Maitrise de la
nécromancie

20 Immunité a la
mort

RSOASYy G dzy YI nidNB RI-#y &l dz@A {NJ
RQdzy &2NI RQlIyAYlFi{iA2y RSa

IS YI3S RSOSt2LIIS dzyS AYYdzyAdS | dzE &

U Transmutation :

10 Panoplie
magique

20 Arme magique
ultime

1x/jour, le mage peut placer @wpersonnesousl'effet d'endurancemajeureet arme
magiquesupréme £0min ou 1 combat).

1x/ jour le mage peut lancelzy’ & 2 NIi R QI NXMXA& N &3 ASjadaS G
comme légendaire pendant la durée du sort (10min ou 1 combat).
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2.5.2. Ensorceleur

[ QSy a2 NOSt SdzNJ YS

ses sortileges.

L2 dz@2 A NJ LI NI A Od
YI3AljdzSa AyO2yydsSa:

| SNRAGASNI RQdzy
ONB I i dzNB &

affinité naturelle avec lamagie. CelbiA y'S al A G LI &
il tire son pouvoir, mais néanmoins il le contrble
totalement.
[ QSy a2 N BéhuenteNue trés rarement les
académies de magie car celes orientent leurs
apprentissages vers une école ou une autre. Pour lui, la
magie est une globalité sans frontiére.
[ QF FFAYAGS LINRTF2y RS 1jdQlF f QSy
permetde tirerunLJt dz2& 3INI YR RS LJ2 dz@2 A NJ
guel autre lanceur de sort.

IASYSNIfSYSyilG G2dziS al Lidzaaalyo

Les seigneurs font souvent appel a leurs services lors de conflits caruissame magie crée

RQSY2N¥Sa RS3IN(a

RFya t£84 NIy3a SyySYAao

Armes accessiblés Armes courantes & 1 main, armes courantes a 2 mains

Armures accessiblgs souples
Port du bouclielC non

Typesde don accessibleS DS Y SNI £ «

~ A 7 A

al 3AljdzS k 5QF RSLIi S

Niv. | Capacité

Effet

1 Sort de prédilectior{PM)

2 Apprentissage supplémentaire
3 +1 don magique
4 Apprentissage supplémentaire
5 Gain poinsdevie

6 Sort de prédilectior{Dégat)

7 Apprentissage supplémentaire
8 +1don magique

9 Dispense de composante

10 Gain poinsdevie +

Explosion des arcanes

11 | Apprentissage supplémentaire

12 | Sort de prédilectiorfDurée)

13 | +1 don magique

14 Puissance magique

15 | Gain poinsdevie

16 | Apprentissage supplémentaire

17 | +1 don magique

18 | Sort de prédilection
(Composante)

19 | Dispense de composante

20 | Gain poinsdevie +

Maitre des énergies

[ QSy a2 NODSt SdzNJ OK2A&A G dzy &2 NI
magie de moins que le colt nécessaire. Ne peut étre un sort de ni
1.

t SNY¥SGi RQFLILINBYRNB o a2Nlia ad
Permet d'investir 1 point de don immédiatemefgauf don général
don d'adepte don martialet dons interdis & la création)

t SNY¥SGi RQFLILINBYRNB o a2Nlia ad
Permet de gagnenn niveau de poing de vie (voir 1.3)

[ QSYy a2 NOSt SdzNJ OK 2 A & Aciipeudfre & i avdd
que le précédent. Le sort occasionnera 1 point de dé
supplémentaire
t SN¥Si
Idem niveau 3
Permet de lancer un sort sans composantes 1x / jour

Permet de gagnenn niveal de poinsde vie (voir 1.3)

t SNY¥SGi RQAYTFEAISNI n RS/FPNGEKT 2
t SNY¥SG RQILILINBYRNB o &2NI ad
[ QSy a ANO&R2 S dzA (i dzy a 2ciNobBut djreli®riéime
que le précédent. La durée du sort est doublée

Idem niveau 3

Permet de lancer un sort sans dépenser de:PM/ jour
Permet de gager un niveau de poirg devie (voir 1.3)

t SNY¥SG RQFLILINBYRNB o a2Nlia
Idem niveau 3

[ QSy a2 NDS S dziIND K 3 xzZD Aclipeudre/lg héiné
gue le précédentlLe sort se lance sans composante

Permet delancer un sort sans composari / jour

Permet de gagneun niveau de paits devie (voir 1.3)

t SNY¥SG RS GNIyaF2NN¥SNI aSa ta

R (Blstrdk BuBplérReNBires

Q¢ QX

ad
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2.6.Les nitiesde la nature

Leslnitiés de la natur@euvent choisir la veidudruide ou celle duchaman
REMARQUE! v LISNE2Yy Yyl 3S LIaaSRIyd dzyS jenasgendeuRQAY A A
R2y RQIRSLIIS

2.6.1. Druide

Les druides utilisent des énergies telluriques qui sont aux sources de
la nature. lls puisent leurs forsedans tout ce qui les entoust qui

est naturel que ce soit animal, végétal ou minéral.

Les druides ont la faculté de communier avec la nature et méme de
se renforcer grace a elle. lls possedent également de grandes
connaissances sur tout ce qui tthe aix plantes et savent ou
trouver cellesci.

Les druides affectionnent tout particulierement les foréts car ils ont
un lien étroit avec les arbres. Certains les ont vus disparaitre parmi
eux et méme en prendre la forme.

Les duides sont dans de nombreux males gardiens de toutes les
choses qui touchent dprés ou de loin a la nature esikont bien
souvent considérés comme des sages ou des carsedur ces
sujets. Les druides ont également une grande force mentale de par
: leurs liens avec la natueg leur mode de vie

Dans certaines contrées on raconte méme que le druide parle avant le Roi et que le Roi ne prend jamais
de décision sans les conseils du druide.

Armes accessiblé€s armes courantes a 1 main, armes courantes a 2 mains

Armures accessiblés Souples

Port du bouclieC non

Typesde don accessiblgs Général / Magique

Niv | Capacité Effet

1 Communon avec la| 1x/jour le druidecommunie avec la nature lui permettant soit de se soig!
nature de 10 PV a répartir ou de récupéretPM

2 Fusion sylvestr 1x/jour le druide peut fusionner avec un arbre (il doit I'encercler au

maximum avec ses bras). Tant que le personnage ne bouge pas, il est
immunisé a tous dégats physiques et magiquedestient invisible. Si
I'arbre venai a étre détruit ou coupé I'effeprend fin immédiatement et le
druide réapparait. Il ne peut lancer aucun sort pendant cet gtats il es
conscient de ce qui se passe autour de lui

8 Choix du type de récolt{ Permet de récolter un certain nombre de compos dans le type choisi
4 Libetté de mouvement | Permetde résistera n'importe quel sort Ig@rivant de son déplacement sat
pétrification etstase (arrét du temps)1x jour

5 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirg devie (oir 1.3)

6 Communion avec Ig 2x/jour le druide communie avec la nature lui permettant soit de se soi¢
nature de 15 PV a répartir ou de récupérer 15PMn cumulable avec le niveau ]

7 Passage sans traces | Permetd'étre sous I'effet du don "passage sdrece" au nivealB : 1X/j

8 Nature indomptable 1x/jour le druide résiste a un effet coercitif ou de contréle mental

9 Choix du type de récolt{ Idem niveau 3

10 | Gain pintsdevie + Permet de gagneun niveau de poirg devie (oir1.3)

Forme etique mineure | Permet de se transformer en Ent pendant 10 mirsute 1 combat. Durant
cet état, il gagne des pouvoif€fr tableau eapreg 1x/jour

11 | Fusion sylvestre Idem niveau 2 1x/jour

12 | Liberté de mouvement| Permet derésister a n'importe quel sort Iprivant de son déplacement sal
pétrification et stase (arrét du temps)Lx jour

N | \ /(,
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13 Communion
nature

14 | Choix du type de récolt
15 | Gain points de vie

16 | Immunité aux poisons
17 Liberté de mouvement

18 | Nature indomptable
19 Jeunesse éternelle

20 | Gain points de vie +
Forme entique majeure

avec |

3x/jour le druide communie avec la nature lui permettant soit de se soig
de 20 PV a répartir ou décupérer 20PMnon cumulable avec les niveau:
let6.

Idem niveau 3

Permet de gagner un niveau de points de vian(1.3)

t S NI Sré imRuhisé a toute forme de poison

Permet de résister a n'importe quel sort lui privant de son déplacement
pétrification et stase (arrét du temps)Lx jour

Ix/jour le druide résiste a un effet coeri€ibu de contréle mental

Le druidedevient immunisé aux effets de mort magique, au sommeil
artificiel. De plus il ne subit plus les effets de la vieillesse

Permet de gagner un niveau geints de vieyoir 1.3)

Permet de se transformer en Ent pendant 10 minutes ou 1 combat. Dt
cet état, il gagne des pouvoirs Cfr tableaapies 1x/jour

Les Formes entigugisest nécessaire de porter umasque lors des transformations en Ent)

Chéne | 10 | Forme entique | Frappe+1- armure +4/zone- résiste a 3 sorts a effet coercitif ou ¢
mineure contréle mental.
20 | Forme entique | Frappe +2 armure +5/zone immunisé aux sorts a effet coercitif o
majeure contrble
Orme 10 | Forme entique | Immunité aux maladies armure +1/zone;de plus, 1x/ transformation
mineure iILSdzi a2A3ySNJ 2dzaljdzQt p LISNBR2YY
2PV/zone (ce pouvoir peut étre lancé plusieurs fois sur la m
persome.
20 | Forme entique | Immunité aux maladiesarmure +1/zone;de plus, 1x/ transformation, i
majeure peut soigner jusque 10 personnes de n'importe quelle maladie et sg
2PV/zone (ce pouvoir peut étre lancé plusieurs fois sur la m
personne.
Fréne 10 | Forme entique | Armure +4/zone Endurance mineurgRésiste a 1 sort
mineure
20 | Forme entique | Armure +5/zone Endurance majeure Résiste a 3 sorts
majeure
Peuplier | 10 | Forme entique | Armure+1/zone;de plus, 1x / transformatiorie druide peut aBorber la
mineure vie de3 cibles éloignées de maximum 3 métoecasionnant 3 points di
dégéts sur toutes les zones (annoneeAbsorption de vie»). Avec la vie
récupérée le druide peut lancer 3 soins majsur
20 | Forme entique | Armure+1/zonecde plus,1x/ transformation,le druide peut absorber Iz
majeure vie de 3 cibles éloignées de maximum 3 métoecasionnant 5 points di
dégats sur toutes les zones (annoneeAborption de vie»). Avec la vie
récupérée le druide peut lancer 3 soins suprése
Saule 10 | Forme entique | Armure +1/zone- le druide peut lancer 1 sort de peur sur une cible
mineure peut lancer une malédiction mineure sur 1 cible.
20 | Forme entique | Armure +1/zone Le druide peut lancer 2 sorts de peur sur une cible
majeure peut lancer unenalédiction majeure sur 1 cible.
ATTENTION :

Les effets du niveau 10 et 20 ne sont pas cumulatifs.

Lors de laransformation, le druide est incapable de lancer un sort autre que ceux mentionnés dans le

pouvoir.De plus, les effets des éventuels sorts i#etsur le druide se dissipe au profit des pouvoirs

octroyés par la transformation.

