Livre de Regles

Alba Noctis

2009
Version 2.1

Alba Noctis, Grandeur Nature de type médiéval fantastique.
2008 Tous les droits sont réservés.

Changement dans la version 2.1

Livre de regles créé par Sébastien Thomas-Roy
Avec I’aide principal de Yan Lemay, Jennifer Corbeil, Samantha Pilon-Ménard et Frangis Chartrant
Aide secondaire de Nathalie Drouin, Benoit St-Maurice et David Desmarais



Table des matiéres

Réglements pour le bien du jeu 5
Tricherie, acte dangereux, drogue et alcool 5
Parler & un animateur hors-jeu 5
Liste des effets 6
Effets 6
Effets spéciaux 6
Effets physiques spéciaux 6
Armures 7
Boucliers 7
Métaux spéciaux 8
Argent 8
Mythrill 8
Admantium 8
Expériences 9
Gagner des points d’expériences 9
Vie 9
Codt des Niveaux 9
Changement de classe 9
Sacrifice de personnage 10
Mort 10
Séquence de frappe 10
Augmentation 10
Armure magique 10
Limite de dégats 11
Départ 12
Combattant 12
Non-combattant 12
Magique 12
Alignement 12
Races 13
Humain 13
Elfe 13
Demi-elfe 13
Nain 14
Demi-ange 14
Demi-démon 15
Drow (Elfe noir) 15
Druergard (Nain noir) 16
Gobelin 16
Orque 17
Demi-homme 17
Evolution des sections 18
Multi classage 18
Dons 19
Attagues sournoises 19
Attague en puissance 19
Brise bouclier 19
Combat & 2 armes 19
Concentration 19
Connaissance guerriére 19
Crochetage 20

Alba Noctis — livre de regles



Défense a 2 armes
Endurance

Limite de points de vie
Endurance guerriére
Expertise du bouclier
Force

Forge
Formations aux armes

Formation aux armes a distance

Formations aux armures

Formation au bouclier
Incanter en armure

Maitrise des armes a distance

Premiers soins
Régenération.
Régénération magique
Résistance a la magie
Résistance a la torture

Résistance aux « Noir/Blanc »

Résistante au soleil
Rituels
Torture

Dons spéciaux

Adaptation
Adaptation magique

Classes combattantes

Barbare

Chevalier
Combattant diurne
Combattant nocturne
Elite

Guerrier arcanne
Lanceur

Maitre d’armes
Moine

Protecteur
Samourai
Templier

Rddeur

Classes Non-combattantes

Alchimiste
Archer
Assassin
Guérisseur
Ninja
Voleur

Classes magiques

Barde

Druide

Mage de feu
Mage de glace
Magicien
Nécromancien
Prétre

20
20
20
20
20
20
21
21
21
21
21
21
22
22
22
22
22
22
22
22
22
23
23
23
23
24
24
24
25
25
26
26
27
27
28
28
29
29
30
31
31
31
32
32
33
33
34
34
34
35
35
36
36
37

Alba Noctis — livre de regles



Systéme de forge
Réparation
Création d’arme
Dague a injection
Dard a sarbacane
Fleches
Entretien

38
38
38
38
38
39
39

Alba Noctis — livre de regles



Reéglements pour le bien du jeu

Les participants du grandeur nature Alba Noctis doivent suivre en tout temps les réglements suivants :
1. Aucune violence physique, verbale ou morale ne sera tolérée.
2. Vous devez avoir un costume (médiéval ou fantastique) pour participer au grandeur nature.

3. Vous devez respecter I’environnement et ne laisser aucun déchet sur le sol sous peine d’avertissement. Cela
inclus les petits déchets comme les mégots de cigarette. S’il vous plait, nous vous prions de les mettre dans une
poubelle une fois éteinte.

4, Evitez les anachronismes, baladeurs, montres, téléphones cellulaires, langage moderne et surtout, évitez les
blasphémes ("sacres")...

5. Vous devez rester dans votre personnage en tout temps.

6. Nous ne sommes pas responsable des bris, des pertes ou des vols de vos articles. Aucun joueur n’a le droit de
voler I’un de vos objets et vous n’avez pas le droit de voler un objet a un autre joueur. Aucune personne n’a le
droit d’entrer dans une tente dont il n’a pas été invité. Vous devrez également respecter le matériel des autres
joueurs et animateurs. Une compensation monétaire sera demandée pour tout bris, vol ou perte de matériel
appartenant a la compagnie.

7. Le jeu est réservé aux personnes de 16 ans et plus sauf dans le cas d’une invitation spéciale. De plus, il est
impératif de nous fournir adresse et numéro de téléphone ainsi que le nom des personnes a contacter en cas
d'urgence. Veuillez aussi nous informer de toute allergie, maladie ou condition préexistante.

8. Tous comportements inadéquats pouvant nuire a I’organisation seront sanctionnés. Les joueurs qui auront été

avertis se verront expulser soit temporairement ou a vie selon la gravité de la faute. Tous les cas seront traités
individuellement par I’organisation d’Alba Noctis.

Tricherie, acte dangereux, drogue et alcool

Tout acte considéré comme de la triche, étant dangereux pour un autre joueur ou pour la vie du
joueur lui-méme, toute consommation de drogue ou alcool obtiendra un avertissement de la part
d’un maitre de jeu ou d’un animateur responsable.

Un avertissement peut également étre donné a un joueur qui pollue le terrain de jeu (une canette,
un mouchoir ou méme encore aussi petit qu’un mégot de cigarette).

Un joueur peut recevoir UN seul avertissement mineur. Apreés cet avertissement, si un second lui
est donné, il sera exclu du jeu durant une durée déterminée par le maitre de jeu (variant de 3 mois
avie).

**Un avertissement majeur cause I’exclusion immédiate du joueur avec une durée variable
de 3 mois a vie. **

Parler a un animateur hors-jeu

Pour parler a un animateur ou maitre de jeu durant une partie, veuillez utiliser la phrase « est-ce
que je peux te parler 3 minutes ? » afin d’isoler I’animateur de fagon enjeu pour qu’il réponde a
votre question.

S’il vous plait, choisissez votre moment; un loup garou qui se fait poser une question perd
3 minutes...
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Liste des effets

Effets
Prenez en considération que seulement un de ses effets peut étre ajouté a une attaque.
Affecte plus les créatures de glace et végétal.

Affecte moins les créatures de feu ou ceux qui ont une résistance au feu.
Affecte plus les créatures de feu.

Affecte moins les créatures de glace ou ceux qui ont une résistance a la glace.
Augmente les dégats de 1 face a un personnage d’alignement mauvais et neutre.

Augmente les dégats de 1 face a un personnage d’alignement bon et neutre.

Permet d’affecter certaines créatures.

Les attaques dites « critique » sont des coups qui ne peuvent pas étre réduit ou annulé.

Double les dégats face aux mort-vivants.

(Les dégats sont également doublés sur I’armure du mort-vivant)

Cet effet signifie que le joueur absorbe un peu de votre énergie vitale, il n’est pas essentiel de
connaitre cet effet sauf si vous I’utilisez.

Cet effet précise qu’il y avait un poison dans le coup recut par le personnage généralement
une attaque a poison précede les effets de ce poison.

Fait des dégats supplémentaires a certaine créature.

Effets spéciaux
Ces 2 effets spéciaux peuvent étre cumulés avec un effet.
Ils peuvent s’appliquer les 2 en méme temps en plus d’un effet normal.
Sans armure Cet effet ne prend pas en considération I’armure physique ni magique de la personne, elle
affecte directement le corps.

Argent Fait des dégats spéciaux sur certaines créatures.

Effets physiques spéciaux

Affaiblissement | Une personne affaiblie fera -1 point de dégat sur chacune de ses attagues physiques
(minimum de 1 point de dégats). Le personnage ne pourra également plus courir. (Certaines
sortes d’affaiblissement empéchent le personnage de faire des sorts durant un certain temps).
Ces effets s’appliquent seulement a I’affaiblissement di a I’incantation des sorts.
Engourdissement | L’engourdissement ne permet pas d’utiliser le membre touché. Il ne sentira également aucune
douleur sur se membre mais encaissera tout de méme les points de dégats.

Paralysie La paralysie arréte complétement tous les agissements d’une personne affectée. Cette
personne sera considérée comme en combat (pour ce qui est des attaques sournoises et des
égorgements). Généralement, la paralysie dure 10 secondes sauf si un temps est mentionné.

Aussitdt que le personnage recoit des dégats provenant d’un ennemi, la paralysie
prend fin.
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Armures

Torse/dos Epau_lette/ Coude / Tibia/ Maximum
Cuisse Genou Bras
Légere
Cuirette +0.5p.v. + 0,25 p.v. 0 + 0,25 p.v. 3p.v.
Cuir rigide* +1p.v. + 0,25 p.v. 0.25p.v. + 0,25 p.v. 5p.v.
Cuir clouté +1.5p.v. +0,5p.v. 0.5 p.v. +0,5p.v. 9p.v.
Intermédiaire
Cuir plaqué +1.75p.v. +0.75 p.v. +0,5p.v. +0,5 p.v. 10 p.v.
Cotte de mailles +2p.v. +0.75 p.v. +0,5p.v. + 0,75 p.v. 12 p.v.
Lourde
Armure de plaques +3p.v. +1pv. | +1pv. | +1pv. | 18pw.
Camail (tét « tlpv. Note importante
amail (tete) ’!mmunlse & | * Certain cuir rigide peuvent étre assez rigide pour étre compté
I’égorgement | comme du cuir clouts.
Casque de cuir (rigide) +1pwv. * Prenez en considération que les dégats noir/blanc affectent
également I’armure au méme alignement que son porteur.
Casque en métal +2pv. * Prenez en considération que les dons comme résistance a la
magie ne s’appliquent pas sur I’armure.
* Si un personnage met 2 armures, seul la plus forte compte.
Bouclier de dos + nombre de | Donc si un personnage met une cotte de maille compléte en plus

(ne peut pas étre cumulé avec
un dos d’armure)

brise bouclier

d’une armure de plague compléte seule I’amure de plaque sera
comptée.

Bouclier

Les boucliers de bois possedent 2 points de résistance.
Les boucliers de métal possedent 3 points de résistance.

Un bouclier petit arrive plus bas que les genoux du personnage.
Un bouclier moyen arrive en dessous de la hanche du personnage.
Un grand bouclier doit étre arrivé au maximum aux épaules du personnage.
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Métaux spéciaux

Argent

Seules les armes peuvent étre faites d’argent.
Les armes d’argent font des dégats d’argent en tout temps.

Mythrill

Le mythrill est un métal blanc.

Une arme de mythrill peut donner 2 coups a « blanc* » toutes les 6 heures.

Un bouclier de mythrill donne un bonus de 1 point de résistance.

Une armure de mythrill absorbe toutes les attaques sans armure. De plus, elle bénéficie d’un sort
d’armure divine en tout temps (+2 points de vie).

Seuls les personnages d’alignement bon peuvent étre en contact avec du mythrill.

