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Exode 
�
� Terre de déferlantes créatures pernicieuses, autant que féeries dansantes et chantantes, là où les 
maux ne sont que de vieux souvenirs. Des gens de « Magie » subsistaient. La plus grande des nations qui 
en venait à faire oublier les autres. Non pas par la terreur et l’anéantissement des autres, mais plutôt grâce 
à la bonté et leur générosité. Certains s’opposaient à leurs petits tours de magie puisqu’ils apportaient la 
jalousie dans le cœur de quelques-uns. Tous pouvaient employer cette ancienne magie générée par Exode, 
mais cela prenait de la patience, ce que certains ne possédaient pas ou… tentaient de se faire accroire 
qu’ils ne l’avait pas. Les afflux de magie d'Exode ont créé des aberrations et certaines personnes ont 
appris les vertus de la magie à certains degrés.  C'est alors qu’il s’est créé une hiérarchie dans les 
habitants d'Exode.   Les dragons, autrefois appelés Draedas Meok’s par la langue des anciens, furent la 
plus grande création magique connue par cette ville. Le premier, Qaledor, Dragon d’or, avait été conçu 
pour la principale tâche de veiller à la concorde dans ce monde pour que la paix ait toujours lieu et que 
les opprimés ne subissent plus d’infamies. Le second prit forme d’un majestueux Dragon de bronze, 
Aragon, l’équilibre et la sérénité. Et un dernier, un tout dernier, Sha, supposément le dragon divin, celui 
qui pourrait renaître d’une parole et toujours perpétrer la vie de sa race, celui dont la vie lui a été infuse. Il 
aurait pu rendre vie à un être d’un seul désir… Après sa naissance, les gens qui l’avaient dressé se 
rendirent compte qu’il n’était pas comme les autres, qu’il ne ressentait pas les émotions, ce qui le poussait 
à exagérer tout ce qui lui était dit ou ce qu’il faisait. Rien ne l’importunait. Il se faisait également voir 
comme le mystique. Sa couleur noire faisait dire de lui qu’il était impétueux.  
 
 Sha n’avait qu’un sentiment présent dans son chorus (cœur).  D’après les anciens, c’était la 
solitude. Aragon étant parti à la quête d’outre monde, Sha se retrouvait seul avec Qaledor comme seul 
semblable, bien qu’ils ne s’aimaient pas déjà, les liens ne se resserrèrent pas. Sha en vint à quitter Exode, 
la laissant sous seul garde, Qaledor.  
 
 Durant les beaux jours où les dragons gardaient Exode, ces citoyens se crurent invincibles, car 
aucun ennemi, peu importe sa puissance, ne pouvait rivaliser l’alliance des trois dragons. Ce statut rendit 
confiants, les hommes habitants Exode. Puis, ceux-ci en vinrent à croire que la puissance qu’ils avaient 
acquise n’était qu’une infime partie de celle qui était due à leur peuple. Ainsi, les hauts mages se mirent 
pour but de créer une machine qui améliorerait Exode. Celle-ci devait être capable de canaliser l’énergie 
des courants magiques en un seul point. De cette façon, le contact de ces courants pourrait créer une 
énergie si grande, qu’une fois mise sous tutelle, le monde entier devrait se plier devant la puissance 
d’Exode. 
 
 Ce sera pendant l’exil de Sha que les hauts mages parviendront à créer un engin capable de cet 
exploit. Ils le nommèrent Exode. Au bout de plusieurs années, Sha atteint les limites de la terre. Il se 
rendit compte que tout y était mort. Au même moment, les murmures rapportèrent au grand Dragon 
l’exploit des hommes. C’est alors qu’il comprit leur erreur. Il entama son voyage de retour et vit avec 
stupeur la mort se propager, se rapprochant de plus en plus de sa source : Exode.  
 
 Cette technologie de malheur volait les courants de magie qui permettait à la nature de vivre. Elle 
redirigeait l’énergie vitale du monde en un seul point laissant les autres mourir. Alors Sha en vint à 
vouloir la mort de cette ville qui causait le malheur et la mort aux beautés du monde. Sha monta alors une 
armée formée des races déjà touchées par la disparition de la magie. Cette armée marcha en direction 
d’Exode pour la détruire et anéantir son peuple avare. 
 
 Au même moment, Quélador comprit l’erreur des mages, et somma à la population d’Exode l’exil. 
Les premiers départs se firent rapidement, mais revinrent vite, repoussés par les armées de Sha. 
 
 Quélador alla au devant des murs d’Exode et demanda à son vieux frère la raison de cette levée. 
Celui-ci lui expliqua qu’il était allé au-delà du monde et avait vu ce que les protégés du Dragon d’or 
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avaient fait. Il lui ordonna de ne pas se mettre sur son passage et lui dit que de cette ville, il ne resterait 
rien. 
 
 Quélador, bien que du même avis que son frère sur l’éminence de détruire Exode, ne pouvait 
accepter le massacre des hommes. Il dit à son frère que si celui-ci voulait toucher aux hommes, il devrait 
passer les murs d’Exode, et que de l’autre côté il le trouverait, l’attendant. 
 
 Alors le Dragon d’or partit rejoindre les hommes et prépara une défense. Les armées de Sha se 
lancèrent à l’assaut de la ville forte et le massacre commença. La guerre légendaire tua des milliers 
d’hommes, mais à la fin, les armées de Sha eurent raison des murs d’Exode. Et tel que promis, Quélador 
attendit son frère pour un dernier combat. 
 
 C’est alors qu’Aragon revint, la guerre entre les deux dragons faisait déjà rage depuis le début de 
la nuit. Les flammes volaient et peu à peu, l’enfer prenait forme. Aragon, sachant déjà la raison de ce 
combat, n’eut pas le temps d’intervenir avant que Sha ne tue Quélador. Fier et impétueux, Sha marcha 
dans la ville jusqu’à la cachette de l’outil de cauchemar, tuant de ses souffles, les hommes qu’il croisait. 
 
 Soudain sur son passage, se dressa le dernier dragon; Aragon. Celui-ci refusa que son frère ne 
continue son massacre, et ordonna sa retraite. Cette demande fut reçue avec un effroi et un sourire. Sha, 
déjà affaibli, ne voulait reculer si près du but. Alors il en vint à affronter Aragon, sachant que ces chances 
étaient minces. 
 
 Très vite, le Dragon d’argent fut défait. Aragon, gravement blessé, marcha de ses derniers souffles 
vers Exode. Arrivé devant l’une des tours de magie, les derniers hauts mages l’accueillirent en héro, et le 
guidèrent à la machine.  
 
 Arrivé devant, il dit : « humains! Mon dernier souffle et venu, et il servira à votre Salut. » Ainsi, il 
souffla la maison gardant la puissance de la ville. Son dernier souffle fut si puissant qu’il fit fondre la 
pierre de la maison, dont tous ce que celle-ci contenait, puis mourut. 
 
