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Réglements généraux

Présentation globale

Le GN Marchefer est né du désir de faire évoluer le domaine des activités Grandeur Nature au
Québec. En 2013, les membres fondateurs commencérent a batir une version primitive du
projet. lls avaient pour objectif de créer un systeme de jeu simple, fluide et dynamique. Aprés
plusieurs réflexions, ils mirent par écrit les bases du systéme Alpha. Plus tard, d’autres ont
rejoint I'équipe. lls étaient tous motivés par la passion et le brilant désir de la partager. lls
mirent aux points les bases du systéme qui sont encore utilisées aujourd’hui.

Le principal défi que I'équipe du GN Marchefer a toujours été d’offrir la meilleure expérience de
jeu possible. Pour ce faire, elle a da éviter de créer des mécaniques nécessitant des calculs de
distance, de temps et de charges d’utilisation. lls ont d0 s’éloigner des mécaniques classiques
qui sont trop souvent inspirées des jeux vidéo. Pourquoi? Parce que les joueurs ne sont pas
des ordinateurs et qu’ils ne souhaitent qu’une seule chose : s’amuser.

Aussi, le systéme de jeu est construit de fagon a ce que les nouveaux participants ne se sentent
jamais inférieurs par rapport aux anciens. L'équipe du GN Marchefer a créé un GN pour tous
(politique, combats, magie et avec différents secteurs de commerce). Peu importe qui vous étes
ou ce que vous cherchez dans un GN, I'équipe du GN Marchefer a a cceur de vous offrir la
meilleure expérience de jeu possible.

En soumettant votre candidature en tant que joueur au GN Marchefer, vous aurez la possibilité
d’avoir des quétes personnalisées en fonction de vos personnages. Vous aurez la chance de
vous intégrer a un univers complexe en constante évolution. Vous aurez une incidence sur le
déroulement des événements.

Vous n’'aurez pas a tout retenir ce qui est écrit dans ce livre de réglements, pour prendre part a
une activité du GN Marchefer.

Tous les documents mentionnés dans ce manuel sont disponibles en ligne.
Rendez-vous sur gnmarchefer.com .
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Les régles du terrain

Voici nos réglements de base. En plus de ceux qui sont listés ci-bas, il est primordial de prendre
conscience des réglements du terrain en tant que tel. Rappelez-vous, le terrain nous est
prété; il ne nous appartient pas et il est plus qu’important que nous en prenons tous soin.

La cigarette est tolérée, mais seulement autour des ronds de feux.

Aucune flamme nue sans surveillance n’est tolérée.

Les déchets doivent étre ramassés et sont la responsabilité de tous.

Les limites du terrain sont marquées par un ruban rouge sur les arbres et la tubulure.

(Une carte du terrain du GN est accessible en cas de besoin)

Aucune substance liquide ou solide ne peut étre jeté dans les cours d’eau du terrain.

Tout modification (coupe d’arbre,

7. de plante, construction temporaire sur le terrain) doit avoir eu la permission
préalablement d’'un organisateur.

8. Tout visite sur le terrain en dehors des événements de Grandeur Nature Machefer

doivent étre préalablement approuvé par les organisateurs et propriétaires du terrain.

ol e

o o

Code d’Urgence

Afin de maintenir la sécurité de nos joueurs, nous exigeons que tous connaissent les codes
d’'urgence utilisez dans le cadre de nos activités. Ceux-ci se doivent d’étre utilisé en cas
d’'urgence: une blessure réelle, quelqu’un qui s’étouffe ou est inconscient, etc. Si un code
d'urgence est utilisé, le jeu s’arréte immédiatement et nous entamerons le processus de
traitements des urgences.

Voici ce que vous devez savoir.

Mayday

« Mayday » est le seul terme qui est strictement interdit de prononcer dans le jeu. « Mayday »
est le signal d'appel a l'aide hors-jeu. Si vous étes en situation de détresse réelle, que vous
soyez blessé, perdu, ou autrement en besoin d'assistance immédiate, vous devez crier «
Mayday ».

Bras croisés devant le torse/hauteur de gorge

Si vous éprouvez des difficultés respiratoires, ou étes autrement incapable de crier « Mayday »,
vous pouvez utiliser le signal international de détresse en croisant vos bras devant votre torse
et/ou devant votre gorge pour communiquer votre besoin d'assistance.
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Hors-jeu

Vous étes considéré en jeu dés que vous avez quittez la zone hors-jeu du terrain. Un bras en
I'air avec le poing fermé est le symbole indiquant qu’un individu est hors-jeu malgré le fait qu'il
ne se trouve pas dans la zone hors-jeu. Cela signifie que vous devez étre ignorer cette
personne et qu’elle ne peut pas interagir avec les éléments se trouvant en jeu. Les utilisations
les plus fréquentes de ce signe sont :

- Lorsque des « morts » se déplacent pour se rendre au campement des animations ou

trouver des organisateurs;

- Lorsque des « monstres » se dirigent vers leur lieu d'apparition;

- Lorsque des joueurs ou des organisateurs doivent dialoguer de contenu qui ne doit pas

étre considéré comme manifeste pour les personnages

Exemple : « Est-ce que tout va bien? »

Note: L'utilisation du symbole hors-jeu est restreinte et ne doit pas influencer le déroulement du
jeu. Un joueur ne peut pas se déplacer librement en utilisant ce symbole.

Arrét de jeu/Time Freeze /Time Stop

Seul un organisateur peut déclarer ce type de hors-jeu. Lorsque vous entendez « Time Freeze
» ou « Time Stop » (synonymes), tous les joueurs doivent arréter le jeu rapidement et
instantanément en figeant sur place, dans la mesure du possible.

Un arrét de jeu peut étre demandé s’il y a urgence médicale, mais, plus couramment, il se
pourrait bien qu’un organisateur souhaite préciser un élément narratif particulierement important
pour la scéne a laquelle vous participez.

Role-Play (R-P)

Le Réle-Play désigne ici I'action d’incarner physiquement et moralement un personnage fictif de
facon a “lui donner vie”. Il implique de prendre en considération 'ensemble du jeu des actions et
événements qui s’y déroulent. C’est I'art de faire semblant, de jouer. Nous demandons au
participants de nos activité d’éviter de parler du monde moderne et de tout ce qui s’y rapporte.
Cela a pour objectif de maintenir une expérience immersive de qualité pour vous méme, mais
aussi pour les autres participants.

Si par exemple, durant un combat votre personnage subit une blessure, vous devrez simulé la
blessure au meilleur de vos capacités. Selon la partie blessée, vous devez limité I'efficacité de
vos agissements. Une blessure sur les jambes ou le pied vous empéche de courir et vous fait
boiter. Une blessure sur un bras vous empéchent de vous battre avec celui-ci. Une blessure au
torse ou au dos vous coupent le souffle et tordent votre posture.
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Feignez votre douleur en tenant la partie de votre corps qui blessée . On vous a frappé la
jambe? Marcher en boitant! Vous avez une coupure a la main? Tremblez lorsque vous tentez de
saisir un objet? Mieux encore : Echappez ce que vous teniez de ce coté! Les soupirs, les
gémissements et les grimaces de douleur sont de mise!

Métagaming

En aucune circonstance le « en jeu » et le « hors-jeu » ne peuvent s'influencer.

Lorsque les deux se mélangent, on parle de metagame et de metagaming. Ce que vous voyez
et entendez pendant que vous étes hors-jeu ne doit pas étre utilisé en jeu ni par vous ni
quelqu’un d’autre; il s’agirait alors de tricherie.

Systeme de combat

Notre systéeme de combat est inspiré de la réalité et exploite les forces et les habiletés des
joueurs. Il géré de fagcon similaire au systéme classique de “Démembrement”, a quelques
différences prés. Lorsque vous recevez une blessure, le membre affecté n’est pas coupé, mais
il est inutilisable. Aussi, lorsqu’un blessure est subi, elle affecte les points d’Endurance (PE) de
la victime.

Notions de base

Points de Dégat

Les points de dégats mesure I'impact destructeur qu’une attaque a sur la matiére qui en est la
victime. La chaire, les armures, les batiments en sont donc affectés.

Blessure

Une blessure est regu lorsque vous encaissez un points de dégats sur une section de votre
corps qui n'est pas protégé. Une blessure suffit a rendre le membre affecté inutilisable. Chaque
points de dégats infligent une blessure. Chaque blessure diminue le total de PE de la victime.

Note: Un membre blessé est mou, sans force et douloureux. Une blessure au torse ne rend pas
votre torse inutilisable, mais affecte votre total de point d’endurance. Cela vous inflige tout de
méme de la douleur. 1 blessure peut étre subie méme sur un membre déja blessé.
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Points d’endurance (PE)

Les PE correspondent au seuil de douleur toléré par un individu et déterminent son état. (voir
Les différents états). Tous les participants disposent d’'un seul PE, a I'exception de ceux qui
utilisent la classe du Combattant. lls ont donc deux PE (voir Les Compétences). Chaque
blessure regu fait descendre le total de PE de la victime.

Points de protection (PP)

Chaque piéce d’armure offre des points de protection. Leur total de PP est indépendant les
unes des autres. L'armure sert a protéger son porteur et ainsi lui permettre d'encaisser
davantage de point dégats avant de subir des blessures. 1 point de dégéat fait diminuer le
nombre de 1 PP de la piéce d’armure qui I'a regu. Lorsqu’elle n’a plus de PP, elle n’offre plus de
protection a son porteur. |l peut donc subir des blessures qui affecteront son total de PE. Seule
la section du corps couverte par I'armure dispose de PP. Lorsqu’une armure n‘a plus de PP, elle
doit étre réparer auprés d’un forgeron.

Exemple: Vous portez un brassard couvre votre avant-bras seulement, votre main et votre
biceps ne sont donc pas protégés.

Point de rédemption (PR)

Les points de rédemption marquent le nombre de “vies” dont un personnage dispose. Ces
points sont présents en jeu sous la formes de batonnets bleus qui vous seront remis par
l'organisation dés votre entrée. Ce nombre vari en fonction de votre type de personnage. Les
totaux de point de rédemption de vos chacun de vos personnages sont gérés de maniére
indépendante.

Vous perdez un point de rédemption lorsque vous étes mort. Celui qui vous achéve doit briser
l‘'un de vos batonnets de rédemption pour en symboliser la perte. Vous devez conserver la
section bleu de votre batonnet dans votre inventaire et remettez I'autre section a votre assassin.

Note: Vous n'avez pas besoin d’'une compétence pour achever une personne. Si personne ne
vous achéve, considéré vous comme achevez et cassez I'un de vos batonnets de rédemption.

Lorsque vous n'avez plus de points de rédemption, votre personnage entre aux limbes. Cela
provoque l'arrét temporaire de la progression de votre personnage. Les points de rédemption
sont regagnés lorsque vous sortez des limbes. lls ne sont pas regagné par jour.

Note: Pendant que votre personnage est aux Limbes, I'Organisation pourrais avoir besoin de
vous pour des animations diverses. Sinon, vous pouvez incarner un autre personnage que vous
auriez préalablement préparer.
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Point de rédemption temporaire (PRT)

Les points de rédemption temporaire utilisent des mécanique similaire a celle des points de
rédemption classique. Par contre, ils sont de couleur noir et n’affecte pas le total de point de
rédemption du personnage. lls ne sont pas fréquemment utilisé. Pour obtenir des PRT, vous
devez vous les procurer en jeu mais, il est possible que vous n’en trouviez pas. lls sont utilisé
par exemple, lorsque quelgu’un engage des “mercenaires”. Celui qui utilise des PRT n’a accés
a aucune compétences liée a une Classe de personnage. Il peut tout de méme porté ses
armures et ses armes sans restrictions.

Les différents états

Les états définissent la condition d’'un individu en fonctionne de ses PE. |l est possible que vos
PE atteignent un total négatif. Pour éviter que I'état d’'un individu se détériore, il peut étre
stabilisé. Tous les joueurs peuvent stabiliser une personne incapacité a I'aide de bandage
propre (voir Secouriste).

Note: Les sorts et les piéges déposés au sol restent actif peu importe I'état de celui qui les a
posé et tant qu'il ne les a pas ramassés.

Les états liés au combat

Blessé : PE = Total de PE -1, au dessus de 0

Vous avez subi des blessures qui ne suffisent pas a vous incapacité. Le membre blessé n’est
plus utilisable et vous ressentez la douleur qui y serait normalement liée. Vous n’avez aucune
autres restrictions.

Lincapacité : PE=0 a -1

Si vos PE descendent a 0, vous étes alors considérés comme incapacité. Lorsque vous étes
dans cet état, les actions que vous pouvez alors faire sont : ramper, parler, souffrir. Vous ne
pouvez pas infliger de dégats, utiliser de sorts, courir, arréter de souffrir, ni s’autoguérir (les
potions de soin font exception). Aprés 5 minutes dans cet état, si vous n’étes pas soigné ou
stabilisé, vous tombez dans le coma et étes considéré comme étant a -2 PE.

Note: Lorsque vous étes incapacité, les compétences suivantes peuvent encore étre utilisées:
Louche fournisseur (Pseudonyme et Vigilance), Coeur Vaillant, Constitution constituée,
Courage, Eclaireur, Feinte macabre, Force de la Nature, Force de I’Ogre, Mastodonte,

11
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Second Souffle, Ténacité, Voile des ténébres, Volonté Mystique, Détection de la magie et
Lumiére.

Comateux : PE=-23 -4

Si vous étes incapacité pendant plus de 5 minutes ou que vous subissez des dégéats
additionnels, vous tomberez dans le coma. Vous ne pourrez pas poser d’action et devrez faire fi
de ce qui se passe autour de vous. Vous pouvez étre guéri par un individu possédant les
compétences nécessaires (voir Guérison et Opération) ou si quelqu’un vous administre une
potion de soin.

Mort : PE=-5
Si vous étes dans le coma pendant plus de 10 minutes ou que vous subissez des dégéats

additionnels, vous mourrez de vos blessures. Lorsque vous étes mort, vous devenez inerte.
Vous oubliez tout ce que vous pourriez avoir entendu durant le temps ou vous étiez au sol.

Lorsque vous étes mort, votre personnage perd un point de rédemption. Aprés un minimum de
5 minutes dans cet état, vous pouvez vous relever si il N’y plus de témoins aux alentours. Dans
le cas ou vous n‘auriez de points de rédemption, vous devez vous rendre auprés d'un
Organisateur.

Note: Vous n’oubliez pas les circonstance de votre mort,

Eliminé
Votre personnage peut-étre éliminé si vous décidez de ne plus l'incarner. Il sera complétement

supprimé et ne pourra plus étre jouer, sauf si I'organisation le permet dans le cadre d’un
scénario. Votre personnage est alors considéré comme étant prisonnier des limbes.

Stabilisation

Une personne incapacité peut étre stabilisée grace a la compétence de base Secouriste et un
bandage propre. Une personne dans le coma peut étre stabilisée gréce a [I'habileté
Connaissance de "anatomie et un bandage propre. Ces deux capacités ne font pas regagner
de PE. Lorsqu’elle est stabilisée, le temps ne fait plus dégrader son état. Les membres qui ont
été couverts de bandages sont inutilisables jusqu’a ce qu’ils soient guéris. Les bandages sales
ne peuvent étre réutilisés et doivent étre rapportés a l'auberge.

Note: Si une personne incapacité possede I'habilité Connaissance de I'anatomie et posséde un
bandage, elle peut étre en mesure de se stabiliser elle-méme, sans pour autant regagner de
PE, sauf si celui-ci est dans le coma.

12
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Les autres états

Inconscient

L'inconscience n’est pas provoquée par des points de dégats. Elle peut étre le résultat d’un
coup a la téte avec une arme contondante, de certains poisons, ou méme de certains sorts.
Lorsque vous étes inconscient, vous ne pouvez pas poser d’action. Vous étes dans un «
sommeil profond ». L'inconscience a une durée minimale d’une minute. Passé ce seuil, vous
pouvez étre réveillé par un individu le souhaitant, ou vous réveillerez par par vous méme au
bout de 5 min.

Démembré

Lorsqu’'un membre est démembré, il doit étre considéré comme étant inexistant et doit étre joué
comme tel. Le démembrement de la téte, soit la décapitation, provoque immédiatement la mort
du personnage.

Pour provoquer un démembrement, vous devez infliger un puissant coup a l'aide d’'une arme
tenue a deux mains sur le membre que vous souhaitez sectionner. Le membre doit étre
immobilisé et appuyé contre une surface dur. Il doit étre tenu immobile d’'une fagon ou d’'une
autre. Aussi, un monstre qui tient votre membre (typiquement a deux mains, sauf exceptions) et
qui, aprés avoir compléter un décompte a voix haute, peut crier « démembrement ». Il est libre a
vous de tenter de vous en défaire.