Si le personnageibe a-2 point de vieou moins durant la transformation, Ipersonnag meut et
reprend sa forme d'origine. Si le personnage ne meurt pas pendantrssfdrenation, a la fin de cele
ci, il tombe a 1 PV/zone

Les Rdélistes Anonymes asbl

Livre des regleg4.0

/,o*§
3




{_es chroniques 8¢ Praghil

2.6.2. Chaman

Les chamas ont de toustemps fait partie des premiéres tribus a
travers le monde. Le chaman est généralementmembre trés
AYLRZ NI I yid RQdap&ticulantd dedent@r eNdntact |
avec les esprits. Pour eux il existe deux mondes, celui connu de tous
et celui des esprits. Les habitants font donc souvent appaixa
pour résoudre divers problémes de la vie quotidienne ou pour venir
en aide aux guerriers lors des conflits.

Leschamars peuvent communiquer avec les esprits afin de leur

RSYIFIYRSNI RS fQlFARS 1jdzS OS az2ad ft 21

AYYSyaS NBaLISOi

Yt RASAE
Les chamaa
ils tirent une partie de leurs forces. Mém@ésschassent, ils ont un
LJ2 dzNJ f S a

2yid S3IFESYSyid dzy$s

FYAYlFdZE ljdzA £ Sa

ont besoin au travers du grand cycle de la vie.

Lors de la transe le chamanutenéme prendre la forme de certains animaux. Chaque chaman a un

FYAYE € hy RAG

G20GSYRAI dzS

li dzA

tS NBLINBaSyiSo

pour le reste de sa vie. Le chaman peut alors faire appel a cet esprit pour renésrgeetriers de sa
tribu et les transformer en de redoutables combattants possédés par des forces extraordinaires
Armes accessiblé€s armes courantes a 1 main, armes courantes a 2 mains

Armures accessiblgs Souples
Port du bouclie€ non
Typesde don acessibleC Général / Magique

Niv. | Capacité Effet

1 Communication avec les esprits | Permet de communiquer a&c les esprits ou de récupérer 10
PM 1x/jour

2 Force spirituelle Permet de lancer sur une personneangsistincea la peur et a
la terreurpendant D min ou 1 combalx/jour

3 Arme spirituelle t SNY¥Si RQSyOKI yimadifuedsyr & pdrshidrie
pendant 10 min ou tombat X / jour.

4 Armure spirituelle Permet de poser une armure magique dedhe sur 2 personne;
pendant 10 min ou 1 combax/ jour

5 Gain poinsde vie Permet de gagnenn niveau de poird devie (voir 1.3)

6 Communication avec les esprits | Permet de communiquer avec les esprits ou de récupésemil
2x/jour, non cumulable avec le nivedu

7 Force spirituelle Permet de lancer sur une personneargsistincea la peur et a
la terreurpendant 10 min ou 1 combdix/jour

8 Protection spirituelle Permet de poser une résistance a un sort sur 2 persof
pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour

9 Arme spirituellemajeure t SNY¥Si RQSyOKLI y imadifuedsyr @ pdrshidrie
pendant 10 min ou 1 combatx / jourd [ I Ol LJ
spirituelle passe de +0 magique a +1 magique.

10 | Gain poinsdevie + Permet de gagneun niveau de poins devie (voir 1.3)

Forme animal totémique Permet de se transformer en animal totémique pendant
minutes ou 1 combat. Durant cet état, il gagne des pouv@fs
tableau ciapreg 1x/jour

11 | Armure spirituelle Permetde poser une armure magique de 2/zone sur 2 person
pendant 10 min ou 1 combatx/ jour

12 Protection spirituelle Permet de poser une résance a un sort sur 2 personne
pendant 10 min ou 1 combdix / jour

13 | Communication avec les esprits | Permet decommuniquer avec les esprits ou de récupé&éPM
3x/jour, non cumulable avec les niveaux 1 et 6.
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14

15
16

17

18

19

20

Armure spirituelle supérieure

Gain points de vie
Protection spirituelle

Forcespirituelle

Arme spirituelle supérie@

Armure spirituelle supérieure

Gain points de vie +
Forme animale
supérieure

totémique

Permet de poser une armure magique de 4/Zone sur 2 persol
pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour

Pemet de gagner un niveau de points de vimi( 1.3)

Permet de poser une résistance a un sort sur 2 persor
pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour

Permet de lancesur une personne une résistance a la peur ¢
la terreur pendant 10 min ou 1 combat 1x/jour

t SNX¥SiG RQSYOKEFYyGSN] dzy$ |
pendant 10 min ou Icombat X / jourd [ | o)}
spirituelle pase de +1 magique a +2 magique.

Permet de poser une armure magique de 4/Zone sur 2 persol
pendant 10 min ou 1 combat 1x / jour

Permet de gagner un niveau de pts de vie Yoir 1.3)

Permet de se transformer en animal totémique pendant
minutes ou 1 combat. Durant cet état, il gagne des pouvoirs
tableau ciaprés) 1x/jour

NJIY" §
LJI

Les Formes animalewtémiques : (il est nécessaire de porter un masquiers des

transformationg
Ours 10 | Formeanimale 20 PV élocalisés; Réduction de dégatde 1- 2 Brisemembres
totémique mineure
20 | Formeanimale 40 PV délocalisésRéduction de dégats de-2 Brisemembres
totémique majeure
Loup 10 | Formeanimale 14 PV délocaliség-rappe +2 2 Coups tombant
totémique mineure
20 | Formeanimale 28 PV délocaliséd-rappe +4 4 Coups tombant
totémique majeure
Chouette | 10 | Formeanimale 10 PV délocaliségde plus, 1kransformation, le chaman peu
totémique mineure | identifier de 5 objets magigue et fairel divination (le joueur post
une question et l'organisation y répondra de maniéreprécise)
20 | Formeanimale 20 PV délocalisés de plus, 1x/transformation, lechaman peut
totémique majeure | identifier de 5 objets magique et fairel divination (le joueur post
une question et l'organisation y répondra de maniereprécise)
Serpent | 10 | Formeanimale 12 PV délocalisés2 Frappes a poison paralysantmmunité aux
totémique mineure | poisons durant la transformation
20 | Formeanimale 24 PV délocalisés4 Frappes a poison paralysantmmunité aux
totémique majeure | poisons durant la transformation
Lynx 10 | Formeanimale 12 PV délocalisés2 esquives coup du chafpotté (la cible ne peul
totémique mineure | plus attaquer le joueur pendant le combat. L'effet est dissipé ¢
chaman athque la cible) Annonce« Coupdu chat potté! Tu ne peux
LY dza Y QU»G G I 1j dz8 NJ
20 | Formeanimale 24PV délocalisés4 esquives 2 caups du chat potté (la cible ne petl
totémique majeure | plus attaquer le joueur pendant le combat. L'effet est dissipé
chaman ataque la cible) Annonce« Coupdu chat potté! Tu ne peux
LJ dzd Y QI»a G 1j dzS NJ
ATTENTION :

Les effets duniveau 10 et 20 ne sont pas cumulat
Lors de la transformation, lehaman est incapable de lancer un sautre 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 personage tombe &2 pointsde vie ou moins, durant la transformation, le personnage meurs et
reprend sa forme d'origine. Si le personnage ne meurt pas pendant sa transformation, a la fin-de celle

ci, il tombe a 1 PV/zone
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2.7.Le prétre

Les prétres peuvent choida voie du gardien de la foi melle dutemplier.

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 tache de préserver et de répandre la berparole de son dieu.

/| QSalG 1+ RS@2GA2y 1jdzQAf LIER2NILS ¢t
Le dieu récompense ainsi son fidele serviteur qui agit pour lui dans le
monde.

La formation des prétres lesr&nea choisir un domaine particulier

qui correspond da visionlj dzQAf & 2y G RS f SdzNJ RA S dzd
certains courargdivergents naissent au sein des cultes.

[ S LINEFGNB Sad a2dz@Syid | dz OdzzNJ RS 13
AN YRS& INX¥SS& ljdzQAf LINRPGSIAS LI NJ €
soit en s@gnant ses alliés ou en infligeant des dégats considérables

dans les rangs ennemis.

az

Armes accessiblgs Armes courantes arhain, armes courantes a 2
mains + Arme du dieu (cfr magie)

Armures accessiblés Souples, légéreintermédiaire
Port du bouclielC oui, rondache, écu, bouclier

Typesde don accessible8 DSY SNI f «k al 3A1jdzS k 5QF RSLII S

Niv. | Capacité Effet

1 Ecriture de parchemidivin t SNY¥Si RQSONRKNBR Qzfy LA NSIK Slydy

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

3 Grace divine Permet de choisir une grace diviparmicelle du niveau 8ans
le tableau cidessous Voir utilisation cdessous.

4 Gain poins devie Permet de gagner un niveau de ptide vie (oir 1.3)

5 Juste cause Permet de persuader une cibiie la justesse de la cause de s
dieu et de se battre pour ellpendant5 minutes2 dz 2 dza
j dzQSttS (2Ydbjoary O2yaoOAaASyids

6 Gréace divine Permet de choisir une gradaivineparmicelles des niveaux 3 ¢
6 dans le tableau alessous Voir utilisation cidessous.

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

8 Gain poins devie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (oir 1.3)

9 Grace divine Permet de choisir une grace diviparmicelles des niveaux 3,
et 9dans le tableau alessousVoir utilisation cdessous.

10 | +1 don magique Permet d'nvestir 1 point de don magique immédiatemedsauf
don général, don d'adepte et dons interslé la création)

+Pouvoir de domaine Cfr tableau clessous

11 | Juste cause Idem niveau 5 1x/jour

12 Gain poins devie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

13 | Gréce divine Permet de choisir une grace diviparmicelles des niveaux 3, §
9 et 13dans le tableau gilessousVoir utilisation cidessous.

14 | Canalisation de soin Permet de lancer en une seule fois, 1 somajeur sur 2
personnes 1x/jour
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15 | +1 don magique Permet d'investir 1 point de don magique immédiatemésauf
don général, don d'adepte et dons interslé la création)

16 Gain poins devie Permet de gagner un niveau de pale vie (oir 1.3)

17 | Juste cause Idem niveau 5 1x/jour

18 Gréce divine Permet de choisir une grace diviparmicelles des niveaux 3, §
9, 13 et 18Jans le tableau alessousVoir utilisation cidessous.

19 | Canalisation de soin Permet de lancer en une seule fois, 1 soin majeur su
personnes 1x/jour

20 | Gain poins devie + Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)

Pouvoir de domaine Cfr tableau etlessous

Les graces dnes

Les graces divines sontdes $ort ] dzS G | R A @dqyeXais Gue fo@ @eBanhaBeioltient |4
capacité de classe@race divine> tu pourra choisir une grace auxquellesas acces.

Le nombre de grace divine que ton personnage obfamntes capacités de clasdétermine le nombre
graceque tu peux lancer par jour. Et ce, peu impoesortque tu lances/ Q &diie que tu peux
lancer plusieurs fois la méme grace si besoin est.

Exemples Jeanest gardien de la foi niveau 13, il a ddioi

- Guérison cécité/surdité au niveau 3

- 5StAONI YOS RQdzy OKINXYS LISNER2YYS | dz YyABSI dz ¢
- Guérison des maladies au niveau 9

- Neutralisation du poison au niveau 13.

Il a donc 4 graces divines et donc 4 utilisations par jour. Sadesdise rend compte ge des villageois

a2y0 AYyFSOGSaA LI NI dzyS YIfIFIRASET Af RSOARS RQdziAf A
O 2 Y LJiiSa étgampoisonné, IRSOA RS RQdziAf AaSNJ &1 RSNYASNBE INNC
lui.