 Devant la sagesse de ce Dragon mort pour eux, les hauts sages firent une dernière cérémonie à sa 
gloire. Celle-ci devait emprisonner l’âme du dragon dans une épée. Celle-ci préserverait son essence et 
permettrait à l’avenir, si le besoin s’en fait ressentir, de pouvoir rappeler la sagesse du Dragon de bronze. 
Mais la cérémonie se fit avec surprise, car à la fin de celle-ci, les résultats furent incroyables. Du corps de 
ce dragon survint trois épées, celle d’or, de bronze et d’argent,… comme si les trois dragons auraient vécu 
en un seul. Certains dirent que cette réaction est due au fait que lors du dernier combat, le sang de Sha 
déjà mélangé à celui de Quélador, se mêla à celui d’Aragon, mais personne ne peut prouver ces dires. 
 
 Alors, les sages quittèrent Exode, épée en main, en étant maintenant les gardiens et partirent avec 
les derniers vestiges d’Exode, la ville oubliée. 
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Les Nains �������� ��

� �
Aspect physique : 
 Les Nains sont des être trapus, courts mais d’une force que l’on ne peut dénigrer. Malgré leur petite taille, ils possèdent une 
grande connaissance en ce qui concerne les secrets de la terre et toutes les subtilités d’une bière consommée en grande 
quantité. La barbe est un atout d’une importance capitale, surtout chez les hommes (on peut toutefois voir des femmes la porter 
à quelques occasions). Ils la laisse généralement pousser et la traite aux petits oignons. 
 
 
Personnalité : 
 À première vue, les nains semblent grognons mais lorsqu’une confiance est suffisamment développée, ils se montrent très 
généreux envers leurs compagnons. Évidemment, leur relation avec les autres races dépendent sur biens des points qui sont 
discutables. Cependant, il est universel que la relation nains-elfes a toujours été tendue, due aux différences d’intérêts 
flagrantes. Les nains n’ont aucun goût prononcé pour la subtilité de l’art des elfes, qu’ils jugent imprévisibles, frivoles et 
inconstants. Les nains sont en conséquence de redoutables combattants et d’excellents forgerons. 
 
 
Territoire et mode de vie : 
 Ils habitent majoritairement dans les régions montagneuses, où les gemmes, métaux et pierres précieuses abondent, pour qu’ils 
puissent par la suite les transformer en différents matériaux, telle la fabrication d’armes, de bijoux, d’armures et plusieurs 
autres objets reliés.  

 
Comme toute autre être vivant, les Nains se reproduisent! Cependant, contrairement aux autres races, ils se 

reproduisent très lentement. Deux enfants comme maximum est un chiffre idéal. Il y a malgré tout un très bon côté à ce fait, 
puisque de cette manière ils peuvent prendre le temps d’éduquer leur progéniture de manière plus adéquate que s’ils avaient eu 
de nombreux frères et sœurs.  

 
On utilise un terme spécifique pour qualifier les familles naines : « foyers », un terme qui signifie « l’endroit où les 

nains sont nés et élevés ». Il inclut normalement le grand-père et la grand-mère, leur progéniture et ainsi de suite. Les foyers ne 
sont pas isolés de leurs semblables, bien au contraire. Ils font tous parti d’un clan, et chaque membres de ce celui-ci sont unis 
par les liens du sang. Chaque clan est régulé par une guilde, qui légifère tout ce qui a rapport avec le commerce. Elle ne 
contrôle toutefois en aucun point la politique du clan. Ce travail est dédié aux aînés, c'est-à-dire les plus âgés(en conséquent les 
plus riches généralement) qui gèrent les relations entre clans, les logements et qui officient les mariages. 

 
Le mariage est un point important dans plusieurs sociétés, d’autant plus que chez les nains, il occupe une importance 

critique au sein de chaque clan. Ils sont monogames, c'est-à-dire que le mariage dure toute la vie. Seul la mort peut y mettre un 
terme, rien d’autre. Il y a toutefois un problème; la population naine comporte deux fois plus d’hommes que de femmes, nul ne 
sait exactement pourquoi. De plus, les nains mâles ne sont pas de grands connaisseurs en termes de charme et romantisme, ce 
qui explique en partie pourquoi beaucoup de nains ne se marient pas. Pour remédier à ce problème majeur, la très grande 
majorité des mariages sont arrangés, ce qui règle déjà une partie du problème. 
 

 
Vêtements : 
 Étant des êtres rigoureux, les nains s’habillent de tissus lourds et épais, généralement des laines chaudes pour conserver la 
chaleur corporelle dans les cavernes froides et humides. Les couleurs sont plutôt ternes, mais un œil avisé peut percevoir dans 
l’habillement, grâces aux couleurs et motifs, le clan et le statut social auquel l’individu appartient. 
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����	��������	���	�����������	��	'	����� 	������	
��	��
��	��	���
������	���	��
����	�������	��	���	������� ����	�
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Les Elfes des Profondeurs (Drow) ���� ����
����
���������	�
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�����	 �������	
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���������
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 ���	 ���B�	 ����	 ���	 ����	 ������
���	 �����	 ��	 ����������	 
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���	 ����	 ������
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��	 ����	 �
�
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��
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��	 ����	 ���	 ���
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����	 ��
	 ����������	 ' 	 �
����	 ��	 ����
���	 ����	 ����	 ���
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��	(��	 �� �������	
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���	
��	��
�� 
������	
�������	���	'	����	��	!�-��	����
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Territoire et mode de vie : 
 ���	 �����	 ���!�
�����	 �
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	 �
�
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�����	�������,����	����	�
�
����	�
������������	��� 	���	����������	��
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�
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��������	 ����	 ������	 ���	 ����������	 ��	 ������	 ���	 �����������	 ���B��	 ����	 ��
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�	 ���	 ������	 ' 	
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�
����	 ���	 �����	 !�
����	 ���	 ����	 �����	 ���	 ������� 	 %�	 �����	 ���	 ��!��	 ��
��	 ��	 ���������	 �"���������	 �� ���	
�����
���	 '	 �����	 ������	 ���	 ������	 �����	 ���
�����	 �� �	 ����	 ���	 
��
�����	 ��	 �����	 ��������
�	 ������	 ��	 $�� �	 �)	
�"�����	����	!�
����	��"����	�����	'	����	������
����	� ��
	���	���	������	����	�
��	���	�
���
�����	���	��!� �	��
��	�"��	
����	 ���	 ��
��	 ����	 
�����
������	 �������	 ��	 ��	 ��!���
� ��	 ��	 ����	 ����������	 ���	 
��	 ��	 �"�����������	 ���	 '	 ��� �	 !����	
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!	��	����
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Vêtements : 
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¨  ���	 ��!��	 ���	 ���!�������	 ����	 ����
�����	 �����	 ���	 Enfant de la nuit ainsi ils gagnent 2 point de vie la nuit et 
perdent  1 point de vie le jour (7 point de vie la nuit, 4 le jour)	
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Les hobbits et les Gnomes 
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����	
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�����	&��	�����������	
��	�
����	����	 ���	
����	������	 ��	��
��	��	����	������	�����
���	 En dépit de la différence de taille, un hobbit typique mangera autant sinon 
plus qu'un humain de deux fois sa taille. La plupart de ceux-ci mangent trois copieux repas par jour, entremêlés de trois 
généreux casse-croûtes : déjeuner, brunch, dîner, goûté, souper, et casse-faim avant d’aller se coucher. 
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Toutes les races ont leur religion. Les Demi-démon ne font pas exception à cette règle. Cette religion est basée sur des faits 
véridiques car elle vient de leurs origines. Cependant, certains, même plusieurs de ces faits sont exagérés avec le temps, à 
travers les conteurs et les prêtres dans un accès de vénération.  