Outre le membre perdu, un démembrement améne le total de PE a -2 et provoque le coma. |l
outrepasse toute forme de protection.

Les bandages, le sort guérison ou les potions de soins ne permettent pas de récupérer un
membre perdu. Par contre, vous pouvez regagner normalement vos PE perdus de cette facon.
Vous serez donc sain, mais avec un membre en moins.

Seul un Combattant disposant de la compétence Opération ou un Erudit spécialisé en rituel
peut rattacher un membre. Certaines potions peuvent avoir un effet similaire.

Les effets de jeu

Un effet de jeu se définit comme étant tout événement du jeu qui viendra affecter la situation de
votre personnage. Pour étre activé, un effet de jeu doit étre mentionné a voix haute par son
auteur. Celui-ci peut étre un personnage possédant des compétences lui permettant de créer p

Assommeé

13
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Lorsque vous effectuez un Coup Assommant, vous devez discrétement dire « assommé » a la
cible, afin que celle-ci comprennent qu’elle vient d’étre assommée. Si vous vous faites
assommer, vous tombez dans 'inconscience immédiatement.

Note: Porter un casque vous immunise a cet effet.

Charme

Si vous étes sous l'effet d’'un charme, vous devez voué votre confiance a l'auteur de cet effet.
Vous devez traiter celui-ci comme s'il était un ami trés précieux sur lequel vous pouvez compter.
Vous devez étre trés réceptif et coopératif avec la personne qui vous a causé cet effet. Vous
n’allez pas vous attaquer a votre meilleur ami si on vous le demande, mais vous n’allez pas voir
de problémes a discuter de sujets importants ou sensibles avec la personne qui vous a charmé.
Le charme dure généralement 5 minutes, a moins d’exception. Aprés ce temps, vous vous
souvenez de ce que vous venez de faire, mais vous ne soupgonnez pas d’avoir été sous l'effet
d’un charme.

Cette méme personne ne peut plus vous charmer jusqu’a I'aube suivante. Vous toujours vous
faire charmer par un autre Erudit.

La compétence Ccoeur vaillant vous permettra cependant de garder toute votre téte et de
résister aux effets de charme & volonté. A votre guise de dévoiler votre immunité ou non!
Voir : Charme-personne

Note: Il ne s’agit pas d’'un contréle mental.

Contagion

La contagion consiste en la propagation de maladies. Certaines maladies peuvent se
contractées par la contagion. Cependant, vous ne serez pas nécessairement mis au courant
des détails concernant la maladie qui vous affecte désormais. Dans ce cas, rendez-vous dés
que possible auprés de I'Organisation afin d’en savoir plus pour la suite.

La compétence Constitution constituée vous immunisé aux maladies de force faible.La
compétence Force de la nature vous immunisé aux maladies de force moyenne.

Pour plus d’information concernant le fonctionnement des maladies, veuillez vous référer au
document Le Codex.

Controle mental
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Cet effet oblige celui qui en est la victime a obéir a I'auteur de cette effet. Une condition est
associée a cet effet, tel que le contact physique ou le port d’'un objet, sans laquelle le contréle
mental prend fin. Vous vous souvenez de tout ce que vous avez été fait pendant que vous avez
été sous cet effet.

Note: Si vous avez la compétence Volonté mystique, vous étes immunisé a cet effet.

Démembrement

Un monstre, si il est doté des aptitudes appropriées peut vous démembrer. Sinon, vous pouvez
étre démembré par d’autres joueurs. Le membre démembrer devient alors inutilisable.

Voir. Démembré

Enchevétrement

Certains sorts ou pieges peuvent vous enchevétrer et donc vous immobiliser. Certains méme
peuvent infliger des points de dégéats. Les enchevétrements et piéges sont toujours représentés
par des cordes qui forment des “cercles”. Ceux-ci déposé sur le sol qui indique la zone d’action
de lI'enchevétrement ou du piege.

Lorsque vous entrez dans I'une ou l'autre de ces zones, 1 seul pied suffit pour que I'effet de la
zone prenne action. Votre pied sera alors “cloué” au sol a I'intérieur de cette zone. Le reste de
votre corps peut bouger normalement.

Si vous voyez un joueur entré dans une zone sans en subir les effets, vous pouvez lui indiquer
de maniére clair et concise. Si vous étes propriétaire d’une ou plusieurs zones, redoubler
d’attention afin de vous assurer les autres participants respectent les effets associés a celles-ci.

Pour en sortir, vous aurez besoin que 2 autres personnes vous “soulévent” de la zone. Certains
des effets de la compétence Force de I’Ogre affecte cette regle. Si la zone est magique, elle
peut étre annulée par un sort de Négation.

Voir: Enchevétrement et Pieges

Etourdissement

Si vous étes victime d’un « Etourdissement », vous perdez I'équilibre et aurez la téte qui tourne.
Vous ne pouvez plus vous déplacer sans aide pendant la durée de I'effet.

Immobilisation
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Un effet d’'immobilisation ne peut étre effectué que si la personne qui lance I'effet pose ses deux
mains sur vous, peu importe ou sur votre corps. A ce moment, vous et le lanceur du sort étes
figés sur place : vous ne pouvez ni bouger ni vous défendre. Vous pouvez parler/crier, mais le
reste se doit étre statuesque. Seul le lanceur de sort peut retirer ses mains s'il le souhaite. Dés
que le contact d’'une main est perdu, I'effet prend fin.

Certaines créatures sont dotées de cet effet et peuvent méme le faire d’'une seule main. Si le
contact est rompu , vous pouvez bouger normalement.

Voir: Immobilisation

L’empoisonnement

Si vous étes victime d’'un poison, quelqu’un viendra vous en avertir. Si personne ne vous
avertis, rien ne se passe. Normalement, cette personne devrait vous murmurer a 'oreille le type
de poison qui vous affecte ainsi que ses effets.

Peur

Lorsque vous étes victime d’'un effet de peur, vous étes paralysé par la peur. Cessez de bouger
en fixant la créature qui vous a fait peur, puis vous devez tomber soit & genoux ou assi. Si la
personne/créature responsable de l'effet meurt sous vos yeux ou si deux personnes vous
relévent, vous reprendrez vos esprits. Autrement, vous demeurez dans cet état indéfiniment.

Durant cet effet, vous ne pouvez pas parler, mais vous avez le droit de crier, de bafouiller ou de
pleurer nerveusement.

Note: La compétence Courage vous immunise aux effets des effets de peur. Si vous étes sous
la bénédiction de Cceur Vaillant, vous étes également protégé.

Autres effets

Il est possible que d’autres effets de jeu non répertoriés ici soient utilisés par des créatures
monstrueuses. Dans un tel cas, la personne qui incarne le monstre devra vous expliquer
rapidement les effets de jeu en question.

Marqueur de temps (Tics)

Certaines compétences ou effets de jeu, tels que les maladies, dépendent des marqueurs qui
de temps que I'on appel les “Tics”. Ceux-ci servent a indiquer 'avancement dans la progression
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de l'effet. La grande majorité sont journalier et on lieu au début de la journée. Ces marqueurs
temporels se nomment les tics.

Sortie des Limbes

Les Limbes sont le lieu ou les &mes errantes se rassemblent avant d’aller vers leur repos final.
Tous les soirs des événements de 48 heures, vers 21 h, tous les participants de I'événement se
rejoignent a un endroit spécifié environ trente minutes avant la sortie des limbes. Les joueurs
qui sont morts au courant de la journée reprennent leurs personnages (si le joueur posséde
plusieurs personnages morts, il ne peut qu’en choisir un). Pendant une durée allant de trente
minutes a une heure environ, les personnages morts retrouvent leurs compétences. lls seront
appelés ici les Défunts. lls auront pour objectif d’apporter une piéce spéciale au Passeur, maitre
des Limbes, pour qu’il leurs permette de rejoindre le monde des vivants.

En fonction du nombre de joueurs ayant des personnages morts et du nombre total de
participants, la fagon utilisée pour obtenir une piece prendra une forme qui sera expliquée aux
Défunts au début de I'événement. Dans tous les cas, que ce soit en se battant pour s’échapper
de force, ou en envahissant le monde des vivants, regagner ainsi sa vie reléve d’un tour de
force : seuls les plus vaillants peuvent espérer réussir cet exploit.

Les personnages qui se trouvent dans les Limbes se souviennent de tout ce qu’ils ont vécus
durant leur vie. Un personnage qui ressort des limbes se souvient également de son passage
dans les Limbes.

Note: Vous pouvez tenter de sortir un personnage des limbes aussi souvent que vous le
souhaitez. Un personnage est considéré comme “Eliminé” lorsque qui se trouve aux limbes et
que vous ne souhaitez pas I'en sortir.

Création du personnage

La création de personnage est cruciale pour prendre part a nos événements. Bien que ce
processus soit simple, il mérite d'étre bien fait. Pour ce faire, nous vous recommandons de
suivre les étapes suivantes.

Note: 1 joueur ne peut avoir plus de 2 personnages a la fois.

1. Survoler le document de réglements:
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Notre document de réglements regorge d'informations nécessaires pour tous les participants du
GN Marchefer. Afin d’assurer le bon déroulement du jeu, nous vous demandons d'en prendre
conscience.

2. Faire I’ébauche de votre personnage :

Rapidement, essayer de définir qui sera ce personnage que vous incarnerez. Quels sont ces
particularités, ses traits de personnalité, ses objectifs, ses ambitions, ses golts, ses
occupations. Qui souhaitez-vous devenir? En faisant 'ébauche de cette personne, elle gagnera
en crédibilité.

3. Ecrire une histoire (Facultatif, mais recommandé):

Il est recommandé d'écrire un historique de personnage pour votre personnage. Sans étre
complexe, il permettra a I'Organisation du GN de mieux connaitre votre personnage et les
concepts qui I'entourent. D'ailleurs, si il fait partie d'un groupe, consulter la section suivante:
Arriére plan historique de guilde.

4. Choisir une race:

Vous devez ensuite choisir quelle sera la race de votre personnage race. Pour se faire, vous
devez consultez les races proposées par le systéme en place. Si vous souhaitez jouer une race
spéciale qui n'est pas mentionnée dans les races jouables, informez-vous auprés de
I'Organisation du GN Marchefer sur le sujet. Il nous fera plaisir de considérer votre requéte.
Veuillez porter une attention particuliere au décorum de votre costume lorsque vous entamerez
sa confection.

5. Choisir une nationalité:

Déterminez d'ou votre personnage provient. Ses origines sont importantes et permettent au
personnage d'étre plus organique. Veuillez vous référer a la description des Territoires. Ce
document est disponible en ligne dans l'onglet « Univers ». Dans le cas ou vous souhaitez
ajouter des lieux comme des villes ou des villages a un territoire, n'hésitez pas a le faire.
Veuillez par contre a nous faire parvenir la description de votre ville ou de votre village afin que
nous puissions rendre publique sa description et ainsi, l'intégrer dans notre univers. Laissez
parler votre imagination.

6. Choisir un type de personnage:
Vous devrez choisir quel type de personnage vous souhaitez incarner. Commun ou Epique?

7. Choisir une classe:

Il vous faudra ensuite choisir votre classe. Vous aurez le choix entre Le Combattant, L'Erudit, ou
L'Artisan. Choisissez-la soigneusement, car elle déterminera les aptitudes que vous pourrez
posséder. Vous pourrez malgré tout, aprés un certains temps, choisir une classe
supplémentaire.

8. Sélectionner des compétences:
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Vous devrez ensuite choisir parmi une multitude de compétences. Votre choix, si vous étes un
nouveau joueur, devra se faire en fonction de votre classe. Tel que mentionné plus tét, vous
aurez 2 points d'aptitudes. Chaque point d'aptitude vous permettra d'acquérir une nouvelle
compétence.

9. Nous contacter:

Faire parvenir vos documents a I'Organisation, soit par Facebook, ou bien par courriel. Nous
pourrons ainsi prendre votre personnage en considération dans notre planification de
I'événements auquel vous souhaitez prendre part. Vous aurez donc possiblement des quétes
personnalisées basées sur I'historique de votre personnage et ou de son groupe. Il est aussi
nécessaire de nous contacter afin que nous puissions vous créer votre "Certificat d'existence
certifiée".

Voici la liste des documents que vous devez avoir en votre possession et compléter pour
prendre part a nos événements.

- Télécharger la Feuille de personnage

- Télécharger la Feuille d'arriére plan historique de guilde

- Télécharger la Décharge

- Télécharger la Liste du Matériel a apporter (facultatif)

- Compléter le Certificat d'existence certifiee (Transmis par courriel au
gnmarchefer@gmail.com)

Historique de personnage

Vous devez d’abord déterminer qui il sera. D'ou vient ce héros? Qu’est-ce qui améne ce bandit
dans ces terres? De quel temple provient ce prétre? Bref, vous devez créer votre historique
personnel. Laissez parler votre imagination! Pour des pistes additionnelles, n’hésitez pas a
consulter la section Histoire

L’histoire personnelle donne de I'étoffe au personnage et permet a I'Organisation d’inclure votre
personnage a l'intrigue du GN. Une seule page peut étre suffisante. Si vous aimez faire couler
I'encre, n’hésitez pas a en rajouter.

Seule contrainte : tout ce qui risque d’apporter une modification a I'historique du GN, tel qu’avoir
un lien de parenté avec un personnage existant, décider que sa famille contrélait toute une
région, ou autre changement par rapport a la société ou la culture d’'un endroit. L’Organisation
se réserve le droit d’adapter votre historique pour le faire entrer plus naturellement dans ce qui
est déja écrit.
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Essayez également d’éviter les clichés du style : « Je suis un orphelin, rédeur solitaire venu du
nord, élevé par des loups » ou encore : « J'ai tué des dragons d’or a I'dge de quatre ans, pour
ensuite devenir une liche demi-démon. » Nous ne souhaitons pas avoir des héros de guerres
qui n‘ont jamais eu lieux ou qui proviennent de contrée inexplorée. Votre historique a plus de
chance de nous inspirer quelque chose si votre personnage n’a pas sauvé le monde deux fois.
Nous serions alors peut-étre plus enclins a vous laisser le sauver en jeu, ou le dominer, si tel est
votre but.

Cette étape n’est pas obligatoire, mais peut grandement améliorer votre expérience de jeu,
puisque les autres joueurs vont vouloir savoir d’ou vous venez...

Les races

Voici les quelques races jouables dans nos événements. Celles-ci sont celles que vous risquez
de rencontrer le plus souvent un peu partout sur la Reliure. Pour plus d’informations, consultez
les descriptions des Territoires de la Reliure. Si vous souhaitez incarnez une race qui n’est pas
listé ci-dessous, vous devez faire parvenir a I'Organisation une photo de votre costume ainsi
qu’une description écrite de cette race et de la culture qui I'entoure. L'Organisation devra valider
cette race avant que vous puissiez I'incarner.

Les Humains (Forgecoeur, Dilluvie, Barnasque, Ladasque, Prédroit, Apredune)

Capables du meilleur comme du pire, les humains représentent les extrémes comme tout ce
qu’il y a au milieu. Certains sont des stratéges de guerre, tandis que d’autres militent pour la
paix. Leur nature instable n’a d’égal que leur volonté et leur intelligence. lls ont aussi bien le
désir de construire leur propre empire que de prendre celui d’autrui. Les autres races ont
tendance a se méfier d’eux, puisqu’ils ne peuvent jamais savoir a quoi s’attendre lorsqu’ils
rencontrent un humain pour la premiére fois. lls représentent la majorité de la population de la
Reliure.

Les Elfes

Aux oreilles pointues et habituellement imberbes, les elfes ne sont pas difficiles a manquer. Ce
sont des étres dotés d’'une grande longévité, ce qui affecte grandement leur perception sur le
monde. Il y a plusieurs sortent d’elfes, chacune ayant des différences physiques, culturelles et
mémes historiques.

Les Drows (Sous-Ombre)

lls sont solitaires et égoistes. lls vivent sous terre, ce qui ne plait pas aux Nains. lls sont issus
d’'une vaste société matriarcale, gouvernée par une matrone. lls vivent dans le Sous-Ombre. lIs
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sont unis par différentes familles qui s’attaquent réguliérement (mais subtilement) entre elles
pour obtenir plus de pouvoir. lls ont la peau noire et les cheveux blancs. lls ont tendance a étre
mauvais par nature, n’hésitant pas a faire souffrir autrui si ¢a les avance, d’ou la méfiance que
les autres races portent a leur égard.

Les Elfes Communs (Noirchénes et Tirelianne)

Les elfes communs, qui ont le teint pale, sont séparés en différentes castes. Les Clairsang de
Noirchéne et les Sangbrouille de Tireliane. Les Clairesang représentent la noblesse chez les
elfes tandis que les Sangbrouille sont majoritairement des esclaves. Les Sangbrouille sont trés
prés de la nature et vont souvent y trouver refuge. Physiquement, ces deux races sont
indiscernables aux yeux des non-elfes.

