Création de Personnage

Chaque personnage commence avec 10 points de vie et 20 autres points qu’il peut distribuer à sa guise dans les quatre tables d’éducation et dans le tableau des avantages ci-dessous.  Une fois le personnage créé, il ne pourra plus changer ses avantages et ses désavantages qu’avec l’expérience supplémentaire qu’il aura gagnée. Ceux-ci ne pourront être modifiés que par les actions posées par le personnage.

Par exemple, un joueur qui veut créer un personnage de type « Paladin » peut le créer ainsi :

Avantage (2) Prestigieux

Avantage (1) Noble

Avantage (1) Forte Constitution

Désavantage (1) Code d’honneur

Désavantage (2) Obsession : Retrouver un objet saint particulier

Désavantage (2) Ennemi : Un chevalier mauvais

Éducation : (14) Combattant  /  (7) Initié

Avantage Suggéré 

Allié (1 à 5) : Possède un ou plusieurs alliés puissants qui risquent de lui venir en aide.

Ange Gardien (5) : Un ange gardien veille sur vous, il peut vous venir en aide une fois par partie.

Destiné (3) : Votre destin glorieux vous permet de revenir en vie une fois par partie.

Forte Constitution (1) : Gagne un point de vie supplémentaire, ajouté à son maximum.

Force de l’esprit (2) : Permet de résister à toute forme de torture sans même broncher.

Force Exceptionnelle (2) : Permet d’exécuter des actions qui requière beaucoup de force physique.

Influent (1) : Permet d’obtenir plus d’informations que les autres sur la situation actuelle en début de jeux.

Noble (1 à 5) : Attire le respect de ses semblables. Il existe plusieurs type de noblesses, voir la section sur les rangs de noblesses.

Objet Magique (1 à 5) : En possession d’un objet magique d’une certaine puissance.

Prestigieux (1 à 5) : La personne est reconnue par ses proches, par sa nation et même de par le monde.

Richesse (1 à 5) : Commence chaque partie avec plus d’argent, voir la section Économie.

Désavantage Suggéré

Chaque désavantage donne des points supplémentaires à placer par la suite ou vous le désirez

Borgne (1) : Doit couvrir un œil en tout temps.

Chétif (1) : Le personnage à un point de vie de moins à son maximum.

Code d’honneur (1) : Le personnage doit se soumettre à un code d’honneur strict approprié.

Criminel (1 à 5) : Le personnage est recherché par sa ville, par sa nation, par tout le monde.

Ennemi (1 à 5) : Possède un ou plusieurs ennemis puissants qui risquent de venir le chercher.

Faible (2) : Toutes les attaques physiques du personnage font moins un aux dégâts (minimum 0). Ne peut rien porter de lourd..

Infâme (2) : Totalement cruel, sadique et corrompu, il n’a aucun respect pour les autres ni pour la morale.

Jambes faibles (1) : Ne peut pas courir.

Mal Informé (1) : Commence l’aventure avec aucune information sur ce qui se passe.

Muet (3) : Ne peut pas parler du tout.

Obsession (1 à 3) : Le personnage est obsédé par quelque chose (l’argent, le pouvoir, etc..) et doit tout faire pour atteindre son but.

Pacifique (2) : N’aime pas la violence ni le combat, ne se bat jamais et préfère éviter les lieux de batailles.

Pauvre (1) : Votre personnage commence chaque partie sans un sou, il n’arrive jamais à gardez sont argent.

Peureux (1) : Rate toujours ses jets de peur et de terreur.

Simple d’esprit (3) : Du genre « ti-coune », votre personnage est un peu stupide et naïf, il ne peut jamais diriger.

Terreur (1 à 3) : Le personnage est terrorisé par quelque chose, il doit agir comme tel lorsque la situation se présente.

Ces avantages et désavantages sont suggérés à vous mais il est possible d’en créer d’autre si vous le désirez.

Pas plus de cinq points de désavantage peuvent être accumulés pour votre éducation, si vous choisissez de prendre plus de cinq point, seulement cinq points bonus seront utilisable pour l’éducation de votre personnage, le reste devront être placé en avantage tout simplement.

Éducation de Combattant

Tableau de points des Combattants:

POINTS
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
16
18
20
22
24
26
28
30
33
36
40





























PV
0
1
2
2
3
4
4
5
6
6
7
7
8
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

DAGUE
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
4
4
4

1 MAIN
1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
3
3
3
3
4
4
4
4
4
5
5
5
5
5
6

2 MAINS
2
2
2
3
3
3
3
4
4
4
4
4
5
5
5
5
6
6
6
7
7
7
8
8
9
9

Légende :

PV : Le nombre de points de vie ajoutés au maximum du personnage

DAGUE : Le nombre de points de dégâts effectués avec une dague

1 MAIN : Le nombre de points de dégâts effectués avec une arme à une main

2 MAINS : Le nombre de points de dégâts effectués avec une arme à deux mains

Compétences de Combattant:

Ambidextre (2) (4) (6)

Niveau 1 : Permet d’utiliser une dague dans la deuxième main

Niveau 2 : Permet d’utiliser une épée courte dans la deuxième main (-1 aux dégâts)

Niveau 3 : Permet d’utiliser une épée longue dans la deuxième main (-1 aux dégâts)

Brise lame (6) (3) (5)

Permet de briser l’arme d’un adversaire, lorsqu’un combat est engagé et que vous frappez une arme à une main, criez « Brise Lame » et demander un JS, la compétence ne peut être utilisée qu’une fois par quinze minutes. Une arme brisé fait –2 au dégâts (minimum 1).

Niveau 1 : Réussit sur un JS gagnant.

Niveau 2 : Réussit sur un JS égal.

Niveau 3 : Réussit automatiquement

Charge (3)

Ajoute un point de dégâts avec une arme à une main et deux points de dégâts avec une à deux mains lors d’une charge. Pour charger vous devez courir au moins six bonnes enjambés et pousser un cri de guerre. Une seule charge peut être effectuée par combat.

Coup critique (12)

Permet d’ajouter un point de dégâts avec une arme autre que la dague; cumulatif avec coup puissant.

Coup puissant (8)

Permet d’ajouter un point de dégâts avec une arme à deux mains; cumulatif avec coup critique.

Crâne de fer (3)

Annule les effets des coups assommants.