Niv. Nom Effet

3 Guérson cécité/surdité Le prétre stoppe instantanément les effets du sort
cécité/surdité. Il negpeut pas rendre la vue ou l'caid'une
personne aveugle ou sourde naturellement.

3 5SSt ABNI yOS RQd{ Le prétre stoppe instantanément les effets dutstharme
personne personne.
6 Soin de la débilité Le prétre stoppe instantanément les effets du sort débilité o
tout autre sort similaire.
6 wS3lAY RQI & adzN| Le prétre stoppe immédiatement les effets de peur et de
terreur de la cible.
6 Guérison du désespoir Le prétre stoppe instantanément les effets du sort désespoi
foudroyant
6 Délivrance des malédictions Permet de délivrer d'une malédiction mineure affectant I'obji
mineures ou la créature touché
9 Guérison des maladies Le prétre guérit instantanémeroutes les maladies dont

souffre la cible. Cette grace divine ne développe pas de
protection contre les maladies qu'il soigne. Des lors, la cible
peut étre sujette aux mémes maladies.

N | \ /(_,
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13

13

18
18

Restauration (sans composantq Le prétre soigne 3 points de vie gautes les zones. Cette

Ddivrance de la paralysie Le prétre stoppe immédiatement les effets du sort
Neutralisation du poison Le prétre stoppeet détruit instantanément toute forme de

Délvrance des malédictions Permet de délivrer de toutes les malédictions mineures

majeures affectant I'objet ou la créature touché ou permet de délivrer
d'une malédiction majeure affectant l'objet ou la créature
touché.

5St A@PNI yOS RQd: Leprétre stoppe instantanément les effets du sort dominatio

Rappel a la vie (sans La cible de la grace divine revient a la vie a 1 point de vie st

composante) toutes les zones. Ses points de magie, si elle en possede,

grace divine ne fonctionne que sur les points de vie perdus
suite a un sort d'énergie négative. Le sort peut également fz
récupérer, a la cible, 1 niveau de point de vie perdu suite a |
rappel a la vie ou une résurrection.

immobilisation de personne ou tout autre sort similaire.

poisonqui affectela cible.

restent au méme niveau qu'au momenedsa mort. La cible de
la grace 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 grace divine perd 2 niveaux de P!
de vie. Rappel a la vie ne fonctionne pas tte de la cible est
détachée du corps.

Les pouvoirs de domaines

U Artisanat
Niv. | Pouvoir Effet
10 | Réparation Ix/jour le prétre peut réparer intégralement une arme ou une armure méme
compléetement détruite
20 | Création 1x/jour le prétre peut créer un produissu d'un de ses métiers sans y passer @
temps et sans dépenser les composantes
i Chance
Niv. | Pouvoir Effet
10 | Bol de cocu Ix/jour le prétre peut faire intervenir la chance danseusction qu'il entreprend.
Le Pdoit expliquer I'action a un orga qdéterminera comment la chance
interviendrad [ QF OG A2y RSONI siNB NBIfAAS
20 | Coup de Chance | 1x/jour le prétre peut esquiver n'importe quelle attagugu'il soit conscient ou
non, y compris le backstabégorgement ou un piég

i Charme
Niv. | Pouvoir Effet
10 | Charme protecteur| 1x/jour le prétre peut forcer une ciblela protéger pendant 1 heure. La cible

20

Charme vénal

fera tout ce qui est en son pouvoir pour sauver le prétre sauf se suicider.
Ix/jour le prétre peut forcerd cible & lui donner son objet le plus précieux
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Niv. | Pouvoir Effet

10 | Fin commergant 1x/ live le prétre peut faire une priere de 5 minutes a sa divinité afin de faire
apparaitre des composantes, potions, baumes etc. pour une valeur de 50 P(

20 | Commercant 1x/ live le prétre peut faire une priére de 5 minutes a sa divinité afin de faire

exceptionnel apparaitre des composantes, potions, baumes etc. pour une valeur de 120 H
U Connaissance

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Savoir génétique | 1x/jour, le prétrepeut toucher une créatureu un objet intimement lié a celei
et connaitre toutes les capacités et les faiblesses de la.cible

20 | Savoir mémoriel 1x/jour, le prétre peut toucher une créatu@i un objet intimement lié a ceHei
et voir les événementsiajeurs qu'avécus la créature dans la derniére semain

U Duperie

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Tromperie Le prétre purra mentir dans toutes les cionstances, méme si celcii est
dominé ou pris dans une zone de vérité

20 | Discrétion du 1x/jour, le préte peut lancer invisibilitéugoréme sur luimémependant 1

fourbe combat ou 10 minutes
U Flore
Niv. | Pouvoir Effet
10 | Zone Ix/jour le prétre peutenchevétrer 3 personnes éloignées de maximum 3m
RQSYy OKS @s| chacune.

20 | ! N dz2NB R { 1x/jour le prétre peutse recouvrir d'une armure d'épine lui octroyant 4 paint
RQFNXYdz2NBkT 2y S OdzYydz | 6 peBdart Zcbribat b2 10zii
minutes. A chaque fois que I'on touche le prétre, I'assaillant subit 2 points de
dégats.

U Force

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Force dehéros Ix/jour le prétre peut placer 3 personnes sous force majgu@pendant 1
combat ou 10 minutes.

20 | Force des titans 1x/jour le prétre peut placer 3 personnes sous force ultifé) pendant 1
combat ou 10 minutes.

0 Guérison

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Canalisation de 1x/jour le prétre peut générer une zone de soins de 50 PV a répartir en une

soins fois sur une zone de 10 m. Aucune réserve ne peut étre cogstitu

20 | Canalisation de 1x/jour le prétre peut générer une zone de guérison Fd0Orépartir en une seule

guérison fois sur une zone de 10 m. Aucumiserve ne peut étre constitué®e plus
toutesles pesonnes dans la zone sont guérigenédiatement de toute maladie
poison et tout effet néfaste physique sauf la malédiction.
0 Loi

Niv. | Pouvor Effet

10 | Justine divine 1x/jour le prétre peutF | A ahZtre & fistice divine sur une cibé®usla forme
d'un éclairinfligeant 5points dedégatssur toutesleszones sans résesce.

20 | Vérité du juste 1x/jour, pendant 10 minuteselprétre peut étre sous zone de vérité quand une
ou plusieurs personnes s'adressé lui directement.
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u_ Mal

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Souffle du mal Ix/jour le prétre peut place8 personnes, éloignéede maximum 3mftacune,
sous malédiction mineure.

20 | Ecrasement du ml | 1x/jour le prétre peut forcer tous les personnagesvénérant pas un dieu
mauvaisdans un rayon de 10 @ se mettre glat ventre au sol pendari
minutes.

i Mort
Niv. | Pouvoir Effet
10 | Complaisant dans | Le prétre recoit des niveaux de pasrte vie temporaires au lieu de les perdre
la mort quand il est la cible d'un sort utilisant I'énergie négative. Ces points de vie
persistent pendant 1h. Les points de vie ainsi gagnés ne peuvent dépasser |
double des points de vie du prétre. Le surplus est perdu.

20 | Armée des morts | 1x/jour le prétre peut créeB M-V majeur. Ces MV restat pendant 10 min ou

un combat ojusqu'adestruction (voir sort animation des morts majeurs)
a Solell

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Lumiere aveuglante 1x/jour le prétre peut aveugled pesonnes éloignéemaximum de 3npendant
5 minutes.(voir effet du sort aveuglement)

20 | Lumiére antimort | 1x/ jour le prétrepeut occasionner 7 dégats/zones sur 5\WEloigrés maximum
de 3 m chacun.

u_ Air

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Tempéte des cieux| 1x/jour leprétre peut lancemunebourrasque spéciale (10 m épia au sol) sur
3cibles éloignéemaximum & 3m chacune

20 |+A RS RQI Al 1X/jour leprétre peut vider complétement l'air des poumons de 3 cibles
éloignées maximum de 3 m chacues plaageant immédiatemat dans le coma
pendant 5 minutes. iBn ne peut les sortir de ce coma

U Feu

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Tempéte de 1x/jour le prétre génere une tempéte de flammes odoasant 4 dégats/zones

flammes sur 3personnes

20 | Né dansles Le prétre devient immuisé au feu

flammes
U Bien

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Toucher du bien 1x/jour le préte peut placer 1 personne sous keffetd eRdQrancemineure, de
bénédiction d'armemajeure et lui octroie 1 résistance a 1 spendant 1 combat
ou 10 minutes.

20 | Armé contre le mal | 1x/jour I'arme du prétre doublses dégats contries créatures de types M,
Démons et Diablpendant 1 combat ou 10 minute€ette arme permet de
dépasser la limite ultime de 7.
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i Chaos
Niv. | Pouvoir

Effet

10 | Traitre a la cause

20 | Esprit chaotique

Ix/jour le prétre peti forcer 3 cibles éloigkesde maximum 3 m a se battre
contreleursO2 YLI 3y 2y a LISYRIy(d p YAydziSa
inconscientes.

1x/jour le prétredevient immunisé aux sorts a effet coercitif ou de controle
mental.

U Climat

Niv. | Pouvoir

Effet

10 |/ KF ny Srs RQ

20 | Pluie acide

1x/jour, le prétre peut déclacher unechaine d'éclasoccasionnant points de
dégats sur toutes les zones sur 3 personnes éloigmzesmum de 3nthacune.
Ix/jour, le prétre peut déclencher ur@uie acide occasionnant 4/zone sur 5
personnes éloigiesmaximumde 3 m chacun&T détruit I'armure

U Destruction

Niv. | Pouvoir

Effet

10 | Coup destructeur

20 | Aura de destruction

Ix/jour le prétre peut porter un coup puissant +4 qui brise I'armure sur la zor|
touchée, si cette daque est parée par une arme ou un bouclier, celugst brisé
1x/jour le prétre peut détruire I'armele bouclier ou I'armuréméme si ceuxi
sont en adamantiumile 5 personnes éloigres maximum d8m chacune.

U Faune

Niv. | Pouvar

Effet

10 | Peau de béte

20 | Esprit de la meute

Ix/jour le prétre peut recouvrir la peau d'1 personne d'une solide peau de bé
lui octroyant 4 points d'armure/zone cumulable avec tout autre type d'armure
pendant 1cycle2 dz 2dza lj dzQt RSa G NHzOGA2Yy @

1x/jour le prétre peut placer 5 personnes lui compris sous endurance suprén
force supréme pendant 1 combat ou 10 minutes. Les cibles ne peuvent pas
s'éloigner du prétre de plus de 15m sinon les effets s'annulent.

U Folie

Niv. | Pouvoir

Effet

10 | Danse frénétique

20 | Pardon dément

Ix/jour le prétre peut forcer 3 cibles éloignées maximum de 3m chacune a
danser pendant 5 minutes. Les cibles peuvent continuer & se défendre en
dansant maisie peuventpas porter d'attaques.

1x/jour le prétre peut forcer 3 cibles éloigag maximum de 3rmahacune a laisse
tomber ses armes et le combat et de venir s'excuser d'exister devant le prét
[ QSTFSiG RalghBe ptteduj pdr@dnne anaximum 5 minutes.