Les personnages d’alignement neutre peuvent étre en contact avec ce métal que s’ils possedent le
don : résistance au noir/blanc.

Admantium

L’adamantium est un métal noir.

Une arme d’adamantium peut donner 2 coups a « noir* » toutes les 6 heures.

Un bouclier d’adamantium donne un bonus de 1 point de résistance.

Une armure d’adamantium absorbe toutes les attaques sans armure. De plus, elle bénéficie d’un
sort d’armure divine en tout temps (+2 points de vie).

Seuls les personnages d’alignement mauvais peuvent étre en contact avec de I’adamantium.

Les personnages d’alignement neutre peuvent étre en contact avec ce métal que si ils possédent le
don : résistance au noir/blanc.

* voir la liste des Effets
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Expériences

Gagner des points d’expériences

A chaque partie compléte (plus ou moins 36 heures), le personnage gagne 50 points
d’expériences.

A chaque deux tiers de partie (plus ou moins 24 heures), le personnage gagne 40 points
d’expériences.

A chaque tiers de la partie (plus ou moins 12 heures), le personnage gagne 30 points
d’expériences.

Pour monter de niveau, vous devez atteindre I’expérience requise pour passer au niveau suivant.

Vie

Tous les personnages commencent avec 10 vies.

Il est pratiguement impossible de retrouver des vies autrement qu’en déboursant des points
d’expérience. Retrouver une vie colte 5 points d’expériences et doit étre spécifié sur la fiche de
fin de partie du personnage.

Co(t des Niveaux

Niveau 1 0 point d’expérience
Niveau 2 50 points d’expérience
Niveau 3 100 points d’expérience
Niveau 4 150 points d’expérience
Niveau 5 200 points d’expérience

Au niveau 6, le personnage devra choisir une seconde classe dans laquelle son personnage
continuera son évolution. Le personnage peut prendre une seconde classe de base ou encore
choisir parmi les classes de prestiges dont il répond au pré requis. (Voir codex prestige)

Niveau 6 300 points d’expérience
Niveau 7 400 points d’expérience
Niveau 8 500 points d’expérience
Niveau 9 600 points d’expérience

Niveau 10 700 points d’expérience
Au niveau 11, le personnage devra voir un maitre de jeu pour choisir un don héroique.

Niveau 11 900 points expérience

Niveau 12 1100 points expérience
Niveau 13 1300 points expérience
Niveau 14 1500 points expérience
Niveau 15 1700 points expérience

Changement de classe
Un joueur peut décider de changer une de ses 2 classes :
> Pour : 100 points d’expérience si le joueur reste dans la méme section
(Combattant, non-combattant ou magique).

> Pour : 150 points d’expérience si le joueur change d’une section
(Combattant a non-combattant, non-combattant a combattant, non-combattant a
magique, magique a non-combattant).- Le personnage doit déja posséder les dons
nécessaires & sa multi classe avant et apres le changement.
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> Pour : 200 points d’expérience si le joueur change de 2 sections
(Combattant a magique, magique a combattant). - Le personnage doit déja posséder
les dons nécessaires a sa multi classe avant et apres le changement.

Si le personnage change sa premiére classe le personnage devra perdre un 50 points
d’expérience supplémentaire. Il est impossible de changer la classe de base barbare et
moine.

Sacrifice de personnage

Un joueur voulant partir un second personnage au dépend de son premier peut a sa volonté,
sacrifier un de ses/son personnage pour en recréer un qui aura la moitié des points d’expériences
de son ancien personnage qu’il désire sacrifier.

Prenez en considération que le personnage gardera le méme nombre de vie que le personnage
sacrifié.

Mort

Quand votre personnage atteint 0 point de vie, il est considéré comme mort.

Les conséquences sont les suivantes :

-1l doit rester couché sur le sol 10 minutes avant de se rendre a son campement « hors jeu ».
-Le personnage perd une vie et oublie 10 minutes avant sa mort.

-Une fois a son campement, le personnage reprend vie avec la totalité de ses points de vie.
-N’oubliez jamais qu’un mort ne parle pas!

Séquence de frappe

Aucune séquence de frappe n’est imposée. Mais cette regle est simple : 90 degrés

On frappe toujours avec un élan du bras! Et non pas seulement du poignet. N’oublier pas de
feindre la douleur & chaque coup.

Augmentation
L’augmentation vise généralement a rendre un personnage plus fort.
Les régles sont les suivantes :
» Une seule augmentation peut viser votre personnage. Si une deuxieme augmentation
est faite, le personnage peut choisir laquelle il décide de garder mais en aucun temps un
personnage peut bénéficier de 2 sorts d’augmentation sur sa personne.

» Une seule augmentation peut viser votre arme (veuillez noter que si le personnage
possede 2 armes, elles peuvent chacune bénéficier d’une augmentation différente).

» Une seule augmentation peut viser le bouclier d’un personnage.

» Une seule augmentation peut viser I’armure ou tout les vétements du personnage.
Une augmentation d’armure peut viser I’armure ou tous les vétements du personnage. Si
un personnage bénéficie d’une augmentation d’armure sur ses vétements, il lui sera
impossible de mettre une armure par dessus. Lorsque le personnage recoit une
augmentation d’armure sur son armure, il ne peut pas enchanter ses vétements qui se
trouvent en dessous. Si un personnage enléve son armure enchantée ou que I’armure est
détruite, le sort se dissipe. En aucun temps un personnage ne peut bénéficier de 2 sorts
d’augmentation d’armure, qu’ils soient identiques ou différents. * Certains sorts ne
peuvent étre fait que sur une armure et certains seulement sur les vétements, regardez
bien la description de vos sorts. Tout le monde peut bénéficier d’une augmentation
d’armure. L’augmentation d’armure ne rajoute aucune difficulté aux incantations
magigues, a moins que ce soit précise dans le sort.
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Limite de dégats

Type d’arme

Exemple d’arme

Limite de dégats

*Arme de bois
(dégats de base 1)

Gourdin, baton de bois, massue...

3

Seul les moines peuvent atteindre 3 points de dégats avec un baton, grace au don technique

de combat et force ou un sort qui a pour effet d’augmenter les dégats du bois.

*Dague (dégats de base 1) Dague 3

Arme 1 main Epée courte, épée longue ... 4

Arme a 1 main tenue & 2 mains | Epée batarde, sabre samourai... 5

(Ces armes ne bénéficient normalement

pas du don attaque en puissance)

Arme a 2 mains légeres Hallebarde, longue lame, pique 5

(Ces armes ne bénéficient normalement | de guerre, arme d’hast...

pas du don attaque en puissance)

Arme a 2 mains lourdes Epée 2 mains, marteau de guerre, 5
hache double

Arme a projectile Arc court et arbaléte légére 5

Arme a projectile Arc long et arbalete lourde 5

Arme de jet legere Dague de jet, étoile ninja, hache 3
de jet légeére ...

Arme de jet lourde Javelot, hache de jet lourde ... 5

* Les armes de bois ainsi que la dague font & la base seulement 1 point de dégat méme si le
personnage possede connaissance guerriere ou qu’il inflige 2 de dégat avec toutes les autres

armes.

Actions physiques

Toutes les scénes a Alba Noctis sont totalement dépourvues d’actions physiques. Dans les

combats comme hors des combats, personne n’a le droit de poser un geste physique opposant un
joueur a un autre joueur *certains animateurs se permettrons peut-étre d’y aller modérément, ce
sera a leur discrétion. Cela inclus également le fait qu’aucun personnage ne peut attraper I’arme

de son adversaire dans le but de le désarmer ou de nuire & son combat. Si des plaintes sont

rapportées, des avertissements seront donnés et si I’action physique est trop grave, une expulsion

sera peut-étre donnée.
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Départ

Tous les personnages commencent avec :

» Forge niveau 0 : Tous les personnages peuvent réparer les armures dont ils ont le port.
Cette compétence permet de réparer 1 point d’amure par minute et 1 point de résistance
par bouclier en 10 minutes.

» Régénération niveau 0 : Tous les personnages se régénerent de 1 point de vie chaque
15 minutes de repos (Aucun combat et aucune course).

» Lecture/écriture : Permet au personnage de savoir lire et écrire (Seul les barbare et les
orques sont dépourvus de cette capacité de base).

» Mathématique : Permet a tout personnage de pouvoir compter et faire des equations
mathématiques.

Combattant
¢ 2dons
¢ + 1don (d0 au premier niveau dans une classe de personnage)
¢ Commence sa classe avec 8 points de vie
+ Connaissance guerriére (permet d’infliger 2 points de dégats avec la majorité des
armes), voir section arme de chaque classe.
¢ Plus les éventuels bonus de premiere classe (s’il y en a)

Non-combattant
¢ 3dons
¢ + 1don (di au premier niveau dans une classe de personnage)
¢ Commence sa classe avec 7 points de vie
¢ Plus les éventuels bonus de premiere classe (s’il y en a)

Magique
¢ 4dons
¢ + 1don (di au premier niveau dans une classe de personnage)
¢ Commence sa classe avec 6 points de vie
¢ Plus les éventuels bonus de premiere classe (s’il y en a)

Alignement
Chague personnage doit obligatoirement avoir un alignement

Un personnage d’alignement bon recoit (lui et son armure)
1 point de dégat supplémentaire quand il recoit I’effet noir.
* Un personnage d’alignement bon vise a faire le bien et a chatier le mal.

Un personnage d’alignement neutre recoit (lui et son armure)

1 point de dégét supplémentaire quand il recoit I’effet noir ou I’effet blanc.

* Un personnage neutre ne prend généralement pas part au conflit général entre le bien et le
mal.

Un personnage d’alignement mauvais recoit (lui et son armure)
1 point de dégéat supplémentaire quand il recoit I’effet blanc.
* Un personnage d’alignement mauvais vise & faire le mal et a chéatier le bien.
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Races
***Si un personnage décide de ne pas avoir acces a ses dons de race, il bénéficie d'un don
supplémentaire. Ce joueur devra écrire se don dans la case don supplémentaire (humain).***

Humain

Les humains sont des gens bien normal et la majorité de I’Tle en est peuplé. La vie des humains est courte
et c’est pourquoi ils vivent beaucoup celle-ci en fonction de leurs émotions. La famille est importante
pour plusieurs d’entre eux et ¢a explique leur si grand nombre. Les humains sont des gens curieux qui
touchent généralement a un peu tous les domaines.

Apparence : Les personnages Humain n’ont besoin d’aucun costume spécial autre que leur costume
médiéval.

Résistance a I’alcool : 6 doses

Durée de vie : 80 ans

Bonus : Les humains bénéficient d’un don supplémentaire a la création du personnage.

Dons spéciaux : Aucun

Elfe

Les elfes sont des gens trés harmonieux pour qui la vie est tellement longue que seulement un dixieme
d’entre eux finissent par mourir de vieillesse, la majorité meurt au combat avant de voir leur jour se
terminer. Les elfes ont une grande connaissance des énergies ambiantes et leur régénération magique est
tres courte quand ils se trouvent en forét. Généralement, les elfes qui n’utilisent aucune forme d’énergie
sont inévitablement des archers dangereux.