Les Elfes des Tempétes (Givrecendre)

Les elfes des tempétes ont le teint grisatre. Habitants des terres gelées, leur fascination pour la
vie, la mort et la vie aprés la mort leur donne une réputation glauque auprés des autres peuples.
Les elfes des tempétes sont réputés pour savoir tenir leur langue, sauf dans des moments de
grandes fébrilité durant lesquels ils ne savent plus comment s’arréter de parler.

Les Eladrins (Apredune)

Vivant dans le désert, ils sont trés peu nombreux, au point que leur existence reléve du mythe.
Physiquement, ils sont complétement blancs : leur peau, leurs yeux ainsi que leur pilosité sont
d’un blanc nacré. Certains croient qu’ils sont immortels, car ils peuvent vivre trés longtemps. De
nombreuses énigmes entourent ce peuple. Cette race n’est jouable que sous l'autorisation de
I'Organisation car elle est extrémement rare, ancienne et entourée de mystére.

Les Gnomes (Apredune)

Fiers inventeurs de la technologie, ils ne cessent d’innover dans un monde déchiré par la
guerre. On leur doit la majorité des armes de siége, une grande partie de I'alchimie de méme
que le travail des objets fins. lls ont la peau jaune et les oreilles pointues. lls parlent souvent
avec un accent étranger qui les distingue (un accent allemand/hongrois).

Les Gobelins (Clairfossé, Viscére, Mort-Roc)

lls servent en général les orcs parce quils les craignent. Plus fragiles, ils agissent comme
d’excellents larbins. Ceux qui se sont affranchis sont reconnus pour leur sens des affaires. lls
ont la peau verte et des oreilles pointues. lls parlent souvent avec une voix trés aigué et
nasillarde. (Masque recommandé)
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Les Nains (Mort-Roc, Ventroflamme)

Peuple souterrain, ils forment une véritable communauté. Grace a leur contrdle des montagnes
et des mines, ils se sont imposés dans le commerce. D’ailleurs, la monnaie qui est la plus
couramment utilisée provient de ce peuple. L'économie tout entiére repose sur leurs aptitudes a
trouver de gros cailloux précieux! lls sont petits, robustes et portent souvent la barbe.

Les Orcs (Mort-Roc)

Le peuple des orcs a été forgé dans le feu de la guerre. lls se battent avec honneur et férocité.
Avec leurs armées ils ont réussi a se tailler une place auprés du Marchefer. lls sont loyaux,
fidéles autant a leur code d’honneur qu’a leur hiérarchie. lls ont tous un cété bestial qui les rend
prébne a la rage, mais par une discipline stricte, ils sont capables de la contréler. Cette discipline
est cruciale a la société orque; ceux qui laissent libre court a leur rage sont mal vus de leurs
confreres et souvent bannis, laissés a leur propre compte. Ces quelques orcs donnent
mauvaise réputation a leur race, méme s’ils ne sont pas représentatifs de la majorité.
Cependant, cette bestialité, lorsque déchainée, fait d’eux de terrifiants adversaires sur le champ
de bataille. lls ont la peau verte ou grisatre, parfois dans des teintes plus péales ou méme
brunes. La plupart sont costauds et couverts de cicatrices. (Masque recommandé)

Les Halfelins (Fondbosque)

Ce sont de petites personnes agiles et polyvalentes qui n’ont pas froid aux yeux. De par leur
nature ils sont plutét fétards et ne sont presque jamais maussades. lIs font souvent de trés bons
informateurs, puisque petits et discrets. Les halfelins paraissent souvent comme des enfants
aux yeux des autres races, mais ils n’en sont pas moins matures ou efficaces. lls ont un cycle
de vie plus court, devenant adultes a I'age d’environ 10 ans et étant considérés comme
vieillards passé la trentaine.

Age des stades de vie selon la race.

Race Age adulte Age moyen Vieux (an) Vénérable (an)
(an) (an)
Humain 15 35 53 70
Nain 40 125 188 250
Elfe 90 245 424 630
Gnome 35 100 150 200
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Halfelin 20 50 75 100
Gobelin 10 22 31 38
Orc 14 30 45 60
Eladrin 540 1715 3392 5670

Les difficultés

Si, au final, toutes les races sont jouées par un étre humain, dans le cadre du jeu, certaines
requiérent plus de préparation que d’autres. Ce faisant, nous les avons catégorisées selon ce
que nous croyons étre le niveau de préparation nécessaire pour effectuer un roleplay
convaincant, non seulement en termes de costume, mais aussi en lien avec notre Histoire, car
certaines de nos races, bien qu'elles portent le méme nom et soient similaires a celles
rencontrées dans d’autres univers fantastiques, sont uniques dans leur conception.

Débutant

Nous entendons par débutant que ces races sont plus « proches » d’un étre humain normal, et,
ce faisant, peuvent étre trés malléables. |l n’est pas rare d’en croiser, ni sont-ils restreint a un
archétype moral. En exemple, les humains sont parfois bons, parfois mauvais, autant pillards
que prétres. Sentez-vous libre de les interpréter comme vous le souhaitez.

Intermédiaire

Par intermédiaire, nous voulons dire que ces races sont un peu plus rares et difficiles a
interpréter. Par des origines plus spécifiques et une culture différente de celle des humains, il
faut faire un peu de recherche dans lhistoire de Viscére pour les interpréter de fagon
convaincante. |l leur reste toutefois une part de liberté, et vous pouvez les modeler a votre
guise, tant que ¢a reste crédible. Ces races incorporent aussi des costumes plus complexes
qgue les races débutantes, qui demandent plus de soin et d’'investissement pour bien paraitre.

Expérimenté

Les races expérimentées sont un peu comme les races intermédiaires en frais de costume et
accessoires, mais demandent un niveau de roleplay plus soutenu afin d’étre crédible. lls ont une
culture plus stricte qui demande d’étre respectée. Si 'une de ces races vous intéresse et que
vous souhaitez plus de précision, contactez I'Organisation.

Difficulté suggérée Race
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Débutant Humains, halfelins
Intermédiaire Elfes, gnomes, gobelins, nains
Expérimenté Drows, Orcs

Expérimenté (restreint) Eladrins, autres

Types de personnages

Lorsque vous créer votre personnage, vous devez choisir a quel type il appartiendra. I
disposera donc de certains avantages et limitations en lien avec son type. Il existe trois types de
personnage: Commun, Epique et Légendaire.

Note: Vous ne pouvez pas posséder deux personnage du méme type.

Personnage Commun

En choisissant ce type de personnage, vous avez acces a toutes les compétences Communes.
Vous disposez également de 3 points de rédemptions. La progression de votre personnage suit
son court normal (1 PC par événement). Si vous choisissez d’incarner un personnage Commun,
il est possible qu’aprés un certain I'Organisation vous demande d'incarner un personnage
épique. Vous pouvez également décidé de devenir un personnage Epique de votre plein gré.

Personnage Epique

En choisissant ce type de personnage, vous avez acces a toutes les compétences Communes
et Epiques. Vous disposez également d’un seul point de rédemption. La progression de votre
personnage suit son court normal (1 PC par événement). En choisissant ce type de
personnage, votre personnage ne pourra plus jamais étre un personnage Commun. De plus,
votre batonnet de rédemption sera identifié de la lettre “E”.

Personnage Légendaire

Vous ne pouvez choisir ce type de personnage. Vous pouvez devenir un personnage
Légendaire grace a votre implication dans le jeu. Vous accés a toutes les compétences
Communes et Epiques ainsi quaux compétences Légendaires. Vous ne disposez d’un seul
point de rédemption. La progression de votre personnage suit son court normal (1 PC par
événement) L'organisation contrdle I'acquisition des compétences Légendaire. Lorsque vous
perdez votre point de rédemption, votre personnage entre aux limbes et ne pourra pas en sortir
de lui-méme. De plus, votre batonnets de rédemption sera identifié de la lettre “L”.
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L'organisation peut vous demander de jouer un personnage épique car vos actions font de vous
un personnage épique.

En tant que joueurs, vous ne pouvez pas choisir d'incarner un personnage légendaire.

Types de Compétences Nombre de points de Sortie des limbes
personnage accessibles rédemption autonome*
Commun Communes 3 Oui
Epique Communes et 1“E” Oui

épiques
Légendaire Communes, épiques | 1°“L” Non

et légendaires

*La sortie de limbes autonome signifie qu'un joueur peut tenter de sortir des limbes de
lui-méme. S’il souhaite en sortir, il devra obtenir l'aide de personnage qui ne se trouvent pas
dans les limbes.

Classification des Compétences

Les compétences “Epiques” sont identifiées comme tel et ne sont pas accessible aux
personnages communs. Les compétences Légendaires ne se trouvent pas dans ce document
et ne sont pas accessible aux personnages Epiques et Communs.

La progression du personnage
Un personnage nouvellement créé débute avec 2 points de compétence (PC) a investir dans
I'arbre de progression de son choix. Chaque compétence colte 1 PC afin de 'acquérir.

Une limite de 2 personnages joués est imposée.

A chaque événement ou un joueur participe, il gagne 1 PC supplémentaire qu'il peut attribuer a
I'un ou l'autre de ses personnages.

Un personnage peut progresser tant qu'il est en vie et n’est pas “Eliminé”. Sa progression arréte
donc si il se retrouve dans les Limbes ou qu'il est “Eliminé”

Si vous démarrez un nouveau personnage, il doit remplacer I‘'un de vos 2 personnages. Ce
nouveau personnage obtiendra la moitié (arrondie a la hausse des PC) du personnage qu'il
remplace. Le personnage remplacé est alors considéré comme “Eliminé”.
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Note: Un personnage dispose toujours minimalement de 2 PC.

Il est possible, grace a votre implication au sein du GN que vous gagnez un PC supplémentaire.
Dans ce cas, L'Organisation vous en informera. L'Organisation se laisse la possibilité d’offrir ce
type de PC pour la participation a d’autres activités reliées au GN, a sa discrétion.

L’équipement

Voici les régles qui s’appliquent a I'équipement des participants. Tous les équipements de
combat doivent étre homologués par un organisateur pour votre sécurité et celle des autres.

Les armures

Vous pouvez porter tous les types d’armures, peu importe votre classe. La seule restriction
d’armure qui existe concerne I'Erudit. Lorsque I'Erudit procéde & un rituel, il ne peut pas porter
d’armure lui protégeant la téte ou le torse, qu’elle soit en cuir ou en métal. Sinon, vous pouvez
porter ce que vous voulez.

Les PP, lorsqu’ils subissent des dégats, disparaissent et fonctionnent sur le méme principe que
les PE (Démembrement). Si 'armure que vous portez ne vous protége pas complétement une
partie du corps, cette partie du corps ne dispose pas des avantages de I'armure (exemple :
l'intérieur lacé d’'un brassard ne protége pas). Le cuir doit étre d’'une épaisseur d’'un minimum de
3 millimétres pour conférer des PP. Le métal doit &tre de 2 mm d’épaisseur (18 GAUGE). Les
armures non roleplay telles que manteaux de cuir et équipement de hockey ne sont pas
décorum et ne donnent aucun PP, donc ne les apportez pas.

Table des armures

Armure de Cuir et Armure Matelassée : + 1 PP. Ces armures comprennent toute armure
composée majoritairement de cuir ou possédant plusieurs couches de tissus. Les manteaux de
cuir modernes n’offrent pas de bonus.

Armure de Métal : + 2 PP. Ces armures comprennent toute armure faite majoritairement de
métal : armures a plaque, cottes de mailles, etc.

Pour les Artisans et Erudits, seule I'armure offrant le plus de protection donne des PP, excluant
les Armures magiques, qui peuvent s’ajouter en plus pour un bonus maximal de +5 PP.

Pour les Combattants, les points d’armures sont cumulatifs pour un maximum de 5 points de
protection (PP), incluant les Armures magiques. Pour qu'un combattant obtient un bonus
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maximal, il faudrait, par exemple, porter sur un méme membre une armure de plaque
superposée a une armure de mailles en plus d’'une armure de cuir ou du sort Armure magique.

Type d’armure Point de

protection (PP)

Armure de Cuir et +1
Armure Matelassée

Armure de Métal +2

Armure Magique +1

Autres piéces d’armure

Certaines piéces d’équipement fonctionne différemment du reste des piéces d’armures. Comme
les autres armes et armures, les gorgerins, les casques et les boucliers doivent étre
homologués par I'Organisation avant de pouvoir étre utilisé en jeu.

Les gorgerins

Les gorgerins sont des piéces d’armure qui protégent la gorge. Un joueur qui porte un gorgerin
est immunisé contre les égorgements. Puisque les coups a la gorge et la téte sont interdits, un
gorgerin ne peut pas étre rendu inutilisable en diminuant son nombre de PP.

Note: Les gorgerins peuvent étre fait de cuir et ou de métal. Tout ce qui est fait de tissus ou de
matelas n’offre pas de protection contre ce genre d’attaque.

Les casques

Les casques sont des piéces d’armure qui recouvrent suffisamment la téte pour protéger le
crane. Un joueur qui porte un casque est immunisé contre 'assomage. Puisque les coups a la
gorge et la téte sont interdits, un casque ne peut pas étre rendu inutilisable en diminuant son
nombre de PP.

Les boucliers

Les boucliers n’'ont pas de PP et peuvent bloquer les projectiles magiques, les dégats de mélée
et ceux provoqués par les armes a distance. Certaines exceptions sont applicables et seront
spécifiées si nécessaire. Les boucliers peuvent étre brisés par les armes contondantes de
grande taille.(Voir brise-bouclier) S’ils sont ainsi brisés, ils peuvent étre réparés par le biais des
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compétences de réparation d’armure. (Voir Forgeron) A cette fin, il faut considérer que le
bouclier dispose de 2 PP a réparer pour pouvoir étre utilisé de nouveau.

Les armes

Afin que le combat reste sécuritaire pour tous, les armes doivent étre homologuées, c’est-a-dire
vérifiées et approuvées a l'entrée du terrain par l'organisateur, pour s’assurer qu’elles sont
conformes a des normes de sécurité et de fabrication. Une arme qui subit un bris matériel au
cours d’'un événement doit étre retirée du jeu et ne pourra étre réutilisée que si elle est réparéee
et homologuée de nouveau.

Note: Si vous en étes a la fabrication de votre premiére arme de Grandeur Nature, vous pouvez
vous référer aux guides de fabrications couramment utilisés.

Vous pouvez utiliser tous les types d’armes, peu importe votre classe. (Voir Science du
combat) Assurez-vous d’avoir plusieurs armes, dans le cas ou l'une d’elles ne serait pas
homologuée.

Note: Méme si le vol de certains objets magiques fait partie du jeu, les armes sont la propriété
du joueur qui les a emportés. Il est donc interdit de voler les armes sans le consentement du
joueur.

Armes de jets et projectiles

Arcs et fleches

Les fleches doivent étre sécuritaires de méme que les arcs (25 Ib de pression max).

Arbalétes

Les carreaux doivent étre sécuritaire, de méme que I'arbaléte. (30 Ib. de pression max).

Couteaux lancers

Les couteaux de lancers, et toute autre arme de petite taille pour lancé ne peut contenir aucun
segment rigide et doit donc étre entiérement flexible. Les couteaux, hachettes, shurikens, etc.
fabriqués pour étre lancés font un dégat au PE, mais il n'ont aucun effet s’ils percutent une
armure. Les armes langables n’étant pas des armes ne font aucun dégat (ex: un poisson en
mousse).
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Javelots

Les javelots peuvent contenir une core. La fabrication de I'arme doit étre sécuritaire. La surface
doit étre entiérement couverte par de la mousse non compactée, incluant le manche.

Sarbacanes

Une sarbacane peut tirer des fléchettes de mousse (ex: Nerf). Les fléchettes qui sont soufflées
hors de la sarbacane font un dégat au PE, mais il n’ont aucun effet s’ils percutent une armure..

Armes de mélées

Les armes tenues a une main font 1 point de dégat et les armes tenues a deux mains font 2
points de dégats.

Armes contondantes

Les armes contondantes de grande taille (1,5 m de longueur et plus) brisent tous les types de
boucliers, a volonté. (Voir Brise-bouclier) La téte d'une arme de cette taille doit étre aussi
grosse qu’une téte d’homme ou plus.

Fléau

Les fléaux sont des armes tolérées, a condition qu’ils respectent des standards de fabrication et
de maniement sécuritaire.

e La distance de corde qui sépare son point d’attache sur le manche et son point d’attache
a la masse peut étre d’'un maximum de 50 centimétres (50 cm).

e La corde du fléau doit étre d’une longueur suffisamment courte, de sorte que la masse

ne puisse atteindre la main qui tient le manche.

