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
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(Nécromancien 11-20)

Brique 1

Niveau/ titre

Chemin des runes  ***Ritualiste des marques noire  Le croque-mort   Le maître des abominations 

1 Chemin des runes N1 Contre-sort Chair coriace Siphon d’intelligence

2 Chemin des runes N2 O Toucher anti-magique O Contrôle absolue O Malédiction du corbeau ultime

3 Chemin des runes N3 U Contre-sort de zone U Puit de sang U Retour en poussière N2  

4 Chemin des runes N4 Onde anti-magique Contrôle soutenu Toucher des chaînes nécrotiques

5 Chemin des runes N5 Renvoi de sort   Frayeur ultime (coffrage) Éveil de la goule

Brique 2

L’embaumeur  Le faucheur 

1 Frappe de la momie N1    Arme à 2 mains N1,  Canalisation noire

2 Châtiment de mort O Transfert du tourment

3 Frappe de la momie N2    U Blessure N5

4 Explosion putride (coffrage) Agonie

5 Frappe de la momie N3   Venin

*** Spécialiste en désenchantement et annulation magique

Les marques noires sont des marques que le ritualiste crée sur lui (marque au maquillage noir). Après avoir dépensé le coût en mana du sort, celui-ci peut 

le stocker dans une marque noire pour l’utiliser de façon instantanée. La durée du sort à l’activation de la marque est la même que s’il serait invoquer de 

manière classique. Un ritualiste ne peut avoir qu’une marque à la fois.
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15 points de départ et 7 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 6

Maîtrise d’arme de jet  4

Maîtrise d’hallebarde  4

Maîtrise du bâton  2 2

Maîtrise du gourdin  1

COMPÉTENCES SPÉCIALISÉES

Antidote  3* 4*

Assommer  6*

Camouflage  5

Focus  5*

Lecture et écriture  2

Méditation    5* 6* 7*

Poison  3* 4*

Premiers soins  3 3

Réparation d’armes et d’armures 5

Venge mort  15

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

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: image3.emf]Multi-Classe : Corrupteur d’esprits

 (Nécro-chaman) 

Brique 1

Niveau/ titre

Le fabriquant Le contre-nature Le damné L’utilitaire

1 Fabrication d’objet magique N1 Camouflage naturel mineur  Malédiction mineur Langage intelligible

2 Fabrication d’objet magique N2 O Camouflage naturel normal O Cercle de protection mineur O Résistance à la peur

3 Fabrication d’objet magique N3 U Camouflage naturel majeur U Malédiction supérieur U Mensonge

4 Fabrication d’objet magique N4 Camouflage naturel supérieur Cercle de protection normal Détection des charmes 

5 Fabrication d’objet magique N5 Camouflage naturel Élite Malédiction ultime Plaie sans fin imaginaire

Brique 2

Le perfectionniste (Brique 1 Le Fabriquant obligatoire) Chemin enflammé

1 Fabrication d’objet magique N6 Feu régénératif N1 

2 Fabrication d’objet magique N7 O Cage du feu N1 

3 Fabrication d’objet magique N8 U Feu régénératif N2 

4 Fabrication d’objet magique N9 Cage du feu N2 

5 Fabrication d’objet magique N10 Feu régénératif N3 


[image: image4.emf]Multi-Classe : Voleur d’âme 

(Nécro / Voleur)

Brique 1

Niveau/ titre

Le détrousseur Le sournois

1 Camouflage N2 Torture N1

2 Précision de tir N1 O Assassina N1

3 Fouille N1 U Ambidextre N1

4 Assommé N2 Torture N2

5 Précision de tir N2 Assassinat N2

Brique 2

Maître des poisons

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)

O

U

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)
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