 

Les Archidiables et les Princes Démons 
 
Pour que les Abysses et les Enfers ne sombrent pas dans un chaos  total, (ils sont déjà dans un désordre certain,) des créatures 
très puissantes dirigent chacune des strates. Il y en a un encore plus puissant que les autres qui surveille les Abysses. Il y en a 
d’autres, indépendants, qui errent dans ces lieux maléfiques. 
 
Ces créatures sont nommées Archidiables et Princes Démons. Chacun incarne un péché, un vice ou une façon de penser 
maléfique. Tous sont loyaux envers Asmodée, le Seigneur des Abysses, qui les surpasse en tout point. Cependant, entre eux, il 
y a et il y aura toujours une course vers le plus haut poste possible. Cela entraîne perfidie, traitrise et même guerre entre deux 
seigneurs. À tous les milles ans des Enfers, (le temps des Enfers et de notre monde est différent, il peut être plus court comme 
plus long) Asmodée réunit tous les seigneurs et fait faire un pacte entre eux. Une guerre aux Paradis s’en suit bien souvent. 
 
Bêl : Bêl est le seigneur de la première strate. C’est un diable qui adore la guerre. C’est le meilleur stratège des Enfers et des 
Abysses. C’est souvent lui qui mène les guerres contre les autres mondes. Il représente la guerre et la colère. 
 
Dispater : Dispater est le seigneur du deuxième niveau des Enfers. C’est un paranoïaque qui vit dans sa tour, isolé. Il est 
tellement resté dans sa tour qu’il est pratiquement invincible à l’intérieur. Il représente la folie et la guerre. 
 
Mammon : Mammon diable richissime vit dans un château d’or ans la troisième strate qu’il dirige. Il est avide de pouvoir et de 
richesse. Son but est de ramasser des trésors. Il incarne l’avarice. 
 
Fierna et Bélial : Fierna est la fille de Bélial. Ils dirigent la quatrième strate. L’inceste fait partie intégrante de leur vie de tous 
les jours. Ils sont les maîtres de la dépravation et des orgies. Ils représentent la luxure, l’envie et la paresse. 
 
Lucifer : Lucifer dirige la cinquième strate.  Maître de la vantardise, Il est cependant à la hauteur de ses compliments. Il 
incarne l’orgueil. 
 
Levistus : Levistus est seigneur de la sixième strate. Il s’agit d’une fine lame. Rares sont ceux qui peuvent dire l’avoir affronté 
et être toujours vivant. 
 
Belzébuth : Belzébuth est le seigneur de la septième strate. C’est un tricheur, arnaqueur de la pire espèce. Il mange comme 
vingt hommes. Il a subit une malédiction qui lui permet seulement une forme de larve. Il incarne la tromperie et la 
gourmandise. 
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Méphistophéles : Couramment appelé Méphisto, il est le seigneur de la huitième strate. Magicien hors pair, il a créé une 
matière brûlante qu’il a nommé Feu de Enfers. C’est un pyromane qui incarne la misère et la famine car il n’hésite pas à 
utiliser son feu pour brûler les terres ennemies. 
 
Graat’z : Graat’z est le seigneur de la neuvième strate. On sait peut de chose à son sujet si ce n’est qu’il incarne tous les péchés  
mentioné plus haut. Il est un juste équilibre entre chaque, d’où il tire sa puissance. 
 
Asmodée : Asmodée est le seigneur des Abysses. Tous ce que Graat’z peut faire, il peut le faire en mieux. 
 
Orcus : Orcus est indépendant. Ce n’est pas qu’il n’est pas puissant, mais qu’il se met à part. Il est le Démon de la mort. Il 
incarne la mort, la maladie, la famine, ect. 
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Faiblesses : 
 

- Béni 
- Argent 

                                                           
1 http://freepages.rootsweb.com/~cgb143/enoch_conc_lo.html 
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- Éxorcisme les rend malade. 
- Discours lumériens 
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Les Demi-Orques 
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2 Les pierres d’affûtage sont de simples pierres ayant au minimum la demi largeur de votre lame 
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Les Gobelins 
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Hommes-Bêtes 
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3 Citation du code de loi sur les libertés individuelles établies par l’Ordre d’ Arquésha en l’an 802 
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Demi-géants 
Les demi-géants sont le résultat de croisements entre humains et géants, et sont très souvent abandonnés à la naissance par 
leurs parents. Généralement ceux-ci sont par la suite adoptés par des familles humaines ou hobbits dans lesquelles ils adoptent 
un rôle de grand frère. 
 
 
Personnalité : 

Les demi-géants sont de nature très généreuse et protectrice. Bien que leur caractère soit aussi diversifié que ceux des 
hommes, leurs grandeur leur octroie un certain recul sur les situations et leur longévité une apparente patience. Les demi-
géants éprouvent presque tous un réel mépris pour la religion, et il leur arrive de médire copieusement sur les dieux. Non qu'ils 
ne croient pas en l'existence des divinités, mais ils n'ont aucune foi dans l'abnégation, ou même le désintéressement des 
divinités vis-à-vis de leurs fidèles. Chaque demi-géant est généralement assez courtois et délicat pour garder sa vision des 
choses pour lui-même quand il est en compagnie d'un bon comparse particulièrement pieux. Malgré ce fait, les demi-géants qui 
entrent dans les ordres deviennent des exemples. 

 
 
 

)�������
 �
La culture de ce peuple est inconnue. Certaines histoires parlent de villages où se rassemble des dizaines de demi-

géants, cependant la plupart d’entre eux vivent leur vie en compagnie d’hommes et de hobbits. Il n’est pas rare de rencontrer 
des demi-géants qui n’ont même jamais rencontré de confrères. Les demi-géants ont chacun un nom d'enfance et un nom plus 
individuel, généralement donné par leurs amis ou par la communauté dans laquelle ils ont grandi. La plupart des noms reflètent 
un aspect spécifique de leur caractère. 
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La plupart des humanoïdes sont déconcertés par les demi-géants, en raison de leur taille extraordinaire. De fait, 

nombreux sont ceux que l'on prend pour de jeunes géants des collines, certes étonnamment bien mis. Mais dépassées ces 
premières frayeurs, les humanoïdes reconnaissent généralement la nature fort sociable et bonne des demi-géants. 
La plupart des demi-géants sont  bon, mais on trouve tout de même certains qui servent le mal. Les demi-géants mesurent 
généralement entre 1,90  mètres et 2,40 mètres, pour un poids variant entre 125 et 200 kg, les hommes demeurant sensiblement 
plus grands et lourds que les femmes.  
 