U Guerre

Niv. | Pouvoir

Effet

10 | Science du guerrier

20 | Artde la guerre

1x/jour le préte peut octroyer en une seule fois 1 parade et une arme magiq
majeurea 3 personnes pendant 1 combat ou 10 minutes.

1x/jour le prétre peut octroyer en une seule fois 1 parade et une arme magiq
suprémesur5 personnes dans une zone @d0m pendant 1 combat ou 10
minutes.
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U Magie
Niv. | Pouvoir Effet
10 | Canalisation de Ix/jour le prétre peut générer une zone de magie @générant 50 Pts de magi
magie arcanique a répartir en une seule fois sur une zone de 10 m. Aucune réserv
peut étre constitlée. Ses points rechargent la réserve de PM des arcanistes.

20 | Zone de normagie | 1x/jour le prétre peut annuletout enchantementa 3 cibleséloignées maximum
de 3mchacune pendant 5 minutes. Tous les enchantements disparaissent d
la durée du pouvoir.

U Maladie

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Vomissement 1x/jour le prétre peut forcer 3 cibles éloi§as maximum d8m chacune a cesse

incontrolé toutes activitéset a vomir leus tripes pendant 5 minutes.

20 | Toucher terminal | 1x/jour le prétrepeutinoculer une maladie au hasl (choist par les orgas) a
une cible en la touchant. Cette maladie da#h tous les ca€tre mortelle2
cyclesmaximumapres l'inoculation

U Protection

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Peau de fer 1x/jour le prétre peut octroyer enne seule fois une réduction de dégatsziea
maximum 3 personnes dans une zone de 10 m pendant 1 combat ou 10 mir]

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

0 Obscurite

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Voile des ombres | 1x/jour le prétre peuts i NB & 2 dz&d  f DSrfuBt®id rurdlelouR 2 y
« Dissimulation urbaine aniveau4 (voir don du méme nm pour plus de détail).

20 | Mouvement des 1x/jour le prétre peut générer une zone de ténébres autour de lui d'un rayon

ombres 10m pendant 5 minutes. De plus, le prétre peut donner a trois personnes, er
seule fois, le pouvoir de voir dans cette zateeténebres.
0 Terre
Niv. | Pouvoir Effet
10 | Glissement de Ix/jour le prétre peut provoquer un tremblement de terre touchahtibles
terrain éloignées maximum den3 chacuneoccasionnant une chute (épaules au sol) e
points de dégats aux jambes.

20 | Emprsonnement 1x/jour le prétre peut emprisonner dans la terre 3 cibles éloignées maximum
3 metres chacune laissant la téte a la surface pendant 5 minutes. Les cibles
considérées sans défense.

u Eau

Niv. | Pouvoir Effet

10 | Gel immédiat Ix/jour le prétrepeut geler compléement les armes et armures de 3 cibles
éloigreesmaximum de 3nétres chacundes faisant voler en éclat
immédiatement

20 | Nédans la glace le prétre est inmunisé au froid
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2.7.2. LeTemplier

Le templier est un guerrier divin, il a cho@H NI RS I 3dz
pour défendre les préceptes de son dieu. Il est le bras armé du

culte.

[ LlzA aal yOS R6et éxerege sé mbing ad QA Yy @S
combat. Le templier est le protecteur du culte cependant il est
régulierement envoyé en mission pour souiregt défendre les

intéréts du culte o lj dz3d tfouvent.

Dans la réalisation de sa mission il pourra en tout temps

compter sur la magie puissante que lui confére son dieu ainsi

gue son habileté au combat.

Comme le gardien de la foi sa vision et son aso@ guidées

LI NJ dzy R2YIF Ay S LI NI AOdzZ ASNJI |j dzQA f

Armes accessibl@&Armes courantes & 1 main, armes courantesw@aihs armes de guerre arhain,
armes de guerre a thains arme du dieu\{oirmagie)

Armures accessibl€sToutes

Port du bouclie€ Tous

Typesde don accessibl€s Générak

al 3A1dzS k 5QF RSLII S

Niv. | Capacité Effet
1 Puissance divine Permet de frapper avedHpoint de dégat Bérpendant 1 combat
ou 10 minuteslx / jour
2 Bouclier divin t SNYSG RQA Ingch teBand 1ezyjourO 2 dzLJ
3 Bravoure divine Permet de résister a la peur 1x / jour
4 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
5 +1 don martial Permetd'investir 1 point de don martial immédiatemeiisauf
don général, don d'adepte et dons interdit a la création)
6 Puissance divine Permet de frapper avec + 1 point de dégat Béni pendant 1 cor
ou 10 minutes 1x / jour
7 Bouclier divin t SNY¥SGi RQAIY2NBNI dzy O2dzld NB
8 Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirg devie (voir 1.3)
9 Bravoure divine Permet de résister a la peur 1x / jour
10 | +1 don matrtial Permet d'investir 1 point de don martial immédiatemefsauf
+ don général, don d'adepte et dons interslé la création)
Cfr tableau cdesais (gardien de la foi)
Pouvoir de domaine
11 Puissance divine Permet de frapper avec2ypoint de dégat Béni pendant 1 comb
ou 10 minutes 1x / jour
12 | Gain poinsdevie Permet de gagneun niveau de poirgde vie (voir 1.3)
13 Frappe +1 Permet de frapper avec +1 point de dégat
14 | Bouclier divin t SNY¥SG RQAIY2NBNJI dzy O2dzld NB
15 Bravoure divine Permet de résister a la peux 1 jour
16 Gain poinsde vie Permet de gagneun niveau de poirg devie (oir 1.3)
17 | +1 don martial Permet d'investir 1 point de don martial immédiatemefsauf
don général, don d'adepte et dons interditia création)
18 Puissance divine Permet de frapper avecZypoint de dégat Béni pendant 1 comb
ou 10 minutes 1x / joufcumulable avec le nivealil)
19 | Bouclier divin t SNY¥SGi RQAIY2NBNJ dzy O2dzl NB
20 | Gain poinsdevie + Permet de gagneun niveau de poing devie (voir 1.3)
Pouvoir de domaine Cfr tableau cdesais (gardien de la foi)
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2.8.Le Biclassage

2.8.1. Généralités

A tout moment tu auras la possibilité de te-Bif | & a SN dexfo®ia une classe secondaire.

Situ optes pour cette possibilité, ghaque live, tu devras donc choisir laquelle des deux classes de ton
personnage tu souhaites faire évoluer.

Dés lors, an personnage pourra avoir une classe de base, une classe s@eoatlane classe de

prestige Yoir point 3)

Exemple au live3, ton personnage est magicien niveawetu choisis de prendre to&° niveau dans

la classe guerrier, tu seras donc, magicien niv&atiguerrier niveau 1. Pour ce live, tu recevides

points de don'martial”. Au lived> (dz OK2A&dA & RQS@2ft dzSNJ G2y LISNAZ2YY
donc, magicien nivea®et guerrier niveau 2. Pour ce live, tu recevras des points de'mhamntial”.

Aulies (Gdz OK2AaAa RQswantqeSmabidies, Y sdraS dbhc? njagitied Gv@au

et guerrier niveau 2. Pour ce live, tu recevras des points de'magique.

2.8.2. Les gains dla nouvelle classe

Si tu décides de te fmlasser, tu gagnerdssavantagesuvantsde ta nouvelle classe

1 Les armegt armuresaccessibles

1 [ Sa R2ya I O0O0SaaArofsSa aldzF £Sa R2ya RQIFRSLIISO

1 Les capacités de classe.

Si tu te biclasse dans une seconde classe magique, tu auras 2 jauges de points eeumagiour

chacune des classes, néanmoins le stock de dépas casse secondaire sera égal a la moitié arrondi

b f QAYFSNASAZNI Rdz 84201 RS RSLI NI y2NXYIf @

Exemple tu es niveau 1 dans ta classe primaire magicien et niveau 1 dans ta classe secondaire gardien

de la foi, tu auradonc 15 PM arcanique et 6 PM divinek18 | NN2Y RA t f QA Yy ¥FSNA S dzN

2.8.3. Les biclassagesicompatibles

Certainesclasses sont incompatibles entre elles, dans le tabledassous, tu trouveras les possibilités
j dzA a4 Q2 dz@NBy G t (24

Guerrier | Barbare | Rédeur | Aventurier | Arcaniste| Initié de Prétre
la nature

Guerrier [ C C C C C C
Barbare C [ C C | C C
Rodeur C C I C C C C
Aventurier C C C I C C C
Arcaniste C I C C | C C

Initié de la C C C C C | [

nature

Prétre C C C C C | |

Légende C= Compatible | = Inompatible
e —
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3. LesClasseglites «de prestige »

[ 2NBIjdzS G2y LISNER2YYFr3aS Fdz2NF FGGSAyd €S yASSIdz o
classé), tu pourras choisine classe de prestige paries6 disponiblespour ton 10 niveau

Il est important de savoir qusi tuchoisis de suivie QSy aSA 3y SYSy i RQdzyS Ofl aas
le faNB 2 dza it dafd b izeadurant cette période, tu ne pourras pas faire évoluer ta ou tes

autres classes.

3.1.Elu divin

[ QSt dz RAGAY Said €S L) dza FSNBSy
bas mondeil y occupe souvent une haute fonction car il voue

son existence a 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 peentrer en
communication avec lui a tel point qus®n pouvoir méme se

' ’ voit augmenter sensiblement.

{2y RASdz tS LINR(GS§3IS RS G2dziSa fSa FT2NX¥Sa RS YI 3JA
/| SNIiF Aya RAA&ASY(d Ys YSerlatrede soa @eNdpolriattir€rlol depoussdr sésQ dzii A f
ennemis comme de vulgaires fétus de paille.

[ §a LJ dza Liddzzi aalyidia RQSYGNB SdzE aSNIASyd YsYS A
deviendraient durant un temps des avatars de leur dieu.

) .

Armes &cessible€ Voir classe de base
Armures accessibl€sVoir classe de base
Port du bouclie€ Voir classe de base
Typesde don accessibl€s DSY SN} f «k al 3AljdzSk 5QF RSLII S
Prérequis
- Gardien de la foi niveau 9
- Intervention divine au niveau 3

REMARQUEUnpersonnd S L}2aaSRIyid dzyS OflaasS RQAYAGAS RS f
divin.

Niv. | Capacité Effet
1 Contact divin L'élu divin est en contact direct avec I'énergie de sa divinitégtit 2PM de
plus par niveau dlé& divin
2 Protection divine + Ix/jour, I'€lu divin peut résister 1 x a n'importe quel effet de sorts.
Gan points devie Permet de gagner un niveau de pdle vie {oir 1.3)
5 Attraction divine 1X/jour, I'élu divin utilise le charisme qu'pise sa divinité pour attirer une

cible a lui. La cible est forcée de lacher tout ce qu'il tient dans ses mains
venir devant I'élu divin le plus rapidement possible. La cible ne peut inte
aucune action a part se rendre devant le prétre. Une dagant le prétre, la
OAo6ftS aQl3aSy2daAattS RSOIyd fdza S
(Annonce !"Attraction Divine, tu laches tes armes et tu viens icil)

4 Protection divine Ix/jour, I'du divin peut résister 1 x a n'importe quel effet de sorts
5 Incarnation divine Ix/jour, I'élu divin peut faire appel & sa divinité qui lui préte une partie
pouvoir lui octroyant + 3PV/zones, Force +1 et +10 PM pendant 1 comb
10 minutes
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3.2. Maitre de guerre

Vétéran de guerre ou mn G NS R Qdzy SbatSO2 ¢t S
réputée, le maitre de guerre utilise toutes ses
O2yyl AaalyoOoSa |dz O2yot Gz Gy
armure qui est sa seconde peau, glgson arme qui est
le prolongement de son bras.
{2y SELISNRARSYyOS SapartidefotstleS Ij dzQA ¢
avantages a sa disposition pour vaincre son adversaire, et
OS jdzSt 1jdzS az2Aaid €S GeLlS RQF NX
Rare sont ceux qui peuvent rivaliser avec un tel
adversaire, il connait toutdgs techniques martiales et a
entrainé son corps et son esprit étre plus fort, plus

' » rapide et plus habile que le meilleur combattant. Il pourra
SOAGSNI £ Sa O2dzLlJa Sy FGGSyRFyd RQFaasSySNI €S 02d
ennemi.
/ QSalG S3AFESYSyd dzy T3 boidxperiende &t savstni@aniile RPEcR Y Y S
et il peut inspirer du courage aux plus couards des soldats. Il sera bien souvent la lance, le marteau,
f QSLISS 2dz RQl dziNBa | N¥S& LX dza SE20AljdzS&a Sy 02 NJ
garde!!