Désarmement (3) (2) (4)

Permet de désarmer un adversaire, lorsqu’un combat est engagé et que vous frappez une arme à une main, criez « Désarmement » et demander un JS, la compétence ne peut être utilisée qu’une fois par quinze minutes. Lorsqu’une personne est désarmée, elle doit lancer son arme à une main dans une direction logique à plus de cinq mètres. 

Niveau 1 : Réussit sur un JS gagnant.

Niveau 2 : Réussit sur un JS égal.

Niveau 3 : Réussit automatiquement

Détruit bouclier (5) (2) (3)

Permet de détruire un bouclier, lorsque vous frappez un bouclier le nombre de fois indiquées par votre niveau de compétence, criez « Détruit Bouclier », la compétence ne peut être utilisée qu’une fois par heure sur la même personne.

Niveau 1 :  Le Bouclier est détruit en cinq coups.

Niveau 2 :  Le Bouclier est détruit en trois coups.

Niveau 3 :  Le Bouclier est détruit en un seul coup.

Endurance (1) (1) (2) (2) (2) (2) (3) (3) (4)

Chaque niveau d’endurance ajoute un point de vie supplémentaire à votre maximum.

Grande dextérité (3)

Annule les effets du désarmement.

Récupération (2) (3) (3)

Chaque niveau de Récupération permet de guérir un point de vie supplémentaire par guérison faite sur vous, qu’elle soit magique ou ordinaire.  Comme avec toute guérison, vos points de vie ne peuvent excéder votre maximum.

Résistance aux poisons (2) (2) (2) (2) (4)

Annule un point de dégâts causé par le poison, par niveau de résistance au poison.  L’annulation est valable pour tous les coups portés. Le dernier niveau immunise totalement à tous les poisons.

Résistance à la peur (2) (2) (2) (2)

Change le JS contre la peur lorsqu’une personne ou  créature cause la peur ou encore pire, la terreur.

Niveau 1 : Le JS contre la peur est gagné sur une égalité.

Niveau 2 : Un JS contre la terreur devient possible et est gagné sur une victoire.

Niveau 3 : Le JS contre la peur est gagné automatiquement.

Niveau 4 : Le JS contre la terreur est gagné sur une égalité.

Utilisation de bouclier (3) (5)

Niveau 1 : Permet d’utiliser un petit bouclier (2 pieds et moins de hauteur)

Niveau 2 : Permet d’utiliser un grand bouclier(3,5 pieds et moins de hauteur)

Éducation de Prêtre

Tableau de points des Prêtres:

POINTS
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
16
18
20
22
24
26
28
30
33
36
40





























GUÉRIS.
0
0
0
1
1
2
2
3
3
4
4
5
5
6
6
7
8
9
10
11
11
12
13
13
14
15

VITESSE
0
0
0
15
12
12
10
10
8
8
7
7
6
6
5
5
4
4
3
3
2
2
2
1
1
1

IMMUNI.
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
3
3
3
3

RÉSUR.
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
4

Légende :

GUÉRISON : Le nombre de points de vie ajoutés lors d’une guérison.

VITESSE : Le nombre de minutes d’attente requises entre chaque guérison.

IMMUNITÉ : Le niveau de sortilège ’charme’ de Sorcier auquel le prêtre est immunisé.

RÉSURRECTION : Le nombre de résurrections que le prêtre peut faire dans le grandeur nature.

Lorsqu’un point est placé en éducation de Prêtre, il n’est plus possible d’en placer en éducation de Sorcier.

Pour la création de votre prêtre, vous pouvez vous inspirez de ces modèles :  Inquisiteur, Exorciste, Devin/Prophète, Moine/Frère, Idéaliste de la nation unie, Évêque, Missionnaire, Chercheur sur les écrits saints, Fanatique de retour d’une guerre sainte

Compétences de Prêtre :

Histoire Ancienne : Voir la compétence dans la section Éducation Générale

Lecture / Écriture : Voir la compétence dans la section Éducation Générale

Occultisme : Voir la compétence dans la section Éducation Générale

Premiers Soins : Voir la compétence dans la section Éducation Générale

Religion : Voir la compétence dans la section Éducation Générale

Pouvoirs divins : Pour pouvoir prendre un de ces pouvoirs, le personnage doit avoir le double de points investis en prêtrise. 

Ex. : si un personnage veut obtenir arme de foi, il devra avoir au moins 10 points investis en prêtrise.

Apaisement (2) : Élimine les effets de la peur.

Arme de foi (5) : +1 de dégâts sur une arme pour 15 minutes.
Armure de foi (5) : +5 à l’armure sur une personne pour 15 minutes.

Bénédiction (8) : +1 de dégâts pour 15 minutes à tout ceux qui acceptent la bénédiction dans un rayon de 2 mètres.

Détection de la magie (3) : Détecte au touché si un objet ou une personne est magique.

Défense sainte (2) (2) (2) : +5 à l’armure par niveau contre le malin de façon permanente. 

Détection du mal (2) : Détecte au touché si un objet, un lieu ou une personne est maléfique.
Détection des fantômes (1) : Permet de détecter les fantômes et de les repousser.
Détection des sorciers (2) : Détecte au touché si une personne peut utiliser la magie.
Dissipation de la magie (3) : Dissipe tout sortilège actif sauf pour un objet magique.

Exorcisme (2) : Retire le malin en possession d’un corps humain.

Force sainte (2) (2) (2) : +1 de dégâts par niveau au corps à corps contre le malin de façon permanente.
Guérison des maladies (2) : Permet de guérir n’importe quelle maladie dont une personne est atteinte.
Inspiration au pacifisme (4) : Une personne ne désire plus combattre pour 1 minute.
Immunité à la peur démoniaque (2) : Le prêtre est totalement immunisé à la peur des êtres malins.

Immunité aux maladies (2) : Le prêtre est totalement immunisé à toutes les maladies.

Immunité aux poisons (5) : Immunise le prêtre totalement à tout les poisons.

Imposition des mains (1) (1) (1) (1) (1) : Chaque niveau donne une batterie de 3 PV qui peut être utilisé n’importe quand.

Lumière divine (1) : Permet d’utiliser une lampe de poche

Messe (6) : Doit préparer une messe de 20 minutes, tous les participants ajoutent 4 à leur maximum de PV pour la journée.

Neutralisation du poison (2) : Élimine le poison dans le corps d’une personne.