Dégats de base

Voici une table que vous pouvez utiliser comme référence pour les dégats de base des armes.

Types d’arme

Armes de mélée 1 ou 2 points de dégéts, a une ou deux
mains respectivement
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Armes de jet (Javelots) 1 point de dégat
Armes de lancer de trés petite taille 1 point de dégat si le projectile touche la
(Couteaux, hachettes, shuriken, etc.) chair

0 point de dégat si le projectile touche
n’'importe quelle armure

Armes a fleches (arcs, arbalétes) 1 point de dégat

Projectiles magiques 1 point de dégat

Armes contondantes de grande taille (a 2 points de dégéts + brise bouclier.

deux mains)

Armes mécaniques: Fusil de poing 1 point de dégat + Passe Armure*
Armes mécaniques: Fusil d’épaule 2 points de dégats + Passe Armure*
Bélier 2 points de dégats maximum, utilisé pour

attaquer les PB lors des “sieges”.

Baliste (Par tir) Démembrement du membre touché, 0.5
PB

Catapulte (Par tir) Démembrement du membre touché, 1 PB

Trébuchet (Par tir) Démembrement du membre touché, 1 PB

*Avec la compétence Arme de siége.

Materiel pour les sorts et compétences

Certaines composantes matérielles sont requises pour I'exécution de certains sorts ou de
certaines compétences. La plupart des matériaux nécessaires aux compétences magiques
seront fournis par I'Organisation. Un dépdt monétaire sera exigé en fonction de la quantité de
matériel emprunté. Ce dépdt vous sera remboursé en totalité si vous ramenez tous les objets
loués. Il est également possible de vous procurer vos propres matériaux, s’ils concordent avec
les exigences de I'Organisation (en cas de doute, contactez celle-ci). Voici donc une section qui
vous renseignera davantage sur le sujet.
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Matériel achetable avec de I’argent en jeu

Les bandages : lls sont blancs et pratiques! lls permettent de soigner les blessés et peuvent
étre utilisés par tout le monde. Une fois utilisés, ils sont considérés comme sales et doivent étre
ramenés a I'Organisation pour étre remis en circulation. lls sont disponibles chez tous les
marchands bien renseignés. lls doivent étre achetés en jeu. lls mesurent tous 2 m.

Les fioles : Elles servent principalement a faire des potions et a les transporter. Les fioles
utilisées doivent étre ramenées a I'Organisation afin d’étre remises en jeu. Elles peuvent étre
achetées chez les fournisseurs alchimiques . Elles doivent étre achetées en jeu.

Les parchemins vierges : Les parchemins vierges sont nécessaires dans la réalisation de
certain rituel. Il peuvent étre acheter chez les fournisseurs des ritualistes.

Les parchemins rituels et recettes : Certains parchemins peuvent étre trouvé en jeu. Souvent
ils contiennent des recettes ou des rituels. Si vous en trouvez, n’hésitez pas a vous en servir en
suivant les conditions qui y sont dictées.

Matériel de jeu

Afin d’assurer le bon déroulement du jeu et nous vous demandons, pour I'exécution de vos
compétences et sort d’utiliser le matériel de jeu fournis par I'Organisation. Il est donc plus
simple pour tous les participants de reconnaitre vos sorts et compétences ainsi que leurs effets.
Nous vous remettrons dés votre inscription le matériel de jeu approprié a votre personnage. Un
dépot de 10$ vous sera demandé en échange du dit matériel. Si vous rapportez I'entiereté du
matériel prété, votre dépot vous sera remis. Dans le cas contraire, votre 10$ servira a remplacer
le matériel et assurer la bonne continuité de I'événement. Vous étes responsable du matériel qui
vous est prété.

Les masques : IIs servent principalement & identifier les morts-vivants ressuscités par I'Erudit.
Lumiéres : Pour I'exécution du sort Lumiére, vous aurez besoin ces lampes.

Les cordes : Elles sont nécessaires pour les sorts de guérison et de zone, de méme que pour
les piéges. Elles peuvent étre des variétés suivantes : en chanvre (Piége), vertes

(Enchevétrement), blanches (Guérison), bleues (Armure magique), bleues péale (Prison
magique), roses (Charme prolongé) jaunes (Sanctuaire) ou orange (Barriére de flamme).

Les projectiles magiques : Ce sont les balles utilisées pour les différents sorts d’attaque de
I'Erudit. Chaque couleur de balle correspond un élément. N'utilisez pas de projectile magique
qui ne vous ont pas été remis a l'inscription.
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Les Compétences

Ce systéme propose une multitude de compétences et de sorts qui permettent aux joueurs de
se démarquer tout en stimulant les interactions entre eux. Les compétences, comme dans la
réalité, ne sont pas vraiment restreintes par un nombre d’utilisations par jour. Si un joueur
possede une compeétence, elle est considérée comme acquise, donc permanente. Vous pouvez
donc l'utiliser autant de fois que nécessaire. Par contre, certaines d’entre elles requiérent des
prérequis. Prenez garde, par contre; certaines compétences ont des effets secondaires. Nous
misons sur la bonne volonté des joueurs et leur souci d’équité pour avoir un jeu plaisant pour
tout le monde. La tricherie, ou le non-respect des réglements entraine I'exclusion immédiate,
sans compensation. Tous les joueurs disposent des compétences de base. Les compétences
additionnelles sont obtenues grace a votre implication dans le jeu. 2 points d’aptitude maximum
peut-étre obtenus par événement, par joueur.

Voir: Progression d’un personnage

Note: Les points d'aptitudes sont indépendants entre les différents personnages d'un méme
joueur.

Types de compétences

Les différentes compétences disponibles peuvent étre regroupés en différentes catégories.

Compétences passives

Les compétences passives sont des compétences qui sont constamment en effet. Par exemple,
Chasseur de monstres permet en tout temps de faire des dégats supplémentaires a des
monstres.

Compétences de métier

Les compétences de métier sont des compétences qui utilisent un jet de dé a vingt faces (d20)
ainsi qu’un bonus propre au joueur lui permettant de réussir une recette. Les recettes doivent
étre découvertes en jeu, et de nouvelles recettes sont créées constamment. Forgeron et
Ritualiste sont des compétences de métier. Chaque compétence de métier est composée de
plusieurs niveaux de compétence. Chacun de ses niveaux de compétences doivent étre acquis
séparéments.
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Note: Les régles de coopération s’appliquent.

Les compétences de métier ont une progression supplémentaire appelée Expertise. A force de
compléter des recettes d’'un niveau de difficulté particuliére, vous pouvez obtenir des bonus
supplémentaires pour les recettes de ce niveau de difficulté pour cette compétence de métier.
De base, tout personnage qui commence un nouveau niveau de recette est un Apprenti de ce
niveau (ex: Apprenti Expert). Avec de la pratique, il deviendra Certifié (ex: Certifié Novice), ce
qui lui confere un bonus de +2 aux recettes de cette compétence pour ce niveau. Avec encore
plus de pratique, il deviendra éventuellement Grand (ex: Grand Maitre), ce qui lui confére un
bonus de +5 aux recettes de cette compétence pour ce niveau.

Note: Pour en savoir plus sur l'utilisation du d20 ou sur le niveau de maitrise des recettes,
consultez le document Le Codex.

Compétences de collecte de ressources

Les compétences de collectes de ressources sont des compétences qui utilisent un jet de d20.
Pour utiliser ces compétences, le joueur doit aller voir le responsable du métier en question
durant le jeu et lui montrer sa fiche de personnage attestant qu’il a bel et bien une telle
compétence. Le responsable du métier Iui remettra alors une carte pour la compétence qu’il
posséde. Le joueur doit ensuite aller dans un des secteurs du terrain dédié a cet effet. L3, il
trouvera 2 poingonneuses (une servant a confirmer le métier et la deuxiéme a confirmer la zone
de récolte) qui servira a marquer la carte. Ce geste signifie que le personnage a cumulé des
ressources. Il doit alors revenir au responsable du métier qui remettra au joueurs les
ressources cumulées en fonction de ce qui a été trouvé. Par exemple, Terrassier et Catalyste
sont des compétences de collectes de ressources.

Note: La poingonneuse est considérée comme étant un objet hors-jeu. Il est donc strictement
interdit de la déplacer, de la dissimuler ou de I'abimer d’'une quelconque fagon.

Compétences de base

Tous les joueurs possédent ces compétences sans avoir a investir de PC. Vous étes donc tous
€gaux a la base. Par la suite votre classe vous permet de choisir certaines compétences en lien
avec votre style de personnage ou pour aider votre groupe. Dans certains cas, la réussite d’'une
compétence dépend de la chance. Nous utiliserons alors des d20 (Voir Compétences de
métier et de collectes de ressources). Seul les Organisateurs et les Animateurs identifiés a
cet effet peuvent effectuer le lancé de dé.

Brise-Bouclier

33



VERSION BETA

Tout le monde peut briser les boucliers, peu importe la taille de celui-ci ou le matériel dont il est
fait.

Prérequis: Le coup qui brise le bouclier doit étre fait a l'aide d’'une arme contondante
suffisamment grande pour nécessiter d’étre tenue a deux main. Celui-ci doit étre tenu a deux
mains au moment de la frappe.

Exception: si vous disposez de Force de I’Ogre, vous pouvez manier a une seule main un
marteau qui en nécessite normalement deux pour exécuter cette compétence.

Coopération

Lors de la réalisation d’'une recette, jusqu’a 4 personnes peuvent coopeérer. En effectuant la
recette ensemble, chacun des personnages participant additionnent leur bonus ensemble et
ajoutent ce nombre au résultat du lancé de dé pour valider leur réussite. Il faut au moins un des
participant qui a un niveau de compétence égal ou supérieur au niveau de la recette a
exécutée.

Cependant, si la recette a exécuter dépasse le niveau de compétence d’'un coopérant (ex: un
forgeron novice qui aide un forgeron qui accomplit une recette de niveau compagnon) offre un
bonus partiel seulement. Tout coopérant n’ayant pas le niveau de compétence nécessaire voit
son bonus de compétence divisé en deux, arrondit vers le bas. (ex: +2 devient +1; +4 devient
+2; +7 devient +3, etc.) Le bonus d'Expertise de chacun s’applique normalement sans étre
divisé.

Coup assommant

Avec une arme contondante, vous pouvez frapper la téte d’un individu dans le but de le rendre
inconscient.

Exécution: Faites une touche sur le dessus de la téte d’'un joueur. La sécurité est de mise. En
cas de doutes, vous pouvez également dire “assommé”.

Note: Vous ne pouvez pas assommer une cible en plein combat. Le coup assomant ne
fonctionne pas sur les casques.

Egorgeur

Vous pouvez égorger, ce qui provoque automatiquement I'lncapacité.
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Exécution: Faites glisser une arme avec un tranchant sur 'avant du cou de votre cible. La
sécurité est de mise. En cas de doutes, vous pouvez également dire “égorgement”.

Note: Vous ne pouvez pas égorger une cible en plein combat. Un égorgement ne fonctionne
pas sur un gorgerin.

Echec automatique

Si vous lancez un d20 et que le résultat du dé est 1, vous échouez automatiquement, peu
importe votre bonus.

Note: Les compétences Chanceux, Patte de lapin et Farfadet de I'artisan permettent de
relancer une fois le dé.

Normalement constitué

Votre tolérance a la douleur est comme celle de la majorité des gens. Vous disposez donc d’un
point d’endurance (PE). Votre total est donc de 1 PE.

Pilleur

Vous pouvez fouiller les corps inertes. La cible a alors deux choix. La premiére option est
gu’elle vous présente le contenu de ses objets volables (pierres, piéces, ressources et objets
magiques de qualité rare ou supérieure), La seconde option est qu’elle vous laisse la fouiller
réellement.

Exécution: Accroupi auprés d’un personnage ou monstre inconscient, dans le coma ou mort,

dites a la cible que vous la fouillée. Si la cible ne souhaite pas vous présenter ses objets
volables, celle-ci doit vous indiquer de faire une fouille

Port des armures

Vous pouvez porter I'armure de votre choix, que vous soyez Artisan, Combattant ou Erudit!
Cependant, seuls les guerriers peuvent accumuler les effets de plusieurs armures, s'il le
souhaite. (Voir Les armures)

Ramasseur

Vous pouvez ramasser ce que vous trouvez. Vous voyez des pierres, des plantes, des piéces,
des ressources ou autre vous pouvez les ramasser sans délais. Cependant, vous devez en tout
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temps procéder dans le respect de la nature, de la personne et du jeu. Vous ne pouvez pas
vous approprier la propriété privé d’un autre joueur.

Secouriste

Vous pouvez empécher une personne de tomber dans le coma. La cible devra avoir des soins
supplémentaires pour récupérer ses points d’endurances.

Exécution : Vous devez faire des tours de bandage sur le membre blessé de la personne qui est
incapacité. Vous devez utiliser toute la longueur du bandage (2 m).

Note : Les bandages sont a usage unique et doivent étre remis aux organisateurs une fois
utilisés. Vous ne pouvez pas stabiliser une personne dans le coma. La cible ne regagne pas de
PE. Elle est stabilisée (voir Les différents états).

Science du combat

Vous pouvez utiliser les armes de votre choix, sans pénalité, sauf les armes de siége et les
armes de trés grandes tailles. Vous pouvez porter des armures sans restrictions. Le bonus de
PP le plus important s’applique dans le cas ou 2 piéces d’armure se superposent, a I'exception
d’avoir Dur a cuire.

Testeur

Vous pouvez vous risquer a faire de I'alchimie, de la forge, de la charpenterie ou des actes
bancaires. Sans compétences a cet effet, vous avez un bonus de 0 a cette fin. De plus, votre
d20 est roulé deux fois, et vous subissez le résultat le plus faible des deux.

Si vous disposez de Chanceux, Patte de lapin ou Farfadet, lorsqu’un des résultats de d20 est
suffisamment bas pour vous permettre de rerouler, vos 2 dés sont relancés.

Note: Testeur ne permet pas d’exécuter une compétence de collecte de ressources, ni de
faire un rituel.

Voleur

Vous pouvez voler toutes les piéces de monnaie et les pierres précieuses qui sont en circulation
(tout objet qui est clairement hors-jeu ne peut étre volé. De cette fagon, n’entrez pas dans la
cabane de I'Organisation pour piller nos stocks.) Les zones hors-jeu ne peuvent pas étre la cible
de vol. Si un joueur a établi son campement en jeu, vous étes libre de le fouiller a vos risques et
péril. Cependant, tout objet moderne et qui n’a pas de lien avec le jeu ne peut pas étre volé.
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Armes et objets magiques en tout genre peuvent étre volés, tout comme les potions, les
bandages et parchemins. Les armes et armures non magiques ne peuvent pas étre volées.

Vous pouvez aussi fouiller les personnes qui ne peuvent se défendre. Pour ce faire, demandez
discrétement au joueur s’il veut étre fouillé de fagon réaliste ou s'il préfére la version abrégée.
Dans le premier cas, fouiller pour de vrai, quitte a trouver ou non. Dans l'autre cas, faites
semblant de fouiller un membre, soit le torse, un bras ou une jambe pendant 5 secondes, ce
aprés quoi le joueur doit vous indiquer s’il cachait quelque chose la. Si vous trouvez quelque
chose de volable, libre a vous de prendre ce qui vous plait ou de demeurer charitable envers les
vaincus.

Note: Lors d’'une fouille réaliste, respecter la pudeur de tout un chacun. Réciproquement, les
joueurs devraient s’abstenir de cacher des objets dans leurs sous-vétements. C’est impropre et
désagréable pour tout le monde. Apportez-vous des sacs et des bourses; ¢a fait roleplay et
c’est pratique.

Les Classes

Aprés avoir choisi votre race, rédiger votre historique et pris connaissance des compétences de
base communes a tous les joueurs, vous devez choisir une classe. Notre systéme se compose
de trois classes : Le Combattant, L'Erudit et L’Artisan. Chacune de ces classes posséde un
arbre de compétences qui vous permettra de définir davantage les aptitudes de votre
personnage. La classe que vous aurez choisie ne vous impose pas d’incarner votre personnage
d’'une fagon ou d’une autre. C’est la maniére dont vous jouerez votre personnage qui fagonnera
la fagon dont il sera pergu par les autres joueurs.

L’Artisan

Indispensable a toute bonne aventure, I'Artisan est souvent celui qui tire les ficelles. Il a la main
mise sur les ressources matérielles et monétaires. Il regorge de talents en liens avec la création
d’objets de toute sorte. Il peut changer a lui seul I'issu d’'un combat sans méme avoir une arme
a sa ceinture. La classe de I'Artisan regroupe : Alchimiste, Receleur, Herboriste, Charpentier,
Forgeron, Contrebandier, Roublard, etc.