Armes accessibl€sVoir clase de base
Armures accessibl€sVoir classe de base
Port du bouclie€ Voir classe de base
Typesde don accessiblésDSY SNI f k al NIAIFf k 5QF RSLIIS
Prérequis
- Guerrier ou barbare niveau 5
- Coup puissant niveau 3
- Parade niveau 2
- Désarmement niveau 1

Niv. | Capacié Effet

1 Coup critique Permet de porter une attaque qui double ses dégats. Cette attaque pe
de dépasser le maximum autorisé(r 4.1) sans porter préjudice aunaitre
de guerre: 1x / jour

2 al nidNB+RQLI | Toutes les armes utilisées pamimitre de guerre frappent avec +1 dég4
Gain poinsdevie Permet de gagner un nivaale poinsde vie {oir 1.3)
g Maitre des armures Toutes les armures portées parnitre de guerre lui apportent 1 poin

RQFNXYdz2NB Sy LX dza @ 9y OFla RS O
apporte 1 point supplémentaire.

4 Coup critique + Permet de porter une attaque qui double ses dégats. Cette attaque pe
dedépasser le maximum autorigéoir 4.1) sans porter préjudice amaitre
de guerre: 1x / jour. Cumulable avec le niveau 1.

Gain poinsde vie Permet degagner un nivea de poinsde vie {oir 1.3)
5 Harangueur de guerre| Aprées un discours de 5 min, le maitre de guerre permet a tous ses

participant au prochain combat de frapper a +1 (cumulable avec tout,
un bonus de moral) et de résister a 1 sort mental.
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33.alniNBE RS fQ2Y0oNB
Y

'yS 2YONB &aQSGSYyR 2dzaljdznt @2a
YEniNBE RSa 2YONBA LRdANNFAG f Qdzi
encore!

[ Sa 2YoNBa Si f Q2 oes dlidNA peG a2y i
les utiliser a volonté pour se cactaurregard du commun des

mortef & 2dz SyO2NB aQSy &ASNWBAN LRd
ennemis.

Il sera déja bien loin aprés avoir exécuté sa mission, protégé

par le manteau de la nuit. Peu de personnes sont capables de

les attraper car se sont de véritables fantomBséférez les

endroits éclairés ou vous aurez une chance de lui échapper,

maisNA Sy yQSad Y2Aya aHN®

Armes accessibl€sVoir classe de base
Armures accessibl€sVoir classe de base
Port du bouclie€ Voir classe de base
Typesde don accessibl€ésDSY SNI f k al NOIAFf k 5QF RSLJI
Prérquis:
- Rodeurou aventurier niveau 5
- Dissimulation urbaine niveau 3
- Dissimulation rurale niveau 2
- Détection urbaineniveau 1

w»

Niv. Capacité Effet

1 Invisibilité des ombres La maitreY' I YA LJdzfE S & A 06 A Syt 1X /Sdlr s@
rendre invisiblependant 1lhméme durant le jour Une action
offensive annule son camouflage

2 PaGarldzS RS [ S YIndidNBE RS fQ2Y06NB LISdzi
faire attaquer son propriétaire en lui occasionnant 5 points
dégats sanarmuresur une zone 1x/jour

Gain poinsdevie Permet de gagner un nivaale poinsde vie {oir 1.3)
3 Manteau des ombres Des que le soleil est couché, le maitre se voit protégé pa

ombres & recoit une réduction de dégéate 1 sur les attaque
physique dza Ij dzQt OS jdzS €S a2t S
4 Invisibilité des ombres [ YFEndNB YIyALdzZ S aix o0ASy
rendre invisiblependant 1hméme durant le jour. Une actio
offensive annule son camouflaggéumulabé avec le niveau 1.
5 tka RS fQ2Y 1x/jour, le maitre des ombres peut se mouvoir a grande vitg
a travers les ombres sur une distance maximum de 100m
jeu, le joueur devra croiser les bras en l'air pour signaler
n'est plus en jeu et devra sendre a I'endroit qu'il a&hoisisans
détour et sans interférer avec les autres participants. Une
sur place, le personnage réapparait

Al . Y ﬂ
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3.4. Archtmage

(5

pouvoir.

[ QF -e( dést un personnage qui a compris fe¥iSy G 1jdzS fI alF 3Saas

[ @himageest celui qui a percé les secrets de la magie. Msitre

RQI OF RSYAS 2 dz eRfagielbslasthiv&yes aiddsS R

rares et tres puissard. Les plus prestigieux seigneet trés souvent
les immortels font appel a leurs immerssEnnaissances.

asYS aQAifa y& a2y ( OudnasSeurfi@namis
conseil sur des questiome compréhension du tissu de la magie.

Ayant acquis une puissance considérable et une parfaite maitrise des

arts arcaniques, les archiages sont des personnegue seus les
fous veulent pour adversaire.

Armes accessibl€sVoir classe de base
Armures accessible€sVoir classe de base
Port du bouclie€ Voir classe de base

Typesde don accessibl€éSDSY SNl € k al 3AljdzS k 5QF RSLIGI S

Facultés magiquesPeut appendre des sorts utilisant Ief Yayon

Prérequis
- Arcaniste niveau 7

- Connaissance de la magie niveau 3
- H R2ya TFlLAalyd OFNRASN tQSTFFSG 2dz €S Iy
silencieuseetc.) au niveau 2

destructrices
4 Surpuissance magique

5 Malitre de la
métamagie

Niv. | Capacité Effet

1 Contect avec la trame | L'archimageest en contact direct avec laame, la source de la magie. Il rec
2PM de plus par niveau d'arefiage+ Permet de boire un flux arcanique (
plus que la limite.

2 Surpuissance magique 1x/jour I'archimage peut multiplietes dégat®k um sort offensifpar 1,5 arrondi
a l'inférieur

& Secret des énergie| L'archimage est capablea tout moment,de transformer n'importe quel sor

utilisant une énergie destructrice en une autteergie destruatce. (excepté
acice)

Ix/jour larchiY k 38 LIJSdzi YdzZf GALIX ASNI £ S& RS
a l'inférieur

[ QI-NDRERS RSGASYyld dzy YIniNB RQdzy ¢
métamagie parmiextension deRdzNB8Ss SEGSyairzy RS

AAf SyOASdzaS SO ljdAyiSaasSyoS RSa a
j dzQAf OK2A&A0® ¢ 2 dzamade Seiontafedtds par deldy
Comme cet effet métamagique devient partigégrante des sorts lancés pi
f QI-INdQ& ke dernier pourra appliquer un autre effet métamagique p
lesquels il a le don, a ses sartd pourra méme appliquete méme effet

Exemple un archiyl 3S OK2AaAi o2YYS ST
«quintesence des sorts. Dés ce moment, tous ses sorts infligent 1 point
dégats supplémentaire a4 QA€ I RS LI dzaquiriteSseriRe2 dgs
sorts» au niveau grandnaitre, il pourra huit fois par jour lancer un sort q

S..

O

infligera +2 points de dégatupplémentaires
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3.5. Paladin

Le mladin 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 reconnait
comme un champion et lui confére une partie de son pouvoir pour
combattre ou soigner ses alliés.

Il peut frapper seennemis avec une force extraordinaire dépassant

de loin les limitesles corps.

Safoi peut soigner les alliés blessggr le champ de bataille et il ne

faiblit jamais devant I I Yy IS NJ O NJ fatteindrdSoteddil y S LIS dz
estau combat.

Lesplusaguesdespalading 2y i Ay @Saidia RS I Lz
représenent et certains ontmémevu que les coups de leurs ennemis ne les atteignaient plus et que

leurs armes flamboyaient de mille feux.

Armes accessibl€sVoir classe de base
Armures accessibl€sVoir classe de base
Port du bouclie€ Voir classe de base
Typesde don accessibl€s DSY SNI £ k al NIAFf k 5QIF RSLII
Prérequis
- Guerrier, templierrédeur niveau6
- Don d'adepte niveau 3
- Premiessecoursiiveau 1
- Coups puissant niveau 1
REMARQUEUNLISNAE 2y Yyl 3S LI2&aaSRIyld dzyS Of I 4aSeniRp@aditA i AS RS f I

w»

Niv. | Capacité Effet

1 Chétiment du mal 1x/jour le paladin peut faire une frappe occasionnant 10 pts de déudns
peu importe les bonus que son arme ou le paladin aurait. Cette attdg
fonctionne uniquement sur les M, démons, et diabled e paladirdoit faire
une priere pendant. minutea sa divinité en lui demandant la permission
pouvoir appliquer son attaque spéciale sur un monstre ume personne
particuliere autre que le type de monstre cité -dessus (le temps de
4 QI RNEB zdid)] t dzy

2 Imposition des mains 4 1x/ jour le paladin peut soigner une personne ourhéme de 5 pv /zone
instantanément.
Gain poinsdevie Permet de gagner un niveale pointsde vie {oir 1.3)
& Chatimen du mal 1x/jour le paladin peut faire une frappe occasionnant 10 pts de dégats [

peu importe les bonus que son arme ou le paladin aurait. Cette attg
fonctionne uniquement sur les M, démons, et diables. Le paladin doit fa
une priere pendanil minute a sa divinité en lui demandant la permission
pouvoir appliquer son attaque spéciale sur un monstre ou une persg
particuliere autre que le type de monstre cité-ddssus. (le temps d
AQF RNBaaSNI £ dzy | NDAGNBO

4 Esprit inébranlable Le paladin deient immunisé a tous les effets magiques de peur ou terr
ainsi qu'aux effets magiques de contrdle mental
5 Champion divin + Ix/jour le paladin devient le réceptacle de la puissance de sa divinité. Il 1

une réduction de dégatle 2 aux dégats physiques et son arme frappe a
bénipendant 1 combat ou 10 minutes
Gain poinsde vie Permet de gagner un niveale pointsde vie {oir 1.3)
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3.6. Maitre élémentaire

Rares sont les personnes pouvant maitriser les

é SYSyiia Fdz LRAYyG RQdziAftA&S
Ceuxci.

Le maitre élémentaire débusuvent comménitié

RS tF Yyl Gdz2NB OF NJ f etd@sA € A & .
présenez Yl Aa OS yQSaid LI & dzyS
Le maitre élémentaire a bien souvent un don iehé

dzy S FILOAfAGS yI GdzNBf €t S (%}
développe tout au long de sa vie.