 
 
������������������ �
Les demi-géants possèdent de façon naturelle force 1 et ne nécessite pas cet antis afin de posséder force 2. Leur force surpasse 
celle des demi-démons. Cependant, ils ne peuvent manier leurs armes aberrantes. 

�
�
Élément de costume obligatoire : 
-Vous devez mesurer un minimum 6 pieds(1m 90) 
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Les Morts 
 
 Leurs noms passent en murmures sur les lèvres des êtres de toute race, ils sont le corps d’un époux 
décédé, ou d’un frère terrassé. Chez les hommes, on croit leurs corps possédé, revenue à la vie avec 
l’unique soif de vengeance, avec la seule mémoire de ceux qui les ont fait souffrir et avec le seul désir de 
les faire payer… 
 
������������������������
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  Les morts doivent porter la marque de leur mort de façon permanente ; ceci peu se résumé 
à un trou et une traînée de sang glissant le long du front d’un ancien guerrier tué par flèche, ou encore par 
la longue cicatrice ensanglanté le long de la gorge d’un décapité… (User d’imagination) 
 
�����
�����������
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Les morts, étant mort n’ont pas besoin de boire, dormir, manger ou respirer, hors donc, ils sont immunisés 
à tout effets de poison, potion ou sorts causant ou affectant l’un ou l’autre de ces caractéristique de plus, 
après leur mort les morts perdent souvent le notion de sauvegarde et de survie, cela explique la perte 
remarquable de toute peur. Il est à noter que les morts ressentent toujours la douleur et possède la même 
émotivité qu’avant sa mort. Les morts sont très méconnues et leurs pouvoirs sont souvent trop grands 
pour être listé  
 
Pré-requis : 

Le Maître de Jeu vous invite à devenir le mort de votre précédent personnage.  
 
 



 26

Vous entendrez toutes sortes de légendes, d’histoires et de mythes sur les terres d’Aragon, mais 
l’une d’entre elle domine toutes les autres. Celle-ci raconte l’histoire d’Exode, première et plus puissante 
cité qui n’eût jamais existée. Elle est aussi à l’origine de l’empire, mais cette cité fantôme a disparu, et de 
nos jours personne ne peut plus identifier l’emplacement exact des vestiges d’Exode.   Ce bout de papier 
en est son dernier vestige. 
  
*Ce texte fut trouvé dans l’ancienne bibliothèque de Graminos dans une salle secrète, après que celle-ci 
soit passée au feu.* 
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LES ARAS, ESSENCE DU MONDE 
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Origines de la magie (L’âge d’Or de la magie) 

 La magie est un très vieil art, son unité fondamentale se  puise en toute chose. 
L’origine de son étude s’inscrit dans une époque de renouveau ou l’homme était 
bouleversé entre le déisme et la croyance dure. Les théoriciens qui utilisent la magie 
comme unité fondamentale sont les alchimistes et appelle leur propre art l’alchimie. 
Les alchimistes sont très méconnus de l’histoire. Bien que leurs avancées fussent 
incomparables, le débat sur la présence des dieux empêchait le cheminement de leur 
théorie. A cette époque, l’alchimie s’intéressait beaucoup aux planètes et aux roches. 
Comme les alchimistes étaient comme tout autre humain, particulièrement croyant, ils 
pensaient que les dieux avaient formé la terre à leur image, et c’est pourquoi ils 
attachèrent une valeur aux choses qui ressemblait le plus aux objets du ciel (divin) ; 
aux roches. Ils identifièrent 7 roches, faisant références aux 7 seules planètes visibles 
dans le ciel à cet âge : « Au Soleil l’or, à la Lune l'argent, à Mars le fer, à Saturne le 
plomb, à Jupiter l'électrum, à Hermès l'étain, à Vénus le cuivre ». L’alchimie croyait 
que les dieux avait mis sur terre était une partie de leur puissance, et quelque autre 
croyait même qu’il existait une partie des dieux résidant sur terre, c’est se qui activa la 
chasse à la pierre philosophale qui accompagna la mort de plusieurs grands 
alchimistes. Pendant ce temps, d’autre groupe, portant le nom de 
« magicien »4développèrent une compréhension supérieure des unités fondamentales, 
ils élargirent leur champ d’étude jusqu’aux plantes qui dévoilèrent une immense 
diversité, comparé aux roches. C’est alors qu’une école se créa, et induit par l’anti-
magie, explora le monde vertueux des plantes, cette école donnera place à 
l’herboristerie courante.  
 

 Ainsi la magie, ou comme nous l’avons vu l’alchimie, sont des sciences très 
puissantes, qui entraînèrent de très grande catastrophe. Exode étant l’un des nombreux 
exemples. Peu à peu, la confiance en la magie s’effrita et fut déclarer en l’an 2 après Exode, 
déclaré illégale dans plusieurs empires, dont celui d’Aragon. C’est ainsi que la magie s’effaça 
peu à peu, pour ne devenir qu’un protocole d’usage afin d’exercé une simili magie. 

Règlement de magie 
 La magie est très simple à utiliser, celle-ci se résume à l’application pure et simple des 
explications inscrites sur les parchemins. Afin d’assurer un bon fonctionnement de la magie 
nous demanderons aux joueurs de respecter à la lettre le fonctionnement de ceux-ci et de bien 

                                                           
4 Nom donné par Platon, en lien avec un groupe d’alchimiste d’écosse 
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remplir tout les pré-requis d’un sort avant de l’exécuter. Un parchemin peut comporter 
plusieurs pages, dépendamment de la force du sort ou de sa complexité. 
 
 En règles générales les parchemins comportent trois sections,  la première est une 
explication enjeu des effets du sort scellé dans le parchemin. Cette explication peut être suivit 
de légende, d’histoire ou de cours monologue, ces particularités sont dues aux caprices de 
l’auteur. Suite à cette section est décrite l’incantation. L’incantation peut prendre plusieurs 
formes, soit celle de simples mots en langue mystique ou une longue cérémonie demandant le 
rassemblement de plusieurs composants. En règles générales tous les parchemins demandent 
une préparation plus ou moins complexe. 
 
 La dernière section des parchemins est hors-jeu, il y est décrit les effets réels de 
l’incantation. Certain parchemin plus puissant ou simplement étrange comporteront la notice 
Voir animation, on comprend par là que pour l’accomplissement complète d’un tel sort il 
faudra faire appel à un animateur qui accréditera la cérémonie et en dictera par la suite les 
effets.  
 

Utilité des point de magie 
 Certaines races, ou personnages spéciaux possède naturellement des Aras, sinon les 
aras existent sous formes de denrée enjeu. Les aras sont, comme décrit plus haut, des parcelles 
de magie. Ces parcelles ont une utilité tout particulière dans le cadre des parchemins, ils 
permettent de supprimer certain des composants nécessaires à l’élaboration des sorts. Pour ce 
faire, le mage apprentis pourra, à son choix, remplacer un composant par son équivalence 
magique en ara. Prenez note que certain composant ne peuvent être remplacé par des aras et 
d’autre on une équivalence magique inconnue. Cependant, afin de connaître l’équivalence 
magique il faudra vous adressez enjeu a des personnages plus expérimenter que vous. 
 