En choisissant la classe de 'Artisan, vous obtenez par le fait méme la compétence Fortune.
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Alchimiste

Vous savez comment exécuter des recettes d’alchimie. Celles-ci permettent de créer des
potions.

Exécution: Présentez vous a la responsable de l'alchimie avec les ingrédients nécessaires pour
votre recette en compagnie de tous ceux qui participent a sa réalisation. Avec vos [feuilles de
personnage?] a la main, un d20 est lancé. Votre bonus est ajouté au résultat afin de valider
votre réussite ou non de la recette choisie.

Note: Les régles de coopération s’appliquent.

Novice

Vous obtenez un bonus général de +2 au lancer de dé pour les jets d’Alchimie.Vous pouvez
identifier une potion en la présentant a un Organisateur.

Compagnon

Vous obtenez un bonus général de +4 au lancer de dé pour les jets d’Alchimie.
Prérequis : Alchimiste Novice

Expert (Epique)

Vous obtenez un bonus général de +12 au lancer de dé pour les jets d’Alchimie
Prérequis: Alchimiste Compagnon

Note: Les régles de coopération s’appliquent lors de la fabrication de potions.
Maitre (épique)

Vous obtenez un bonus général de +12 au lancer de dé pour les jets d’Alchimie

Prérequis : Alchimiste Expert

Banquier

Vous avez la possibilité d’investir des biens monétaire afin de les faire fructifier. La situation
économique de la Reliure peut avoir une influence a la hausse ou a la baisse sur votre
investissement.
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Exécution: A la fin d’un événement, vous pouvez indiquer & 'Organisation le montant que vous
souhaitez investir. Au début du prochain événement, I'Organisation lancera un dé a 20 faces qui
déterminera votre pourcentage de gain ou de perte.

Note: Le bonus de chacun des niveau de banquier modifie le résultat du dé et non le
pourcentage de gain/perte.

Résultat | Pourcentage Résultat | Pourcentage de
du d20 | de gain/perte du d20 | gain/perte
1* 0.00 21 1.50
2 0.05 22 1.55
3 0.25 23 1.60
4 0.40 24 1.65
5 0.50 25 1.70
6 0.55 26 1.75
7 0.60 27 1.30
8 0.65 28 1.35
9 0.70 29 1.40
10 0.75 30 1.45
1 0.80 31 1.50
12 0.85 32 1.55
13 0.90 33 1.60
14 0.95 34 1.65
15 1.00 35 1.70
16 1.05 36 1.75
17 1.10 37 1.80
18 1.15 38 1.85
19 1.20 39 1.90
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20 1.25 40 2.00

*Le 1 provoque I'échec automatique et entrainera la perte totale de l'investissement

Novice

Vous obtenez un bonus général de +2 lorsque vous récupérez le retour de vos
investissements.

Compagnon

Vous obtenez un bonus général de +4 lorsque vous récupérez le retour de vos
investissements.

Prérequis : Banquier Novice

Note : Cette compétence remplace la compétence Banquier Novice.

Expert (Epique)

Vous obtenez un bonus général de +7 lorsque vous récupérez le retour de vos
investissements.

Prérequis : Banquier Compagnon

Note : Cette compétence remplace la compétence Banquier Compagnon.

Maitre Banquier (épique)

Vous obtenez un bonus général de +12 lorsque vous récuperez le retour de vos
investissements.

Prérequis : Banquier Expert

Note : Cette compétence remplace la compétence Banquier expert.

Bien informé

Vous savez ou aller, dans les périodes creuses, pour savoir nombre de choses qui
échapperaient aux autres. Vous obtenez des informations privilégiées au début de chaque
événement. Pratique pour la vente d’informations!

Note: Un seul usage de bien informé par GN.
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Si vous avez envoyé une requéte entre les événements et que vous désirez la changer, vous
devez obligatoirement renvoyer un nouveau message a ['Organisation dans un délais
raisonnable pour indiquer que vous annulez votre recherche précédente, réécrire qu'elle était
I'ancienne demande, puis écrire qu'elle sera la demande de remplacement. Si un changement
se fait de fagon trop tardive, I'Organisation se réserve le droit de permettre une alternative , soit
d'espionnage ou de rumeurs, ou de maintenir la demande initiale.

Exécution: Vous pouvez obtenir différentes informations par I'une des 4 méthodes suivantes.
L'information vous sera présentée par écrit au prochain événement.

Recherche générale par sujet

Entre les événements de jeu, vous pouvez faire part a I'Organisation (par écrit) de votre désir
d'en savoir davantage sur un sujet.

Par exemple: Vous voulez de l'information générale sur le Crache-flamme. Vous écrivez a
I'Organisation un message dans lequel vous mentionnez que vous avez la compétence Bien
informé et en écrivant Sujet: Crache-flamme.

Vous pouvez également inscrire dans votre message ce que vous savez déja afin d'éviter la
redondance.

Recherche spécifique par question

Entre les événements de jeu, vous pouvez faire part a I'Organisation (par écrit) de votre désir de
connaitre la réponse a une question.

La formulation de la question est relativement importante. Une question ouverte donnera plus
d'information, mais une question fermée donnera une réponse plus spécifique.

Exemple: Vous vous demandez ce qui a bien put arriver a I'ancienne tenanciére de l'auberge.
Vous écrivez a I'Organisation un message dans lequel vous mentionnez que vous avez la
compétence *bien informé* et en écrivant *Question: Qu'est-il arrivé a I'ancienne aubergiste?*

Vous pourriez également poser une question du genre *Question: Ou puis-je trouver beaucoup
de rubis?"

Recherche d'information par espionnage

Entre les événements de jeu ou dés votre arrivée sur le terrain, vous pouvez faire part a
I'Organisation (par écrit) de votre désir de savoir ce qui intéresse les autres.
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L'Organisation aura une liste préétablie de ce qui est possible ou non de savoir concernant une
variété de sujets. En utilisant cette méthode, vous aurez accés a une courte phrase qui résume
les activités ou intéréts récents d'un personnage de votre choix (s'il figure sur la liste).

Si vous ne connaissez pas le nom du personnage, ou si vous choisissez un personnage pour
lequel aucune information n'est disponible, un nom et une information seront offerte au hasard.

Note: Un personnage bien informé qui fait une recherche d'information par sujet ou par question
sera ajouté a la liste avec l'information associée du sujet ou de la question qu'il avait soumis.

Par exemple: "Vous apprenez que Chase cherche a répondre a: Qu'est-il arrivé a l'ancienne
aubergiste"

Note: Cette méthode ne donne pas la réponse a de telles questions ou sujets.

Recherche d'information par rumeur

Fonctionne de la méme fagon que par I'espionnage, sauf pour 2 différences importantes. Tout
d'abord, vous avez accés a 3 des informations listées de fagon aléatoire plutét qu'une. Ensuite,
vous n'étes pas informé des identités associées a ces informations.

Par exemple: Sujet: Crache-flamme, Question: Qu'est-il arrivé a [l'ancienne aubergiste?,
"Quelqu'un” planifie un assassinat.

Note: Cette méthode ne donne pas la réponse a de telles questions ou sujets. Vous ne savez
pas qui est associé a la question. L'appellation quelqu'un sera employé pour préserver
I'anonymat, exemple: “Quelqu’un s’intéresse a ce qui est arrivé a I'ancienne aubergiste”.

Chanceux

Vous étes un tréfle a quatre feuilles sur pattes! Vous pouvez demander de faire relancer tout jet
ayant un résultat de 1 sur le dé. Vous devez utiliser le nouveau résultat, méme s’il est encore 1.

Lors d’une coopération, chaque joueur ayant cette compétence peut demander un nouveau jet
une fois. Par exemple : si quatre Artisans dont trois ayant Chanceux essaient de créer une
potion et qu’ils roulent 1, ils peuvent relancer le dé jusqu’a trois fois s’ils étaient assez maudits
pour rouler trois 1 de suite. Si toutefois le deuxiéme résultat est 2, par exemple, ils ne pourraient
pas relancer le dé, puisque Chanceux ne permet de relancer qu’avec le résultat « 1 ».

Vous pouvez réutiliser cette compétence a chaque nouvelle exécution d’'une compétence
demandant un jet de dé.
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Charpentier

Votre connaissance du bois vous meéne vers le chemin de la construction! Vous pouvez
désormais réparer ou améliorer n'importe quelle type de batiment. Pour la réparation de
batiment, cela colte une nombre égale de planche par nombre de point de batiment a réparer.
L'essence des planches pour la réparation dépend des amélioration du batiment. Pour plus
d’informations sur le systeme de batiments, veuillez vous référez au document Le Codex.

Vous pouvez aussi contribuer a I'entretien des batiments pendant I'hiver, ce qui diminue le colt
d’entretien du batiment dans lequel vous étes hébergé.

Note: Les régles de coopération s’appliquent.

Novice

Vous obtenez un bonus général de +2 lorsque vous voulez améliorer un batiment.
Egalement, vous pouvez réparer un point de batiment toute les 2 minutes.

Exécution : Vous devez taper sur le batiment pendant le temps nécessaire a l'aide d’un petit
marteau en mousse qui ne doit pas étre un marteau de guerre.

Note: Les colts de réparation ne sont pas forcément les mémes que le prix que vous pouvez

demander pour faire votre travail... faites votre soumission!
Les régles de coopération s’appliquent.

Compagnon

Vous obtenez un bonus général de +4 au lancer de dé pour les améliorations de batiment
Egalement, vous pouvez réparer un point de batiment toute les 90 secondes.

Prérequis : Charpentier Novice

Expert (Epique)

Vous obtenez un bonus général de +7 pour les lancers de dés pour les améliorations de

batiment.

Egalement, vous pouvez réparer un point de batiment toute les 60 secondes.
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Exécution : Pareil que pour réparer un batiment. Le batiment ne peut pas étre en état de siege
lors d’'une fortification.

Les régles de coopération s’appliquent.

Prérequis : Charpentier compagnon

Maitre (épique)
Vous obtenez un bonus général de +12 aux lancers de dé pour 'amélioration de batiment.

Egalement, vous pouvez réparer un point de batiment toute les 30 secondes.

Prérequis : Charpentier expert

Doigts de fée

Vous étes généralement bon quand il s’agit de vous servir de vos mains. Vous obtenez +1 pour
les jets de dé des compétences suivantes, que vous les ayez développées ou non : Alchimie,
Forgeron et Charpentier.

Note : Peut étre pris plusieurs fois pour un maximum de 3 fois.

Farfadet

Vous avez trouvé le bout de I'arc-en-ciel! Vous pouvez maintenant relancer tout jet de dé ayant
1 a 5 comme résultat. Lors d’'une coopération, chaque joueur ayant cette compétence peut
demander le jet une fois.

Lors d’une coopération, chaque joueur ayant cette compétence peut demander un nouveau jet
une fois. Par exemple : si quatre Artisans dont trois ayant Farfadet essaient de créer une potion
et qu’ils roulent de 1 a 5, ils peuvent relancer le dé jusqu’a trois fois s’ils étaient assez maudits
pour rouler trois fois des résultats de 1 a 5 de suite. Si toutefois le deuxiéme résultat est 6, par
exemple, ils ne pourraient pas relancer le dé, puisque Farfadet ne permet un relancer qu’avec
des résultats de 1 a 5.

Vous pouvez utiliser cette compétence a chaque nouvelle exécution d’'une compétence
demandant un jet de dé.

Note: Farfadet remplace la compétence Patte de lapin.

Prérequis : Patte de lapin.
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Forgeron

Permet au joueur de réparer armures et boucliers. Vous devez en tout temps utiliser un marteau
et une enclume pour réparer un objet. Pour ce faire, il en colite une barre de fer pour chaque
piece d’armure a réparer. Pour obtenir des barres de fer et autre ressources, vous pouvez en
acheter dans le jeu. Un mineur a la capacité d’en amasser de fagon autonome.

Vous pouvez aussi améliorer la qualité d’'un équipement, ce qui permettra de le faire enchanter
et/ou plaquer. Il se peut que vous aillez besoin d’avoir certains ingrédients supplémentaires.
Vous pouvez désormais reconnaitre les ressource de type minerais. Si une arme, une armure
ou un objet quelconque est fabriqué d’un matériel qui vous semble inconnu, montrez-le a un
organisateur qui vous rafraichira la mémoire.

Note: Les régles de coopération s’appliquent.

Novice
Vous pouvez réparer 1 PP par 2 Minutes (120 secondes).

Vous obtenez un bonus de +2 total aux recettes de forgeron.

Exécution d’une amélioration: Vous devez simuler la forge pendant un certain temps, selon la
recette. Au bout du temps indiqué, vous avez droit a un lancer de dé, de la part d’un
organisateur.

Compagnon
Vous pouvez réparer 1 PP par 2 Minutes.

Vous obtenez un bonus de +2 total aux recettes de forgeron.

Vous obtenez un bonus général de +4 au lancer de dé pour tous les types de potions. Vous
étes également capable de réparer des équipement a un rythme de 1 PP a toute les 90
secondes.

Vous pouvez plaquer un objet avec un matériel précieux. Pour ce faire, I'objet doit étre au moins
de qualité supérieure et disposer d'un emplacement libre (chaque niveau d'amélioration permet
d'en utiliser un de plus). Vous devez posséder une recette appropriée ainsi que les

composantes qu’elle indique. La difficulté du jet sera indiquée sur la recette.

Prérequis : Forgeron novice
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Expert (épique)
Vous pouvez maintenant réparer un point d’'armure par minute. Vous obtenez un bonus général
de +7 pour améliorer un équipement.

Vous réparez les équipement a un rythme de 1 PP a toute les 60 seconde.

Vous pouvez également retirer le plaquage d’un objet pour en récupérer la moitié des
composantes. Vous devez posséder la recette du plaquage afin d’en comprendre les subtilités,
ce qui vous permettra alors de séparer 'arme des matériaux composant le plaquage .

Exécution du déplaquage: Méme chose que la recette de base moins les ingrédients (temps,
difficulté du jet de dé). Si vous échouez, I'arme perd son plaguage sans vous donner les
ressources désirées.

Note: Déplaquer un objet n’affecte pas sa qualité.

Prérequis : Forgeron Compagnon

Maitre forgeron (épique)

Vous réparez maintenant 1 PP aux 30 secondes.

Vous obtenez aussi un bonus général de +12 pour les jets de forge.

Prérequis : Forgeron expert

Fortune

Vous obtenez 8 cranes d’argent en acquérant cette compétence.

Note: Cette compétence ne peut pas étre utilisée d’'un événement a l'autre. Fortune est une
compétence inclut en choisissant la classe de l'artisan.

Herboriste

Vous possédez désormais les connaissance nécessaire afin de reconnaitre les diverses plantes
alchimique ainsi que les parties utile de celle-ci qui pourront servir a la fabrication de potion. Voir
Compétences de collecte de ressources.

Novice

Ainsi, cela vous permet de récolter 1 type de ressource d’herboriste par récolte. Vous obtenez
un bonus générale de +2 au jet de d20 de la récolte d’herboriste.
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Compagnon

Vous pouvez désormais récolter 2 types de ressource d’herboriste par récolte. Votre bonus
général augmente a +4 au jet de d20 de la récolte d’herboriste.

Prérequis : Herboriste novice

Expert (épique)

Vous pouvez désormais récolter 3 types de ressource d’herboriste par récolte. Votre bonus
général augmente a +7 au jet de d20 de la récolte d’herboriste.

Prérequis : Herboriste compagnon

Maitre (épique)

Vous pouvez désormais récolter 4 types de ressource d’herboriste par récolte. Votre bonus
général augmente a +12 au jet de d20 de la récolte d’herboriste.

Prérequis : Herboriste expert

Louche fournisseur

Vous en savez plus que ce que vous devriez savoir. Vous n’étes plus étranger aux agirs illicites
comme la contrebande et I'espionnage. Vous savez comment en naviguer les courants avec
précaution, ce qui vous apporte des opportunités et des avantages bien particuliers. En prenant
cette compétence, vous bénéficiez des effets de Contrebande, Pseudonyme et Vigilance.

Contrebande

Vous pouvez demander de vous faire livrer des biens tout a fait normaux, tout comme vous
pouvez en demander des plus exotiques ou méme illégaux. Pour ce faire, vous envoyez une
demande a un contact qui se chargera de vous faire un estimé de ce qu’il vous en coltera.

Le montant demandé variera en fonction de la valeur de I'objet ou de la ressource, ainsi que de
plusieurs facteurs comme la rareté, si I'objet est dangereux a acquérir, le délai de temps que
vous attribuez pour en faire la livraison, s'il est illégal, difficile a transporter ou a localiser, et
méme d’une cote que votre contact se gardera pour lui-méme et pour couvrir ses dépenses en
vous rendant ce service. De plus, il se peut que votre contact vous demande un paiement
d’avance, en partie, ou en totalité.

