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]Druide

12 points de départ et 10 points par montée de niveau  

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

COMPÉTENCES MARTIALES

Maîtrise d’arme à une main   3 7

Maîtrise d’arme de jet  2

Maîtrise du bâton  2 3

Maîtrise du gourdin  1

Précision de tir  4 5

COMPÉTENCES SPÉCIALISÉES

Apprivoisement d’un familier 4

Antidote  2* 3*

Assommer  5*

Camouflage 2 3*

Charge  5

Chirurgie  6*

Focus  5*

Herboristerie 5* 5* 5* 5* 5*

Lecture et écriture 3

Méditation  5* 6* 7*

Œil de lynx 7

Poison  3* 4*

Réparation d’armes et d’armures 5

Résistance à la torture  7*

Venge-mort 15

Section Lycanthrope

Lycanthropie  4 4

Coup de griffe 3 4

Vivacité bestial 6 6 6

Liche plaie  4

4 4 4 4 4 4 4 4 4

4 4 4 4 4

4

Voici le nombre de points de magie que possèdera votre personnage selon son niveau. 

Niveau 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Points de magie de base 7 8 10 13 17 21 26 31 36 41

Points de vie de base  : 5

6*

5*

6*

6*

Point de vie supplémentaire 1

er

 

2

ème

 

3

ème

 

Il en coûte 1 point d’aptitude pour augmenter d’un point votre pool de points de magie. Il n’y a pas de 

maximum au nombre de points de magie supplémentaires que vous pouvez acheter.


[image: image2.emf]Archi-Druide (suite)

(Druide 11-20)

Maître des éléments

Choix 2

Brique 1

Niveau/ titre

Le souffle de la matière : feu-vent

1 Anti-paralysie N2

2 Anti-froid N2

3 Anti enchevêtrement

4 Guérison du vent N1

5 Main de glace N1

Brique 2

Fils du feu Fils du vent

1 Anti-froid N3 Anti charme N2

2 Crise d’hémorroïde OU Coup de foudre personnel

3 Anti Brûlure N2 Guérison de vent N2

4 Main brûlante N2 Main de glace N2

5 Terreur du dragon   Main de foudre  


[image: image3.emf]Archi-Druide

(Druide 11-20)

L’essence mère : Eau-terre, donne accès uniquement au fils de l’eau et au fils de la terre.

Le souffle de la matière : feu-vent, donne accès uniquement au fils du feu et au fils du vent.

Archi-Druide (suite)

(Druide 11-20)

Maître des éléments

Choix 1

Brique 1

Niveau/ titre

L’essence mère : Eau-terre

1 Handicap N2

2 Herbe à puce N2

3 Spasme

4 Parasite N1

5 Membre possédé N1

Brique 2

Fils de l’eau Fils de la terre

1 Handicap N3 Herbe à puce N3

2 Membre possédé N2 OU Obsession naturel

3 Parasite N2 Amnésie chronique

4 Membre possédé N3 Enchevêtrement N2

5 Peau d’algue  Peau de pierre N3

Maître des éléments est une discipline à part entière, il en est de même pour Lycanthropie donc si 

un personnage souhaite prendre une brique dans chacune de ses deux disciplines il ne pourra pas 

avoir accès aux briques 2.   

Prendre une brique 1 dans cette discipline donne accès aux briques 2 uniquement si elle se trouve 

dans le même choix. 

Si un personnage souhaite prendre une brique dans le choix 1 et une dans le choix 2, il peut le faire 

mais pourra seulement choisir des briques 1.


[image: image4.emf]Archi-Druide (suite)

(Druide 11-20)

Lycanthropie

Choix 1

Brique 1

Niveau/ titre

Le lycan de la terre Le lycan de l’eau 

1 Anti-poison Morsure N1

2 + 3 PV OU Morsure N2

3 crâne de fer + 3 PV 

4 + 3 PV Morsure N3

5 Anti-répulsion Contamination N1

Brique 2

La brutalité de la terre La brutalité de l’eau 

1 Force exceptionnel N1 Morsure infecte

2 Anti- charme OU + 3 PV

3 + 3 PV Licher ses plaies

4 Assommer N2 Anti-assassinat

5 Force exceptionnel N2 Répulsion

Choix 2

Brique 1

Niveau/ titre

Le lycan du feu Le lycan du vent

1 Coup de griffe N1 Charge N1

2 Coup de griffe N2 + 3 PV

3 + 3 PV OU Charge N2

4 Anti-frayeur Arme à 1 main N3

5 Coup de griffe N3 Charge N3

Brique 2

La brutalité du feu La brutalité du vent

1 + 3 PV Ambidextrie N2

2 Anti-paralysie + 4 PV

3 + 3 PV OU Indémembrable

4 Rage bestiale + 4 PV

5 Cœur de phénix Cuirasse du vent
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Druide/Chaman  

Brique 1

Niveau/ titre

Le Fabriquant Le protégé Le surprenant Le fléau de la nature

1 Création d’objet magique N1   Cercle de protection  Mineur Détection des charmes actifs Arme du fléau spirituel mineur

2 Création d’objet magique N2   O Cercle de protection  Normal O Frayeur N1 O Arme du fléau spirituel majeur

3 Création d’objet magique N3   U Détection des intentions   U Malédiction  U Perception des morts 

4

Création d’objet magique N4   Cercle de protection  Majeur Frayeur N2

Arme du fléau spirituel supérieur

5

Création d’objet magique N5 Cercle de protection  Supérieur Malédiction 

Arme du fléau spirituel ultime

Brique 2

Le phobiaque Chemin enflammé

1 Création d’objet magique N6   Eaux régénérative N1    Phobie du feu  Feu régénératif N1 

2

Création d’objet magique N7   O O Phobie de l’eau O Cage du feu N1 

3

Création d’objet magique N8   U Méditation des eaux  U Phobie du vent U Feu régénératif N2 

4

Création d’objet magique N9   Eaux régénérative N2   Phobie de la terre Cage du feu N2 

5

Création d’objet magique N10 Phobie des êtres  Feu régénératif N3 

Le Fabriquant Aiguisé 

(Brique 1 Le Fabriquant 

obligatoire)

Chemin des eaux 

ruisselantes

Cercle de danse de la Force 

d’eau vive intérieur N1

Cercle de danse de la Force 

d’eau vive intérieur N2 
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