Pardon (1) : Pardonne les péchés d’une personne ayant mauvaise conscience.

Protection contre le poison (2) : Élimine les dégâts du poison pour 15 minutes.

Protection contre la peur (2) : Immunise une personne contre les effets de la peur pour 15 minutes.

Résistance aux sortilèges (6) : Réduit de 50% les dégâts causés par les sortilèges, placé en permanence sur soi.
Sanctuaire (4) : Créé un cercle de protection de 5 mètres autour du prêtre qui empêche le malin de pénétrer.

Soins divin (2) (2) (2) (2) (2) : Permet de guérir 2 points de vie par niveau à chaque 15 minutes.
Vade Rétro (4) : Inflige 10 points de dég​âts à distance à un être malin, peut être utilisé à chaque 15 minutes.

Éducation de Sorcier

Tableau de points des Sorciers:

POINTS
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
16
18
20
22
24
26
28
30
33
36
40





























MAGIE
0
1
1
2
2
3
4
4
5
5
6
6
7
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
20

REGEN
0
60
60
30
30
20
15
15
12
12
10
10
9
9
8
7
6
5
5
5
4
4
4
3
3
3

NIV1
0
0
0
0
1
1
1
2
2
2
3
3
3
4
4
4
5
5
5
6
6
6
6
7
7
7

NIV2
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
2
2
2
2
2
3
3
3
3
4
4
4
5
5

NIV3
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
2
2
2
2
3
3
3
3

NIV4
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
2
2

NIV5
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1

Légende :

MAGIE : Le nombre de points de magie maximum du Sorcier

REGEN : Le nombre de minutes qu’un point de magie prend pour se régénérer.

NIV(X) : Le nombre de sortilèges connu par le Sorcier au début de la partie.

Coût des sortilèges en points de magie : 1 – 2 – 4 – 7 – 12

Le personnage qui investit un seul point en magie devient totalement immunisé aux sorts bénéfiques des prêtres. Donc un prêtre peut utiliser arme de foi sur sa propre arme et faire +1 de dégâts sur le Sorcier. Par contre, il ne pourra jeter le sort sur l’arme du Sorcier. De plus, si un point est investi, il ne sera plus possible de placer des points dans l’éducation de prêtre.

Sortilèges

Pour lancer un sortilège, vous devez prononcer trois fois le mot de son type de et faire le geste de la main approprié

Enchantement (Ench) : Fascinationis : La main en de serre d’oiseau vers le haut, tendu vers le ciel.

Destruction (Dest) : Eversionis : Le poing fermé tendu à la diagonale vers le ciel.

Protection (Prot) : Partocionis : La paume ouverte appliqué sur son propre thorax.

Charme (Char) : Cantionis : La main plate, la paume face à la victime à la hauteur de son visage.

Conjuration (Conj) : Conjurationis : La main en forme de serre d’oiseau vers le bas, tendu en face de vous.

-> Un Sorcier blessé perd son sortilège sauf s’il possède la compétence concentration.  Par contre bousculer le Sorcier ou toute autre tentative du genre est inutile.

-> Les paroles magiques du sortilège doivent être entendues clairement.  Marmonner ne constitue pas une incantation. Les gens à 10 mètres de vous devraient vous entendre clairement parler.  Si le sort n’est pas audible, il n’est pas valide.

-> Les gestes sont important à l’incantation.  Assurez-vous que vos gestes sont grands et évocateurs, la présence de gestes visibles est une obligation à la réussite d’un sort.

-> Un Sorcier en train de lancer un sortilège ne peut que marcher d’un pas lent. Tenter de courir ou frapper quelqu’un interrompt le sort.

La liste des sortilèges classés par niveau est disponible ci-dessous, voici la légende se rapportant à celle-ci :

Légende :

Type : Le type de sortilège, la liste est affichée un ci-dessus

Cible : La ou les personnes qui sont affectés par le sortilège.

Durée : La durée du sortilège, après ce délai le sortilège s’annule, vous devez dire celle-ci à la cible du sortilège.

JS : Si un jet est possible pour annuler les effets, vous devez demander à la victime un JS et le gagner celui-ci pour que le sortilège fonctionne.  La seul exception est si le sorcier possède la compétence « Charme Magique », alors il gagne les égalités.

T : Le sortilège demande que vous touchiez à la cible, vous pouvez lancer ce sortilège une minute avant et l’utiliser ensuite

H : Ce type de sortilège requiert que vous soyez hors combat et est annulé si un affrontement éclate

Sortilèges Niveau 1

Nom du Sortilège
Type
Cible
Durée
JS
T
H
Effet










Affaiblissement
Ench
1 personne
15min

X

Les dégâts de la cible diminuent de 1 (Minimum 1)

Augmentation
Ench
Personnel
15min



Le prochain sortilège inflige 1 point de dégât de plus

Aura Amicale
Prot
Personnel
1heure



Tant que le Sorcier ne fait rien, on ne peut pas l’attaquer

Cercle de feu
Dest
Rayon 2m
Instant



Un cercle de feu inflige 1 point de dégâts à chaque personne

Chance
Ench
1 personne
Perm

X

La cible réussit automatiquement son prochain JS

Conjuration de Squelette
Conj
1 PNJ
15min



Conjure un Squelette sous le contrôle du sorcier

Dard Magique
Dest
1 personne
Instant



Un petit dard pique la cible pour 1 point de dégât

Encombrement
Char
1 personne
15min
X


La cible ne peut plus courir

Lumière
Ench
Personnel
1 nuit


X
Permet d’utiliser une lampe de poche

Main brûlante 
Dest
1 personne
Instant

X

La cible reçoit 3 points de dégâts

Maladie Mineure
Char
1 personne
Perm
X
X
X
La victime souffre d’une toux interminable, doit être soignée