Exécution : Entre les événements, vous pouvez envoyer un message a I'Organisation pour
signaler votre intention de faire une commande de contrebande. Vous devez étre spécifique
quant a ce que vous désirez obtenir et en quelle quantité. L'Organisation vous répondra dans
les plus brefs délais, en interprétant le role de votre contact, afin de valider les détails liés a la
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transaction, le tarif attendu, le temps nécessaire estimé, et vous confirmer si votre demande est
possible ou non. Vous étes libre de tenter d’engager des négociations. Au début du prochain
événement, votre contact vous aura indiqué le lieu, I'heure et I'identification (nom, apparence)
du contact qui vous donnera vos biens contre le paiement dQ.

Pseudonyme

Vous protégez votre identité lorsque vous faites des recherches en étant bien informé. Vous
utilisez un surnom de votre choix afin de masquer votre passage.

Exécution : Lorsque vous faites une recherche d’information par sujet ou par question, vous
pouvez ajouter votre pseudonyme que vous utilisez pour mener votre enquéte. Par exemple,
vous pourriez inscrire « Pseudonyme : Le Comte le plus respecté de Viscére. »

En utilisant un pseudonyme, quiconque de bien informé qui trouverait une information se
rapportant a vous et qui aurait accés a votre identité se ferait révéler le pseudonyme que vous
aviez choisit a cette occasion, plutot que votre nom de personnage.

Note: Appliquer un pseudonyme n’efface pas les traces laissées précédemment par vos actions
passées.

Vigilance

Vous étes a l'affut de ce qui tenterait de vous épier. Aprés qu’un joueur ait recu une information
via bien informé qui impligue votre nom de personnage, un de vos pseudonymes, une
information que vous avez recherchée ou une activité ou projet vous impliquant, vous en serez
avise.

Exécution: Un membre de I'Organisation viendra trouver votre personnage et lui dire
discrétement quelle information est en cause.

Par exemple: « Un organisateur vient vous voir de fagon en-jeu, ou hors-jeu lorsque nécessaire,
pour vous chuchoter a l'oreille ou vous glisser subtilement un papier. Il vous apprend que
quelgu’un s’intéresse au Comte le plus respecté de Viscére. Puis il s’éloigne de vous comme si
rien ne s’était passé. »

Note: Cet aspect de louche fournisseur ne révéle rien sur les autres joueurs, mais bien que les
informations qui ont été révélées par rapport a vous.

Note: Pour bénéficier de la vigilance, vous devez étre dans la zone en-jeu et dans un endroit
dans lequel I'Organisation est susceptible de vous trouver. Si votre position est impossible a
déduire, I'Organisation se réserve le droit d’attendre que vous manifestez une seconde fois
votre présence avant d’aller vous informer.
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Prérequis : Bien informé

Mineur

Vous possédez désormais les connaissance en géologie et en gemmologie nécessaire afin de
localiser, de reconnaitre et de récolter des gisement de pierre et de métaux. Voir Compétences
de collecte de ressources.

Novice

Vous permet de récolter 1 type de ressource miniére par récolte. Vous obtenez un bonus
général de +2 au jet de d20 de la récolte miniére.

Compagnon

Vous pouvez désormais recolter 2 types de ressource miniere par récolte. Votre bonus général
augmente a +4 au jet de d20 de la récolte miniére.

Prérequis : Mineur Novice

Expert

Vous pouvez désormais récolter 3 types de ressource miniére par récolte. Votre bonus général
augmente a +7 au jet de d20 de la récolte miniére.

Prérequis : Mineur Compagnon

Maitre (épique)

Vous pouvez désormais recolter 4 types de ressource miniere par récolte. Votre bonus général
augmente a +12 au jet de d20 de la récolte miniére.

Prérequis : Mineur Expert

Patte de lapin

Vos mains sont bénies du ciell Vous pouvez maintenant relancer tout jet de dé ayant 1 a 3
comme résultat. Lors d’'une coopération, chaque joueur ayant cette compétence peut demander
le nouveau jet une fois.

Lors d’une coopération, chaque joueur ayant cette compétence peut demander un nouveau jet
une fois. Par exemple : si quatre Artisans dont trois ayant Patte de Lapin essaient de créer une
potion et qu'ils roulent de 1 a 3, ils peuvent relancer le dé jusqu’a trois fois s'’ils étaient assez
maudits pour rouler trois fois des résultats de 1 a 3 de suite. Si toutefois le deuxiéme résultat est
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4, par exemple, ils ne pourraient pas relancer le dé, puisque Patte de Lapin ne permet de
relancer qu’avec des résultats de 1 a 3.

Vous pouvez utiliser cette compétence a chaque nouvelle exécution d’'une compétence
demandant un jet de dé.

Note: Patte de lapin remplace la compétence Chanceux.

Prérequis : Chanceux

Terrassier

Vous possédez désormais les connaissance forestiére nécessaire pour reconnaitre les diverses
essence d’arbre et des les abattres afin d’en faire des planches. Il vous sera possible de choisir
quelle essence d’arbre vous souhaitez récolter lors de votre récolte. Voir Compétences de
collecte de ressources.

Novice

Vous permet de récolter 1 type de ressource forestiére par récolte. Vous obtenez un bonus
général de +2 au jet de d20 de la récolte forestiére.

Compagnon

Vous pouvez désormais récolter 2 types de ressources forestiére par récolte. Votre bonus
général augmente a +4 au jet de d20 de la récolte forestiéere.

Prérequis : Terrassier Novice

Expert (épique)

Vous permet de récolter 3 types de ressources forestiéres par récolte. Votre bonus général
augmente a +7 au jet de d20 de la récolte forestiére.

Prérequis : Terrassier Compagnon

Maitre (épique)

Vous permet de récolter 4 types de ressources forestiéres par récolte. Votre bonus général
augmente a +12 au jet de d20 de la récolte forestiére.

Prérequis : Terrassier Expert
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Arbre des compétences de I'Artisan

Alchimiste
Movice

Alchimiste
Compagnon

Alchimiste
> Expert (Epique)

Movice

Banquier
Compagnon

Banquier
> Expert (Epique)

Movice

Charpentier

Compagnon

arpentier
> Expert FE"I%pin:me]

orgeron
MNovice

Forgeron
Compagnon

orgeran
> Expert (Epique)

Herboriste
Compagnon

Herborzle
Mavice

Herborisle
> Expert (Epique)

Artisan:

Mineur
Compagnon

Wineur
T > Expert (Epique)

Terrassier
Compagnon

errassier
— > Expert (Epique)

Fortune ineur
e
Movice
Eien informél——| Louche fournisseur |
Paite de lapin

Alchimiste
Maitre (Epique)

Banquier
Maitre (Epigue)

Charpentier
Maitre (Epique)

Forgeron
Maitre (Epigue)

Herboriste
Maitre (Epique)

Mineur
Maitre (Epigue)

Terrassier

Mailtre (Epigue)
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Le Combattant

La classe de combattant est principalement axée sur les aptitudes physiques. Elle regroupe
'ensemble des approches du combat : Guerrier, Archer, Rédeur, Barbare, Templier, Mercenaire,
Pirate, Soldat, etc. En théorie, tout ce qui est militairement intéressant se trouve regroupé dans
cette classe.

En choisissant cette classe, vous gagnez immédiatement la compétence suivante : Dur a cuire.
Voici, ci-dessous, les compétences associées au combattant.

Arme de siége

Vous permet de déclarer un siége et d'utiliser les armes de siéges. Au moins une personne doit
posséder cette compétence pour qu’un siege puisse avoir lieu. Voir le Codex pour plus
d’informations concernant les sieges.

Assassinat

Vous effectuez une attaque sur un point critique d’un adversaire qui n’est pas en combat et
prise par surprise. Vous devez faire cette attaque sur le tronc. Elle provoque automatiquement
le coma (-2PE) de la victime, peu importe son armure. Vous devez lui dire a oreille “Assassinat”.

Note: Cette attaque doit étre faite avec une arme de mélée de petite taille (moins de 50 cm).

Prérequis: Connaissance de I'anatomie.

Attaque sournoise (épique)

En attaquant votre adversaire par-derriére, vous lui infligez 1 point de dégat supplémentaire
avec n’'importe quelle arme de mélée. Vous pouvez l'utiliser en combat. Une fois blessé par
I'attaque sournoise, le joueur affecté n’est plus surpris et la compétence n’a plus d’effet.

Exécution : Lors de votre attaque, dites votre dégat augmenté a voix haute.

Prérequis : Assassinat.

Autopsie
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Vous pouvez apprendre les raisons du décés d'une personne. Vous pouvez poser des
questions au mort. Ces questions doivent étre répondues par oui ou par non et en lien avec la
mort de la cible.

Prérequis : Connaissance de I'anatomie.

Berserk (épique)

Aprés avoir hurlé de rage, vous disposez de 10 secondes durant lesquelles vous pouvez
ignorez les trois prochains effets qui devraient normalement vous affecter, qu’il s’agisse d’'une
attaque ou d’un sort. Tous les effets subséquents vous affectent normalement. Une fois les 10
secondes écoulées, vous devenez Incapacité.

Prérequis: Rage.

Note : La compétence Berserk remplace la compétence Rage.

Chasseur de monstres

Toutes les armes de mélées que vous utilisez font un point de dégats supplémentaire contre les
monstres.

Exécution: Criez vos dégats ajustés, sans quoi vos cibles ne pourront pas savoir que vous avez
Chasseur de monstres.

Prérequis: Traqueur.

Note: Chasseur de monstres n’a pas d’effet sur les races jouables. Exemple: Orcs, Elfes,
Gobelins, etc.

Coeur vaillant

Les sorts de charme n'ont plus d’effet sur vous. De plus, vous pouvez maintenant partager
I'effet de la compétence Courage a un allié de fagon préventive.

Exécution de la résistance aux charmes : Si un effet de charme devait vous affecter, ignorez ses
effets. Vous pouvez réagir comme bon vous semble.

Exécution du partage de Courage : Vous devez vous offrir un objet a un allié, qui doit le porter
en tout temps pour étre affecté par votre protection. L'objet est considéré comme faisant partie
de votre équipement et ne peut étre volé. Sa fonction doit étre clairement identifiée avant d’étre
remis a votre compagnon. La forme de votre objet peut étre variée, mais il doit pouvoir étre
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porté. Un collier, une bague, une ceinture, etc. Le bénéficiaire manifeste son immunité de la
méme fagon que s’il avait Courage, soit en criant courageusement.

Note : Un allié affecté par un effet de peur ne perd pas I'effet si vous lui donnez votre objet.
Prérequis : Courage

Voir : La peur et Le charme

Coriace (Epique)

Le fait de recevoir un point de dégat ne rend plus le membre touché inutilisable. Si vous perdez
un second PE sur ce méme membre, il sera inutilisable, comme normalement.

Prérequis: Tenacité

Note: Votre total de PE diminue normalement. Vous devez tout de méme feindre la douleur
lorsque vous étes blessé. La gestion de vos PP reste inchangé.

Connaissance de I’anatomie

Vous connaissez le corps et son fonctionnement. Vous étes en mesure d’empécher la mort
d’'une personne qui est dans I'état de coma.

Exécution: Vous devez faire des tours de bandage sur le membre blessé de la personne qui est
dans le coma. Vous devez utiliser toute la longueur du bandage (2 m).

Note: Les bandages sont a usage unique et doivent étre remis aux organisateurs une fois

utilisés. La cible ne regagne pas de PE. Elle est seulement stabilisée (voir Les différents
états).

Constitution constituée

Vous résistez aux poisons et aux maladies de grade « faibles » dans les deux cas.

Exécution: Si quelgu’un vous indique que vous étes affecté par un poison ou une maladie faible,
vous devez leur indiquer votre immunité.

Courage
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Vous en avez vu d’autres. Les effets de peur ne vous font plus rien.

Exécution: Vous devez crier courageusement pour indiquer votre immunité aux sorts de peur.

Voir : La peur

Dur a cuire

Votre tolérance a la douleur est supérieure a la moyenne des gens. Vous avez donc 1 PE
supplémentaire. Votre total maximum de PE est donc de 2.

Vous étes également suffisamment habile au combat pour porter efficacement plus d’armures
sans que cela ne vous encombre. Vous pouvez accumuler les armures sur un méme membre,
pour un total de +5 PP par membre, en y comptant le bonus d’'une Armure magique. (Voir
Table des armures.)

Note: : Compétence de base du Combattant.

Eclaireur (Epique)

Lorsque vous portez des armures légéres, chacunes vous conféerent 1 PP supplémentaire.

Pré-requis: Coriace.

Note: Votre maximum de point d’armure reste limité a 5. Lorsque vous faites réparer vos
armures, vous devez également faire réparer ce PP supplémentaire.

Feinte macabre

Vous étes désormais en mesure de feindre l'inconscience, le coma ou méme la mort. Durant
votre comédie, vous étes immunisé a Autopsie. Vous étes en mesure de tromper ceux qui vous
qui tente de valider votre état. Vous pouvez arrétez d'utiliser cette compétence a tout moment.

Exécution: Vous devez simuler I'lnconscience, le Coma ou la Mort en restant immobile.
Lorsqu’un joueur s’approche de vous pour valider votre état (Voir Secouriste), vous étes libre
de lui nommer un de ces états plutdt que votre état réel.

Prérequis: Autopsie.

Note: Vous pouvez utilisez cette compétence méme si vous étes incapacité._Lecture des morts
n‘a pas d’effet sur vous. L'utilisateur de ce sort peut alors réaliser que vous n’étes pas
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réellement mort. Levée de morts ainsi que Nuée de morts n'ont pas d’effets sur vous. A
autopsie, vous pouvez répondre la réponse de votre choix concernant les circonstance de votre
mort : du poison ou une maladie, nuque brisée, un sortilege.

Force de la nature

Vous étes immunisé aux poisons et maladies de grade « modérés ».

Exécution: Si quelqu’un vous indique que vous étes affecté par un poison ou une maladie faible
ou modérée, vous devez leur indiquer votre immunité.

Prérequis: Constitution constituée.

Force de I'Ogre (épique)

Votre force hors du commun vous confére de multiples avantages: Vous étes Insaisissable,
Baléze, et vous pouvez utiliser les Armes exagérément grandes.

Insaisissable

Vous étes immunisé au sort Immobilisation.

Lorsque vous étes affectés par un Enchevétrement ou un Piége, vous pouvez vous en libérer
par vous-méme. Pour ce faire, vous devez faire semblant de forcer contre I'effet pendant 5
secondes. Vous subissez malgreé tout les dégats qui y sont rattachés, s'’il y a lieu.

Baléze

Vous pouvez manipuler des objets marqués comme lourds.
Pour toute action nécessitant 'usage de la force, vous étes considéré fort comme 2.

1. Vous pouvez libérer ceux qui sont victime de Piéges et d'Enchevétrement sans
avoir I'aide d’une autre personne.

2. Lorsque vous participer au maniement d’'un bélier, vous compter a vous seul
comme deux participants.

Vous pouvez maintenant manipuler les armes a deux mains comme si elles étaient des armes a
une main. Chacune d’elles n’inflige qu’un seul point de dégat.
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Si vous manipulez une masse qui vous offre Brise-Bouclier et que vous la manier d’une seule
main, vous pouvez vous servir de Brise-Bouclier.

Note: Deux personnage ayant Force de I'Ogre peuvent manier le bélier. lls affectent les PB de
la méme fagon que si ils étaient 4 personnage a manier le bélier.

Armes exagérement grandes

Vous pouvez utiliser des armes démesurément grandes. Toute arme qui de fagon réaliste ne
pourrait pas étre maniée de par ses dimensions et son poids, peut maintenant étre manipulée
en combat. Elles ne feront pas de dégat supplémentaire.

Prérequis: Force de la nature.

Furie

Aprés avoir hurlé de rage, vous disposez de 10 secondes durant lesquelles vous pouvez
ignorez le prochain effet qui devrait normalement vous affecter, qu'’il s’agisse d’une attaque ou
d’'un sort. Tous les effets subséquents vous affectent normalement. Une fois les 10 secondes
écoulées, vous devenez Incapacité.

Mastodonte (Epique)

Lorsque vous portez des armures lourdes, chacunes vous conférent 1 PP supplémentaire.

Pré-requis: Coriace

Note: Votre maximum de point d’armure reste limité a 5. Lorsque vous faites réparer vos
armures, vous devez également faire réparer ce PP supplémentaire.

Nuée de fleches

Vous pouvez maintenant encocher et décocher plus d’une fleches a la fois. Chaque fléche est
considérée indépendante des autres.