 Pour mieux comprendre, veuillez vous fier au parchemin fictif à la page suivante. : 
 

Cérémonie  
 Les cérémonies sont des célébrations faisant appelle à une plus grande organisation. 
Celles-ci portent souvent sur la modification temporaire d’un parchemin, pour 
l’accomplissement d’un parchemin ou une célébration inventer. Pour chacune de ces 
célébrations, un animateur doit être présent, (en position hors-jeu), et établir selon des 
barèmes claires, l’efficacité de la cérémonie sur la base de selon l’ampleur. Il est impossible 
de connaître ces barèmes en jeu ou hors-jeu, puisque les nécessités varient selon les effets, les 
courants magiques traversant Grivalion à cette époque, le moment de la journée et 
l’emplacement de la cérémonie. 
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Exemple de parchemin 
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Suite aux contacte avec les eaux enchanté, la victime se pétrifiera en statue de glace pendant 30 secondes, 
pendant lesquels il est immunisé à toutes attaques sauf les attaques de feu magique qui feront la moitié du dégât. 
Si la personne meurt de par ces attaques son corps se désagrège ainsi que tous se qu’il porte. Pendant sa 
régénération tout reprendra magiquement place mais de cette manière il devient impossible de détrousser un 
individu victime de se sort. 
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Système de prêtrise 
 
 La religion existe depuis toujours, cependant ses fondements sont mystérieux et méconnus. Une histoire 
raconte que les premières races pure entrer en relation avec les dieux, et que ceux-ci leurs avait appris la façon de 
demander leur aide. Ce serait sur ces fondements que la religion est née et qu’elle perdure… 
 

 Une histoire raconte qu’il y a bien longtemps, dans les rue d’exode, deux amis 
s’amusaient. Il n’était pas ami depuis longtemps, la vie paisible les avait fait rencontrer à 
l’académie, qu’ils ne côtoyaient que depuis quelques semaines. Soudain, au bout de l’une de 
leur grande course aux travers du parc, ils aperçurent 2 jeunes adultes, qui attaquaient une 
enfant de leur âge. Les deux gosses, surpris eurent tout d’abord peur. Cependant aux gémir de 
la fillette, les deux firent volte face et retrouvèrent les agresseurs. Ceux-ci ne leur portèrent pas 
grande attention, trop amusé à mal traiter la fillette. Les deux cadets hurlèrent aux scélérat de 
cesser leur acte,  sans quoi ils en subiraient les conséquences. Les enfants envenimer par la 
rage, insensible par la peur, ne laissèrent aucun temps aux voyous et bondirent dessus. La 
bataille était comparable à celle d’un halfeling et d’un géant. Les deux enfants se faisait briser 
le os, mais après chaque coup, ils se relevaient, encourager par l’autre et gaillardie par la rage.  
 
 Au bout de ce même parc, deux miliciens en vinrent à passer, attirer par la foule qui 
observait passive. Il leur suffit d’un instant pour comprendre se qui se passait et intervenir. 
Lorsqu’un bandit tentât de fuir, le second enfant lui courut après pour se venger des poings 
qu’il avait subit. Les deux voyous furent arrêter et « purifier » et les deux enfants oublier. 
Quelques mois plus tard, chacun d’eux fut convoité par une figure très importante. Les deux 
jeunes hommes se rendirent aux rendez-vous. Le premier des enfants avait été convoqué par 
Qualédor. Celui-ci que pour sa justice, sa bravoure et sa foi, il bénirait d’une liaison 
permanente avec lui, semblable a celle qu’ils avaient partager durant le combat. L’enfant 
devint plus tard le premier grand prêtre de la maison de Qualédor. Le second enfant fut 
accueillit par Sha, celui-ci lui annonça que si il avait survécu à cette bagarre c’était par ce 
qu’ils avaient été connectés. Sha lui offrit le pouvoir, et le garçon l’accepta. A partir de ce jour 
les deux enfants devinrent ennemis. 
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Les points de foi 
 Les points de foi sont des cartes remisent à chaque joueurs en début d’activité. Afin de pratiquer la magie divine, il 
faut qu’un personnage dévoué à une religion amasse le plus grand nombre de cartes. Suite à sa récolte le prêtre doit aller voir 
l’animation (si c’est en début de scénario) ou le prêtre du village, afin d’échanger ses points de foi contre la listes des sorts 
qu’il aura accès durant l’activité. Si un joueur désire rester athée, il peut ne pas prendre de carte de foi. Il est à noter que ces 
cartes ne sont pas enjeu, et ne peuvent pas être volés, empruntés, ou échangés.  
 

&�'���
��
������!������$	�
�� 

	����������
���
��� �������
����
�����
��(�
  
 Un prêtre surpris à agir contre le gré de sa religion, ou de façon non croyante se verra infliger des pénalité de points, et 
si c’est point tombent sous zéro, ils seront considérer comme des dettes envers leurs dieu. 
 

Les religions 
Il existe, communément dans l’empire deux fois dominantes. Celles-ci furent fondées en l’an 10 avant exode. Elles 
commémoraient la fidélité envers deux des trois dragons, Sha ainsi que Quélador. 
 
 Ces deux religions étaient en même temps disjointes, mais complémentaire. Elles considéraient les deux divinités 
comme habitant un même panthéon et leur concédait à tout deux une puissance limitée. 
 
 Les priants de Quélador sont réputés pour leur droiture et leur honnêteté, ils sont généralement des gens serviable qui 
croient à la vertu des hommes et à la paix. Les priant de Quélador sont également des anti-magie, refusant tout implication à la 
magie quel qu’elle soit. Ce sont principalement leur implication en politique qui rendu la magie illégale en l’an 2 A.E. 
 
 Les priant du dragon d’or arbore rarement directement l’écusson de leur religion, il préfère arborer la croix (symbole 
universelle de la foi)  ainsi ils se confondent avec nombre de croyances païennes. Au contraire de se que l’on pourrait croire, 
les habitant de cette foi, ne sont pas tous de fanatique, il ne croit pas en la suprématie de leur religion sur les autres, mais sont 
persuadé qu’ils font le bon choix. Cette religion est la favorite de la justice et la moins partager dans les communautés 
malfamées.  
 
 Les croyants de Sha sont des personnes moins bien acceptées, ceux-ci croient que leur foi leur donne une supériorité, 
ils sont fanatiques de pouvoir et considèrent les religions païennes comme des mythes pour enfant, ils associent les pouvoirs de 
leurs prêtres à une magie noire. Cependant au contraire des croyant de Qualédor, les priant du dragon d’argent ne se prononce 
pas contre la magie, même qu’il n’est pas rare de voir les priants de Sha arborer des runes ou glyphes.  
  