Malaise
Char
1 personne
1min
X


La cible ne peut pas attaquer le Sorcier

Peau d’écorce
Prot
Personnel
15min



Ajoute 2 points d’armure, non cumulatif avec les autres peaux

Récupération
Prot
Personnel
Instant


X
Redonne 1 point de vie

Regard du Serpent
Char
1 personne
15min
X

X
Tant que le Sorcier et la cible se fixe, elle ne peut se déplacer

Sortilèges Niveau 2

Nom du Sortilège
Type
Cible
Durée
JS
T
H
Effet










Amitié
Char
1 personne
1heure
X

X
La cible devient ami avec le Sorcier, mais ne le défendra pas

Aura de Flamme
Dest
Rayon 2m
Instant



Une aura de feu inflige 3 points de dégâts à toutes les cibles 

Bouclier Magique
Prot
Personnel
15min



Le prochain coup reçu est annulé

Conjuration de Zombie
Conj
1 PNJ
15min



Conjure un Zombie sous le contrôle du sorcier

Douleur
Dest
1 personne
Instant

X

Une forte douleur inflige 6 points de dégâts

Enchevêtrement
Char
1 personne
15min
X


La victime ne peut plus se déplacer sauf si force exceptionnelle

Force
Ench
Personnel
15min



Ajoute 1 aux dégâts infligés et gagne la force exceptionnelle

Flèche de Feu
Dest
1 personne
Instant



Une flèche de feu inflige 3 points de dégâts

Forme du Fantôme
Ench
Personnel
Perm


X
Le sorcier devient fantôme, il doit méditer 1min pour revenir

Maladie Majeur
Ench
1 personne
Perm

X
X
La cible inflige 1 dégât de moins tant qu’elle n’est pas guérie 

Malchance
Ench
1 personne
Perm



La victime rate automatiquement son prochain JS 

Pacifisme
Char
1 personne
15min
X


Tant que la cible n’est pas agressée, elle ne peut pas combattre

Peau de Pierre
Prot
1 personne
15min

X

Ajoute 4 points d’armure, non cumulatif avec les autres peaux

Peur
Char
1 personne
1min
X


La cible s’enfuit prise de panique (JS contre la peur)

Rayon
Ench
Personnel
Perm



Le prochain sortilège lancé est automatiquement longue portée

Réparation
Ench
1 Objet
Perm

X
X
Répare tout objet brisé ou endommagé

Soin
Prot
1 Sorcier
Instant

X
X
Permet de guérir 3 points de vie à soi ou un autre Sorcier

Touché Vampirique
Dest
1 personne
Instant

X

Inflige 3 à la cible et donne 3 points de vie au Sorcier

Sortilèges Niveau 3

Nom du Sortilège
Type
Cible
Durée
JS
T
H
Effet










Amour
Char
1 personne 
1 min
X


La cible tombe en amour fou avec le sorcier et le protégera

Aura Corrosive
Ench
Personnel
1heure



Le premier coup brise l’arme de l’attaquant qui frappe à –2

Boule de Feu
Dest
Cercle 2m
Instant



Inflige 4 points de dégâts à toutes les cibles présentes

Commande Magique
Char
1 personne
1 min


X
La cible doit exécuter la commande si elle n’est pas suicidaire

Confusion 
Char
1 personne
1 min
X


La victime ne sait plus se qui se passe autour et ère au hasard

Conjuration de Goule
Conj
1 PNJ
15min



Conjure une Goule sous le contrôle du sorcier

Dissipation de la magie
Ench
1 personne
Perm



Dissipe un sortilège actif sur une personne

Éclaire
Dest
1 personne
Instant



Un éclair frappe la cible et inflige 8 points de dégâts

Immunité
Prot
1 personne
Perm

X

Le prochain dégât de toute forme est ignoré

Invisibilité Mineure
Ench
Personnel
15min



Tant que le sorcier ne fait que marcher, il reste invisible

Peau d’Adamantine
Prot
Personnel
15min



Ajoute 7 points d’armure, non cumulatif avec les autres peaux

Peste (maladie)
Ench
1 personne
Perm

X
X
La victime soustrait 5 à sont maximum de pv sauf si guérie

Protection contre la magie
Prot
Personnel
15min



Immunise aux sortilèges de charme

Télékinésie
Ench
1 personne
Instant



La cible doit lancer son arme au loin sauf force exceptionnelle

Terreur
Char
Rayon 2m
1min
X


Les cibles s’enfuient en frayeur (JS contre terreur)

Sortilèges Niveau 4

Nom du Sortilège
Type
Cible
Durée
JS
T
H
Effet










Annulation Magique
Ench
1 objet
1heure

X

Annule les effets magique présent sur un objet

Charme
Char
1 personne
1min
X


La cible doit obéir à toute vos ordre vocal

Conjuration de Spectre
Conj
1 PNJ
15min



Conjure un Spectre sous le contrôle du sorcier

Contre Sort
Ench
1 Sortilège
Instant



Contre un sortilège en train d’être lancé par un autre Sorcier

Drain Vital
Dest
1 personne
Instant



Inflige 5 à la cible et donne 5 points de vie au Sorcier

Feu Infernal
Dest
1 personne
Instant



Une flamme frappe la cible pour 12 points de dégâts

Folie (maladie)
Char
1 personne
Perm
X


Le Sorcier donne une maladie mentale choisit à sa victime

Invisibilité
Ench
Personnel
15min



Le Sorcier peut tout faire sauf lancer un sortilège

Invulnérabilité
Prot
1 PNJ
15min



Les trois prochaines sources de dégâts sont ignorées

Météore
Dest
Cercle 3m
Instant



Un météore tombe du ciel et inflige 7 points de dégâts à tous

Miroir d’argent
Prot
Personnel
1heure



Les deux prochains sortilèges sont retournés au destinataire

Paralysie
Char
1 personne
1min
X


La personne fige totalement sauf si force exceptionnel

Peste Noir (maladie)
Ench
1 personne
Perm

X
X
La victime divise sont max. de points de vie en 2 sauf si guérie

Tempête de Glace
Ench
Cercle 5m
1min



Les cibles sont pris dans un blizzard et ne peuvent se déplacer

Terreur Immense
Char
Rayon 10m
1min
X


Les cibles s’enfuient dans une frayeur totale (JS contre terreur)

Rituels


Les rituels sont des sorts avec un long temps d’incantation.  De plus, pour pouvoir les accomplir, il faut des éléments et du temps.  Mais la puissance de ces rituels est grande.  Mais avant de présenter les rituels, il y a quelques définitions utiles à savoir :

-> Créer un cercle : La création du cercle est la préparation au rituel.  Le cercle doit avoir 3 pieds (90 cm) de rayon et les contours doivent être très bien définis.  L’élément utilisé pour créer le cercle est défini dans la description du rituel.