Note: Maximum 3 fléches par tir. Chaque fleche, si elle atteint sa cible compte comme 1 dégéat.

Ne peut pas étre jumelé a Projectile Sournois. Peut étre jumelé a Tireur de Monstres.

Opération et Torture (épique)
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Vos études du corps vous ont appris comment le soigner... et le blesser minutieusement! Cette
compétence comprend deux volets.

Prérequis: Autopsie.

Opération

Permets de guérir un PE sur une personne qui est blessée. Permets aussi de recoudre un
membre détaché. Ne peut pas étre fait sur vous-méme. Il n’y a pas de restriction au niveau du
lieu pour I'utilisation de bandages pour rendre un PE.

Recoudre un membre requiert un endroit « plus propre », tel qu’un batiment ou un campement.
Sans un tel endroit, il n'est pas possible de recoudre un membre. Recoudre un membre rend
tous les PE perdus.

Exécution: Dans un endroit « propre », vous devez faire des tours de bandage sur le membre
blessé de la personne qui est incapacité. Vous devez utiliser toute la longueur du bandage (2
m). Lorsqu’'un membre est rattaché, le bandage doit étre suffisamment solide afin de rester 20
minutes en place. S'’il tombe ou est enlevé avant la fin des 20 minutes, l'effet est annulé, le
membre se détache et le PE regagné est perdu.

Torture

Cette compétence vous permets de poser trois questions qui peuvent étre répondues par oui ou
par non a une victime que vous “torturez”. La cible doit étre immobilisée. Elle tombe
inconsciente immédiatement aprés avoir répondu aux trois questions.

Exécution : Vous simulez une séance de torture, alors soyez créatif. Aprés environ une minute,
posez une question a laquelle la cible est obligée de répondre honnétement. La durée totale de
la torture ne doit pas dépasser 5 minutes. La cible ne peut pas étre interrogée de nouveau pour
au moins une heure, sans quoi elle devient inconsciente avant de pouvoir répondre a une
qguestion supplémentaire.

Piege
Vous étes en mesure de poser des piéges. Ceux ci peuvent étre acheter en jeu sans limite.
Vous pouvez également les désarmer.

Types de piéges
Il existe deux types de piéges :
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Collet

La corde de chanvre bariolé verte est un collet et enchevétre la personne qui marche dedans,
sans infliger de dégat.

Piége a machoire

La corde de chanvre bariolé rouge est un piége a méachoire et enchevétre la personne qui
marche dedans, tout en infligeant un dégat a la premiére jambe qui est entrée dans le piege.
Pour simplifier, considérez que le dégét infligé affecte les PP de cette jambe (de la cheville au
genou) avant d’affecter les PE.

Exécution : Déposez une corde de chanvre bariolée (voir la section Matériel pour les sorts et
compétences) de maniére a ce que les deux extrémités de cette méme corde se touchent et
forme une « zone ».

Prérequis : Arme de siége

Note : Le piége est actif tant qu’il est au sol et forme un cercle. Un piége dont deux bouts
opposeés ont été tirés pour en faire une « ligne » n’a aucun effet, puisque désactivé.

Voir: Enchevétrement, Force de I’ogre

Projectile sournois (épique)

En attaquant votre adversaire par-derriére, vous lui infligez 1 point de dégat supplémentaire.
Vous pouvez l'utiliser en combat. Fleche sournoise doit étre faite avec une arme a distance qui
projette une fleche.

Prérequis : Assassinat, Nuée de fléeches.

Rage

Aprés avoir hurlé de rage, vous disposez de 10 secondes durant lesquelles vous pouvez
ignorez les 2 prochains effets qui devraient normalement vous affecter, qu’il s’agisse d’'une
attaque ou d’'un sort. Tous les effets subséquents vous affectent normalement. Une fois les 10
secondes ecoulées, vous devenez Incapacité.

Prérequis : Furie

Note : La compétence Rage remplace la compétence Furie.
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Science de la démolition (épique)

Lorsque vous manipulez une arme de siege, vos faites le double des dégats.
Dans le cas d’'un bélier, vous comptez comme 2 personnes ayant arme de siége plutét qu’'une.

Prérequis: Arme de siége

Note : Pour plus d’informations, consultez la section Assiéger un batiment dans Le Codex.

Second souffle (Epique)

Méme si vous étes incapacité, vous pouvez vous relancer dans une Rage supplémentaire.

Exécution : Vous devez étre incapacité pour lancer cette habileté. Vous retournez a 1 PE au
début de I'effet (sans regagner vos PP perdus) et pouvez vous battre a pleine puissance, mais
le Second souffle vous plonge nécessairement dans le Coma a la fin de votre rage, si elle ne
vous a pas déja mené a la mort avant...

Prérequis : Rage, Force de la nature

Note: Si vous avez investi dans la compétence Berserk, elle remplace Rage dans I'exécution
du Second souffle.

Ténacité

Lorsque vous étes Incapacité, votre état ne se dégradera pas avec le temps. Par contre, si
vous subissez des dégats supplémentaires, vous devez suivre les regles standards concernant
les “états”.

Note: Si vous le souhaitez, vous pouvez vous déclarer mort a tout moment. Attention, ce choix
n’est pas réversible.

Tireur de monstres (épique)

Qu'ils soient gros ou petits, tous les monstres craignent vos fleches. Elles font 1 point de dégat
supplémentaire contre les monstres non joueur.

Exécution : Criez vos dégats ajustés, sans quoi vos cibles ne pourront pas savoir que vous étes
un Tireur de monstres.

Prérequis : Nuée de fleches, Chasseur de monstre.

60



VERSION BETA

Traqueur

Votre expérience de chasseur vous permet de reconnaitre les traces des créatures qui rédent
dans les environs. De plus, vous connaissez leurs points faibles. Vous pouvez demander a un
organisateur quelles sont les créatures qui rédent dans la région en ce moment, et quels sont
leurs points faibles s’ils en ont.

De plus, vos connaissances de rédeur vous permettent de survivre dans la nature avec aisance.
L’hiver, vous n’avez pas besoin d’hébergement pour avoir de bonnes chances de survie; vous
ne nécessitez que d’'un jet de dé de 5 pour passer I'hiver sans probléme (voir Survie).

Exécution: Informez-vous auprés des membres de l'organisation pour obtenir des détails
concernant les « traces » que vous auriez pu apercevoir. Vous pouvez vous informer a ce sujet

plusieurs fois par jour. Restez a I'affat!

Note : Une trace ne veut pas dire a 100 % que son propriétaire va étre rencontré!

Voile des ténébres

Vous étes maintenant immunisés aux sorts de divination standards, tel que Vision, Augure et
Clairvoyance. Certains rituels plus puissants pourraient cependant percer le voile.

De plus, votre dévotion vous permet de faire un dégat supplémentaire de type terre/négatif (voir
Eléments — terre, dans I'arbre de compétence de I'Erudit) & une créature d’origine positive
(comme un ange, par exemple) aprés avoir porté une attaque avec succés. Une créature qui
n’est pas spécifiquement vulnérable a cet élément (comme un humain) ne subira pas de dégat
supplémentaire.

Exécution : Vous devez indiquer, lors de votre arrivée sur le terrain, que vous disposez de Voile
des Ténébres : vous serez noté dans nos documents comme immunisés aux compétences
divinatoires énumeérées précédemment.

Pour donner un dégét supplémentaire, vous devez crier « Malédiction! » en donnant un coup
sur une créature vulnérable aux dégats négatifs a l'aide d’'une arme de mélée. La créature
subira alors un dégat supplémentaire de ce type. Elle ne peut étre maudite qu’une fois par
personnage possédant le Voile des ténébres.

Prérequis : Coeur Vaillant

Volonté mystique (épique)
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Vous étes immunisés a la Torture et aux effets du sort d’Hypnose ainsi qu'aux autres effets de
contrdle mental. De plus, votre dévotion vous permet de faire un dégat supplémentaire de type
air/positif (voir EIéments — air, dans I'arbre de compétence de I'Erudit) & une créature maléfique
aprés avoir porté une attaque avec succes.

Exécution : Vous ignorez les effets de controle mental. Vous pouvez répondre ce que vous
voulez a une question posée lors d’'une Torture, de fagon roleplay (vous sentez tout de méme la
douleur).

Pour donner un dégéat supplémentaire, vous devez crier « Chatiment! » en donnant un coup sur
une créature vulnérable aux dégats positifs a I'aide d'une arme de mélée. La créature subira
alors un dégat supplémentaire de ce type. Elle ne peut étre chatiée qu’une fois par personnage
possédant la Volonté mystique. Une créature qui n’est pas spécifiquement vulnérable a cet
élément (comme un humain) ne subira pas de dégat supplémentaire.

Prérequis : Coeur Vaillant
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Arbre des compétences du Combattant
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L’Erudit
La classe d’Erudit est principalement axée sur les aptitudes magiques. Elle regroupe I'ensemble

des lanceurs de sort : Mage, Mage de combat, Ensorceleur, Enchanteur, Prétre, Nécromancien,
etc.

Choisir de devenir un Erudit offre immédiatement les compétences suivantes : Capacité
magique, Détection de la magie, Lumiére.

Systéme de magie

La magie est une partie intégrante de notre univers fantastique. Un individu ayant la chance de
pouvoir contrbler la magie peut s’en servir de plusieurs fagons. Il dispose d’'une quantité de
sorts et de compétences qui sont dictées par son niveau. L'Erudit peut utiliser ses sorts a sa
guise, sauf s’il y'a une contre-indication dans la liste des sorts. Vous n'avez pas de point de
mana. Tous les sorts doivent étre lancés avec un projectile tangible ou exécutés par contact
physique. Les sorts et les compétences sont deux choses distinctes, dans le sens qu’un sort
utilise un unité de capacité magique (UCM), mais pas les compétences. La mécanique dUCM
pour gérer les sorts est propre a I'érudit. Les points d’aptitudes servent a acquérir des sorts, au
méme titre que les compétences. (Exemple : Timmy a un nouveau point d’aptitude et il est un
Erudit. Il peut donc choisir une compétence ou un sort.)

Capacité magique

La capacité magique est représentée a l'aide d'objets physique que vous devez porter. Ces
objets, nécessaires pour I'exécution des sorts, sont appelés munitions magiques. Les Erudits
sont les seuls a avoir une capacité magique. Si vous avez une capacité magique de base, vous
avez 3 munitions magiques. Vous prenez par exemple Eléments : air et enchevétrement, vous
devrez déterminer la répartition de vos munitions magiques en fonction de votre capacité
magique. Ex : Capacité magique = 3, vous pouvez porter 2 balles de mousses pour Eléments et
une corde verte pour enchevétrement ou l'inverse. 2 cordes vertes et 1 balle de mousse. Ou
encore, trois cordes vertes, mais rien d’autre. A vous de voir.

Vous ne pouvez choisir vos UCM que lors de votre arrivée sur le terrain de GN ainsi que chaque
matin, entre le tic du lever et le tic de I'heure du diner (voir Progression temporelle).

Les compétences

Un éventail de sorts s’offre & I'Erudit. La magie lui servira & interagir avec I'univers ambiant. Elle
représente un outil pratique, une arme efficace et véritable mode de vie. La majorité des sorts
fonctionne avec le principe de munition magique (UCM).
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Armure magique

Ce sort permet de créer une aura magique qui protégera le membre de votre choix. L'armure
magique confere 1 PP supplémentaire jusqu’au prochain coup sur le membre en question. Elle
peut étre faite sur une cible ou sur vous. Vous pouvez ajouter autant d’Armure magique que
vous le voulez sur un méme membre, a condition que le total de PP de ce membre ne dépasse
pas 5 en comptant les armures physiques. LArmure magique prévient un point de dégat, mais
ne restaure en rien un membre blessé.

Prérequis : Guérison

Exécution : A I'aide d’une corde de couleur bleue d’une longueur de 4 m, vous devez faire des
tours autour du membre que vous souhaitez protéger. Toute la longueur de la corde doit étre
utilisée, et attachée au membre ciblé.

Note: Une fois le PP conféré par 'Armure magique perdu, 'Erudit peut retirer et réappliquer la
ou les corde(s) bleue(s) pour renouveler I'effet.

Si une corde tombe d’elle-méme puisque mal attachée, celle-ci perd son effet.

Augure

Aprés une courte période de méditation, ce sort vous permet de poser 3 questions ayant pour
réponses oui ou non a un organisateur. Vous pouvez méditer un maximum de deux fois par jour.

Exécution : Avant de méditer, vous devez trouver un organisateur et lui poser les 3 questions de
votre choix. Ensuite informez le du lieu ou vous méditerez. L'organisateur viendra vous visiter
sur votre lieu de méditation pour vous fournir les réponses a vos questions. Les réponses sont
obtenues généralement 10 minutes aprés que vous ayez poseé vos questions.

Capacité magique
Vous avez débloqué votre potentiel magique. Vous disposez de 3 unités de capacité magique
afin de lancer des sorts.

Note : Compétence de base de I'Erudit.

Capacité magique supérieure
Votre potentiel magique devient plus grand. Vous disposez d’unités de capacité magique
supplémentaires! Cette compétence peut étre choisie jusqu’a quatre fois, avec une capacité
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supérieure de plus en plus grande a chaque point investi! Utilisez la table suivante pour savoir
ou en est votre potentiel.

Capacité magique supérieure

Nombre de points de UCM total
compétences investis

0 3

1 5

2 8

3 1

4 15

Catalyste

Par une méditation arcane, vous parvenez a condenser les essences élémentaires qui vous
entourent en gemmes élémentaires. Voir les Compétences de collecte de ressources.

Novice

Vous avez désormais la capacité de condenser les essences élémentaire des divers sites
d’énergie en gemmes élémentaire. Ainsi, cela vous permet de récolter 1 type de ressource
catalytique par récolte.

Vous obtenez un bonus général de +2 au jet de d20 de la récolte catalytique.

Compagnon

Vous avez désormais la capacité de fusionner certain type gemme élémentaire afin de créer
des gemmes plus complexe et plus puissante. Vous pouvez désormais récolter 2 types de
ressource catalytique par récolte.

Votre bonus général augmente a +4 au jet de d20 de la récolte catalytique.

Expert (Epique)

Vous pouvez désormais récolter 3 types de ressource catalytique par récolte.
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Votre bonus général augmente a +7 au jet de d20 de la récolte catalytique.

Maitre (Epique)

Vous pouvez désormais récolter 4 types de ressource catalytique par récolte.

Votre bonus général augmente a +12 au jet de d20 de la récolte catalytique.

Charme-personne

A l'aide d’une douce musique, d’un discours passionnant ou d’une incantation quelconque, vous
pouvez imposer I'effet Charme sur un individu.

Temps d’incantation : 1 minute (Musique, discours ou incantation)

Exécution : Dire « Charme-personne » a la cible. Si vous devez le dire fort, levez votre point en
guise de signe hors-jeu. Vous pouvez également chuchoter discréetement a 'oreille de la cible.

Durée : 5 minutes

Note : La cible devient immunisée a votre sort pendant 1 journée suite a la fin de celui-ci. Elle se
souvient de ce qu’elle a fait, mais ne soupgonne pas qu’elle a été victime d’'un sort. Une seule
personne peut étre charmée a chaque lancer du sort, et celle-ci doit avoir gardé la majeure
partie de son attention sur vous pendant la minute d’incantation.

Vous ne pouvez pas exécuter charme-personne sur quelqu’un qui est déja sous l'influence de
cette compétence.

Charme prolongé (épique)

Vous étes capable d’éliminer la limite de temps de l'effet de Charme que vous avez imposé a
l'aide de la compétence Charme-personne. Plutét que de se libérer de votre effet au bout de 5
minutes, la cible de votre effet de charme-prolongé demeurera influencé jusqu’a ce que l'effet
soit annulé, soit par un sort de négation, soit en retirant vous méme votre sort.

Pré-requis: Charme-personne

Exécution: Attachez une corde mauve autour du poignet d’'une personne qui est déja sous votre
effet de charme.
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Note: L'effet de charme demeure identique a celui de charme-personne. La seule différence est
que le sentiment de grande confiance envers vous demeure infaillible tant que 'UCM n’est pas
retirer. Vous pouvez-vous méme retirer votre UCM a n’'importe quel moment. Le sort peut étre
retiré par un sort de négation. Si 'lUCM tombe sans qu’une de ses deux méthodes ne soient
employés, la victime se doit de replacer 'TUCM sur lui-méme a la premiére opportunité L'effet de
charme prend immédiatement fin lorsque 'UCM est retiré, a condition que cela fait déja 5
minutes depuis I'exécution de Charme-personne.

Dans le cas que 'UCM est retiré en I'absence du lanceur de sort original, rapportez 'TUCM a
I'Organisation dans les plus brefs délais. Charme prolongé prend fin aprés chaque événement.