 La religion du dragon d’argent est une religion beaucoup moins ouverte, elle recherche depuis la chute d’exode à 
recréer un empire unis sous la bannière de leur foi. Bien qu’il fonctionne bien en société, les membres de ce culte sont souvent 
mal perçus. On les reconnaît par leur adoration de l’argent (métal) 
 
 En plus de ces deux religions, principale dans l’empire d’Aragon, d’autre religion existent, cohabitent tout autour de 
l’empire et commençant à faire leur place dans les Académie de l’empire. Si un joueur décide de créer une religion, il peut le 
faire. Il doit produire un document complet, sur les croyances, les rites et les philosophies de son culte, celles-ci devront être 
approuvées par l’animation, ensuite il doit se présenter en jeu et cumuler 10 points de foi pendant 2 scénarios consécutifs afin 
que la foi soit inscrite comme existante à l’académie. Cependant, même si la foi n’est pas reconnut par l’Académie, si le 
document à été approuvé, le prête accède tout de même à certains dons, cependant il lui faut cumuler 2 points de foi pour 
équivaloir 1 point de foi. 
 

Célébration religieuse 
 Les célébrations religieuses sont très prônées chez les prêtres, car celle-ci multiplie ses points de foi de 150% (soit une 
demi-fois sa possession présente)  qu’il a obtenue durant sa récolte. Cependant, afin de célébrer une cérémonie religieuse il 
faut posséder les titres de maître d’un bâtiment portant l’effigie de lieux saint, et y exécuter une célébration vouant culte à sa 
religion, accompagné d’un minimum de 10 fidèles, ce rituel devra respecter plusieurs critères pour accorder les bonus (un 
animateur devra être présent afin de jugé de ces critères). Ceux-ci sont inconnus des joueurs et ne relève que de l’animation. 
Ces célébrations doivent être faites avant de déposer les points de foi. 
 

Les dons 
 Les dons sont accordés aux prêtres selon des barèmes fixes, ceux-ci dépendent en un premier lieu de la quantité de 
point de foi cumulé, une fois qu’elles sont déposées le prêtre ne peut plus cumuler de point pour la durée de cette activité. Dans 
un second lieu, dépendamment des races de chacun des points et des artéfacts en possession, le prêtre aura accès à différents 
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dons qui peuvent varier. Ainsi l’on reconnait une différence entre la façon qu’un demi-orque aurait de prier une foi, versus un 
elfe. Cette distinction se fait ainsi : 
 

- Seul le nombre de point de foi et certains Antis influencent le nombre de sorts accessible par le prêtre 
- Cependant certains sort pourrons nécessiter quelques pré-requis comme la possession d’artéfact, faire partie d’une 

race spécifique, ou posséder un certain nombre d’acolyte d’une certaine race, ou faire partie d’une religion en 
particulier  

 
 

Les dons, sont distribués, à titre d’exemple de cette façon ; 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Une fois nos points de foi cumulées le prêtre en devenir qui veut obtenir ces dons doit se rendre au village et y 
rencontrer le prêtre du village. (Attention une fois votre liste de dons reçu il vous est impossible de cumuler plus de points de 
foi.)  
 
 Lors de votre entretiens privée avec le prêtre du village il vous sera donner de choisir certains dons de la liste ci-
dessous. Certains dons requièrent des pré requis particuliers. Une fois l’entretiens terminer le prêtre du village soussignera 
votre fiche de dons, à partir de ce moment vous ne pourrez plus changer votre choix avant le prochain scénario (où vous devrez 
cumuler de nouveau les cartes de foi) 
 

Prenez note que certain dons ne font pas partie du document et sont accessible uniquement  par la possession d’un 
parchemin divin décrivant ce dons Le joueur devra présenter le parchemin lors de la sélection de ses dons. Si le parchemin est 
acquis ultérieurement à ce moment, le joueur devra attendre le prochain scénario avant d’ajouter se sort à sa liste. 
 

Prenez également note que tout arbre de dons peut-être sujet à exception, et ce à l’appréciation de l’animation. C'est-à-
dire qu’un joueur pourrais se voir  interdit certains sort ou bien accordé certaines facilité à l’endroit de pré requis. Exemple, un 
haut prêtre de l’église de Qualédor surpris à rire de farce grivoise aux propos de son église se verra suspendue de sa foi, ou au 
contraire un prêtre exécutant une messe à tout les repas avec un groupe de fidèle sérieux aura accès à d’avantage de sorts.5 
 
 Tous les sorts sont répertorié à la fin de chaque document de religion, il est à noter que certaines religion ont, du à leur 
fois, certaines restriction tant à leur capacité de dons. 

*** Dons accordés au début du scénario.

                                                           
5 Ces exemples ne sont pas absolus et il en revient en tout temps à l’animation de juger des avantages recourus. 

Point de  
foi cumulée 

Niveaux des dons 
1 2 3 4 

5 1 0 0 0 
10 2 0 0 0 
15 2 1 0 0 
20 3 1 0 0 
30 3 2 1 0 
50 4 2 1 0 
75 4 3 2 1 

100 5 3 2 2 
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Récoltes 
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 *il existe d’autre professions ; il en tient à vous de les découvrir. 
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LE COMBAT  
  
 Le combat est un art, et ceux qui le maîtrisent sont de réels artistes. Cependant comme dans tout art qu’il soit, il faut 
de la patience et de l’entraînement avant de pouvoir mériter le titre de maître. 
 
 Le système de combat d’Aragon est très simple, claire et facile à respecter. Pour ces raisons, s’il y à entrave à 
n’importe quelles règles ici décrites, les conséquences seront exemplaires. 
 
 Dans le monde d’Aragon, tout le monde peuvent manier l’arme qu’ils veulent, et ce, sans s’incomber de maniement 
spécifique. À ce titre, tout le monde peut manier l’arme de son choix (faisant partie des armes répertoriées). Tous les joueurs 
possèdent les dons de maniement de bouclier petit et moyen et tous les joueurs possèdent le maniement ambidextre. À titre 
d’exemple, tout joueur voulant manier une épée, une hache ou une masse le peut. Il peut joindre à cette arme une seconde de 
son choix ou un bouclier sans nécessité de l’approbation d’un animateur. 
 
 
 

Le système de point de vie :  
 Ce système est très simple et reconnu dans plusieurs autres grandeurs nature, il porte le nom de point vie généraux. 
Cette façon de calculé nos point de vie ne nécessite qu’un légère effort mentale, ainsi il ne suffit uniquement d’effectué 
mentalement le calcul : 

POINTS DE VIE GLOBAUX  - POINTS DE DÉGÂTS = POINTS DE VIE RESTANTS 
 Ainsi lorsque votre total de point de vie atteignent 0 vous tomber inconscient (voir le système de mort) si votre personnage est 
à 1 point de vie, il est faible et souffrant, et si votre personnage possède encore 2 point de vie ou plus il est donc fringuant et en 
santé.  
 
 

 Le système d’armes 
* Les longueurs indiquées comptent la lame et la poignée de l’arme, c'est-à-dire de la pointe au pommeau.  
* Les armes routière (pelle, faux, fourche, sceau, marmite, etc.) font 1 point de dégât peu importe la longueur. 
* Tout arme fantastique devra être soumise à l’animation pour recevoir ses statistiques : sinon, elles font 1  point de dégât. 
�
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HOMOLOGATION DU MATÉRIEL.  
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Les Nuits d’Horreur :   ������������	���
����	�������	��  
 
La nuit terrifiante et noir cache souvent la mort et le malheur. Surtout à Grivalion, petit village au centre de l’empire d’Aragon. 
Certain voyageur déplore souvent les voyageurs qui par devoir ou insouciances passe dans les environs de ce village maudit, 
ou, dit-on la mort et le chagrin sont attirés par un pôle mystérieux qui les cloisonne dans les bois avoisinant la petites ville. 
 
