Pour le fonctionnement des sorts acquis au niveau 11-20 
Le coût des sorts par niveau selon le moment d’acquisition du sort pour les classes : chaman, druide, paladin, prêtre et nécromancien. 
	Niveau
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	Cout
	6
	7
	7
	8
	8
	9
	9
	10
	11
	12


À partir du niveau 11 et pour les niveaux subséquents, le jeteur de sort utilisant de la mana (chaman, druide, prêtre et nécromancien) acquiert 2 points de mana supplémentaire par niveau, pour un total de 63 points de mana au niveau 20.

Pour le paladin, l’acquisition des points de vertu reste la même, soit de 3 fois le niveau du paladin.

Pour Multi-classe en Progression
Pour un personnage qui n’a pas de points de magie de base mais qui se multi-classe en jeteur de sorts.
	Niveau
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	Cout
	5
	6
	8
	11
	15
	19
	24
	28
	33
	35


Pour le pool de points de magie par niveau

	Niveau
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	Cout
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


Le coût de points de magie par niveau

Concernant les points de vertus pour un prêtre multi-classé en paladin. 
	Niveau
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	Cout
	2
	4
	6
	8
	10
	13
	16
	19
	22
	25


Pour le pool de points de vertus par niveau

	Niveau
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	Cout
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


Le coût de point de vertu par niveau
[image: image1.emf]Guerrier

20 points de départ et 8 points par montée de niveau  

Compétence/Niveau 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

COMPÉTENCES MARTIALES

Ambidextrie 5* 6* 7*

Maîtrise d’arme à une main 2 3 4*

Maîtrise d’arme à deux mains 3 4 5*

Maîtrise d’arme de jet 3

Maîtrise d’arme à projectile 4

Maîtrise de lance et hallebarde 4 5 6*

Maîtrise du bâton 2 2

Maîtrise du gourdin 1

Port de targe 3

Port du bouclier 4

Port du pavois 5

Précision de tir 3 4 5*

COMPÉTENCES SPÉCIALISÉES

Assassinat (niveau 3 seulement) 10

Assommer 4* 5* 6*

Attaque puissante 7*

Charge 3 4 5

Lecture et écriture 6

Premiers soins 4* 5*

Réparation d’armes et d’armures 5

Résistance à la torture  4*

Torture 4* 7*

Venge mort 15

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

4 4 4 4 4 4 4 4 4

4 4 4

Points de vie de base  : 8

Point de vie supplémentaire 1

er

 

2

ème

 

3

ème
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Brique 1

Niveau/ titre

Dur à cuire Le champion

1 Crâne de fer Cri de l’esprit aiguisé

2 + 3 P.V. OU + 3 P.V.

3 Cri de résistance à la peur Précision de tir +1

4 Cri de résistance physique Charge répulsive

5 + 3 P.V. Venge mort N2

Brique 2

Le fou de guerre  Le rocher

1 Cri de férocité Force exceptionnelle N1

2 Cannibalisme N1 OU + 3 P.V.

3 Saignée Cri d’immuabilité

4 Cannibalisme N2 Force exceptionnelle N2

5 Cri de la folie du sang Cri d’immunité

 (Guerrier 11-20)


[image: image3.emf]Multi-Classe : Chevalier de la mort

(Guerrier/Nécro)

Brique 1

Niveau/ titre

Le sinistre Le force la mort

1 Poison N1 Blessure N1 

2 Frisson N1   OU Parole des âmes

3 Poison N2 Blessure N2

4 Antidote N1 Vade retro mordicus

5 Frayeur mineur  Blessure N3

Brique 2

Le lugubre Le troublant Le combattant à mort

1 Frappe du cadavre mineur  Touché putride Arme magique N1

2 Éveil du zombie affaiblit OU Membre mou OU Linceul de la mort N1 

3 Retour en poussière Malédiction du corbeau mineur  Immunité contre les sorts et les charmes 

4 Frappe du cadavre majeur  Zone putride Linceul de la mort N2

5 Éveil du zombie commun  Dissipation de cercle de protection  Arme magique N2


[image: image4.emf]Multi-Classe : Gardien des esprits 

(Guerrier / Chaman)