-> Méditer : Cette action signifie s’asseoir dans le cercle et y rester immobile durant le temps indiqué dans la description du rituel.  Au choix, l e Sorcier peut marmonner ou dire des paroles magiques mais ce n‘est pas obligatoire.  Tout interruption du Sorcier (parler, être blessé, se déplacer, bloquer un coup…) interrompt la méditation.

-> Effet : L’effet du rituel arrive lorsque la méditation est terminée et que l e cercle ayant servi à la  méditation a été détruit. Il est à noter que les rituels demandent de la bonne volonté, ce sont des sorts lents mais d’une grande puissance.  Ne pas bien les faire ruine leur intérêt.  

Liste des rituels

Soin (8) Pour ce rituel, il faut tracer un cercle avec du cèdre puis recouvrir le cercle d’eau provenant d’une source vive (rivière, ruisseau)et ensuite méditer durant 15 minutes.  Après ceci, toutes ces blessures sont soignées et le Sorcier peut choisir d’hypothéquer des points de magie pour avoir de point de vie supplémentaire.  Pour chaque MP sacrifié, il gagne 2 PV de plus que son total de départ.  Ces points de vie restent pour 2 heures.  Cependant, les MP sacrifiés ne pourront être récupérés avant ces mêmes deux heures. 

Protection (6) Pour ce rituel, il faut tracer un cercle avec de la boue et méditer durant 1o minutes.  Après quoi, il gagne une armure de 10 et le prochain coup reçu sera annulé.  La durée de cette défense est de 2 heures. 

Bouclier de feu (8) Pour ce rituel, il faut tracer un cercle avec de la cendre de bois et méditer durant 15 minutes.  Par la suite, le Sorcier gagne le pouvoir de blesser ceux qui le blessent.  Pour 30 minutes, chaque coup reçu inflige les dégâts du coup –1 au frappeur.  Par un guerrier frappant le Sorcier pour 5 reçoit 4 de dégâts.

Réduction (4) Pour ce rituel, il faut tracer un cercle avec des aiguilles de sapin et de méditer pour 15 minutes.  Par la suite, et ce pour 1 heure, il doit dépenser 1 MP de moins lorsqu’il jette un sort(minimum 2).  

Augmentation magique (6)
Pour ce rituel, il faut tracer un cercle avec des roches et le recouvrir d’eau stagnante(flaque, lac…) et méditer durant 15 minutes.  Par la suite, et ce pour une heure, tous ces dégâts causés par ces sorts sont augmentés de 2.

Malédiction (4) Pour ce rituel, il faut posséder un objet de la personne à maudire.  Il faut méditer 15 minutes avec l’objet dans les mains.  Par la suite, le Sorcier doit choisir quelle malédiction il  lance à la victime.  Cette malédiction restera tant que le maudit ne retrouvera pas l’objet ou que le Sorcier en perd possession.  Les malédictions possibles sont :


Sourd :


Muet :


Mal à une jambe :

Après avoir maudit votre cible, venez dire à un PNJ quelle est la malédiction.  Ainsi, la cible ne saura pas qui est son ennemi !





 

Enchantement (8) Pour ce rituel, il faut tracer un cercle avec des branches de feuillus et méditer 15 minutes avec l’objet que l’on veut enchanter.  Par la suite, il faut jeter un sort sur l’objet mais ce sort coûtera le double en MP.  Il faut aussi choisir un mot de pouvoir qui déclenchera le sort.  Le sort restera dans l’objet durant 1 journée.  L’objet peut être utilisé par un autre mais il doit connaître le mot de pouvoir. Si vous voulez créer un objet magique, allez voir un PNJ.  

Conjuration de démon (7) Pour ce rituel, il faut préparer un cercle et méditer pendant cinq minutes.  Par la suite, il faut allez voir un PNJ.  Si aucun ne peut, le sort est retardé jusqu'à ce qu’un d’entre eux peuvent. Il faut connaître le nom du démon pour le conjurer. Certain JS doivent être fait pour savoir le démon obéit avec servitude au ordre.

Avantages et Compétences de Sorcier

Charme Magique (8) Vous gagnez les égalités sur les jets de sauvegardes contre vos sortilèges de charmes 

Concentration (6) Vous ne pouvez pas perdre vos sortilèges en vous faisant déconcentrer.

Défense magique (6) Réduit les dégâts des sortilèges de destruction de 50%

Démonisme (2) pour chaque 2 points, le mage connaît le nom d’un démon.

Durée accrue (4) Vos sortilèges durent le double du temps normal.

Herboristerie Voir la section Herboristerie

Histoire ancienne Voir la compétence dans la section Éducation Générale

Incantation Rapide (8) Le Sorcier peut lancer un sort en disant seulement 2 fois le mot plutôt que trois. 

Lecture / Écriture Voir la compétence dans la section Éducation Générale

Mémorisation augmentée (X) Pour un coût égal au niveau du sort, le Sorcier peut acheter un nouveau sort.

Objet Magique (1 à 5) En possession d’un objet magique d’une certaine puissance.

Occultisme Voir la compétence dans la section Éducation Générale

VIS (X) Le personnage reçoit1 pion de Vis  au début de chaque Grandeur Nature pour chaque point investit.

Sens de la magie (3) Le Sorcier peut sentir la magie sur une personne ou un objet au touché.

Désavantages de Sorcier

Tout les Sorciers doivent en choisir un

Accro a la magie : le Sorcier est en état d'extase lorsqu'il sent la magie couler dans ses veines, lorsqu'il lance un sort, il doit en lancer immédiatement un autre, puis un autre, jusqu'à ce que tous ses points de magie soit utilisés. De plus, lorsqu'il voit un autre Sorcier lancer un sort, il doit faire un jet de sauvegarde sinon il doit lui aussi utiliser un sort.

Dégoûté par la magie : le Sorcier déteste utiliser ses pouvoirs, il ne s'en sert que lorsque c'est vraiment nécessaire, de plus il se sent très mal après avoir lancé un sort, il doit ensuite exécuter un rituel simple et approprié à celui-ci.

Faible Mémoire : Vous possédez un sortilège de moins par niveau de sortilèges connu.

Fétiche : le Sorcier doit toujours avoir son fétiche en main, le fétiche doit être un objet de type bijou et doit être placé au creux de la paume de la main pour lancer un sortilège, s’il le perd, il ne peut plus du tout lancer de sorts.  Le recréer prend 1 heure.

Magie à deux mains : le Sorcier doit utiliser ses deux mains pour lancer un sortilège.