[ QF FTFAYAOGS FTAYAA RSOSE 2LIISS
OF LI OAGS RQdzGAf A&SNI 1 LlzA &
et méme de se transformer en élémentaire.

Peu de personnes ont vu delles transformatiors

OF NJ dzyS F¥2Aa OSa& Tl 6dz SdzE LI
G2dzi S tF F2NOS RQdzy St SYSyid ljdzaA aS NBINRJWS t f C
Certain racontent que les plus puissants maitres élémentaires peuvent accéder au rang de seigneur
€lémentaire et ainsi exercer une forte autorité sur les créatures de ces plans.

Armes accessibl€sVoir classe de base
Armures accessibl€sVoir classe de base
Port du bouclie€ voir classe de base
Typesde don accessibl€s Général / Magique
Prérequis
- Arcanste, Initié de la natureiveau 8
- Connaissance de la magie niveau 2

Niv. | Capacité Effet

1 9f SYSy il A NJ 1x/jour le maitre élémentaire peut se transformer en élémentaire giaindant
1 combat ou 10ninutes :20 PV délocaliségesiste ax sorts d'éledricité, frappe
a 3 foudre et obtient 3 esquives.

2 9f SYSy il ANJixjour le maitre élémentaire peut se transformer en élémentaire d'e
pendant 1 combat ou 1fninutes :25 PV délocalisés, résistexaorts de froid,

frappe a 2 froid. 1x/transformatio, il peut lancer 3x le soglus

3 Elémentaire de terre | 1x/jour le maitre élémentaire peut se transformer en élémentaire de te
pendant 1 combat ou 1finutes :30 PV délocalisés, réduction de dégatslds
frappe & 2 et obtient 3 peau de pierre

4 EEmentaire de feu Ix/jour le maitre élémentaire peut se transformer en élémentaire de

pendant 1 combat ou 1éninutes :20 PV délocalisés, résiste asnrts de feu,
frappe a 4 feu. 1x/transformation, il peut lancerdert de mur de feu

5 Seigneur Eléentaire + | Le maitre élémentaire choisit un élément dont il sera le seigneur (choix défi
Il est considéré comme un seigneur élémentaire de cet élément. Il pel
transformer en élémentaire de I'élément choisi une fois de plsjour. De plus
non seulement il devient capable de comprendre, écrire et parler la lai
élémentaire mais, est considéré comme un seigneur véritable au point de
de la hiérarchie sur le plan élémentaire.

Gain poinsde vie Permet de gagner un niveau de pdle vie (voir 1.3)

ATTENTIONSI le personnage tombe-2 ou moins, pendant sa transformation, le personnage meurt

et reprend sa forme d'origine. Si le personnage ne meurt pas pendant sa transformation, a la fin de
celleci, il tombe a 1 PV/zone

REMARQUEdes tulles colorées seront mis a 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 frontieres de la
magie Trés souvenermite, le théurge mystique est un personnage
dont seul le savoir et le pouvoir sans limite intéresseéleainsi avec
une maitrise inégalée la magie arcanigue a la magie divine.

ASYy IjdzS 3ASYSNI f SYSy imayezl& héurged | 1 y i
mystigue est réguliéreent demandé sur les champs de bataille mais
aussi bien pour effectuer des missiopérilleusesaux confins de
fQIfeNRAF® 9y STFFSGX OdzydzZ Fyidi Sa L
dieu et les pouvoirs dévastateurs de la magie arcanique, le théurge
mystigueest un savant dont on peut rarement se séparer.

Armes accessibl€sVoir classede base
Armures accessibl€s De par la synergie des magies, le Théurge mystique est limité aux armures
souples
Port du bouclie€ Non
Typesde don accessibl€sGénéral / Magiqu& 5 QI RS LJG S
Prérequis

- Arcaniste 5 ou Prétre 5 en classe primaire

- Arcaniste 4 ou Prétre 4 en classe secondaire

- Connaissance de la magicaniqueniveau 3

- Connaissance de la magie divine niveau 3

Niv. | Capacité Effet
1 Secret de la magi{ Le théuge mystiquegagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa (
combinée secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases e
0 2 y O Sab£sSibilitéa@x niveaux desorts.
2 Secret de la magi{ Le théurgemystiquegagre 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa c
combinée secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases e
O 2 y O SabtifsSibilitéx niveaux de sort§Cumulable avec niveau précéder,
& Secret de la magi{ Le théuge mystiquegagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa (
combinée secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases €
O 2 y OS ayeSsibilité @ux niveaux de sorts(Cumulable avec niveau
précédents)
4 Secret de la magi{ Le théurgemystiquegagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa (
combinée secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases e
O 2 y OS auyeSsibilité @ux niveaux de sorts(Cumulable avec niveay
précédents)
5 Secret de la magi{ Le théurgemystiquegagne 2PM dans sa classe primaire et 1PM dans sa (
combinée secondaire. De plus, il gagne 1 niveau fictif dans ses 2 classes de bases e
+ O 2 y OS ayeSsibilité @ux niveaux de sts. (Cumulable avec niveay
précédents)
Synthése de la magie | 1x/jour, pendant 10 minutes ou 1 combat, le théurge synthétise les énel
YI3AldzSa 1jdzQAf YIniNxRaSed t SyRIyi
O NOIFyAljdzZS SiG RAGAYSO &S dxBddyySida a[¢
LJSdzi Rsa f2NR fFyOSN) G2dza fSa &az2N,
la fin du puvoir, la jauge est divisée en deux parts égales et répaties dan
deux jauges sans pouvoir dépasser le nombre de point de magie max
octroyé par l'une de ses classes. En cas de chiffre impair, le surplus est to
donné a la jauge de sa classe primaire.

N | ‘ /(_,
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4. Lescombatset les actions de jeu

4.1.Les ames

Les armes sont réparties en 6 catégories

Catégorie Type Longueur maximum (en Dédat de base
cm)
Dague 45
Serpe 45
Arme courante a Inain | Gourdin 80
Masse 80
Epée courte 80
Arme courante a 2 Pique 160
mains Baton 180
Hache 110
Arme de guerre d Marteau 110
main Cimeterre 110
Epée longue 110

Hache a deux mains 150
Marteau a deux mains | 150
Arme deguerre a 2 Cimeterre a deux mains| 150

RRrlwwkrlkrkrRrPRIRRIRIRR|IRPR|R|R|R

mains Epée a deux mains 150
Lance 180
Hallebarde 180
Arme de guerre a Arbaléte Max30 Ibs puissance
distance Arc Max 30 Ibs puissance
_ Shuriken Sans structure rigide
Arme ¢ jet Dague de lancer Sans suicture rigide

Certaines catégories R Q | S\ Seront pas accessibles a certaines classes. Réféar point 2 sur
les classes pour plus deétails.

(A Gdz Fa dzy$ | NX¥S LY dza & LIS &okde kajca&yorie, iz pduEeioyetj dz8 & (
une photo avec les dimensionsdecelld t dzy 2 NHI 0 @2 A NJaQaeleGdtégoiia) > y 2 dz
elle appartient.

Chacune desarmesigS (dz @2 dzZRNJ & dziAf AASNJ Sy 2Sdz 6¢AYS LyoO
lieulevendredisoir{ A G2y I N¥YS aQtonYS LISYyRIyl S tA0S: y2
Nous te rappelons que tu es responsable des coups quetesasS O G S& | N¥ySa Si | dzQ

arme endommagée peut étre dangereux.

Les Rdélistes Anonymes asbl Livre des regleg4.0
51




{_eg chroniques d¢ Draghil

4.1.1. Les dégats des armes leurslimites

Il est impossible d'appliquer les effets d'un don ou d'une capacité de classe a une arme de guerre a
distance. Cependant, il est possible d'endearce type d'arme. Dans ce cas, c'est I'arme de guerre a
distance qui est enchantée et donc toutes les "munitions" tirées avec I'arme en question profitent de
I'enchantement.

Les dégats maximunsont de7 sauf exception exprimgexplicitementdans une cpacité de classe.
Dans le casu un cumul te permettrdide dépasser cette limite, tu devras ajuster ta frappé sous

peine de voir ton armeméme si cellei est magiqueu en adamantiumet ton ou tes brase briser

(OPV) sous l'effet de la puissanaeld frappe.

Exemple Tu es bretteur niveau 11, tes dégats de base sontade@une arme a deux maifisde ton

arme et 2x la capacité de class€rappe +%. Ton ami magicien place sur toi un sort de force majeure

O0b H RSANGAaO Siuednpréeme2dEgatsR QF NY'S Y I 34|

¢ dz f QI aa i@ dsiddiuellement demagique (3+23).

Maintenant, tu décides de placer un coup puissanB@égats). Dés lors tu portesaine attaque aQ
LRAyia RS RSaINGaod ! O8 Y2YSyi H OK2AE &aQ2FFNByi
1° Tu déides de porter ton attaque dInagique: ton arme sera alors brisée ainsi que tes 2 bras

car tu tiens une arme a deux mains.

2° Tu décides de maitriser ton coup et frappémaagique: tout va bien.

412 8§ OdzYdz& RQdzyS LJASNNEBE tROGIANIS aSNJ S RQ

En aucun cas, tu pourras enchanter une arme qui a été aiguisée par une pierre a aiguiser. Le bonus
 dzZE RS3ANG& RS fF LASNNB t |A3IdzAaSNI yS &S Odzydz S

9y SFFSGz y2dza O2y4&ARSNE yfitagp pgsigier Y IAS LINBYR f I
5rya £S Ora 26 dzy$S FNXYS A3dAasSS NBe2iAd dzy SyOKl

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

Exemple Jean a aiguisé son épéerdaitre avec une pierre a aiguiser majeure. Il a donc un bonus

 dzE RS3ANG& RS buX WSHY FNILILIS R2y0O t od +A0G2NE
YE3AldzS YAYSdzNB O0R2yylyld dzy 062ydza | dibéessaNG& RS
Jean ne frappe plus a 3 mais a 2 magique.

Les Rélistes Anonymes asbl Livre des régleg4.0

R




{_eg chroniques d¢ Draghil

A = N 7

4.1.3.Dégasl &S STFFSG LI NIAOdzt ASNI RQdzyS | NXS

A partir du moment ou tu appliques un effet particulier & une arme tel que de la magie, une énergie
destructrice particuliére (feu, froid, électricité) etc., tous tgats ifligés par cette arme seront de
méme nature. Il existe cependant des exceptions comme certains poisons ou certains artefacts.

Exemple Tu es bretteur niveau 11, tes dégats de base sont de 3 avec une arme a deux mains (1 de ton
arme et 2 x la cagité de classe krappe +». Ton ami magicien place sur toi un sort de force majeure

(+ 2 dégats).

¢dz fQFra O2YLINAa&axX GF FNILIWIS Sad FOGdzsSttSYSyid RS p
Maintenant, ton ami magicien enchante ton arme avec le sort arme élémentaire mineure feu (+0 feu).

Dés lors, tu frapperas a 5 feu.

Exemple Tu es bretteur niveau 11, tes dégats de base sont de 3 avec une arme a deux mains (1 de ton
arme et 2 x la capacité de classErappe +». Ton ami magicien place sur toi un sort de force majeure

(+ 2 dégats).

Tuft QF &4 O2YLINRAZ GF FNFLIWIS SadG | O0GdzsSttSYSyidi RS p ¢
Maintenant, tu places un poison sommeil sur ta lame. Deés lors, tu frapperas a 5 poison sommeil.