Apparence : Les personnages Elfe doivent avoir des oreilles pointues et avoir une taille svelte.
Résistance & I’alcool : 14 doses
Durée de vie : 500 ans (facteur de 1 pour 5)

Dons spéciaux : Energie végétale
Ce don donne au personnage 1 niveau de régénération magique. De plus, quand le personnage

sera en contact avec un arbre, ce don lui permettra de doubler sa régénération magique. Il

retrouvera donc 2 points de I’énergie de son choix au lieu d’un seul point (2 points par 6 minutes

au niveau 1 et 2 points aux 4 minutes au niveau 2 et 2 points aux 2 minutes pour le niveau 3).
Archer de naissance

* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*

Ce don donne au personnage le don tir multiples et tir d’élite (arc court et arc long).

De plus, ce don donne automatiquement le maniement des arcs méme si la classe du personnage

ne lui en donne pas acces.

(Arc court 1 point de dégats, arc long 2 points de dégats)

Demi-elfe

Les demi-elfe sont une race trés harmonieuse qui, comme leurs cousins les elfes, sont trés rattaché au lien
énergique. La majorité a comme prédilection la classe barde car ils sont experts dans le domaine de créer
I’harmonie dans leurs histoires et leurs chansons.

Apparence : Les personnages Demi-elfe doivent avoir des oreilles pointues.

Résistance a I’alcool : 10 doses

Durée de vie : 200 ans (facteur de 1 pour 2)

Dons spéciaux : Affinité magique
* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Ce don donne 1 niveau de régénération magique, 2 niveaux de concentration et 1 niveau
d’incanter en armure.

Puissance vocale

Ce don permet au personnage de bénéficier de 3 points de magie sonore supplémentaire (pouvant
ainsi avoir un maximum de 13 pour une personne dont la 2° classe est barde et 18 pour un
personnage étant barde comme 1°° classe).
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Nain

Les nains sont des gens orgueilleux qui ne s’entendent pas avec bons nombres de races tels que les elfes,
les orques et les gobelins. Les nains sont des petits hommes trés solides qui prennent rarement goQt a
utiliser la magie. lls aiment se battre avec des armes a 2 mains lourdes. lls vivent généralement dans des
grottes ou ils minent la majorité du temps afin de créer des cités naines trés volumineuse. Tous les nains
possedent une barbe et en sont fier.

Apparence : Les personnages Nain doivent avoir une grandeur maximum de 5 pied 5 (ou se fléchir les
genoux pour atteindre cette grandeur) et le personnage devra avoir une barbe (hommes et femmes).
Résistance a I’alcool : 10 doses
Durée de vie : 200 ans (facteur de 1 pour 2)
Dons spéciaux : Mode de vie nain
* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Ce don donne 1 niveau d’endurance, 1 niveau de régénération et 1 niveau de forge.
Résistance naine
Ce don permet au personnage de réduire d’un point les dégats des attaques puissantes (les attaques
physiques qui cause 4 points de dégats ou plus) peu importe si un élément suis cette attaque (4-5-6
feu, 4-5-6 glace, 4-5-6 drain ...) Seuls les dégats critiques, blanc, noir ne sont pas affectés par la
réduction. Remarque : si le personnage posséde une résistance aux effets « Noir/Blanc », les
dégats noir/blanc peuvent étre réduits.

Demi-ange

Les demi-anges sont des créatures saintes descendant d’un ange ou encore de 2 parents demis -ange. Bien
que leur nombre sur terre soit limité, il n’est pas rare d’en croiser un qui est en quéte de la destruction du
mal.

Apparence : Les personnages Demi-ange doivent avoir la peau dorée et des veines de couleur bleutée.
Certain d’entre eux possedent méme des ailes atrophiées mais qui ne leur permet pas de voler.
Alignement restreint : Doit obligatoirement étre bon.
Résistance a I’alcool : 10 doses
Durée de vie : 200 ans (facteur 1 pour 2)
Dons spéciaux : Résistance angélique
* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Ce don donne 1 niveau d’endurance, 1 niveau de résistance a la magie et 1 niveau de régénération.
Pureté
Ce don permet au personnage de porter 2 attaques de nature blanche par 6 heures. Ce don permet
également au personnage de bénéficier d’une résistance a tous les effets noir (comme le don
résistance au « Noir/blanc ».
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Demi-démon

Les demi-démons sont des créatures maléfiques descendant d’un démon ou encore de 2 parents demi-
démon. lIs vivent généralement dans des souterrains plus profond que I’Underdark (c’est tellement pres
du milieu de la terre que la chaleur est pratiqguement infernal).

Apparence : Les personnages Demi-démon doivent avoir la peau rouge et 2 cornes sur le haut du front.

Certains d’entre eux possédent méme des ailes atrophiées qui ne leur permet pas de voler.

Alignement restreint : Doit obligatoirement étre mauvais.

Résistance a I’alcool : 12 doses

Durée de vie : 200 ans (facteur de 1 pour 2)

Dons spéciaux : Résistance démoniaque
* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Ce don donne 1 niveau d’endurance et 1 niveau de régénération. De plus, tous les dégats faits par
une source de feu magique (comme une boule de feu) seront réduit de 2 points. Cette résistance
peut étre cumulée avec une résistance a la magie de fagon a atteindre une résistance au feu plus
élevée.

Impureté
Ce don permet au personnage de porter 2 attaques de nature noire par 6 heures. Ce don permet

également au personnage de bénéficier d’une résistance a tous les effets blanc (comme le don
résistance aux « Noir/blanc »).

Drow (Elfe noir)

Les elfes noirs sont généralement nés d’un elfe infecté par un arachnide ou née directement d’un autre elfe
noir. Leur civilisation vit sous terre a I’abri des rayons positifs du soleil dans un grand souterrain spécial
nommeé : Underdark. Les drows font de grands assassins et cela est d’ailleurs leur classe de prédilection
méme si leur connaissance de la magie ne laisse pas a désirer.

Apparence : Les personnages Elfe noir doivent avoir les oreilles pointues et la peau noire.

Alignement restreint : Doit obligatoirement étre mauvais.

Résistance a I’alcool : 14 doses

Durée de vie : 500 ans (facteur de 1 pour 5)

Malus : -2 points de vie le jour et perdent temporairement le don Force si il le posséde.

Bonus : +2 points de vie la nuit et Détection de la vie utilisable dans I’obscurité seulement.

Description du bonus: Portée: 9 métres de rayon  Durée : instantanée

Pour activer cette capacité, le personnage doit se concentrer 5 secondes dans I’obscurité. Ensuite, il doit

dire a haute voix « détection de la vie 9 métres ». Si une personne vivante ou une créature vivante se

trouve dans la zone, ils devront dire OUI ! a haute voix. Le personnage peut donc localiser ou ils se

trouvent sans toute fois avoir plus d’information.

Dons spéciaux : Energie nocturne
Ce don donne au personnage 1 niveau de régénération magique. De plus, quand ce sera la nuit, ce
don lui permettra de doubler sa régénération magique, il retrouvera donc 2 points de I’énergie de
son choix au lieu de 1 (2 points par 6 minutes au niveau 1, 2 points au 4 minutes au niveau 2 et 2
points au 2 minutes pour le niveau 3).

Assassin de naissance

* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Les elfes noirs sont formés dés la naissance a apprendre I’art de I’attaque sournoise. En prenant ce
don, le personnage gagne 2 niveaux du don attaque sournoise et le don torture. Permet a un
personnage d’une classe non-combattante d’avoir une limite de 7 niveaux d’attaque sournoise au
lieu de 6.
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Druergard (Nain noir)

Les personnages nains noirs sont généralement nés d’un nain infecté par un arachnide ou née directement
d’un autre nain noir. Leur civilisation vit sous terre a I’abri des rayons positifs du soleil dans un grand
souterrain spécial nommé : Underdark. Les druergards font généralement des combattants trés endurant
mais il n’est pas surprenant de voir un nain noir prétre ou encore alchimiste. Tous les druegards ont une
barbe et en sont fier.

Apparence : Les personnages Nain noir doivent avoir une grandeur maximum de 5 pieds 5 (ou se fléchir
les genoux pour atteindre cette grandeur). De plus ils doivent avoir la peau noire et avoir une barbe
(Hommes et Femmes).
Alignement restreint : Doit obligatoirement étre mauvais.
Résistance a I’alcool : 10 doses
Durée de vie : 200 ans (facteur 1 pour 2)
Malus : -2 points de vie le jour et perdent temporairement le don Force s’il le posséde
Bonus : +2 points de vie la nuit et Détection de la vie utilisable dans I’obscurité seulement
Description du bonus:  Portée: 9 metres de rayon  Durée : instantanée
Pour activer cette capacité, le personnage doit se concentrer 5 secondes dans I’obscurité. Ensuite, il doit
dire a haute voix « détection de la vie 9 métres ». Si une personne vivante ou une créature vivante se
trouve dans la zone, ils devront dire OUI ! a haute voix. Le personnage peut donc localiser ou ils se
trouvent sans toute fois avoir plus d’information.
Dons spéciaux : Formation de guerre
* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Ce don donne 1 niveau d’endurance, attaque en puissance et 1 niveau de régénération.
Résistance majeure
Ce don donne au personnage 1 niveau de résistance a la magie, résistance aux « Noir/Blanc »,
résistance a la torture et résistance au soleil.

Gobelin

Les gobelins sont des petites bestioles crapuleuses et au contraire de leurs confréres orques, sont trés ruses
et malins. Il est rare de voir un gobelin suivre une voie combattante. 1ls vivent avec les autres
gobelinoides dans les marais ou les foréts mais ils ont un attachement particulier aux grottes. Leur mode
de vie étant trés sale, leur métabolisme s’habitue des la naissance a étre immunisé a toute forme de
maladie et de poison.

Apparence : Les personnages Gobelin doivent avoir la peau verte et un long nez (généralement collé a un
masque ou directement au visage). Si le personnage le désire, il peut tout simplement porter un masque.
(Remarque : si le masque ne fait que la moitié du visage le personnage devra tout de méme avoir le reste
du visage en vert).
Alignement restreint : Doit obligatoirement étre neutre ou mauvais.
Résistance a I’alcool : 4 doses
Durée de vie : 50 ans (facteur 2 pour 1)
Dons spéciaux : Fourberie
Ce don donne au personnage d’utiliser les dons fouille, détection des pieges, désamorcage de
piéges et 1 niveau de crochetage au méme titre qu’un personnage qui prend le don désamorgage
de pieges.
Métabolisme gobelinoide
* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Ce don immunise le gobelin a toute forme de poison et de maladie non magique.
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Orque

Les orques sont des étres trés stupides dotés d’une force, d’une endurance et d’une régénération trés
impressionnante. Rare sont les orques qui décident de suivre une voie non-combattante ou magique. Leur
société est trés chaotique ou généralement le plus fort domine. Ils vivent généralement dans la forét trés
boueuse et dans les marais.

Apparence : Les personnages orques doivent avoir la peau verte et des dents saccadées (généralement un

petit dentier cheap). Si le personnage le désire, il peut tout simplement porter un masque. (Remarque : si

le masque ne fait que la moitié du visage, le personnage devra tout de méme avoir le reste du visage en

vert).

Alignement restreint : Doit obligatoirement étre neutre ou mauvais.

Résistance a I’alcool : 10 doses

Durée de vie : 100 ans

Malus : Les orques ne savent pas lire alors ils doivent choisir parmi les classes combattantes.

Dons spéciaux : Cannibalisme
Ce don permet a un personnage de manger au moins la moitié d’un humanoide et de se régénérer
complétement (ainsi que de guérir I’effet faiblesse peut importe sa durée). Ingérer un demi-
cadavre prend 2 minutes. Par contre, le personnage devra attendre 30 minutes avant d’avoir de
nouveau recours a ce don. Si le personnage est déja plein de point de vie, le cannibale sera sous
I’effet d’un enchantement de personnage qui augmente les points de vie du personnage de 3
durant 2 heures (non régénérable). Remarque que ce don permet au personnage d’ingérer
uniguement de la viande blanche (humain, elfe, nain, demi-elfe et demi-ange par exemple).
Toutes autres viandes (drow, druegard, orque, gobelin et demi-démon) remplissent I’estomac de
I’orque mais ne lui procure aucun bonus. De plus, le cadavre doit étre frais (mort depuis
maximum 10 minutes).

Métabolisme impressionnant

* Ce don ne peut étre prit qu’a la création du personnage.*
Ce don donne 2 niveaux d’endurance et double les points de vie retrouvés par la régénération. Ce
don n’est pas cumulable avec les autres dons ou effets qui visent a doubler la régénération d’un
personnage.

Demi-homme

Les demi-hommes sont le croisement entre une créature et un humain. Que cette créature soit végétale,
animale ou autre, le personnage est considérée comme un demi-homme prenant la majorité des
caractéristiques d’un humain. lls sont extrémement différents dépendamment de leur autre moitié.

Apparence : Les personnages demi-homme doivent avoir un costume approuveé par un maitre de jeu.
Résistance a I’alcool : 8 doses

Durée de vie : 80 ans

Bonus : Les demi-hommes bénéficient d’un don supplémentaire a la création du personnage.

Malus : Ces personnages sont infertiles.

Dons spéciaux : Aucun
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Evolution des sections

Un personnage atteignant le niveau 5 doit se choisir une deuxiéme classe de base ou une classe prestige. I
doit répondre au pré requis de cette classe prestige pour pouvoir continuer son évolution. Les classes de
base se trouvent dans le livre de régles et les classes prestiges se trouvent dans le codex prestige.

Multi classage

Un personnage combattant qui veut obtenir une 2° classe combattante
n’a besoin d’aucune restriction (parce qu’il conserve la méme lignée).

Un personnage combattant qui veut obtenir une 2° classe non-combattante
le personnage devra posséder un don d’adaptation.

Un personnage combattant qui veut obtenir une 2° classe magique
il devra posséder un don d’adaptation et un don d’adaptation magique.

*kkkkk

Un personnage Non-combattant qui veut obtenir une 2° classe combattante
devra avoir 1 niveau d’endurance et le don connaissance guerriére.
Il devra donc avoir 8 points de vie et faire 2 points de dégats avec toutes les armes.

Un personnage Non-combattant qui veut obtenir une 2° classe non-combattant
n’a besoin d’aucune restriction (parce qu’il conserve la méme lignée).

Un personnage Non-combattant qui veut obtenir une 2° classe magique
il devra posséder un don d’adaptation magique.

*kkkkk

Un personnage magique qui veut obtenir une 2° classe combattante
devra avoir 2 niveaux d’endurance et le don connaissance guerriére.
Il devra avoir 8 points de vie et faire 2 points de dégats avec toutes les armes.

Un personnage magique qui veut obtenir une 2° classe non-combattante

devra avoir 1 niveau d’endurance

Il devra avoir 7 points de vie et faire 1 point de dégat minimum avec toutes les armes de mélée qu’il sait
manier.

Un personnage magique qui veut obtenir une 2° classe magique
n’a besoin d’aucune restriction (parce qu’il conserve la méme lignée).

Un personnage qui se multi-classe pourra désormais choisir tous les dons de sa premiére ainsi que de sa 2°
classe de personnage mais il ne gagnera aucunement la formation aux armes, les formations aux boucliers
et les formations aux armures ainsi que le bonus de premiére classe.
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Dons

Attagues sournoises
* Seuls les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe non-combattante
peuvent choisir ce don.
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 6 niveaux).
Ce don permet a un personnage de pouvoir porter des attaques spéciales quand il prend son
adversaire de dos, entre les 2 omoplates, avec un coup porté par une dague. Si la cible est en
combat ou prét a recevoir des coups, le personnage divise ses dégats par 2 arrondis au plus haut
(remarque* un personnage sous |’effet d’un paralysant est toujours prét a recevoir un coup). On
doit attendre 3 secondes entre chaque attaque sournoise. Un personnage ne peut subir qu’une
attaque sournoise toute les 3 secondes. 2 voleurs ne peuvent donc pas cumuler leurs attaques
sournoises.
Niveau 1 : 4 points de dégats
Niveau 2 : 5 points de dégats
Niveau 3 : 6 points de dégats
Niveau 4 : 7 points de dégats
Niveau 5 : 8 points de dégats
Niveau 6 : 9 points de dégats
Niveau 7 : 10 points de dégats disponibles seulement aux assassins de naissance (elfe noir).

Attague en puissance
Permet de faire 1 point de dégat supplémentaire avec une arme a 2 mains lourde (Epée 2 mains,
Hache de guerre et Marteau de guerre). Ce don n’augmente pas les dégats des armes faites de bois
ainsi que les dégats causés par des lances ou des armes d’hast.

Brise bouclier
*Ce don peut étre prit plusieurs fois sans limite de niveau
Permet, a I’aide d’une arme contondante ou d’une arme prise a 2 mains** de faire un « brise
bouclier ».Ce don est utilisable 1 fois toutes les heures. Donc, si un personnage qui possede le don
niveau 2 utilise une charge a midi et I’autre a 14h00, il retrouvera sa premiére charge a 13h00 et
I’autre a 15h00. Si I’impact du « brise bouclier » ne touche pas le bouclier, I’ utilisation est quand
méme dépensée et le joueur devra attendre a nouveau.
**Restriction : dague, arme de bois et arme perforante (prise a 2 mains ou non) ne peuvent pas
faire de brise bouclier.

Combat a 2 armes
* Seul les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe combattante ou non-
combattant peuvent choisir ce don.
Permet de se battre a 2 armes (1 ou 2 points de dégats avec chaque arme)
Ce don doit également étre sélectionné pour se battre avec une arme a 2 extrémités.
C’est toujours un maximum de 3 points de dégats du bout de la main directrice et 2 points de
dégats de I’autre main (sauf si vous possédez le don ambidextrie, dans ce cas vous pouvez faire 3
points de dégats avec les 2 mains).

Concentration
*Ce don peut étre prit plusieurs fois sans limite de niveau
Permet & un personnage de pouvoir recevoir 3 points de dégats ou encore de faire 1 pas avant de
perdre sa concentration et d’échouer I’incantation d’un sort. Un personnage aillant 2 niveaux peut
donc encaisser 6 points de dégats, faire 2 pas ou recevoir 3 points de dégats et faire 1 pas.

Connaissance guerriére
* Seul les personnages ayant au minimum 4 niveaux dans une classe non-combattante ou
une classe magique peuvent choisir ce don. (Parce que les combattants le possedent déja).
Permet de faire 2 points des dégats avec les armes comme si le personnage était d’une classe
combattante. Il ne change rien dans le cas des attaques a mains nues, des armes faites de bois et
des dagues. Ce don est requis pour les multi classages vers une lignée combattante.
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Crochetage

* Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 3 niveaux).

* Seul les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe Non-combattant peuvent
choisir ce don.

Ce don permet de crocheter une serrure. 1l existe 5 niveaux de serrure. Seulement 3 niveaux
peuvent étre achetés. On peut atteindre un crochetage de niveau 4 a I’aide d’un kit de crochetage
ou a I’aide d’acide (potion niveau 1) ou atteindre le niveau 5 a I’aide des 2. Le personnage est
également en possibilité d’évaluer le niveau de crochetage d’une serrure. Le crochetage prend 10
secondes par niveau.

Défense a 2 armes

* Seuls les personnages ayant au minimum 4 niveaux dans une classe magique peuvent
choisir ce don.

Ce don permet a un personnage de classe magique de pouvoir se battre avec une arme secondaire.
Cette technique de combat est généralement plus défensive qu’offensive car la main seconde
inflige qu’un seul point de dégat peu importe la force de frappe de la main principale.

Endurance

* Ce don peut étre prit plusieurs fois selon la limite des points de vie du personnage.
Ce don permet d’augmenter son nombre de point de vie de 1.

Limite de point de vie

Combattant — Combattant Limite de point de vie : 15
Combattant — Non-combattant Limite de point de vie : 14
Combattant — Magique Limite de point de vie : 13
Combattant Limite de point de vie : 13
Non-combattant - Non-combattant Limite de point de vie : 12
Non-combattant — Magique Limite de point de vie : 11
Non-combattant Limite de point de vie : 11
Magique — Magique Limite de point de vie : 10
Magique Limite de point de vie : 10

Endurance guerriéere

* Seul les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe combattante peuvent
choisir ce don.
Ce don permet d’augmenter son nombre de point de vie de 2 et de 1 niveau de régénération.

Expertise du bouclier

Force

Ce don permet au personnage de mieux encaisser les coups destinés a détruire son bouclier. Ce
bonus procure un point de résistance supplémentaire sur tous les boucliers que porte le
personnage. Le point donné par expertise du bouclier revient par lui-méme 1 heure apres avoir été
utilisé. Il est toujours le premier a partir et ne peut pas étre réparé physiquement ou magiquement
(forge et réparation).

* Seul les personnages ayant au minimum 6 niveaux dans plusieurs classes combattantes de
base peuvent choisir ce don (cela exclu les classes prestiges).

Ce don permet au personnage d’augmenter ses dégats avec sa main principale de 1 point
(applicable sur les armes de mélée seulement).
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Forge
* Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 4 niveaux).
Un personnage qui forge sa propre armure peut enlever une seule piéce (comme s’il enlevait son
armure au complet) et reforger tous les points a partir de cette piece.
Niveau 0 : Permet de réparer n’importe quel type d’armure (non magique) - 1 point d’armure par
minute. 10 minutes pour un point de résistance sur un bouclier.

Niveau 1 : Permet de réparer n’importe quel type d’armure (non magique) - 1 point d’armure par
30 secondes. 5 minutes pour un point de résistance sur un bouclier.

Niveau 2 : Permet de réparer n’importe quel type d’armure (non magique) - 2 minutes pour un
point de résistance sur un bouclier. Permet a un personnage de créer des armes et des
armures (voir systeme de forge).

Niveau 3 : Permet de créer des armes, boucliers et des armures de métaux spéciaux. Argent,
mythrill et adamantium.

Niveau 4 : Permet de créer des armes a injection et d’utiliser I’entretien (voir systéme de forge).

Formations aux armes
Ce don permet a un personnage de manier toutes les armes de mélée a une ou deux mains.

Formation aux armes a distance
Permet d’utiliser tous les types d’armes a projectiles (arc court 1 point de dégat, arc long 2 points
de dégats, javelot 2 points de dégats, dague 1 point de dégat, arbaléte Iégére 1 point de dégat,
arbalete lourde 2 points de dégats). Pour autres projectiles, voir maitre de jeu.

Formations aux armures
* Ce don peut étre prit plusieurs fois pour des armures différentes.
* Seul les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe combattante peuvent
porter une armure lourde.
Ce don permet au personnage de pouvoir porter un niveau d’armure supplémentaire. Prenez en
note que si un personnage porte une armure de plaque compléte et qu’il ne peut porter que
I’armure intermédiaire, il bénéficiera de 12 points d’armure au lieu de 18 (soit le maximum qu’il
pourrait avoir si il porterait une cotte de maille). Le personnage pourra seulement réparer 12
points d’armure. Il est important de savoir porter une armure Iégere pour porter une armure
intermédiaire et savoir porter une armure intermédiaire pour pouvoir en porter une lourde)
Niveau 1 : Légére
Niveau 2 : Intermédiaire
Niveau 3 : Lourde

Formation au bouclier
* Ce don peut étre prit plusieurs fois sur des boucliers différents.
Permet a un personnage d’utiliser une catégorie de bouclier supplémentaire. Il est important de
savoir utiliser un bouclier petit pour utiliser un bouclier moyen et savoir utiliser un bouclier
moyen pour pouvoir en utiliser un grand.
Niveau 1 : Petit
Niveau 2: Moyen
Niveau 3 : Grand

Incanter en armure
* Seul les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe magique peuvent choisir
ce don.
Ce don permet a un personnage utilisant la magie arcanne, sonore ou chakra de pouvoir incanter
avec une armure. Le premier niveau permet d’incanter en armure de cuir et le deuxiéme permet
d’incanter en armure métallique (intermédiaire et/ou lourde).
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Maitrise des armes a distance
* Seul les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe combattante peuvent
choisir ce don.
Permet au personnage d’infliger 1 point de dégat supplémentaire avec les arcs et les arbalétes.

Premiers soins
Ce don permet au personnage de passer 5 minutes au coté d’une personne, en le soignant de fagon
roleplay, et de lui redonner 50% de ses points de vie de base (arrondi au plus haut).

Régeénération
* Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 4 niveaux).
Le personnage se régénére plus vite dans les situations de repos (aucune action physique qui
demande une grande dépense d’énergie : comme courir et se battre).
Niveau O : le personnage regagne 1 point de vie toutes les 15 minutes.
Niveau 1 : le personnage regagne 1 point de vie toutes les 10 minutes.
Niveau 2 : le personnage regagne 1 point de vie toutes les 5 minutes.
Niveau 3 : le personnage regagne 1 point de vie toutes les 2 minutes.
Niveau 4 : le personnage regagne 1 point de vie par minute.

Régénération magique
* Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 3 niveaux).
Ce don permet a un personnage de pouvoir régénérer un point d’une énergie magique (divine,
arcanne, sonore ou chakra). Le personnage doit passer son temps a faire une action spécifique :
-Priere pour la magie divine
-Méditation pour la magie arcanne
-Kata pour le chakra
-Vocalise ou musique pour la magie sonore
Niveau 1 : le personnage regagne 1 point de I’énergie de son choix toutes les 6 minutes.
Niveau 2 : le personnage regagne 1 point de I’énergie de son choix toutes les 4 minutes.
Niveau 3 : le personnage regagne 1 point de I’énergie de son choix toutes les 2 minutes.

Résistance a la magie

* Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 2 niveaux).

Réduit tous les dégats magiques, méme ceux fait par la magie sonore, de 1 point de dégats. Seuls
les dégats critiques ne peuvent pas étre diminués et aucun dommages magique ne peut étre réduit
en dessous de 1, donc tout les magie offensive font au moins un point de dégats au personnage.
L’armure ne bénéficie en aucun temps de la réduction des dégats magique du personnage, elle est
donc endommagée normalement tant qu’elle n’est pas brisée @ moins que les dégats soient faits
sans armure. En aucun temps un personnage ne peut dépasser une résistance a la magie niveau 3.

Résistance a la torture
Rend un personnage immunisé a toute forme de torture physique. Par contre, ce don n’immunise
pas a la torture avancée.

Résistance aux « Noir/Blanc »
Ce don permet d’annuler les dégats supplémentaires causés par le blanc et/ou le noir
dépendamment de ce qui affecte votre personnage.

Résistante au soleil
Pré requis : étre de race drow(elfe noir), druergard (nain noir) et demi vivant seulement.
Ce don permet au personnage de subir seulement un malus de -1 point de vie le jour. Le
personnage peut également garder le don force si il le possede.
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Rituels

* Seul les personnages ayant au minimum 1 niveau dans une classe magique peuvent choisir
ce don.

Permet a un personnage de faire des rituels dans un type de magie qu’il utilise. L efficacite de son
rituel dépendra du nombre de MP, composante ou énergie vital qui sera dépensé. *A la demande,

les maitres de jeu pourront vous donner un petit livre incluant plusieurs informations sur les
rituels.

Torture

Ce don permet a un personnage de passer 15 minutes a torturer une personne et celle-ci devra
répondre la vérité a 2 questions posées par celui qui torture. Si elle décide de parler avant le 15

minutes, elle devra dire la vérité & tout ce qu’elle dira. A la fin d’une séance de torture, le
personnage torturé se retrouve a 1 point de vie.

Dons spéciaux

Adaptation
Pré requis : Classe combattante

Ce don n’a aucun effet sur les statistiques du personnage. Il a comme seule et unique utilité de

permettre a un personnage de classe combattante de choisir sa multi-classe dans une section non-
combattante.

Adaptation magique

Pré requis : Casse non-combattante/ Classe combattante et don adaptation

Ce don n’a aucun effet sur les statistiques du personnage. Il a comme seule et unique utilité de

permettre a un personnage de classe combattante et non-combattante de choisir sa multi-classe
dans une section magique.
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CLASSES COMBATTANTES

Barbare

Classe combattante
Cette classe doit absolument étre prise au niveau 1 sinon le personnage ne pourra pas la choisir
comme 2° classe. Les races elfiques (elfe noir, elfe et demi-elfe) ainsi que les gobelins ne peuvent pas
choisir la classe barbare.
Les barbares sont de fiers guerriers qui luttent dans le but de montrer leur force. Leur style de combat trés
chaotique et colérique font qu’ils tombent généralement dans une phase nommeée « rage » et ce, dans la
majorité de leurs combats.
Arme : Toute arme de mélée (2 points de dégats avec les armes de mélée)
Armure : légere seulement
Bouclier : Petit et moyen seulement
Bonus de premiere classe : 1 x don Barbare de souche

Don spécial du barbare : Rage
* Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 2 niveaux).
Le barbare doit étre au maximum en tronc d’armure légere pour pouvoir tomber en rage (histoire
de ne pas géner leur mouvement). La rage dure 10 minutes, il doit crier le mot « RAGE » mais
peut entrer en rage méme si il est dans I’incapacité de parler. Aprés les 10 minutes, le barbare
retrouve son endurance habituel et se retrouve affaiblie durant 10 minutes (-1 aux dégats et ne
peut pas courir).
Niveau 1 : La rage procure un bonus de 4 points de vie.
Niveau 2 : La rage immunise aux charmes et donne un brise bouclier. Ce niveau permet
également de baisser la faiblesse de la rage a 5 minutes.

Barbare de souche
Ce don donne au personnage 2 points de vie (lui permettent une limite de 17 p.v.) et 1 niveau de
régénération. Ce don empéche le personnage de se multi-classer dans une classe non-combattante
ou encore une classe magique. Le personnage ne saura également ni lire/écrire et ne pourra utiliser
aucune forme de magie (exemples; celle que I’on trouve dans la classe de templier ou les
cérémonies du samoura).

Chevalier

Classe combattante
Les chevaliers sont des combattants tres loyaux qui ont généralement juré de défendre un peuple, un
royaume ou encore une idéologie. Leur armure est leur principal atout.
Arme : Toute arme de mélées (2 points de dégats avec les armes de mélée)
Armure : Toute
Bouclier : Tout
Bonus de premiere classe : Aucun

Don spécial de chevalier : Endurance de combattant
*Ce don peut étre prit une fois uniquement par classe (si le personnage possede 2 classes
donnant ce don, il pourra le choisir une seconde fois pour en bénéficier).
Ce don donne au personnage 1 niveau d’endurance et 1 niveau de régénération.

Maitre d’armures
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 2 niveaux).
Niveau 1 : Le personnage bénéficie d’un point d’armure supplémentaire pour chaque tranche de 4
points d’armure que le personnage possede et porte sur lui, avec un maximum de 3 points
d’armure supplémentaire. Ces points sont les derniers points d’armure a étre touché et le
personnage peut les réparer en 15 secondes par point d’armure.
Niveau 2 : Le personnage bénéficie d’un point d’armure supplémentaire pour chaque tranche de 3
points d’armure que le personnage posséde et porte sur lui, avec un maximum de 5 points
d’armure supplémentaire. Ce niveau donne également 1 niveau de forge. Ces points sont les
derniers points d’armure a étre touché et le personnage peut les réparer en 15 secondes par points
d’armure.
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Combattant diurne
Classe combattante

Les combattants diurnes sont des guerriers habitués a combattre le jour, ils gagnent ainsi certains pouvoirs
lorsque les rayons du soleil I’atteigne ou qu’il fait tres clair.
Arme : Toute arme de mélée (2 points de dégats avec les armes de mélée)
Armure : Toute
Bouclier : Tout
Bonus de premiere classe : Aucun

Don spécial du combattant diurne :  Pouvoir diurne
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 3 niveaux).
Ce don permet au personnage de pouvoir bénéficier de pouvoirs supplémentaires le jour. Les
points de vie gagnés par ce don peuvent dépasser la limite des points de vie autorisée par le
personnage.
Niveau 1 : Ce don permet au personnage de bénéficier de 2 points de vie supplémentaires le jour.
Niveau 2 : Ce don permet au personnage de bénéficier de 2 points de vie supplémentaires le jour
(Pour un total de 4 points de vie).
Niveau 3 : Ce don permet au personnage de bénéficier de 2 niveaux de brise bouclier le jour.

Rétablissement diurne
Ce don permet de doubler la régénération du personnage le jour uniqguement. Remarque : si la
régénération du personnage est déja doublée, elle ne peut pas étre affectée par un autre effet qui
double la régénération. Ce don donne également 1 niveau de régénération au personnage.

Combattant nocturne
Classe combattante

Les combattants nocturnes sont des guerriers habitués a combattre la nuit. lls gagnent ainsi certains
pouvoirs lorsque les rayons lunaires I’atteignent ou qu’il fait trés noir.
Arme : Toute arme de mélée (2 points de dégats avec les armes de mélée)
Armure : Toute
Bouclier : Tout
Bonus de premiere classe : Aucun

Don spécial du combattant nocturne : Pouvoir nocturne
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 3 niveaux).
Ce don permet au personnage de pouvoir bénéficier de pouvoirs supplémentaires la nuit. Les
points de vie gagnés par ce don peuvent dépasser la limite des points de vie autorisée par le
personnage.
Niveau 1 : Ce don permet au personnage de bénéficier de 2 points de vie supplémentaires la nuit.
Niveau 2 : Ce don permet au personnage de bénéficier de 2 points de vie supplémentaire la nuit
(Pour un total de 4 points de vie).
Niveau 3 : Ce don permet au personnage de bénéficier de 2 niveaux de brise bouclier la nuit.

Rétablissement nocturne
Ce don permet de doubler la régénération du personnage la nuit uniquement. Remarque : si la
régénération du personnage est déja doublée, elle ne peut pas étre affectée par un autre effet qui
double la régénération. Ce don donne également 1 niveau de régénération au personnage.
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Elite
Classe combattante
Les élites sont des combattants spécialisés dans I’art de se battre sans armure.
Arme : Toute arme de mélée (2 points de dégats avec les armes de mélée)
Armure : légéere seulement
Bouclier : petit et moyen seulement
Bonus de premiére classe : 1x don endurance de combattant

Don spécial de I’élite : Endurance de combattant
*Ce don peut étre prit une fois uniquement par classe (si le personnage possede 2 classes
donnant ce don, il pourra le choisir une seconde fois pour en bénéficier).
Ce don donne au personnage 1 niveau d’endurance et 1 niveau de régénération.

Liberté de mouvement
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 3 niveaux).
Cette compétence permet a un personnage d’acquérir des points d’armures qui sont considérés
comme une armure de cuir naturelle. Si le personnage se fait attaquer « sans armure », il ne prend
pas compte de cette armure naturelle. Elle se régénére comme si elle faisait partie du corps du
personnage (comme avec le don régénération). Mais I’armure ne se régénére pas par un sort ou
par une potion de guérison qui affecte seulement les points de vie (comme la majorité des sorts et
des potions de guérison). Ce don est actif tant que le personnage porte moins de 3 points
d’armures et donne un maximum de 4 points (la peau sera considéré comme du cuir). Ce don peut
étre cumulé avec le don fortitude de la classe moine. Ce don permet également au personnage de
dépasser la limite permise car ce ne sont pas des points de vie.
Niveau 1 : +2 points d’armure
Niveau 2 : +2 points d’armure (pour un total de 4 points d’armure)
Niveau 3 : Immunisé a la paralysie, I’enchevétrement et a I’immobilisation.

Guerrier arcanne
Classe combattante

Les guerriers arcannes sont le mélange entre un magicien et un combattant. lls utilisent la magie afin
d’avoir un atout de guerre supplémentaire.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains, le baton est la seule arme a 2 mains
permise. (2 point de dégats avec les armes de mélée)
Armure : Intermédiaire
Bouclier : Petit et moyen seulement
Bonus de premiere classe :  2x don incantation en armure

Don spécial du mage de guerre : Magie de guerre niveau 1
Permet d’utiliser les sorts niveau 1 : Arme de feu, arme de glace et magie universelle

Connaissance arcanique
*Ce don peut étre prit plusieurs fois avec un maximum de 3 niveaux.
Niveau 1 : Donne 1 point de magie de guerre et 1 niveau de régénération magique
Niveau 2 : Donne 2 points de magie de guerre et 1 don concentration
Niveau 3 : Donne 1 point de magie de guerre
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Lanceur

Classe combattante
Les lanceurs sont des combattants qui savent se battre au corps a corps aussi bien qu’ils projettent des
armes dans le but d’affaiblir leurs adversaires avant le corps a corps.
Arme : Toute arme de mélée et armes de jet (2 points de dégats avec les armes de mélée)
(Javelot 2 points de dégats, dague 1 point de dégat)
Armure : Intermédiaire
Bouclier : Moyen seulement
Bonus de premiere classe : Aucun

Don spécial du lanceur : Spécialisation aux armes de jets
*Ce don peut étre prit plusieurs fois sur des armes différente.
Permet de faire 1 point de dégat supplémentaire avec un type d’arme de jet.

Lanceur maitre
Ce don permet au personnage d’augmenter de 1 point de dégat tous les dommages fait par des
armes de jet lourdes.

Maitre d’arme
Classe combattante
Le maitre d’arme est un combattant expert dans tous les styles de combats.
Arme : Tout arc, arbaléte et toute arme de mélée (2 points de dégats avec les armes de mélée)
(Arc court 1 points de dégats, arc long 2 points de dégats)
(Arbaléte légére 1 points de dégats, arbaléte lourde 2 points de dégats)
Armure : Toute
Bouclier : Tout
Bonus de premiére classe : Aucun

Don spécial du maitre d’arme : Endurance de combattant
*Ce don peut étre prit une fois uniqguement par classe (si le personnage possede 2 classes
donnant ce don il pourra le choisir une seconde fois pour en bénéficier).
Ce don donne au personnage 1 niveau d’endurance et 1 niveau de régénération.

Combattant polyvalent
Ce don donne au personnage attaque en puissance, combats a 2 armes, 1 brise bouclier et
expertise au bouclier.
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Moine

Classe combattante
Cette classe doit absolument étre prise au niveau 1 sinon le personnage ne pourra pas la choisir
comme 2° classe.
Les moines sont des combattants élevés dans des monastéres afin d’apprendre I’art du combat. Certains
préférent le baton d’autre le combat & mains nues.
Arme : Mains nue, baton, dague, gourdin (1 point de dégat a mains nues « protection de mousse sur les
mains obligatoire et approuvez-les par un maitre de jeu », baton, dague et gourdin)
Armure : Aucune
Bouclier : Aucun
Bonus de premiere classe : 2x don Fortitude

Don spécial du moine : Fortitude
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 3 niveaux).
Cette compétence permet a un personnage d’acquérir des points d’armures qui sont considérés
comme une armure de cuir naturelle. Si le personnage se fait attaquer « sans armure », il ne prend
pas compte de cette armure naturelle. Elle se régénére comme si elle faisait partie du corps du
personnage (comme avec le don régénération). Mais elle ne se régénére pas par un sort ou par une
potion de guérison qui affecte seulement les points de vie (comme la majorité des sorts et de
potions de guérison). Ce don est actif tant que le personnage ne porte aucune armure et donne un
maximum de 5 points (la peau sera considéré comme du cuir). Ce don peut étre cumulé avec le
don liberté de mouvement de la classe Elite. Ce don permet également au personnage de dépasser
la limite car ce ne sont pas des points de vie.
Niveau 1 : Donne 2 points d’armure
Niveau 2 : Donne 1 point d’armure (pour un total de 3), et 1 niveau de régénération.
Niveau 3 : Donne 2 points d’armures supplémentaires (pour un total de 5)

Technigue de combat
Ce don donne au personnage le don combats a 2 armes, seulement pour le combat a mains nues et
le maniement du baton. Ce don permet également au personnage de bénéficier d’un bonus de +1
au baton et d’infliger 2 points de dégats a chaque extrémité. Prenez en compte que grace a ce don,
le personnage pourra infliger un maximum de 3 points de dégats avec son baton, que ce soit par le
don force ou par un sort ayant comme effet de rendre le bois plus blessant. Pour que le personnage
inflige 3 points de dégats avec chaque extrémité, il doit avoir le don ambidextrie sinon il fera 3
points de dégats a I’extrémité principale et 2 points a I’extrémité secondaire.

Protecteur

Classe combattante
Les protecteurs sont des gens qui développent une grande résistance durant la protection d’un objet, une
personne ou un lieu. La majorité devient avec le temps garde ou garde du corps.
Arme : Toute arme de mélée (2 points de dégats avec les armes de mélée)
Armure : Toute
Bouclier : Tout
Bonus de premiere classe : Aucun

Don spécial du protecteur : Endurance de combattant
*Ce don peut étre prit une fois uniquement par classe (si le personnage possede 2 classes
donnant ce don, il pourra le choisir une seconde fois pour en bénéficier).
Ce don donne au personnage 1 niveau d’endurance et 1 niveau de régénération.

Protecteur né
*Ce don peut étre prit plusieurs fois avec un maximum de 2 niveaux.
Niveau 1 : Ce don permet au personnage de gagner 2 points de vie, permettant de dépasser le
maximum, chaque fois qu’il défend une personne, un endroit ou un objet. Si c’est une personne ou
un objet, le personnage devra rester a proximité de son protégé (5 métre et moins). Dans le cas
d’un lieu, le protecteur est a moins de 10 métre du lieu ou a I’intérieure. Ces 2 points de vie ne
sont pas pris en compte dans la limite de point de vie du personnage
Niveau 2 : En plus de recevoir un point de vie supplémentaire (3 points au total), le personnage
est aussi immunisé aux charmes en tout temps (que se soit en sort, potion ou pouvoir surnaturel).
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Samourai

Classe combattante
Les samourais sont des gens loyaux pour qui I’honneur est la chose la plus importante. Leur lien spirituel
est tellement fort qu’au cours de ce qu’ils appellent une cérémonie, ils arrivent a maitriser certaine énergie
magique.
Arme : toute arme de mélée. Bien qu’ils puissent utiliser toutes les armes, les samourais sont habitués de
se battre a I’aide d’arme oriental. Leur arme de prédilection reste tout de méme le sabre japonais
(Arme généralement plus longue qu’une épée batarde, utilisé a 2 mains). (2 points de dégats avec les
armes de mélée)
Armure : Intermédiaire
Bouclier : Aucun
Bonus de premiere classe : 1x don endurance de combattant

Don spécial du samourai : Endurance de combattant
*Ce don peut étre prit une fois uniquement par classe (si le personnage possede 2 classes
donnant ce don il pourra le choisir une seconde fois pour en bénéficier).
Ce don donne au personnage 1 niveau d’endurance et 1 niveau de régénération.

Cérémonie
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 2 niveaux).
Ce don permet au personnage de pouvoir utiliser 5 différentes cérémonies, pour plus
d’information voir systeme de cérémonie. Voir codex oriental.
Niveau 1 : permet au personnage d’utiliser toute les cérémonies au niveau 1 (La cérémonie
d’arme magique est utilisable au niveau 1).
Niveau 2 : permet au personnage d’utiliser toutes les cérémonies au niveau 2.

Templier

Classe combattante
Les templiers sont des hommes de guerre et de foi. Ils maitrisent la base de la magie divine et une tres
grande expérience de guerre leur permet d’étre de redoutable combattant.
Arme : Toute arme de mélée (2 points de dégats avec les armes de mélée)
Armure : Toute
Bouclier : Tout
Bonus de premiére classe : 1x don Concentration

Don spécial de templier : Magie divine niveau 1
Permet d’utiliser les sorts de premier niveau de la liste des sorts divins de guerre.

Conviction
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 2 niveaux).
Niveau 1 : donne 1 point de magie divine et 1 niveau de régénération magique et 1 niveau de
régénération.
Niveau 2 : donne 2 points de magie divine
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Rodeur

Classe combattante
Les rodeurs sont des hommes des bois pour qui vivre en société est généralement plus ennuyant que vivre
dans la nature. Ils protégent la nature et celle-ci en retour, leur procure de la magie.
Arme : Tout arc, arbaléte et toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la
seule arme a 2 mains permise. (2 points de dégats avec les armes de mélée)
(Arc court 1 point de dégats, arc long 2 points de dégats)
(Arbalétes Iégeére 1 point de dégats, arbaléte lourde 2 points de dégats)
Armure : Légére seulement
Bouclier : Petit et moyen seulement
Bonus de premiere classe : 1x don Concentration et 1x don Incanter en armure

Don spécial de rodeur : Magie végétale niveau 1
Permet d’utiliser les sorts du premier niveau de la liste des sorts végétale/animal et universelle.

Energie naturelle
*Ce don peut étre prit plusieurs fois avec un maximum de 2 niveaux.
Niveau 1 : donne 1 point de magie végétale/animal, 1 niveau de régénération magique et 1 niveau
de régénération.
Niveau 2 : donne 2 points de magie végétale/animal.
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CLASSES NON-COMBATTANTES

Alchimiste

Classe non-combattante
Les alchimistes sont des gens qui connaissent treés bien les plantes et les fagons de les mélanger dans le but
d’atteindre ce qu’ils appellent une potion.
Arme : Tout arc, arbaléte et toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la
seule arme a 2 mains permise. (1 points de dégats avec les armes de mélée)
(Arc court 1 point de dégats, arc long 2 points de dégats)
(Arbalétes Iégeére 1 point de dégats, arbaléte lourde 2 points de dégats)
Armure : légere seulement
Bouclier : Petit seulement
Bonus de premiere classe : 1x don Herboristerie

Don spécial de I’alchimiste : Alchimie de base
Ce don permet au personnage d’utiliser I’alchimie de base (voir systéme d’alchimie).

Herboristerie
Ce don permet au personnage de ramasser les ingrédients de base nécessaire pour fabriquer ses
potions. Ce don ne peut étre utilisé que durant la journée. Pour plus de renseignement, voir
systéme d’alchimie.

Préparation
Pré requis : alchimie de base

*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 5 niveaux).

Ce don permet au personnage de pouvoir commencer avec 2 potions mineures au début de chaque
grandeur nature. Ces potions sont tout de méme comptées dans le nombre de potion maximum
gue le personnage peut faire durant un grandeur nature.

Archer

Classe non combattante
Les archers sont des gens qui préferent intervenir a distance lors des combats. Les dégats infligés par leurs
armes a distance peuvent étre fatal et la majorité passe leur vie a apprendre I’art du tir afin de devenir
meilleur en combat.
Arme : Tout arc, arbaléte et toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la
seule arme a 2 mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
(Arc court : 1 point de dégat, arc long 2 points de dégats)
(Arbalétes Iégere : 1 point de dégat, arbaléte lourde : 2 points de dégats)
Armure : légere seulement
Bouclier : Petit seulement
Bonus de premiere classe : 1x don Maitrise des armes a distance

Don spécial de I’archer : Tir d’élite
*Ce don peut étre prit plusieurs fois sur des armes différente
Permet de faire 1 point de dégat supplémentaire avec des arcs ou des arbalétes spécifiés.

Tir multiple
Ce don permet au personnage de tirer plusieurs fleches a la fois sauf pour les fleches magiques qui

peuvent étre tirées une a la fois. Le personnage peut tirer un maximum de 4 fleches et elles feront
2 points de dégats. De plus, les fleches ne pourront pas bénéficier d’aucune augmentation.

Précision
Ce don permet au personnage de pouvoir infliger 2 coups “‘sans armure’” par tranche de 2 heures.
Ce don est utilisable seulement avec une arme a projectiles (arc court, arc long, arbaléte légére et
arbaléte lourde).
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Assassin

Classe non-combattante
Les assassins sont des gens sournois qui travaillent généralement pour leur profit ou le profit d’une guilde.
Arme : Toute arme de jet, arc, arbaléte et toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le
baton qui est la seule arme a 2 mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
(Javelot : 2 points de dégats, dague : 1 point de dégat, arc court : 1 point de dégat, arc long 2 points de
dégats, arbalétes Iégeére : 1 point de dégat, arbaléte lourde : 2 points de dégats)
Armure : légere seulement
Bouclier : petit seulement
Bonus de premiere classe : 1x don Attaque sournoise

Don spécial de I’assassin : Dague empoisonnée
Ce don permet a un personnage d’appliquer un poison sur sa dague. Le poison prend 1 minute a
mettre et peut rester sur la dague durant un maximum de 1 heures ensuite quoi il n’est plus bon.
Le premier coup porté par la dague empoisonnée inflige des dégats de poison (seul I’assassin qui
empoisonne la dague peut s’en servir et le personnage doit attendre 3 heures avant d’utiliser ce
don a nouveau).Pour transmettre le poison I’assassin doit porter une attaque de corps a corps.

Attaques fatales
Ce don permet a un personnage de rendre plus efficace ses attaques sournoises. Avec ce don,

toutes les attaques sournoises portées par le personnage feront des dégats sans armures.

Attaque mortelle
Ce don augmente les dégats d’une attaque sournoise de 2 points.

Guérisseur

Classe non-combattante
Les guérisseurs sont des gens qui restent a I’arriére des combats afin de d’étre prét a soigner un blessé.
Leur don de guérison est rare. Il ne leur faut pas beaucoup de temps pour remettre une personne qui était
au seuil de la mort en pleine forme.
Arme : Tout arc, arbaléte et toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la
seule arme a 2 mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
(Arc court : 1 point de dégat, arc long : 2 points de dégats, arbaléte Iégére : 1 point de dégat, arbalete
lourde : 2 points de dégats)
Armure : légére seulement
Bouclier : Petit seulement
Bonus de premiere classe : 1x don Premiers soins

Don spécial du guérisseur : Purification corporelle
Ce don permet au personnage de passer 5 minutes avec un autre personnage et de purifier toute
statistique anormal : poison, potion, paralysie, cécité, surdité et toute forme de maladie non-
magique.

Soins efficaces
Pré requis : premiers soins
Ce don permet au personnage de guérir une personne de tous ses points de vie en 5 minutes. Ce
don donne également le don torture car le personnage connait les points faibles du corps.

Enseignement des soins

Pré requis : premiers soins

Ce don permet au personnage de donner une Iégére formation a un autre personnage. La formation
doit durer 5 minutes dans lequel le personnage montre a son éleve a faire les premiers soins.
Apreés les 5 minutes, I’éléve gagnera le don premiers soins durant 2 heures.
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Ninja

Classe non-combattante
Les Ninjas sont des gens de nature plus sournoise que combattant mais ils sont de redoutables adversaires
spécialistes aux combats a 2 armes. Leur principal atout est leur savoir du camouflage.
Arme : Toute arme de jet, arc, arbaléte et toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le
baton qui est la seule arme a 2 mains permise. Bien qu’ils puissent utiliser toutes les armes les ninjas sont
habitués de se battre a I’aide d’arme oriental. Leur arme de prédilection reste tout de méme le Katana
(arme semblable a une épée longue mais d’un seul coté tranchant) ou le Wakisachi (arme semblable & une
épée courte mais d’un seul coté tranchant). (1 point de dégat avec les armes de mélée). (Javelot : 2 points
de dégats, dague : 1 point de dégat)
(Arc court : 1 point de dégat, arc long : 2 points de dégats)
(Arbaléte légére : 1 point de dégat, arbaléte lourde : 2 points de dégats)
Armure : légéere seulement
Bouclier : Aucun
Bonus de premiere classe : 1x don Régénération magique

Don spécial du ninja : Formation martiale
Ce don donne au personnage combat a 2 armes, 1 niveau de régénération et connaissance
guerriére peut importe son niveau.

Pouvoir de I’ombre
Permet d’utiliser la liste des pouvoir de I’ombre. Voir codex oriental.

Chakra
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 2 niveaux).
Niveau 1 : Donne 1 point de chakra et 1 niveau de concentration.
Niveau 2 : Donne 2 points de chakra.

Voleur

Classe non-combattante
Les voleurs sont les gens les plus souvent vue comme des crapules. Spécialistes dans le cambriolage et la
subtilité, personne n’aime les avoir dans leur dos.
Arme : Toute arme de jet, arc, arbaléte et toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le
baton qui est la seule arme a 2 mains permise. (1 point de dégats avec les armes de mélée)
(Javelot : 2 points de dégats, dague : 1 point de dégat, arc court : 1 point de dégat, arc long : 2 points de
dégats, arbaléte Iégére : 1 point de dégat, arbaléte lourde : 2 points de dégats)
Armure : légéere seulement
Bouclier : petit seulement
Bonus de premiere classe : 1x don Fouille

Don spécial du voleur : Détection des piéges
Permet a un personnage d’apercevoir les piéges qui se dressent sur sa route et ce, tant qu’il semble
observer tranquillement les chemins qu’il utilise.

Désamorcage de piéges
Ce don permet au personnage de désamorcer les pieges. Il y a 3 niveaux de pieges et le niveau de
désamorcage du personnage dépend de son niveau du don crochetage. Ce don donne également 1
niveau de crochetage.

Fouille
Ce don permet a un personnage de fouiller une cible pendant 10 secondes et de trouver tout objet
caché sur elle.
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CLASSES MAGIQUES

Barde

Classe non-combattante
Les bardes sont des gens qui aiment parler, conter des histoires et encourager leurs amis ou ceux qui
pourront s’offrir leurs services.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la seule arme a 2
mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
Armure : légere seulement
Bouclier : Aucun
Bonus de premiére classe : 5 points de magie sonore supplémentaire et 1x don Régénération magique

Don spécial du barde : Magie bardigue niveau 1
Permet d’utiliser les sorts du premier niveau de la liste des sorts sonore.

Magie bardique niveau 2
Permet d’utiliser les sorts du deuxiéme niveau de la liste des sorts sonore.

Encouragement de groupe
Ce don permet a un personnage de jeter un sort d’encouragement sur plusieurs personnes. Il devra
tout d’abord faire son encouragement sous forme d’un discours et ensuite dépenser 2 points
sonore supplémentaire par niveau de sort (de I’encouragement). Donc 3 points sonore total pour
un encouragement de combat de groupe et 6 points sonore total pour un encouragement de guerre
de groupe. Le groupe d’encouragement niveau 3 ne peut pas étre fait sur plusieurs personnages
grace a ce don.