Clairvoyance

Apres avoir fait une méditation, ce sort vous permets de poser 3 questions ayant pour réponses
1 phrase ou 2 a un organisateur, 2 fois par jour.

Prérequis : Vision

Exécution : Avant de méditer, vous devez trouver un organisateur et lui poser les 3 questions de
votre choix. Ensuite informez le du lieu ou vous méditerez. L'organisateur viendra vous visiter
sur votre lieu de méditation pour vous fournir les réponses a vos questions. Les réponses sont
obtenues généralement 10 minutes aprés que vous ayez posé vos questions.

Note : Remplace Vision.

Détection de la magie

Vous étes en mesure de déterminer si les objets, les personnes ou les environs sont teintés de
magie. Vous étes capable de reconnaitre et identifier les UCMs que vous voyez. Dans toute
autre situation, vous étes en mesure de reconnaitre si oui ou non il y a une énergie magique.
Par exemple, vous pourriez trouver un objet singulier et dés lors savoir si cet objet a des
propriétés magique. Détection de la magie ne permet pas d’identifier les propriétés magiques,
seulement d’en confirmer la présence.

Note: Compétence de base de I'Erudit.

Eléments

Vous pouvez maintenant posséder projectiles magiques des éléments de votre choix afin
d’exploiter les faiblesses de certaines créatures. Chaque projectile sur vous comptera comme
'un de vos UCM. Lorsque 'UCM entre en contact avec une cible, le projectile fait 1 point de
dégat. Contre un autre joueur, les éléments n’ont aucun effet supplémentaire distinctif.
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Le projectile peut étre bloqué par une arme ou un bouclier. LUCM peut étre lancé a volonté. Un
UCM d’Eléments peut étre utilisé en mélée, a raison de 1 UCM par main.

Note : Chaque élément colte 1 PC Vous pouvez avoir plusieurs types éléments. Un projectile
magique ne peut pas étre de deux éléments différents.

Feu

Vous pouvez porter des projectiles affectant les créatures vulnérables a cet élément. Ces
projectiles sont de couleur orange.

Eau

Vous pouvez porter des projectiles affectant les créatures vulnérables a cet élément. Ces
projectiles sont de couleur bleu.

Terre

Vous pouvez porter des projectiles affectant les créatures vulnérables a cet élément. Ces
projectiles sont de couleur verte.

Air
Vous pouvez porter des projectiles affectant les créatures vulnérables a cet élément. Ces
projectiles sont de couleur rose.

Enchevétrement

Vous pouvez créer une zone d'enchevétrement. Lorsqu’une cible touche au sol dans la zone
(main, pied, genou, etc.), la partie qui a touché au sol arréte de se déplacer. Par exemple, un
pied coincé dans un enchevétrement devient fixe a cet endroit, et ne peut pas pivoter. La
personnes peut encore se battre et faire toutes autres choses. Ses pieds restent cloués au sol
tant qu’elle ne recoit pas I'aide de 2 personne pour la soulever et la sortir de la zone.

Note: 1 seule victime par zone. Le sort prend effet méme si la cible n’a pas mis ses deux pied
au complet dans la zone. Un seul pied sera immobile si un seul pied se trouve dans la zone.
Une zone ne peut pas comprendre plusieur UCM. Le propriétaire de la zone peut y entrer et en
sortir librement.

Exécution : Déposez une corde verte de maniére a ce que les deux extrémités se touchent et
forme une « zone ». (Longueur de la corde: 3 métres)

Voir : Enchevétrement (effet de jeu)
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Guérison

Vous pouvez soigner les gens blessés de 1 PE. Ce sort vous permet également de réanimer
une cible qui est dans I'Etat de Coma.

Note : Cette compétence ne rattache pas de membres perdus. Voir Opération.

Prérequis : Lecture des mort

Exécution : Vous devez enrouler le membre blessé avec I'entiéreté d’une corde blanche fournie
par I'Organisation. (Longueur de la corde: 2 métres)

Hypnose (Epique)
A une personne sous l'effet du sort « Sommeil », vous pouvez linterroger en lui posant 3
guestions qui ont pour réponse oui ou non, un mot ou un nom.

Prérequis : Sommeil
Temps d’incantation : 15 secondes

Exécution : Aprés avoir fait votre incantation, vous devez dire « Hypnose » a la cible. Si vous
devez le dire fort, levez votre point en guise de signe hors-jeu. Vous pouvez également
murmurer discrétement a l'oreille de la cible.

Durée : Sommeil restant.

Note : La cible devient immunisée a votre sort pendant 1 journée suite a la fin de celui-ci. Elle se
souvient de ce qu’elle a fait, mais ne soupgonne pas qu’elle a été victime d’un sort.

Immobilisation

Vous pouvez immobiliser une victime. Tant que vos deux mains sont sur le corps de la cible,
vous et la cible étes immobiles (vous avez la possibilité d’arréter dés que vous le voulez). Vous
demeurez vulnérable aux attaques, aux sorts et aux compétences. Vous et votre cible pouvez
tout de méme parler. Du moment que vous enlevez l'une de vos mains de son corps, vous et
votre cible recommencez a bouger normalement.

Prérequis : Elément: Terre
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Lecture des morts

Permet de poser 3 questions ayant pour réponses oui ou non a un cadavre. La cible doit
répondre et ne peut pas mentir.

Exécution : En vous approchant du mort ciblé, dites “Lecture des morts” puis posez lui vos
questions. La cible répondra par oui ou par non au meilleur de ses connaissances.

Note: Une fois vos questions posées, vous ne pouvez pas réutiliser lecture des morts sur la
méme cible.

Levée de mort (Epique)

Vous permet de relever un cadavre au co(t d’'un UCM. Vous pouvez relever autant de cadavres
que vous voulez, tant que vous avez assez d’'UCM.

Prérequis : Lecture des morts

Exécution : Vous devez fournir un masque de mort vivant (squelette ou zombie) a la cible. La
cible ne peut pas courir et dispose de 4 PE globaux. Elle se bat a une vitesse normale et ses
points d’armures sont nuls. Elle peut utiliser un bouclier ainsi que des armes de mélées comme
a distance. Elle ne peut utiliser les compétences dont elle disposerait normalement. Lorsque la
cible perd tous ses PE, elle ne peut étre relevée ni soignée. (Voir Nuée de morts)

Lumiére
Utilisez un UCM afin de créer une lumiére! Utilisez-la depuis votre main, ou bien laissez-la
trainer quelque part.

Exécution : Vous allumez une lumiére a pression en l'orientant toujours vers le sol, qu’elle soit
dans votre main ou accrochée. Lorsqu’elle est au sol, elle doit pointer autant vers le ciel que
possible.

Note : Compétence de base de I'Erudit.

Négation

Vous pouvez annuler ou bloquer les sorts ennemis a I'aide d’'une plaque concentrée de magie.
Exécution : Vous devez apposer le tissu jaune de négation (fournis par I'organisation) sur 'UCM

de votre choix pour en annuler les effets. Le sort de négation a ses effets tant qu'’il est apposé
sur 'UCM en question.
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Note: Négation peut attraper les projectiles magique en plein vol sans que vous deviez en subir
les effets. Il peut étre déposé au sol pour annuler des UCM de zone (Enchevétrement,
Sanctuaire ou Zone de flammes, etc.). Si négation est faite sur un mort-vivant créer par Levée
de mort, le mort-vivant tombe au sol immédiatement. Si négation est repris par son possesseur,
le mort se reléve. Négation annule les effets de Charme prolongé.

Si Négation est déposée sur un UCM au sol, le possesseur de cet UCM peut récupérer son
UCM. Une négation posée sur une autre négation annule la précédente.

Prérequis : Elément: air

Nuée de morts (Epique)

Votre connaissance de la magie noire vous confére la possibilité de relever vos morts-vivants
lorsqu’ils sont tombés au combat. Lorsque vos morts-vivants vaincus entendront le mot-clé de
votre choix, il pourront se relever une derniére fois, et ce a leur pleine capacité.

Pré-requis: Levée de mort

Exécution: Lorsque vous créer votre armée de mort avec la compétence “Levée de Mort”, vous
devez informer vos morts-vivants d’un terme que vous utiliserez pour annoncer Nuée de Mort.

Note: Chaque mort-vivant ne peut étre relevé de la sorte qu’une seule fois. Si un mort-vivant est
vaincu aprées avoir été relevé par Nuée de mort, celui-ci ne se reléve plus, et ce méme s'il
réentend le mot-clé étre prononcé.

Prison magique (Epique)

Vous avez le pouvoir de créer une prison magique. Tous ceux qui entrent dans cette zone ne
peuvent en sortir. Si les victimes de la prison magique souhaitent en sortir, elles devront
recevoir l'aide de deux autres personnes se trouvant a I'extérieur de la zone de la prison
magique. Les victimes du sort peuvent circuler librement dans la zone et leurs actions n’en sont
en rien affecté.

Exécution : Déposez une corde bleu pale de maniére a ce que les deux extrémités se touchent
et forme une « zone ». Vous pouvez attacher plusieurs cordes ensemble. Vous devez, en cas
de besoin expliquer les effets de la prison magique. (Longueur de la corde: 5 métres).

Note: Il n’y a pas de limite de victime par zone. Le sort prend effet dés qu’un partie du corps de
la personne touche au sol dans la zone. Dés lors, elle sera forcée d’'y entrer. Une zone peut étre
formée par plusieurs UCM et ce, méme s’ils proviennent de différents érudits. Le ou les
propriétaires de la zone peuvent y entrer et en sortir librement.
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Prérequis : Enchevétrement et Elément: Eau

Purification

Votre affinité avec I'élément de I'eau vous permet de purifier toute nourriture ou tout breuvage
contaminés par un poison. Ce sort affecte seulement les denrées.

Exécution : Faites tournoyer un projectile d’eau au-dessus ou autour de I'objet en question
pendant une minute, tout en murmurant une incantation de votre choix a voix basse (pour la
saveur roleplay).

Prérequis : Elément: Eau

Ritualiste

Cette compétence vous permet d’accomplir des rituels. Lorsque vous obtiendrez des
parchemins de rituels, vous devrez accumuler tous les ingrédients qui y seront listé.Parmis les
rituels on retrouve les enchantements, consécrations, remembrements, invocations, les
possibilités sont grandes.

Note: Les régles de coopération s’appliquent.

Novice

Vous obtenez un bonus générale de +2 au lancer de dé pour tous les rituels et vous pouvez
utiliser tous les parchemins magiques de rituels.

Compagnon
Vous obtenez un bonus général de +4 au lancer de dé pour tous les types de rituels.

Prérequis : Ritualiste novice

Expert (Epique)
Vous obtenez un bonus générale de +7 au lancer de dé pour tous les types de rituels.

Prérequis : Ritualiste compagnon

Maitre (épique)
Vous obtenez un bonus général de +12 au lancer de dé pour tous les types de rituels.

Prérequis : Ritualiste expert
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Sanctuaire

Vous pouvez créer une zone d’énergie ou la majorité des créatures surnaturelles (monstres,
morts-vivants, etc.) ne peuvent pas circuler. Les races jouables vivantes ne sont pas affectées
par ce sort (un joueur affecté par Levée de mort est considéré comme mort-vivant.)

Exécution : Déposez la corde jaune fournie par I'Organisation au sol. Les extrémités doivent
étre reliées. Plusieurs cordes peuvent étre jointes si I'Erudit utilise plusieurs UCM ou si plusieurs
Erudits lancent le sort en méme temps. (Longueur de la corde: 4 métres)

Prérequis : Guérison
Note: Si une créature affectée par Sanctuaire est a l'intérieur d’'une telle zone lorsque celle-ci

est lancée la créature sera repoussée jusqu’a la frontiére du sanctuaire.

Sommeill

Vous pouvez endormir un individu en utilisant votre charisme. Pour ce faire, vous devez captiver
votre victime. Elle tombera « Inconsciente » a force de vous entendre.

Prérequis : Charme-personne

Temps d’incantation : 1 minute (Chant, discussion ou incantation)

Exécution : Dire « Sommeil » a la cible. Si vous devez le dire fort, levez votre point en guise de
signe hors-jeu. Vous pouvez également le chuchoter discrétement a 'oreille de la cible.

Durée : 5 minutes

Note : La cible devient immunisée a votre sort pendant 1 journée suite a la fin de celui-ci. Elle
ne se souvient pas de ce qu’elle a fait dans les 10 minutes précédentes, mais ne soupgonne
pas qu’elle a été victime d’un sort.

Vision

Apres avoir fait une méditation, vous pouvez poser 3 questions ayant pour réponses 1 a 2 mots
a un organisateur. Vous pouvez méditer un maximum de 2 fois par jour.

Prérequis : Augure

Exécution : Avant de méditer, vous devez trouver un organisateur et lui poser les 3 questions de
votre choix. Ensuite informez le du lieu ou vous méditerez. L'organisateur viendra vous visiter
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sur votre lieu de méditation pour vous fournir les réponses a vos questions. Les réponses sont
obtenues généralement 10 minutes aprés que vous ayez poseé vos questions.

Note : Remplace Augure.

Zone de flamme (Epique)

Vous pouvez faire apparaitre un cercle de feu au sol. Il inflige un dégat directement aux PE (ou
points de vie, dans le cas d’'un monstre) lorsque toute créature entre dans le cercle. Si celle-ci
ne sort pas du cercle, elle subit un dégat supplémentaire toutes les cinq secondes bien
comptées.

Tous les dégats infligés par cette compétence sont de type feu.

Prérequis : Elément : Feu

Exécution : Déposez une corde rouge de maniere a ce que les deux extrémités se touchent et a
ce gqu’elle forme une « zone ». Lorsqu’une créature entre dans la zone, faites-la lui remarquer.
(Longueur de la corde: 2 métres).

Note : Une créature subit un dégat a ses PE instantanément si la zone est créée autour d’elle,
comme si elle avait marché dans une zone déja placée. Plusieurs UCM peuvent étre utilisés

pour avoir plusieurs cordes et donc plusieurs petites zones ou une seule zone plus grande.

Plusieurs Erudits peuvent s’allier pour créer une zone encore plus immense.
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Arbre des compétences de I'Erudit
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Muticlasse

Lors de votre création de personnage, vous avez fait le choix d’'une classe et avez gagné acceés
a son arbre de progression. Il est possible pour ceux le souhaitant de débloquer I'accés a une
seconde classe par un procédé nommé Multiclasse.

Lorsque vous avez placé au moins trois (3) PC dans votre classe initiale, vous pouvez choisir
de sélectionner une des Compétences de multiclasse. Une fois cette compétence acquise
vous devrez un investir un futur PC qui vous débloquera la nouvelle classe. Ce faisant, vous
obtiendrez les compétences de base de cette classe. Autrement dit, il faut avoir un minimum de
5 PC pour obtenir une deuxiéme classe: 3 dans la premiére classe, 1 pour la compétence de
multiclasse, 1 pour débloquer la nouvelle classe.

A partir de ce moment, tout autre PC que vous obtiendrez peut étre investi normalement, que ce
soit dans votre premier arbre de compétence ou dans le second, sans restrictions
supplémentaires.

Note: Vous ne pouvez choisir qu’'une seule compétence de multiclasse par personnage. Une

fois une compétence de multiclasse sélectionnée, ce choix est irréversible. Vous ne pouvez pas
sélectionner la compétence de multiclasse associée a une classe que vous avez déja.

Compétences de multiclasse

Entrainement rigoureux (Multiclasse)

Cette compétence vous permet de dépenser un prochain PC pour obtenir la classe du
Combattant.

Prérequis : Avoir dépensé un minimum de 3 points d’aptitudes dans votre premiéere classe. Ne
pas avoir une autre Compétence de multiclasse.

Note : Vous ne pouvez pas avoir plus de deux classes a la fois.

Fascination pour I'éther (Multiclasse)

Cette compétence vous permet de dépenser un prochain PC pour obtenir la classe de I'Erudit.

Prérequis : Avoir un minimum de 3 aptitudes dans votre premiére classe. Ne pas avoir une
autre Compétence de multiclasse.

Note : Vous ne pouvez pas avoir plus de deux classes a la fois.
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Cette compétence vous permet de dépenser un prochain PC pour obtenir la classe de I'Artisan.

Prérequis : Avoir un minimum de 3 compétences dans votre premiére classe. Ne pas avoir une

autre Compétence de multicl

asse.

Note : Vous ne pouvez pas avoir plus de deux classes a la fois.

Arbre des compétences de Multiclasse

Erudit;
Capacité Magique (3 UCM)
étection de la magie
Lumniére

ascinalion
pour I'Ether

Classe initiale
(avec 3 PC d'investis)

[Entrainement rigoureuy]

Combattant:
Dur & cuire

Hrolession

Artisan:
Fortune
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