4.1.4. Les armes dites rormales» et les armes de maitres

5lya y2GiNB Y2YRSZI Aflesés
ff

ds aointilesy leslprmizestdd rafra et RLaMEdy” S &
f SISYRFIANBaA® 9ffSa & A

AGAY3dzSyd LINIES o62yda |

N

S
Lt S&ad AYLERNIIYyd RS y2GSNI1jdzS €S8 o62ydza Y EAYdzy
60al IA Smutde). f QI

- Arme«normale»Y t SNXY S RQlF22dzi SNJ dzy 62y dza Y| EA YdzY
- Arme de maitre PermetR Q| 22 dzii SNJ dzy 62y dzA Yl EAYdzY RS bH
- Armelégendairy Lf yQé& | LI & RS YIEAYdzYo

Remarque: Un poison ajoutant des dégats a la frappe peut dépasser cette lirs#grsprobléme. En
SFFSUX dzy LIRA&A2Yy Said dzy LINPRdAzZA G ljdzS f Q2y oF RAIS?2
en elleméme.

4.2. Armures, boucliers et protections spéciales

4.2.1. Les amures

RS LRAylGa R

Les armures sont réparties en 4 catégories apportant chacune un ce2aii @ |
O2YLXiSs: fQF

(voir tableaucR S & & 2 dzA 0 @ t 2dzNJ s i NB LINR &S
 dzQStt S LINRGSISD

[ $4 LRAY(Ga RQFNNANBE a2yid NBy2d8StSa | LINEA OKI |jd
méme combat)

ALt . N ﬂ!
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Type Point Armure/ Description
zone(PA)

Souples 1 Matelassé (gambison)gepu

Légeres 2 Cuir, cuir buté

Intermédiaires| 4 Maille, brigandine, amellée

Lourdes 5 Plate
+20GNB | NXYdzNB a8 RSGS JZNJ@OSJE)ﬁ(élR;e:ﬁw& EIINS? &S | MBE X LIR
b LI NIANI RS OSYRNBRA Y)\ydzAuz b oal @2 AN

- ME £S alFYSRA SyGNB nnK Si mMHK

- MmE £S8 &I YSRA SyidNB wmuK SiG nnk

- ME tS RAYIFIYyOKS SyiNB nnkK Si mMHK

| 2yaSljdzSyO0S RQdzyS ENXdZNB y2y SyaNBGSydzS
1¢entretien rateY f QF NY dzZNB y Q2 TEFNBY LI dzi || tz0dADuwepSie LR § SO
- 2®entretienratéY f QI NIoroitBec@mimé détruite et il faut la réparer
Un emplacement sera prévu sur votre fiche de personnage pour vos entretiens et devront étre

grt ARSa Sy arttS t/ 2dz I dzZLINBEA RQdzy NBFSNBO®

OESYLYW SOwm2 NJ L2 NI S dpl® ALYBINS &NB dzA 2 FF NI y

[ 2 N@Ry RO2Yol 43X 1 SOG2NJ LJNszR dzycLo27d;Lu£7\R$ syavvld A2
El SOG2NJ LINBwLER2 ABSI RBYYRASS S&a p +FdzZiNBa LRAyiGa R
a 21YNJY dzNB

jdz§ f Sa RSIANIG 3 NRINE dgdaadlayimo A 4a ST
4 NXYdzZNB Y 3A|
4 N dzZNB  LIKe a Al
t2Ayia RS OAS

b2dza LINBOA&ZY
dz
j dzS

a
S
dz

422.lecumuR QI NX dzNBa Y

[ S Od@yMMdzNSa Said Ll2aaAiofS aiA @2dza LREIaSRSUNBESE R2
ASNBYG S3F dzE tb At T YHIAT@IgzyI NIMBYYARYADSY RS
GG SWii® yRS OdzY dzf ORI dmMEBY S FINIMAIENBR A Y G SNY SRAT ANB | ¢

OESYLIE $GB b YI ApbS8ShbE@y I YoAazYT

4.2.3. Les boucliers

Rondache Diagmale max 30cm

Ecu: Diagonale max 50cm
Bouclier: Diagonale max 86m
Pavois Doit rentrer dans un rectangle & X100cm

Si toute fois votre bouclier n'‘entre pas dans une des catégories, veuillez envoyer une photo ainsi que
les mesures, et les oagisateurs statueront sur l'acceptabilité de ce dernier.
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4.2.4. Les protectios spéciales

Le casque et le gorgerin sontdes ® OSa R QI NI dzNJegendant dlidgis NdperSefteéntipasNS ©  /
f S Odzydz RQI N dzNB o

Le casque

[ S O &ljdzS LINZ i § 3 $VorR&nt 4.7 Pauracely, Ye Sas8u¢ dffre une valeur de
LINEGSOGAZ2Y YIAa yQSaild Lira Gaksy @zaxdzNBS Lt R2NE LINBE Sy
et ne peut pas étre cumut [ 2 NE |j dzQdzy Se ddSingBayey, 2lle dnBoyidéra
«assommement + une valewr Si cette valeur dépastaevaleur de protection offerte paon casque,

tu seras assommélans le cas contrairé, dz NBAAAGSNI & £ fQlFaaz2YYSYSyiao

Voici les valeurs de protection digl dz LJ2nNAsqu® Q dz

Type de casque Valeur de protection
Souple 1
Lége 2
Intermédiaire 4
Lourd 5

Exemple tu portes un camailqui estdoncdzy’ OF alj dzS Ay GSNXYSRAIF ANBa IjdzA (¢
téte de 4. Si u prends un assommemer®Y ¢ dz Yy Q Sniné pdr éontré, Fidwprends un
assommenb : Tu es assommeé

Le gorgerin

Le gorgerin protége contreé@orgement yoir point 4.8). Pour cela, le gorgerin offre une valeur de
LINEGSOGAZ2Y YI A deayofemént pair>a QIalsy @z0xfdz vS R2AG LI a s
SG yS LISdzi LI & sdiNB OdzydzZ S® [ 2 NEI dzQ dnyogemeiB NE 2 Yy S
une valeur». Si cette valaudépassed valeur de protection offerte par ton gorgerin, seras égorge,

dans le cas contraile (i dz NB égargem&NI & + f Q

Voici les valeurs de protectiondigl dz LJ32 NIi RQdzy 3I2NHSNRY

Type de gorgerin Valeurde protection
Souple 1
Léger 2
Intermédiaire 4
Lourd o

Exemple tu portes un gorgerinen méilS lj dzA S&d dzy I2NHSNRY AYUiSNYSRA
sur ta gorge det. Si U prends un égorgemer, tdz Y QS &  LJpad corfrd & iNe®ds un
égorgement, tues égorgé

4.3.Le déroulement des combats

fSa O2Yoli&BRylUSAyYyOSMRA (4T Yl Alas 668Sa  O2 dzL
Ak LIASR&a0D O02YLISyido [ S 02 Kigadil AYKESNRjAIGGSD 6 SY
Lt &8 LSdziz L2 dzNJ @& ORIYD & Ziy & SRR SWR vz 96 S Blj dpadza A Sd
S PEA i Rdz Ysh2Hza020rotalAdRSNR y a 1jdzS adAiAt yde LI
YGNB H @I 3dzSa>x Af &aUlr3Ad Rdz YsYS O2Yo6l 4 Si Rsa

N | \ /(,
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4.4.Les membres

Un membre sera considéré comme arraché lorsque lestpoe vie de celuci tombent a I'opposé de
ses points de vie

Exemple Jean est guerrier niveau 1 eb&V sur ses bras.¢% PVson bras est arraché.
4.5.La nort

Si ton personnage suldies dégats sous quelque formee ce soit et se retrouva :

1 0 PVau torse: tu es au sqlconscient mais tu es incapable de bouger

f -1PVautorse:tuesausotlansécomaf{ A {Gdz yQSa&a LI & &az2A3yS RlIya f
a-2 PV.

 2PVautorse:idz S& Y2NIaod {A Gdz yQSa LI & uNbuf&sy S t f
définitvementt  GERIAGANBS |j dzQAf  Sad A Y2 a aneSt SLIRS  yiosh YNLIR
moyen @pendant ertains sorts permettent toutefois de préserver ton corps plus d'une
heure

Le jaseur qui meurt la premiére foise perd pas de niveamais doit refaire umouveaupersonnage.
La deuxiéme fois qu'il meurt,perd un niveau. Et ainsi de suite. Il ne perdra donc qu'un niveau sur 2.

4.6. Le souffle devie estlimité
Le sort dex Souffe de vie» permet de ramener a la vie un personnage décéeguis moins de 5
minutes etdeNJ YSY SNJ £ S& LI2Ayida RS OAS RS OS RSNYASN t
O2YYS dzy NI LISt £ fF @GAS 2dz dzyS NBaAadzNNBOlAz2y t L
«défibrillateurn = OS ljdzA NRSPDON @z BSABSAVIHISI t S& t 248 RQl

Toutefois ce coup dedéfibrillateur»S &G (G NB A& f 2dzNR t & dzLJLJ2 NI S NJ LJ2 dzNJ
personnagedes lorsun personnage ne peut supporter que 1 souffle de vie par joulewerdu

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

2dzalj dzQt o & 2 dzf3%ds& SeroRtPrégdriteS sut th fidie terpgr&nnage a cet effet)

1 du vendredi nuit (début du jeu) au samedi matin avahélerdu soleil
1 du samedi aleverdu soleil au dimanche matiavant leleverdu soleil
1 du dimanche aleverdu soleil au time out final (fin du jeu)

Remarque¥y Lt aSYGt SNI Al |jdzQdzy &l @2ANI F € OKAYAL dz§ LIS N
YIYASNB &dzFFA&FYGS | FAY |jdzQdzy LISNE2YYl 38 Lidzh 848

ALt . N ﬂ!
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47 QL aa2YYSYSyli

Lorsque ton personnage est assommé, il tombe inconscient epewg plus rien faire padant
5 minutes. Rien ne peut sortir ton personnage dée#thargie.

48. QSIA2NBSYSYy

Lorsque ton personnage est égorgé, il meurt instantanément. On consglérdes PV dudrse
tombentimmeédiatement &2.

4.9. La fouille

En courde jeu il est possible que tu sois amené a fouiller un ennemi que tu viens de Tuene
LJ2 dzZNNJ & F2dzA f £ SNI |j dzQ dzy-8R ALDEBNE 2 VWSl L3l 6/taS RS Sy AHEBIS T
consciente ou non.

Pour fouiller, tu dois étre a cété de la personne que tu fouilles et mettre la main sur son ¢@dle

NE FOUILLE JAMAISIREFIENT UNE PERSONNE PAR REBREBSON INTIMITEJu devras alors

annoncer a la personngue tu la fouills ainsi que le type de fouille que tu réalises. Une fois le temps

écoulé, la personne fouikéest oblig&ede donrertout O S  |j dzQSt £ S Lie defcdife8hoigiSt 2y f

Il existe 2 types de fouillela fouille rapide et la fouille compléte.

1 La fouille rapide
Durée nécessairel minute
Objets récupérable¥ ¢ 2 dz& OS | dzA-dir&: Haursedsacodhé, tofliex et BijuR visibles.