Brique 1

Niveau/ titre Le pacifique Le douloureux

1 Antidote N1 Souffrance mineur

2 Langage intelligible O Méditation N1

3 Antidote N2 U Souffrance normal

4 Mensonge Souvenir d’une mort

5 Enchevêtrement  Souffrance majeur

Brique 2

Le fabriquant La force de la nature L’arme des esprits

1 Création d’objet magique N1   camouflage mineur Arme du fléau spirituel mineur

2 Création d’objet magique N2   O Cercle de protection mineur O Esprit impénétrable

3 Création d’objet magique N3   U camouflage normal U Arme du fléau spirituel majeur

4 Création d’objet magique N4   Cercle de protection normal Frayeur mineur

5 Création d’objet magique N5 Camouflage majeur Arme du fléau spirituel supérieur


[image: image5.emf]Multi-Classe : Gardien des Forêts

(Guerrier / Druide) 

Brique 1

Niveau/ titre Le Vivace : (sort) Le Coriace : (sort)

1 Peau d’écorce N1  Camouflage naturel N1  Contrôle animal N1 Chirurgie 

2 Muet  O Peau d’écorce N2 O Détection du mensonge  O Contrôle animal N2 O Antidote N1

3 Enchevêtrement N1  U Résistance à la peur U Camouflage naturel N2 U Contrôle animal N3 U Aveuglement (sort) 

4 Neutraliser un poison Peau de pierre N1  œil de lynx (compétence) Contrôle animal N4 Guérison de l’eau (sort)

5 Vade retro mordicus Peau de pierre N2  Camouflage naturel N3 Contrôle animal N5 Antidote N2 

Brique 2

Maître des éléments Lycanthropie

1 Don de parole contrôle animal N6

2 crâne de fer O contrôle animal N7 O O

3 + 5 PV U contrôle animal N8 U U

4 Cuirasse du vent contrôle animal N9

5 Cœur de phénix     contrôle animal N10

Le  faucon : (sort)

L’accompagné  : 

(compétence)

L’hospitalier  : 

(compétence)

Ralentissement du 

poison

Familier : 

L’indomptable

Le bien accompagné (suite) : (Brique 1 

L’accompagné obligatoire)

***Pour les choix Maître des éléments et Lycanthropie  : voir les description dans les tableaux de la page suivante


[image: image6.emf]Multi-Classe : Maraudeur

(Guerrier /Voleur)

Brique 1

Niveau/ titre

L’assassin

OU

Le Bourreau

1 Camouflage N1 Torture N3

2 Assassinat N1 Poison N1

3 Fouille N1 Fouille N1

4 Camouflage N2  Poison N2

5 Assassinat N2 Camouflage N1

Brique 2

Maître des poisons

OU

1 Poison de réponse incohérente (5 min)  Poison d’orgueil suprême (10 min)

2 Poison du sommeil (5 min) (odeur et/ou coup) Poison de bégaiement (5 min) 

3 Poison de frayeur (1 min)  Poison de spasme (10 min)

4

5 Poison d’ami imaginaire N1 (10 minutes) Poison d’ennemi imaginaire N2 (10 minutes)

L’invalidant  

Concoction de maître (hybride 2 effets des 

poisons de N1 et N2) (compétence)

Chloroforme (5 min ferme) (nécessite une 

guenille avec du vinaigre) (compétence)

[image: image7.emf]Multi-Classe : Gardien des Forêts (suite)

(Choix de Brique 2)

Niveau/ titre Le lycan de l’eau

Le lycan du feu  Le lycan du vent 

1 Morsure N1 Anti-poison

Coup de griffe N1  Charge N1 

2 Morsure N2 O + 3 PV O

Coup de griffe N2

O

+ 3 PV

3 + 3 PV U crâne de fer  U

+ 3 PV

U

Charge N2

4 Morsure N3 + 3 PV

Anti-frayeur  Arme à 1 main N3 

5 Contamination N1 Anti-répulsion

Coup de griffe N3 Charge N3

Brique 2  : Lycanthropie

Le lycan de la terre  


[image: image8.emf]Multi-Classe : Gardien des Forêts (suite)

(Choix de Brique 2)

Niveau/ titre

L’essence mère : Eau-terre Le souffle de la matière : feu-vent

1

Handicap N2 Anti-paralysie N2

2

Herbe à puce N2

OU

Anti-froid N2

3

Spasme Anti enchevêtrement

4

Parasite N1 Guérison du vent N1

5

Membre possédé N1 Main de glace N1 

Brique 2  :  Maître des éléments
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