Magie courte durée : le Sorcier a de la difficulté à garder le contrôle de ses sorts à longue durée, ceux-ci coûtent le double.

Magie courte portée : pour lancer à longue portée, le Sorcier doit payer le double des points de magie du sort. 

Magie douloureuse : le Sorcier souffre d'un point de dégâts à chaque fois qu'il lance un sort.

Magie personnelle : le Sorcier a de la difficulté à affecter autre chose que lui-même avec ses sorts, tout sortilège n'étant pas lancé sur lui-même lui coûte un point de magie supplémentaire.

Récupération difficile : le Sorcier requiert le double de temps pour récupérer ses points de magie.

Terrifié par la destruction : Vous ne pouvez apprendre de sortilège de destruction et paniquez si quelqu’un lance un sort de ce type. 

Éducation Générale

Camouflage (4) (2)

Permet de devenir invisible s’il n’y a personne dans le rayon spécifié et qu’il ne bouge pas.  Lorsque quelqu’un entre dans le rayon l’invisibilité disparaît.  La compétence fonctionne la nuit ou le jour dans un endroit propice au camouflage.

Niveau 1 : Rayon de 10 mètres

Niveau 2 : Rayon de 5 mètres

Connaissance avancée des plantes médicinales (1)

Ajoute deux points de vie supplémentaires lors d’une guérison faite par herboristerie sur vous même ou opéré par vous même sur une personne.

Coup assommant (3) (2) (3)

Permet d’assommer un adversaire, lorsque vous vous glissez derrière un adversaire et le frappez sur la tête dite « Coup Assommant » et demander un JS, la compétence ne peut être utilisée qu’une fois par heure sur la même personne. Une personne assommée doit se coucher sur le sol pour une minute totalement inconsciente de ce qui se passe autour de lui.

Niveau 1 : Réussit sur un JS gagnant

Niveau 2 : Réussit sur un JS égal

Niveau 3 : Réussit automatiquement

Coup de poignard (2) (1) (1) (1) (1) (2)

Vous permet de faire une attaque puissante et sournoise dans le dos en utilisant une dague, le niveau de compétence détermine les dégâts de cette attaque.

Niveau 1 : Les dégâts sont égaux à ceux de l’arme à deux mains moins un

Niveau 2 : Les dégâts sont égaux à ceux de l’arme à deux mains

Niveau 3 : Les dégâts sont égaux à ceux de l’arme à deux mains plus un

Niveau 4 : Les dégâts sont égaux à ceux de l’arme à deux mains plus deux

Niveau 5 : Les dégâts sont égaux à ceux de l’arme à deux mains plus trois

Niveau 6 : Les dégâts sont égaux à ceux de l’arme à deux mains fois deux

Crochetage de serrures (1)

Permet de déverrouiller toute porte, serrure, cadenas ou loquet verrouillé, pour que la compétence fonctionne vous devez avoir des petites broches ainsi que des minces tiges de métal.  La compétence ne fonctionne pas sur les objets magiques.

Estimation (1)

Permet de connaître la valeur exacte d’un objet. Demandez celle-ci à un organisateur en disant simplement le mot estimation.

Forgeron (2) (1) (1)

Peut réparer des armes et des armures tout dépendant du niveau

Niveau 1 : Permet de réparer des armes

Niveau 2 : Permet de réparer des boucliers

Niveau 3 : Permet de réparer des armures

Herboristerie (X)

Pour plus d’information référez-vous à la section herboristerie.

Héraldique (1) (1)

Permet d’avoir plus d’information sur une personne noble ou du domaine militaire. Vous pouvez avoir cette information simplement en demandant hors jeux, « Héraldique, qu’est que je peux savoir sur toi? »

Niveau 1 : Permet de connaître l’origine d’une personne.

Niveau 2 : Permet également de savoir son rang.

Histoire ancienne (1)

Donne des informations supplémentaires sur les légendes et le passé sur demande.

Langue étrangère (Gratuit) 

Si vous savez parler une langue et désirez que votre personnage puisse en faire autant, inscrivez-le gratuitement sur la fiche de votre personnage, évidemment vous devez vous même maîtriser cette langue et celle-ci doit avoir un certain rapport avec l’histoire de votre personnage..

Lecture / Écriture (2) (1)

Votre personnage à apprit à lire et écrire

Niveau 1 : Permet de lire

Niveau 2 : Permet d’écrire

Occultisme (1)

Donne des informations supplémentaires sur les monstres et mythes sur demande.

Premiers soins (2)

Lorsqu’un affrontement est terminé et qu’une personne est allongé sur le sol à zéro points de vie; vous pouvez le guérir à deux points de vie en lui prodiguant des soins intensif pendant trente secondes.

Religion (1)

Donne des informations supplémentaires sur la religion, les prêtres et leurs pouvoirs sur demande.

Résistance au poison (1) (1) (1)

Annule un point de dégâts causé par le poison, par niveau de résistance au poison.  L’annulation est valable pour tous les coups portés.

Sixième sens (1) (1) (1)

Permet d’éviter une attaque par surprise dans le dos. Lorsque quelqu’un vous fait une attaque sournoise demandez-lui un JS en disant « Sixième sens », le résultat de l’attaque dépend du JS et du niveau de compétence.

Niveau 1 : Évite les dégâts supplémentaires de l’attaque avec un JS gagnant

Niveau 2 : Évite les dégâts supplémentaires de l’attaque avec un JS égal

Niveau 3 : Évite les dégâts supplémentaires de l’attaque automatiquement, ne demandez pas de JS

Torture (1) (2) (2)

Oblige une personne à dévoiler une information précise qui ne mettra pas sa vie en danger.

Niveau 1 : Une information aux dix minutes

Niveau 2 : Une information aux cinq minutes

Niveau 3 : Une information aux deux minutes

Tricher aux cartes (1) (1) (1) (1) (1)

Permet d’avoir des bonus lors des jeux de cartes à la table des joueurs.  Les bonus s’appliquent ici pour le jeu du poker, mais la compétence s’applique aussi pour d’autres jeux, voyez un organisateur pour plus de détails. Les niveaux sont cumulatifs les uns avec les autres..

Niveau 1 : Permet d’enlever les 2 de votre première main et de piger d’autres cartes en remplacement.

Niveau 2 : Permet d’échanger sa première main avec une autre personne.