1 Lafaiille compléte

Durée nécessaire5 minutes

Objets récupérable: tous les objets que posséde la cible, méme ceux cadhis des poches secretes,
danst Sa o020i0GSa X

4.10. Levol

Tous les éléments timé sont volables. Il existe cependant plusieurs sghe vol:

T[S @2t R@AOSSG GAYS

Ce sont les objets de jeu tel que les composantes, ldssi@ertains éléments déécor,les coffres,

etc. Pour ce objets, tu peux les voler én2 dzi Sa OAND2yadl yoSad {A Gdz I a
time-in ou non) pose la question a un orgéfe répondra immédiatement.

1 LevoRQ2 6 2 $nitiméiouty S

Ce sont les objets tels que les sacs, sacoches, bouasmgsetc. qui traineragént sur une table

RQI dzo/SNEBE Sapo 2Sia azyd @2t of BidterdB AN 2 &WRFUD (12 B2BF R
Sy ljdzSadiAz2yd ¢dz R2A4& AYYSRAL (SY SohderaimigpetagnSiés) dzy 2 N
objets ime-in.

Remarque Tous les objets de ce type qui ont été veléeront conservés en salle PC. Si tu ne

retrouves plus ton saou ton arme viensdonc @ 6 2 NR G QF RNBSaaSNJ £ f I &l tf S

ALt . N ﬂ!
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1 Le vol a la tirédon pickpocket)

Lt aQlF3IAd RQdzy @2t ljdzA & Sun Coboy (@NB pak larGanisayony@ S dz LI N
f Q20280 @2t S dvicliépgrarydu NdRauR@ 2up@&Sdes dans ce don. De plus ceux

ci sont pris aléatoirement.

Deés que tu as placé un soh surl'objet en questiontu devras en avertir immédiatement un arbitre

qui constatera ton méfait. Pour ne pas éveillerdespconssur ta pesonne, @rbitre ira voir la victime,

lui-méme, un peu pls tard etlui piocherades objets.

4.11. Le crochetage, la détection de pieget le désamorcage de
pieges

Il se peut que tu croises sur ton chemin des portes, coffres ou méme des zones spécifiquessartra

Lt S&aid LI2aaArotsS |jdzS ZosizOSNE LA FH) ROFY & NPy ISyadk  deg
codesindiquanta A f Q2062S0 2dz I 1 2 ydd pi&¢. SduldzesigerschnyageS a i @
possédant un don spécifique (Crochetage, détagtiésamorcage de piege) sauracamment lire ce

code.

/| SLISYRIy(is RIya (2dza tSa OFas &A (Gdz @SdzE Ay id SN
appel a un arbitre.

4.12. Les attagues au poison

L f aS LISdzi 1jdzQl dz O2dzNB RS (iNBy (ISP aANSY Si dR Q2
empoisonnégarme enduite de poison)

t 2dzNJ ljdz§ £S LI2Aaz2y LINPRdzA a8 & Setinfiy® audndidsIin pbiit & dzF F )

de dégéat dans les points de vie de la cible.
Lf Sad t y2iSNbupsizbsobedst andul 3 dédgad yiaispés le@oison sauf dans le

casolulepoigpg ' 22dziS RS&a RSIAINGA t I FaNBtdoedSitE a GavantOS L2 d
fQFGdr1jdzS SYLRA&A2YYSSO®

Les Rélistes Anonymes asbl Livre des régleg4.0
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5[ Sa NBOatkamé&da Si [ QI

5.1.Les Ecoltes

Dans notre monde] existe trois types de composantes récoltahlasnérales, végétalset animales.
Chaque type de récolte nécessitera un don spécifique (voir liste des dgmsra.3).

Le temps de récolte de base est2@minutes par type deécolte (donc le temps passé pour récolter
des composanteségétales et minérales seraed0 minutes peu importe le niveau de rareté des
composantes).

L f aaUude récolte possibleu crépuscule & QI dzo S S HHOBrhe(d&s bisayatr\atteint le
niveau 2.

La quantité de composantes récoltables pae, en une ou plusieurs foidgépendra du niveau dans le
don de récolte du type correspondant et est reprians le tableau alessous

Niveau Communes Peu Communes | Rares Légemaires
Qté Cumul | Qté Cumul | Qté Cumul | Qté Cumul
Apprenti 7 7 0 0 0 0 0 0
Expert Gl 8 5 5 0 0 0 0
Maitre +1 9 +1 6 3 3 0 0
GrandMaitre +3 12 +2 8 +1 4 1 1

Exemple: Ton personnage est expert en récolte végétaleadtrmen récolte minérale, tu paas donc

récolter 11 composantes végétales communes, 6 composantes végétales peu communes, 14
composantes minérales communes, 8 composantes minérales peu communes, 4 composantes
minérales rarepar live

De plus, si tas lacapacité de classechoix typge de récolte> (homme des bois ou druide), tu poas
récolter un certain nombrele composantesupplémentairs du type choisi Chaque fois que tu
obtiens cette capacité de classe et que tu choisis le méme type deegé¢tohugmenteras de niveau
en foncion du tableau ctessous.

Niveau Commune Peu Communes | Rares Légendaires
Apprenti 4

Expert 3

Maitre 2

GrandMalitre 1

Si tupossedes le don et la capacité de clagsar le méme type de récolte (minérale, végétale
animal@, tu peux addionner les 2 tableaux.

Exemple¢ dz S& 3INI YR YIniNB Sy NBO2f iabfertuslacppntité dd@ S i
classe «hoix de typale récolte» que tu asnvestisen 3x enrécolte végétalet 1x en récolte anima)

tu pourras donc réolter:

23 composantes végétales communes par live §L7+

14 composantes végétales peu communes par live4)L0+

8 composantes végétales rares par live3p+

2 composantes végétales Iégendaires par live (provient de la grande maitrise dans le don)

6 composntes animales communes par live (provient de la capacité de classe choisi 1x)

N | \ /(,
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52.L1QF NG A& yI

5.2.1. Eléments particuliers pour leartisansalchimistes et herboristes

1 La poudre de pierre philosophale

Cet éément nécessaire pour lafabkidi A 2y RS & NBtOSticrdéSar leRalrhirhishek privés

des Immortels etparlesf OKAYA&dGSa RS tQ902tS RS {LJ}I3I&NRS RS
Si yQSaid O2yydzS |jdzS LlatkdvelgyeSno@dd y 3G+ Ay S RQIf OKA YA
Cette pierre est réduite enpoudre uéilir 6 £ S LJ2dzNJ £ Sa NBOSGidSa RQlFf OKAY
CFONRIdzSS RIFIyad RSdzE OSyiNBazI tQdzy Sy LakKlysz fQld
[ I LINPRdAzOGA2Y RQdzyS LIASNNB LINBYyR LX dza RQdzy |yo !
Lt yQSad LI & LINERdzA @r moi§ dads ctiue tedus.(L§ naBiire delpiGmNB 4 |
produites est fixé par les Immortels.

Les pierres sont répartiesomme suit 50% de la production est distribigntre les trois guildes

nobles: guilde de Magie, Ecole dp&)yrie etGEMME35% va aux guila y I GA 2yl feSa RQI f
reste va aux Immortels.

71 Les panacées

HSYSyiGa ysOSaalANBa LR2dz2NJfF FILONAROFGAZ2Y RS& NBOS
LINR RdZA GS& | dzE YsYS&a SyRNRAG&AD® [ S&a IJdzaedde3aa yI (A
production.

Le prix des poudres et panacées est fixé collégialement par la guilde de Magie et la guilde des
Marchands.

522. QOKSNb2NRald$S

58 LI NJ Al LINFFAGS O2yylAaalyOds RS LI Iy
sortesde 0 | dzY S #lixiS.{l esR1© seul & savoir identifier un baume wu élixir.

Le produit de ses recettes va du simple soin a la résurrection

[ OKSNDB2NARAGS dziAtA&aS €Sa LIyYyFEOSSa LI dzNJ OF

523.[ QI ft OKAYAauSs

-a™ o |l est celui qui mnipule les matieres gbarvient grace a sa maitrise a concentrer la
magie et a la distiller dans un liquide.
[ QFft OKAYAAGS dziAtAasS 1 LJ2 dzR NB RS LJA S NN
préparations.

52.4.[ QF NI dzNA S NJ

[ QF NY¥dzZNASNJ Said OSft dza |j dzA  SEnleffet, tiZquipeztsN) R S a
soldats en armure, fabrique les armes pour les chevaliers et quandccekielle, il est

capable de travailler les matiéres les plus nobles pour en faire de véatabde@NIS

RQI NI @
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5.2.5. Le tailleur de gemme

Le métier de tailleude gemmeS a i f Qdzy RS& Y Sguidididient Sa LI
effet il consiste a tailler les ressources les plus précieuses de Draghil en leur apportant
une énorme valeur ajoutée, ce qui entraine souvent la convoitise.

52.6. QSY L2 A &2V VS deNlla@rgadion) | OOSaaAo

[ QS Y L2 A ddBcguyest im\skedrets de la faune et de la flore afin de créer teute

sortesde poisors.

Lf OFOKS 3ASYSN}fSYSyid al F2y0GA2y |dz O02YY
LJ2 34 SaaA 2 yétaR R ghys sduitisyn@nyme de pendaison

52.7.[ QF LIINBEYiA&dal 3S RQdzyS NBOSGGS

AAAAAA

Tous les apprentissages se fonttiige 6 £ f QSEOSLIiA2y RS&a NBOSGGSa | dzS
t 2dzNJ OSt > Af (GS FI dzRNI GNRJz@ISNJ dzy YIndiNB OF LI of
Apprendre une recette demande du tempdO minutes par niveau deecette que tu désires
apprendre(eemple:! yS NBOSGGS RS yA@SlIdz o LINBYRN} on YAyd
Pour apprendre une recette de niveau N, tu dois connaitre au moins une recdttealfpour les

recettes de niveau {exemple : Si tu veux apprendre une recette de niveau 4, tu dois connaitre 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 a recréer une recettie,devras la réaliser une fois avec ton maitre et lui

remettre les composantes nécessaires a sa réalisation.

Chaqueecette que tu apprends devra étre écgipar tes soins dans un liveelun recueil daecettes,

ensuite elle devrétre valideparunorggy A & 4§ SdzNX» { SdzA £ S OF OKSG RS f Q2
de ton livre derecettes prouvera que tu as véritablement apprarecette.

{FdzFf SEOSLIiA2yX Af Sai A Yedgeatd A 06X 81 R N} RQNE Yy R NB N
Eneffet, ce @Sa0G LI & LI NOS jdzS {Gdz +a € Scammentr8ahsBriad Sy G &
recette.

[ Sa NBROSGiSa RQIFINIAalylFd az2yd &az2dzviasSa t dzy R2yd
joueur, il te faudra atteindre le niveau 4 dans ce doa.plus, tu ne pourras apprendre que tes recettes
de niveau 3 et inférieur.

528k NBIfA&lIGAZ2Y RQdzyS NBOSGGS

Une fois la recette connue, il te faudra la reproduire et cela te prendra un certain temps, a:savoir
5 min/niveau (exemple: une recette de niveau t# prendra 20minutes).

Tu devras transmettre a un PNJ ou a un orga les composantes utilisées pour obtenir le produit fini que

tu viens de réaliser.

b2dza O2yaARSNRyYyaAa | dzS (fo@fouxds pat Fosjanicdfcipaus IR Balisatdm 2 dzi A |
des recettes.

[ QF NI A&l y RSaalldans\dd entirditiagpidpridaBoyatdie Merboristerie, atelier etc.
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