 Question de ne pas désapprouver les mystères errants en Aragonie, une fois la nuit tombée, tous joueurs souhaitant se 
convertir le peuvent. Pour se faire ils doivent cependant posséder un costume de créatures, ceux-ci doivent inspirer les traits 
d’un mort-vivant, d’un Elf noir, ou d’un néophyte. Il est également possible, par l’intermédiaire d’une cérémonie de création 
d’interpréter une précise qui diffèrent des 3 possibilités exprimer plus haut. 
 
 Lorsqu’un joueur interprète une créature intelligente et indépendante, elle ne possède qu’un but de base et doit s’y 
butter, soit reprendre les terres de Grivallion à l’Empire. Cependant, bien que les méthodes de meurtres soit de style libre dans 
les bois. Dans le village, seul l’égorgement est permis, cependant il est interdit de se faire remarqué dans l’enceinte du village, 
cela signifie qu’à l’intérieur de ce territoire, les seules stratégies permises sont celles des assassins, et toutes créatures surprise 
dans le village devront immédiatement déguerpir dans les bois. Ces règles s’applique à tous les créatures et monstres, à 
l’exception d’avis contraire de l’Animation.  
 
ELF NOIRE;  voir dans livre des joueurs, les races; section Elf des profondeurs. 
 
MORTS-VIVANTS ;  les morts vivants sont des personnages mort, mais revenue partiellement à la 

vie, n’ayant conservé que les envi de pouvoir et de chère, le mort- vivant peux 
même être habité de colère, de tristesse et même de folie. Les morts-vivants, 
bien que décédé, conserve leur habilité raciale et quelques modifications, 
Les mort vivant souffre tous d’une faiblesse à l’argent (+1)et au coups béni (x2), 
résistance aux armes tranchante (-1 point de dégât) et immunité aux arme perforante 

  Humain; +2 points de vie. 
  Elf; +1 point de vie, indifférence à l’argent. 
  Nains; résistance aux armes contondante (-1 point de dégât) 

Hobbits et gnômes; peuvent être considérer invisible, si et seulement si ils ont le ¾ du corps 
camoufler 

Demi-orc; identique au livre des joueurs, + 1 point de vie 
Demi-géant; force 2 (obligation de posséder une arme aberrante contondante.) 
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LES NEOPHYTES; Ces être, touché par le baisé ardent d’une gorgée du sang d’un Nosphératu, se transforme, une fois 
la nuit tombé, en un esclave  goule d’élite, mi-humaine, mi-vampire, qui ère avec l’unique désir de 
servir leur maître. Ceux-ci appeler des comptés les plus éloignées de l’empire, marche maintenant 
pour posséder Grivalion. 

�  Faiblesse à la lumière (x2), au béni (x3) et ne peut pénétrer dans aucune maison pour cause 
de l’ail s’y trouvant. 

�  Rune du temps de niveau 1 (+1 point de vie) 
�  Rune des titans, niveau 1, possède une force accrue (comme les demi-démons; se référer au 

livre des joueurs, section race) 
�  Il possède cependant l’habilité d’égorgé instantanément avec leurs crocs, et se même en 

mouvement, ils doivent cependant faire toucher leurs intérieurs de coudes autour du tronc de 
leur adversaire, pour leurs signaler l’égorgement, de plus lorsqu’il réussit son attaque le 
néophytes bénéficie de force 1 et d’un bons de 2 aux points de vie pour les 10 prochaines 
minutes.  

�  La régénération du Néophyte est accéléré, ainsi il récupère 1 p.v. par 3 minutes et reviens des 
morts après seulement 5 minutes 

 
Déroulement d’une nuit; Avant la tombé du soleil, vous devez vous inscrire à l’équipe d’animation, y indiquant votre 

nom et la race dont vous posséder un costume (pour les morts vivant, le costume doit comprendre tous les éléments du livre 
des joueur en plus de marques distinctives). Ensuite à la tombé de la nuit, lorsque le soleil rougie les terre de Grivalion, il vous 
est dès lors permis de vous costumer, les créatures peuvent agir seul, ou en petit groupe (max 4 ou 5; sauf sous avis de 
l’animation). Leur but est essentiellement, l’extermination de tous les joueurs dans les bois ainsi que d’assassiner la totalité des 
miliciens et combattants du village. 

 
Dans le village ; les règles de combats dans le village sont quelque peut différente, c'est-à-dire qu’il est interdit 

d’entreprendre un combat prolonger dans le village, tout égorgement échouer ou créature repérer fera en sorte que le larcin 
devra fuir vers les bois ou elle pourra contourner le village pour y entrer de nouveau et ressayer d’y assassiner les derniers 
survivants, si la créature est surprise, ou que l’alerte est sonner, toutes les créatures doivent immédiatement quitter le village. 

 
Dans les bois ; Dans les bois, il n’existe aucune règle qui contraigne les créatures sur comment tuer leur victimes, 

cependant il est important de noter que les Elf noir chasse les morts-vivant, et que les néophytes sont instinctivement 
attaqué par les morts-vivants.  

 
Les Antis; Certain Antis donne accès à différentes créatures tel que les lycanthrope, les léryanthrope, les vampires, 

les démons mineurs, et biens d’autres, pour connaître les statistiques de ces créatures vous devez vous adresser à l’animation, 
cependant il n’est jamais obligatoire de jouer l’Antis, et l’on peut toujours le remettre à l’animation (ou même le vendre) pour 
s’en défaire. 

 
*** Il est à noter qu’un joueur jouant une créature ne peut conserver ses trouvailles de la soirée et doit ainsi tout 

remettre à l’animation à la fin de sa soirée! (tant Antis, Argent, qu’objet et ingrédient) 
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Cérémonie de création d’une créature; Il est possible, après avoir remis et fait accepté un document rédigé 

expliquant la philosophie, le costume, l’histoire et les dons d’une créature, d’animer celle-ci lors d’une cérémonie. Suite à la 
cérémonie la créature appeler pourra arriver rejoindre les rangs des créatures la nuit tomber. Cependant il est bien à noter que 
lors de la création d’un monstre il est possible de lui inculque un but différent, mais une créature ne survit qu’une nuit dans 
se monde avant de disparaître et devoir être appeler de nouveau. 

 
 Livre de création d’un monstre; 

Afin de parfaire se documents vous devrez bien cerner votre créature. Vous devrez élaborer sur sa 
race, les mythes l’entourant, le caractère, la hiérarchie de ces membres, mais également sur le 
monstre en soi, ses philosophie, son histoire propre, son aspect physique, ses statistiques de 
combats, ses peurs, ses defaults et/ ou ses points faibles. Calculer deux pages recto-verso (au 
minimum) pour bien cerner votre monstre. (plus un monstre est complexe plus il sera apprécié de 
l’animation) 

 
  Livre de création d’une cérémonie; 

La création d’une cérémonie est compliqué, et ce surtout dû à la liberté que vous posséder. En soi, 
vous pouvez tout faires, ou tout essayer, car nulle ne vous limitera dans vos tentative d’influencer les 
courants de la magie, cependant, comme l’on ne demande pas requête au roi en donnant des prunes, 
plus la cérémonie sera grandiose plus votre effet escompté aura des chances de fonctionné ou de 
fonctionner de la façon que vous souhaitiez.  

 
   Piste de création; 
 

Nombre de participants, le nombre d’intervenants, le contenue linguistique de la cérémonie 
et la précision du récital. Le temps investi, l’éclairage (chandelle, disposition, artifice), les 
Sacrifices, choix du lieu, investissement matériel… 
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HABILETÉS 
�
�

��� �(�
%��� �
��#���
�� �
;������ ��
� 
�%�� ��������
� ��� 
�	�� !�� �	�� ��	�� �	����� �	� ����� �	�������
�� @!��� ����
�����	$�������
�������������
�	$�-�����	�����!���
�
��
 ��	���
	��������������.�	$�!����������
�����
���������
��	��	�������	
����!���
��
����
�
�
� ����P����	$������

���
��
�	���
	��������	���	$�/�� ���!���0���	�����
����������!����
����(!���	����	��
�����

��
��
������
��������
��#���
���.�����#���
���� ����

���
��
�	����
�������!���!�
��������
����������� ���
����	���!!�����
�����������	�����
	������

�   �� ��	�	�� ��	
� ���������� 	��� ��	��� ��#���
��� ���� �!�� ����� �	��	
-� !��!	����!�� ��� ���� ��$��	��� .��
��$��	����
��������������������	�1�������!
������������ �	$3��

�  +�	�� ���������� 	��� ��#���
�� 	�� ��	�	�� ���
� ����
��� ��� 	�� ����������� ��������
� !�

�� ��#���
�� �
�
��������
��	���������������
��������������%����������
�� ������������	������!�!�������������������������
!������!�������	������������!�

����	��������#���
� ��

�  +�	������������	�����#���
�������	
����������-�
�	�� �����������	�������
��#���
���7$��������	�����������
�
��#���
��/�Q��!	���0������	
�����������
��#���
��/� !�	���	�����
�0��

�
R��!��	������
��P>P��$��	�
����������#���
�����	���
��
 ����!�	����-�;������
�

� �
���������	
����
Niveaux ; 1 
 Octroie un point de magie naturel au joueur 
possédant ce don 
     Spécial; cette habilité peut-être repris plusieurs fois 
 
����
�����
Niveaux ; 1 
 Ajoute un point de vie au bénéficiaire,  
    Spécial; cette habilité peut-être repris plusieurs fois 
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Niveaux ; 2 
Pré-requis ; religion (ou) lecture et écriture en latin�
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Niveaux ; 1 
 Garantie un minimum de 5 point de foi à son 
bénéficiaire. Tout point de fois additionnel sera additionné. 
Cette habilité garantie donc un minimum d’un sort niveau 
1. 
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Niveaux ; 1 
 Permet le maniement des armes aberrantes 
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Niveaux ; 3 
Pré-requis ; coup puissant 
 Permet, suite à un coup porté sous les genoux de 
faire tomber un joueur les épaules au sol (1 par heur) 
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Niveaux ; 1 
 Le latin est la langue de la noblesse, cette habilité 
permet ainsi d’agir à titre d’avocat crédible, permet de 
s’adresser solennellement à tout noblesse. Et permet 
d’avoir accès à recueil de l’académie 
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Niveaux ; 1 
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Niveaux ; 2 
Pré-requis ; Affûtage d’armes tranchantes�
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6 Les pierres d’affûtage sont de simples pierres ayant au 
minimum la demi largeur de votre lame 
7 Les pierres d’affûtage sont de simples pierres ayant au 
minimum la demi largeur de votre lame 
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Niveaux ; 1 
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Niveaux ; 1 
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Niveaux ; 2 
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Niveaux ; 2 
Pré-requis ; endurance�
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Niveaux ; 2 
Pré-requis ; affûtage d’arme tranchante et soigneur�
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Niveaux ; 3 
Pré-requis ; Lecture et écriture en latin 

La magie est très rare et encore illégale, ceux la 
maniant sont de redoutable adversaire. L’individu 
maniant ce don pourra à son vouloir  

·  Paralyser une personne au toucher  
·  Faire des dégâts de glaces avec n’importe quelles 

armes au corps à corps 
·  Bloquer la charge d’un individu, ou transformer 

ses avant-bras en bouclier de glaces ! 
L’ensemble de ces dons ne peuvent être exécuté 
plus de 3 fois par heure 
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Niveaux ; 2 
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Niveaux ; 3 
Pré-requis ; Parade, fuite�
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Pré-requis ; lecture et écriture en latin, religion�
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Niveaux ; 1 

Permet, après 15 secondes de visés d’améliorer 
les dommages d’une arme de porté de 1 dégât 
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Niveaux ; 2 
Pré-requis ; Précision à l’arc 

Permet de modifier le bonus de +1 pour un bonus 
de feu 
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Niveaux ; 3 
Pré-requis ; coup puissant, affûtage des armes tranchante
 permet de sectionner le membre d’un adversaire, 
en combat ou non, la victime ne pourra plus se servir de ce 
membre avant de l’avoir fait soigner (5minutes) 
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Niveaux ; 3 
Pré-requis ; Coup puissant, Force accrue 
 Permet de briser un bouclier (1 fois par jours)�
 
 … 
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Les Antis 
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Exemple d’Antis 

  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Les Antis de force 
 
Il existe une catégorie d’antis qui se nomme les antis de force, ceux-ci sont des facteurs de compétence liés aux habilités 
physiques. Les antis de force octroient certaines habilités, dont celle de retenir un adversaire contre son gré, à condition qu’il 
possède un facteur de force supérieur à son adversaire. De plus un bénéficiaire peut projette un adversaire à (facteur de force 
x2) mètres, pour se faire le joueurs doit pouvoir posé une main à plat sur le torse ou entre les omoplates de sa victime. La 
dernière habilité octroyé par les facteur de force sont une majoration de 1 dégât par (facteur de force -2). 
 

  
 
 
LES NIVEAUX ��
 
Les niveaux s’obtiennent selon votre nombre de scénarios faits, c'est-à-dire que ceux-ci augmenteront au fur et à mesure que 
vous participerez aux activités.  
 
Les niveaux influencent le nombre d’habilités que vous pouvez apprendre. Ce nombre évolue au fils de votre participation à 
Aragon. Notez que les humains bénéficient d’une habilité supplémentaire au niveau 1. 
 
 La progression va comme suit : 
�
�  

Niveau 1 2 3 4 +5K57" @��
Niveau 1 2(+1)    +��
�!������-�	����!
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Niveau 2 3 1   ;������!!������F��!
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Niveau 3 4 2   ;������!!������T��!
���
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Niveau 4 5 3 1  ;!!��������B���!
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Niveau 5 4 4 2 1 �!!�������BA��!
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