Niveau 3 : Permet d’enlever les 3 de votre première main et de piger d’autres cartes en remplacement.

Niveau 4 : Permet de piger 6 cartes lors de la première main et d’en enlever une de son choix.

Niveau 5 : Lorsque vous devez montrer votre jeu vous pouvez avoir une paire d’as automatique, dites seulement que vous l’avez sans montrer les cartes.

Vol à la tire (2) (1) (1) (1) (1) (1) (1) (1) (1)

Permet de voler la bourse de quelqu’un.  Avant de voler sa bourse vous devez avoir engagé la conversation avec cette personne pendant 30 secondes et demandé un test « Vol à la tire ». Le résultat dépend du ou des JS, si le résultat est positif : la bourse est volée et la victime doit remettre la moitié de son argent au voleur, la victime doit faire comme si elle ne savait pas qu’elle vient d’être volée, elle ne se rendra compte que plus tard lorsqu’elle voudra utiliser cet argent. Si le résultat est négatif la victime n’a pas été volée mais est consciente qu’on a tenté de la voler. Les effets sont cumulatifs d’un niveau à l’autre.

Niveau 1 : Positif sur deux jets gagnants d’affilé

Niveau 2 : Positif sur le premier jet gagnant et un deuxième jet égal

Niveau 3 : Positif sur le premier jet gagnant

Niveau 4 : Positif sur le premier jet égal et un autre gagnant

Niveau 5 : Positif sur deux jets égaux

Niveau 6 : Positif sur le premier jet égal

Niveau 7 : Positif sur le premier jet perdant et un autre gagnant

Niveau 8 : Positif sur le premier jet perdant et un autre égal

Niveau 9 : Toujours Positif

Objets Magiques

Voici des exemples d’objets magiques pour chaque niveau

Niveau X

Cape de protection +X 

Bâton magique; Niveau du sort * Charges = X; Réutilisable à chaque partie; niveau de sortilège 3 maximum.

Niveau 1

Potion de guérison complète 

Épée qui ne peut pas être désarmée 

Bourse qui ne peut être volée

Niveau 2 

Arme +1 de dégâts contre un ennemi particulier (Sorcier, Monstre, etc..) 

Potion qui redonne les points de magie

Niveau 3 

Arme / Bouclier indestructible

Niveau 4 

Objet qui immunise à la peur

Niveau 5 

Arme +1 aux dégâts 

Objet qui immunise aux poisons

Rangs de Noblesses

Les rangs de noblesses monarchique :

1. Chevalier

2. Baron

3. Vicomte

4. Comte

5. Marquis

6. Duc

7. Prince

8. Roi

Les rangs de noblesses théocratique :

1. Novice

2. Prêtre

3. Vicaire

4. Curé

5. Évêque

6. Archevêque

7. Cardinal

8. Pape

Herboristerie

L’herboristerie fonctionnera ainsi : une préparation sera demandée. Premièrement, l’herboriste devra faire une cueillette. Les éléments demandés seront décrits pour chacun des pouvoirs et donnés au début du grandeur nature. Pour chaque niveau d’herboriste que le joueur prendra, on lui donne 4 pouvoirs de ce niveau de façon aléatoire (les organisateurs se donnent par contre une certaine discrétion sur les pouvoirs qui seront donnés, pour ne pas donner à un guerrier une potion qui lui donne des points de magie... on tentera d’ailleurs de donner au guerrier qui aura de l’herboristerie, au moins un mélange qui sera des soins). Deuxièmement, l’herboriste devra préparer son mélange. Ce sera décrit pour chacun des pouvoirs. La cuisson et/ou l’ébullition sera demandée pour certains mélanges. Enfin, l’application de la potion devra être faite... la durée avant application de chacune des potions est inscrite pour chacun des mélanges. Certains mélanges s’appliquent sur une blessure, avec un bandage, certaines autres doivent être ingérés, d’autres doivent être appliqués sur une arme, etc.

Les effets des potions sont non-cumulatifs et l’herboriste ne peut les préparer qu’une portion à la fois. Il pourrait s’avérer dangereux d’en préparer en trop grande portion (vapeurs nocives) et l’herboriste doit se concentrer au seul mélange qu’il fait.

Le kit parfait de l’herboriste :

Couteau

Bol (d’allure médiévale de préférence)

Pilon (pour écraser les herbes)

Cuillère (pour ébullition/cuisson de petites quantités)

Petite poêle pour la cuisson... malgré qu’une sera probablement disponible sur place

Des petits sacs, pour séparer les éléments

Un grand sac pour transporter toutes les choses...

Pouvoirs de premier niveau (2)

- Redonne 3 pv (appliqué sur une blessure redonne 1pv par minute)

- Redonne 2 pm (se boit)

- Immunise au feu pour 15 minutes (s’enduit sur le corps)

- Immunise aux éclairs pour 15 minutes (s’enduit sur le corps)

- Donne une armure de 2 pour le prochain combat (S’enduit sur le corps) (non-cumulatif avec une vraie armure)

- Oblige la personne touchée par le poison à agir comme si elle était saoule (sur arme)

- L’arme tranchante fait un dégât de plus pour les deux prochaines attaques (sur arme tranchante)

Pouvoirs de deuxième niveau (3)

- Redonne 4 pv 

- Redonne 3 pm 

- Immunise au feu pour 30 minutes

- Immunise aux éclairs pour 30 minutes

- Donne la force exceptionnelle pour 30 minutes (se boit) (magique)

- Ralentit un poison (empêche l’effet du poison de s’appliquer pendant 30 min. après que la potion soit ingérée)

- Donne une armure de 4 pour le prochain combat

- L’arme tranchante fait 2 de dégâts de plus pour les 2 prochaines attaques (sur arme tranchante)

- Donne le pouvoir de communiquer avec les morts (magique) (touché du cadavre)  (garder sous la langue et après 15mins tombe dans un état de transe. Peut entrer en communication avec un cadavre en lui touchant)

-Soigne la cécité temporaire(S’applique sur les yeux)

-Lumière. S’applique sur l’arme pour la rendre lumineuse (à ce point-ci je tenterai d’obtenir les petits bâtons lumineux qu’utilise l’armée.