Point de magie sonore
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 10 points de magie de sonore)
(15 points de magie de sonore si le personnage a bénéficié du bonus de premiére classe).
Ce don donne 2 points de magie sonore.

Druide
Classe magique

Les druides sont des gens qui préférent vivre dans la nature que vivre en société. lls représentent
I’intermédiaire entre la nature et le reste du monde.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la seule arme a 2
mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
Armure : Aucune
Bouclier : Aucune
Bonus de premiére classe : 5 points de magie végétal/animal supplémentaire et 1x don Régénération
magique

Don spécial du druide : Magie végétale niveau 1
Permet d’utiliser les sorts du premier niveau de la liste des sorts végétale/animal et universelle.

Magie végétale niveau 2
Permet d’utiliser les sorts du deuxieme niveau de la liste des sorts végétale/animal et universelle.

Végétation durable
Se sort permet d’augmenter la durée des sort suivant : Ecorce, mur de racines et peau d’écorce.

Point de magie végétale/animal
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 10 points de magie
végétal/animal) (15 points de magie végétal/animal si le personnage a bénéficié du bonus de
premiere classe)
Ce don donne 2 points de magie végétal/animal.
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Mage de feu
Classe magique
Les mages de feu ont la réputation d’étre les mages les plus intenses. Leur magie est faite pour attaquer et
détruire leur adversaire.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la seule arme a 2
mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
Armure : Aucune
Bouclier : Aucune
Bonus de premiere classe : 5 points de magie de feu supplémentaire et 1x don Régénération magique

Don spécial du mage de feu : Magie de feu niveau 1
Permet d’utiliser les sorts du premier niveau de la liste des sorts de feu et universelle.

Magie de feu niveau 2
Permet d’utiliser les sorts de deuxieme niveau de la liste des sorts de feu et universelle.

Chaleur
Ce don permet au personnage de régénérer ses points de magie de feu comme s’il utilisait le don
régénération magique. Ce don est effectif chaque fois que le personnage se trouve a moins de 3
meétres d’un feu de camp. Le personnage n’a pas besoin de se concentrer pour utiliser se don, il
peut donc se livrer a une autre activité (comme parler, jouer au cartes ou encore créer une potion)

Point de magie de feu
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 10 points de magie de feu)
(15 points de magie de feu si le personnage a bénéficié du bonus de premiére classe).
Ce don donne 2 points de magie de feu

Mage de glace
Classe magique

Les mages de glace sont sans aucun doute les mages les plus durs a exterminer. La glace, étant une magie
défensive, la majorité de leur magie sert simplement a leur protection ou a celle de leurs compagnons.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la seule arme a 2
mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
Armure : Aucune
Bouclier : Aucune
Bonus de premiere classe : 5 points de magie de glace supplémentaire et 1x don Régénération magique

Don spécial du mage de feu : Magie de glace niveau 1
Permet d’utiliser les sorts du premier niveau de la liste des sorts de glace et universelle.

Magie de glace niveau 2
Permet d’utiliser les sorts du deuxieéme niveau de la liste des sorts de glace et universelle.

Glace tenace
Ce don permet de doubler la durée du temps de chaque sort défensif (voir liste des sorts en
question : Mur de glace, Bouclier de glace, Armure glaciale).

Point de magie de glace
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 10 point de magie de glace)
(15 points de magie de glace si le personnage a bénéficié du bonus de premiére classe).
Ce don donne 2 points de magie de glace.
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Magicien

Classe magique
Les magiciens sont les seuls a avoir su maitriser tous les courants d’énergie. Leur force réside dans la
diversité de I’utilisation de la magie arcanne.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton est la seule arme a 2 mains
permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
Armure : Aucune
Bouclier : Aucun
Bonus de premiere classe : 5 points de magie arcanne supplémentaire et 1x don Régénération magique

Don spécial de mage : Magie arcanne niveau 1
Permet de choisir les sorts du premier niveau de la liste des sorts de feu, de glace, végétal/animal,
morbide et universelle. De plus le personnage peut choisir un sort dans la liste de ceux qu’il peut
apprendre du niveau 1.

Magie arcanne niveau 2
Permet de choisir les sorts du deuxieéme niveau de la liste des sorts de feu, de glace,
végétal/animal, morbide et universelle. De plus le personnage peut choisir un sort dans la liste de
ceux qu’il peut apprendre du niveau 2.

Apprentissage de sorts
*Ce don peut étre prit plusieurs fois sans limite de niveau.
Ce don permet a un personnage de pouvoir apprendre 5 sorts au choix dans les spheres suivantes :
de feu, de glace, végétal/animal, morbide et universelle.

Point de magie arcanne
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 10 points de magie arcanne)
(15 points de magie arcanne si le personnage a bénéficié du bonus de premiere classe).
Ce don donne 2 points de magie arcanne.

Nécromancien
Classe magique

Les nécromanciens sont sans doute les mages ayant la plus mauvaise réputation. Ils maitrisent I’énergie
des courants négatifs afin de mener a bien leur mission et leur objectif.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la seule arme a 2
mains permises. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
Armure : Aucune
Bouclier : Aucune
Restriction : Alignement neutre ou mauvais uniguement
Bonus de premiére classe : 5 points de magie morbide supplémentaire et 1x don Régénération magique

Don spécial de nécromancien : Magie morbide niveau 1
Permet d’utiliser les sorts du premier niveau de la liste des sorts morbide et universelle.

Magie morbide niveau 2
Permet d’utiliser les sorts du deuxiéme niveau de la liste des sorts morbide et universelle.

Maitre des morts
Ce don permet d’avoir le sort d’amélioration des mort-vivants sur tout les mort-vivants que le
personnage reléve. Ce don permet également d’augmenter I’efficacité du sort « guérison de mort-
vivant », il permettra donc de guérir de 9 points de vie.

Point de magie morbide
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 10 points de magie morbide)
(15 points de magie morbide si le personnage a bénéficié du bonus de premiére classe).
Ce don donne 2 point de magie morbide.
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Prétre
Classe magique

Les prétres sont des gens de foi qui font tout en fonction de leur divinité. En échange, celles-ci leur
procure le rare don de guérison qui constitue leur principal atout.
Arme : Toute arme de mélée a I’exception des armes a 2 mains sauf le baton qui est la seule arme a 2
mains permise. (1 point de dégat avec les armes de mélée)
Armure : Aucune
Bouclier : Aucune
Bonus de premiere classe : 5 points de magie divine supplémentaire et 1x don Régénération magique

Don spécial de prétre : Magie divine niveau 1
Permet d’utiliser les sorts de premier niveau de la liste des sorts divin.

Magie divine niveau 2
Permet d’utiliser les sorts de deuxiéme niveau de la liste des sorts divin.

Connaissance
Ce don donne au personnage les dons rituels et premiers soins.

Point de magie divine
*Ce don peut étre prit plusieurs fois (avec un maximum de 10 points de magie divine)
(15 points de magie divine si le personnage a bénéficié du bonus de premiére classe).
Ce don donne 2 points de magie divine.
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Réparation
Port d’armure :

Systeme de forge

1 minute par point de réparation d’une armure et 10 minutes pour un point de résistance d’un bouclier.

Forge niveau 1 :

30 secondes par point de réparation d’une armure et 5 minutes pour un point de résistance d’un bouclier.

Forge niveau 2 :

2 minutes pour un point de résistance d’un bouclier.

Création d’arme

Lingot/
Type bois Temps
Dague 1 5 minutes
Arme courte a une main 2 10 minutes
Arme longue & une main 3 15 minutes
Arme batarde 3 15 minutes
Arme 2 mains 4 20 minutes
Béton 4 10 minutes
Petit bouclier 2 10 minutes
Moyen bouclier 3 15 minutes
Grand bouclier 4 20 minutes
10 fleches/carreau 1 5 minutes
Armure Ya 5 minutes/ point
Dague a injection 1 1 heure
5 Dards a sarbacane (a injection) 0 20 minutes
1 fleche de mythrill 1 15 minutes
1 fleche d’adamentium 1 15 minutes
5 fleches d’argent 1 10 minutes

Métaux spéciaux

Les métaux spéciaux prennent tous le
double du temps a forger. Les fleches
spéciales (adamentium, mythrill)
prennent un temps beaucoup plus long
car toute la fleche est faite du métal en
question.

Lingot

Les lingots sont utilisés pour créer des
armes. La réparation ne codte aucun
lingot. Le bois se trouve partout il n’est
donc pas nécessaire.

Fléches spéciales

Les fleches spéciales peuvent étre
créées au méme titre qu’une arme
spéciale (forge niveau 3).

Dague a injection

Une dague a injection devient inutilisable apres un coup (généralement un coup qui injecte un poison a la
victime). Le lingot d’une dague devient alors inutilisable. Mettre un poison dans une dague & injection
prend 5 minutes. Une dague a injection transmet un poison uniquement par un coup au corps a corps.

Dard a sarbacane

Les dards a sarbacane deviennent inutilisables apres un coup (généralement un coup qui injecte un poison
a la victime). Les dards ne peuvent étre utilisé qu’une seule fois. Mettre un poison dans un dard a
sarbacane prend 5 minutes (pour chaque dard). Un dard a sarbacane injecte un poison uniquement par une
attaque a distance (qui doit étre fait a un minimum de 3 métres de distance de la cible sinon quoi, le
poison ne se libére pas mais le dard devient tout de méme inutilisable).
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Fléches

Toutes les fleches qui sont tirées durant une bataille ne brisent pas. Si le personnage les retrouve, elles
sont de nouveau utilisables (a moins qu’un personnage précise hors-jeu qu’il décide de les briser).

Les fleches d’argent peuvent étre utilisées par tous les gens dont le personnage possede une formation aux
armes a distance.

Les fleches d’adamentium peuvent étre utilisées par un personnage possédant le don Utilisation de fleches
spéciales et elles infligent des dégats noir. (Don de maitre archer)

Les fleches de mythirll peuvent étre utilisées par un personnage possédant le don Utilisation de fleches
spéciales et inflige des dégats blanc. (Don de maitre archer)

Entretien

Un personnage peut avec le don forge niveau 4 :
= Polir une arme contondante
= Afflter une arme tranchante
= Aiguiser une arme perforante

Peut importe I’entretien, le personnage devra s’y consacrer durant 5 minutes. Ensuite, I’arme entretenue
par le personnage infligera les 5 prochains coups a « critique » (les 5 premiers coups obligatoirement).
Cette augmentation compte comme une augmentation d’arme qui se dissipe si un autre sort
d’augmentation est incanté sur I’arme. L’entretien ne peut pas étre fait sur des fleches.

Cet effet se termine a la fin de la partie et ne peut pas étre dissipé parce que ce n’est pas un sort.

Alba Noctis — livre de regles 39