Pouvoirs de troisième niveau (4)

- Redonne 6 pv 

- Redonne 4 pm 

- Immunise au feu pour 1 heure

- Immunise aux éclairs pour 1 heure

- Donne la force exceptionnelle pour 1 heure

- Donne une armure de 6 pour le prochain combat

- L’arme tranchante fait 3 de dégâts de plus pour les 2 prochaines attaques (sur arme tranchante)

- La personne qui boit la potion subit 1 de dégâts de moins par attaque physique, jusqu’à un minimum de 1 de dégâts, 

- La personne frappée qui ratte un js (elle le ratte aussi sur une égalité) est ralentie. Elle ne peut plus courir.

- Immunise la personne contre les malédictions (-1,-2,-3) qu’on lui lance, pour 3 heures.

Pouvoirs de quatrième niveau (5)

- Redonne 8 pv 

- Redonne 6 pm 

- Immunise au feu pour 1 journée

- Immunise aux éclairs pour 1 journée

- Donne la force exceptionnelle pour 1 journée

- Donne une armure de 8 pour le prochain combat

- L’arme tranchante fait 4 de dégâts de plus pour les 2 prochaines attaques (sur arme tranchante)

-Donne 4 pv de plus niv. maximum de la personne qui boit la potion. Elle reçoit par la même occasion 4 pv (se boit). La durée est de 1 heure.

- La personne qui boit la potion subit 1 de dégâts de moins par attaque physique, jusqu’à un minimum de 1 de dégats, pour 30 minutes.

- La personne qui boit la potion se voit immunisée à tout poison pour 3 heures.

- La personne qui boit la potion se voit immunisée à toute maladie pour 3 heures.

- La personne frappée qui ratte un js (elle le réussit sur une égalité) est stoppée. Elle ne peut plus bouger pour 30 secondes.

- Immunise la personne contre les malédictions (-1,-2,-3) qu’on lui lance, pour 1 journée.

- Donne à la personne qui boit la potion le pouvoir de courir pendant 5 secondes sans que personne ne puisse la poursuivre.

- Invisibilité pour 10 minutes. (se boit)

- garde la personne en vie (coma)pour 15 minutes de plus. Si elle était morte, elle retombe dans le coma pour 15 minutes.

Pouvoirs de cinquième niveau (6)

- Redonne 10 pv 

- Redonne 8 pm 

- Immunise au feu pour 1 gn

- Immunise aux éclairs pour 1 gn

- Donne la force exceptionnelle pour 1 gn

- Donne une armure de 10 pour le prochain combat

- L’arme tranchante fait 4 de dégâts de plus pour les 4 prochaines attaques (sur arme tranchante)

-Donne 5 pv de plus niv. maximum de la personne qui boit la potion. Elle reçoit par la même occasion 5 pv (se boit). La durée est de 1 heure.

- La personne qui boit la potion subit 1 de dégâts de moins par attaque physique, jusqu’à un minimum de 1 de dégâts, pour 1 heure.

- La personne qui boit la potion se voit immunisée à tout poison pour 1 journée.

- La personne qui boit la potion se voit immunisée à toute maladie pour une journée.

- La personne frappée qui ratte un js (elle le rate sur une égalité) est stoppée. Elle ne peut plus bouger, pour 1 minute.

- Immunise la personne contre les malédictions (-1,-2,-3) qu’on lui lance, pour 1 gn.

- Invisibilité pour 30 minutes. (se boit)

- ramène une personne à la vie.

- immunise pour 1 heure la personne à tous les charmes

- la personne qui boit la potion est obligée de répondre à toute question qui lui est posée et de dire la vérité.

- la personne qui boit la potion tombe endormie pendant une heure 

- La personne qui boit la potion et qui rate un js (un égalité la fait réussir) meurt.

Potions magiques pour Sorcier : Ce sont les seules potions qui peuvent se préparer en grande quantité. Leur durée n’est par contre que de 20 minutes avant que la potion, même enfermée hermétiquement, ne fonctionne plus. Pour être considéré comme Sorcier, ce dernier doit avoir investi au moins 12 points en magie.

Niv. 1 : permet au Sorcier qui boit la potion de pouvoir lancer gratuitement un sort qu’il connaît de niveau 1 ou 2, et ce à 3 reprises.

Niv. 2 : permet au Sorcier qui boit la potion de pouvoir lancer gratuitement un sort qu’il connaît à 2 reprises.

Niv. 3 : permet au Sorcier qui boit la potion de pouvoir lancer, une fois, un sort d’un niveau immédiatement supérieur au sort le plus élevé qu’il connaît. Il doit payer en points de magie quand il utilise le sort. (L’effet ne dure qu’une heure).

Niv. 4 : permet au Sorcier qui boit la potion de pouvoir lancer, une fois, un sort d’un niveau immédiatement supérieur au sort le plus élevé qu’il connaît. (L’effet ne dure qu’une heure).

Niv. 5 : permet au Sorcier qui boit la potion de pouvoir lancer, deux fois, un sort d’un niveau immédiatement supérieur au sort le plus élevé qu’il connaît. (L’effet expire quand le second sort est lancé).

Économie


Argent de Départ�
�
Richesse�
Pièces d’or�
�
�
�
�
Pauvre�
0�
�
Aucune�
5�
�
Niveau 1�
15�
�
Niveau 2�
25�
�
Niveau 3�
40�
�
Niveau 4�
65�
�
Niveau 5�
100�
�
Niveau 6�
150�
�
Niveau 7�
250�
�
Niveau 8�
400�
�






Traitements�
�
Type�
Coût�
Potion�
�
�
�
�
�
Guérison de 2 pv�
1�
2�
�
Guérison de 5 pv�
2�
4�
�
Guérison de 10 pv�
3�
7�
�
Guérison Complète�
5�
12�
�
Poison�
3�
6�
�
Maladie�
5�
10�
�
Dissipation Magie�
8�
-�
�
Malédiction�
12�
-�
�
Exorcisme�
20�
-�
�
Résurrection�
30�
-�
�






Équipements�
�
Type�
Achat�
Réparation�
�
�
�
�
�
Arme à une main�
10�
3�
�
Arme à deux mains�
15�
5�
�
Bouclier�
10�
5�
�
Armure�
3 x P.A.�
1 x P.A.�
�
Poisons�
�
Type�
Durée�
Coût�
�
+1 Dégâts�
3 Coups�
2�
�
+2 Dégâts�
3 Coups�
5�
�
+3 Dégâts�
3 Coups�
10�
�
+3 Dégâts �
5 Coups�
20�
�









