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Ce Document
Ce document contient les explications pour le fonctionnement des regles du jeu ainsi que tous les systéemes
du jeu.

Pour le fonctionnement de /’évenement, il faudra plutot consulter le document « Déroulement d 'un
Evénement d’Ondeval ».

Pour les nouveaux, il est acceptable de ne pas connaitre tous les réglements du jeu par cceur.

- Labase, c’est de:
o Resteren jeu.
o Avoir une bonne idée du fonctionnement de son propre personnage.
o Savoir le fonctionnement des points de vie, du coma et de la mort.

Il sera possible pour vous de mieux comprendre les regles « sur le tas » rendu sur place. Assurez-vous de
trouver quelqu’un d’expérimenté, de poser des questions, d’étre poli et d’amener votre bonne humeur ©.

En cas de doute sur les Réglements

Dans un cas ou un réglement cause un conflit entre les joueurs, s’il-vous-plait tentez de trouver une
solution rapide pour simplement continuer le jeu. Il est toujours encouragé de choisir la version des faits
qui vous désavantage. N’oubliez pas que le but n’est pas de « gagner » et votre démonstration de bonne
foi sera reconnue.

Si une mauvaise utilisation des reglements cause votre mort ou la perte de ressources, vous pourrez
rapporter votre version des faits a I’accueil et nous ferons de notre mieux pour régler la situation.

Vous pouvez toujours poser des questions sur le fonctionnement du jeu ou fournir du feedback avant et
apres les evénements. Il est préférable de garder vos questions pendant le jeu pour la pause du souper ou
apres 1’éveénement.

La Triche

Si un cas de triche nous est rapporté, nous irons vérifier la situation. Si la triche n’était pas intentionnelle,
le joueur sera averti. Si la triche est intentionnelle, ou aprés plusieurs avertissement, nous nous réservons
le droit de vous demander de partir de 1’événement. Il est possible que vous ne soyez plus accepté a
I’événement. Le but est que tout le monde ait du plaisir et il faut garder un esprit de jeu.



ements

Concepts et Conventions de Base
En jeu vs. Hors-jeu

« En jeu » signifie que I’action est produite a I’intérieur du jeu et ne fait pas référence au terrain
proprement dit. Lorsque vous étes en jeu, nous vous demandons de faire un effort sur votre fagon de jouer.
Essayez de rester dans la peau de votre personnage dans son parler, son attitude et d’étre le plus décorum
possible.

« Hors-jeu » signifie plutdt que les faits et actions n’auront aucun impact sur le jeu et ses personnages.
Les personnages « en jeu » ne devraient jamais étre au courant ou interagir par rapport a des événements
hors-jeu.

Si un joueur doit étre Hors-jeu alors qu’il est sur le terrain de jeu, il est demandé de contourner les autres
joueurs le plus possible pour ne pas nuire a I’expérience. Si un joueur doit avoir une discussion Hors-Jeu
avec un membre de 1’organisation, il est recommandé de le demander subtilement et de discuter en retrait.

Signes
Voici certains signes que tous les joueurs se doivent de comprendre :

e Bras croisés sur la poitrine : Signifie que le personnage est invisible. A moins d’avoir une
compétence indiquant le contraire, vous n’étes pas conscient de sa présence.

e Main ouverte dans les airs : Signifie que la personne est dans une autre dimension (I’Echo). Elle
est toujours en jeu mais vous ne pouvez pas la voir, I’entendre, ni interagir avec elle (a moins
d’indication contraire).

e Poing fermé dans les airs : Signifie que la personne est hors-jeu. Elle doit étre complétement
ignorée.

Costumes

Pour participer au GN, vous devez incarner votre personnage et avoir un costume décorum (c’est-a-dire
qui correspond a la fantaisie médiévale fantastique). Par exemple, les vétements de marques et les jeans ne
sont pas acceptables. Si vous avez besoin de morceaux de costume, il est possible d’en louer a ’accueil.

Changements de costume

Pendant un événement, il est permis d'enlever ou d'ajouter une couche de vétement dans le but de
combattre la chaleur ou le froid.

Entre les événements, il est possible de graduellement améliorer votre costume en ajoutant des éléments
ou en remplacant des parties défaillantes ou perdues.

Dans tous les cas, assurez-vous que votre personnage soit reconnaissable. Il n'est pas permis de
completement changer son costume pendant ou entre les évenements. Si vous voulez completement
changer d'habit, il existe la compétence de jeu « Déguisement ». Si le costume complet d'un personnage
est changé grace a cette compétence, le personnage n'est pas reconnaissable (méme si vous reconnaissez le
joueur dans la vraie vie).



Création de Personnage

Iy a deux volets essentiels a la création d’un personnage. Le c6té « Roleplay » et le c6té systéme.

Roleplay

Créez un personnage que vous avez hate de jouer et qui sera intéressant pour les autres joueurs. Il n’y
aucune limite a la quantité d’effort que vous pouvez investir dans votre concept de personnage.

Voici plusieurs autres aspects que vous nous recommandons de penser pour préparer le Roleplay de votre
personnage : une histoire d’origine (le « Background »), des forces et faiblesses, traits de personnalité,
manieres d’agir, expressions, buts et motivations, peurs, liens avec autres groupes ou personnages,
croyances, famille, opinions, etc.

Histoire d’Origine (Background)

Ecrire un Background est un bel exercice pour mieux définir son personnage et se préparer pour du bon
Roleplay.

Envoyer un Background a I’équipe d’Ondeval donnera un bonus de 15 XP a votre personnage. De plus,
nous tentons (dans la mesure du possible) d’intégrer votre histoire au reste de ’'univers en faire des
connexions intéressantes. 1l y a possibilité que certaines de nos trames soit reliées de pres ou de loin a
votre Background.

Cependant, nous ne faisons aucune promesse que vous aurez des quétes personnelles en lien a votre
Background. De plus, aucun bonus (autre que 1’XP) ne peut étre obtenu par un Background.

Voici des recommandations a garder en téte pour faire un bon Background:

1. Intégrez-vous dans I'univers! Plusieurs nations sont montrés sur la carte du monde; chacune avec
leurs particularités et leurs points d'intérét. Cela peut vous fournir un lieu ou votre personnage a passé son
enfance ou a vécu un moment important de sa vie. Il existe également plusieurs divinités, chacun avec
leurs préceptes. Essayez de penser comment votre personnage a obtenu sa Classe et pourquoi il se dirige
vers les Basses Terres (la ou le Grandeur Nature se déroule).

2. Vous étes niveau 1 au départ de I'aventure. 1l y a plusieurs fagon d'interpréter cela, mais dans toutes
les situations, vous ne serez pas les gens les plus connus ou les plus puissants du continent. Peut-étre que
vous étes un apprenti dans votre sphére magique, ou un guerrier qui s'entraine pour pouvoir vaincre un
vieil adversaire, ou quelqu'un d'un certain age qui décide de voyager pour agrandir ses connaissances. |l
est aussi possible que vous soyez rouillés dans votre art, ou au contraire, que vos capacités fassent partie
d'une nouvelle vocation que vous apprendrez au cours de vos aventures.

3. La théorie du bac a sable. Le bac a sable des joueurs a des limites. Vous pouvez faire des ajouts a
I’univers (un nouveau village, une nouvelle religion, etc.), mais son niveau d’influence devrait rester
vague et entre les mains de I’équipe d’animation. Plus vous €tes incertains que votre concept soit

« accepte », plus il est sage de le garder indéfini ou d’en discuter avec notre équipe narrative.
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4. Soyez concis. Bien qu’il puisse étre agréable de prendre des libertés créatives et de décrire tous les
moindres détails de chaque scéne, il est apprécié que chaque paragraphe serve a mieux comprendre votre
personnage ou mieux définir une partie importante de son passé qui pourrait avoir un impact dans le
present ou le futur. Certains des meilleurs backgrounds tiennent sur une seule page. Essayez de ne pas
dépasser les 5 pages.

Systeme
Pour créer un personnage il faut avoir choisi:

1- Une Race. Ceci affectera votre apparence et donnera certains bonus/malus. Consultez le document
« Races » pour faire un choix.

2- Une Classe. Ceci affectera les limites de ce que votre personnage pourra faire. Beaucoup de
compétences sont limitées a certaines classes. VVos points de vie de base dépendront de votre choix de
classe. Chaque classe a également certaines compétences de base. Consultez le document « Classes » pour
faire un choix.

3- Votre Alignement éthique (Loyal/Neutre/Chaotique) et moral (Bon/Neutre/Mauvais). Consultez la
section suivante « Alignements » pour plus de détails.

4- Une Divinité Vénérée (optionnel, sauf pour Prétres et Champions). L’influence des dicux est
grande et importante dans ’'univers d’Ondeval. Un fidéle se comportera en accordance avec la philosophie
de son dieu. Consultez le document « Dieux et Dons de la Foi » pour plus d’information.

5- Vos compétences. Vous commencerez niveau 1 et aurez immédiatement 5 points de compétences a
utiliser pour apprendre des compétences (en plus de celles de base obtenues avec votre choix de race et
classe). Toutes ces informations devront étre inscrites sur la fiche du personnage.

Alignements

Chaque personnage posséde un alignement éthique et moral. Ceux-ci regroupent des manieres de penser et
d’agir. Tentez de choisir I’alignement qui refléte le mieux les décisions et opinions de votre personnage.

Certains effets dans le jeu dépendront de vos alignements, et certains dieux n’offrent leurs pouvoirs qu’a
certains alignements. Si votre personnage agit d’une maniére qui contredit ses alignements, changez a un
alignement qui correspond mieux. Vous ne pouvez changer d’alignement qu’une fois par GN.

Alignements d’Ethique

Loyal

Ces personnes ont a ceeur la loi, tradition, 1’autorité ou I’ordre. Elles pensent aux autres avant elles-
mémes.

Neutre
Par défaut, ces personnes ne défient pas les regles. Cependant, des exceptions sont souvent nécessaires.
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!h‘;s.*_ ¢ Chaotique

- e | Ces personnes favorisent la liberté individuelle et le changement. Elles préférent qu’on ne leur dise pas
Ry, quoi faire et sont souvent imprévisibles.

~\\ ‘.‘-?\ .

"\}_ |  Alignement de Morale

A\

o) (\ o Bon

A et Ces personnes ont un grand respect pour la vie et considére qu’elle mérite d’étre vécue pleinement. Ils
!‘;\"{‘7 favorisent I’entre-aide et auront tendance a vouloir protéger les autres. Les gens mauvais peuvent étre
'h‘;;.'- A\; ramenés dans le bon chemin, mais parfois il n’y a aucun autre choix que de couper la mauvaise herbe a la

S racine.

R
N NN Neutre
g 2 Par défaut, ces personnes agissent pour le bien. Mais une bonne cause peut les amener a changer de camp
N, lorsque nécessaire.
‘\\ G
‘i\:“'\:‘-“ Mauvais
™~y Q\‘! | Ces gens voient la vie pour ce qu’elle est vraiment : de la souffrance. Ils ont souvent un but controversé, et
'-'i'&'::‘ﬁ tous les moyens sont acceptables pour accomplir leur grande ceuvre. Ceux qui offrent de la résistance
“’: a doivent étre assimilés, écartés du chemin ou tués.
NN a
W Regles de Combat
s (\-* Les combats sont assez communs sur les Basses Terres; voici les reglements.
\‘\‘ Matériel des Armes

2
Y S Afin d’accroitre la sécurité sur le jeu, aucune arme ne devra avoir de bois, de platre ou de métal dans sa
1 fabrication. Elles ne devront pas non plus dépasser la longueur maximum. Toutes les armes en jeu devront
- étre vues et approuvées par un organisateur. Les armes fautives seront interdites en jeu.

5| LesPointsde Vie

S -t Ils représentent la force vitale d’un personnage. Votre nombre de point de vie de base est défini par votre

choix de classe (entre 4 et 6 points). Vous perdrez des points de vie en recevant des coups d’armes ou des
A sorts de dégats. Il vous faudra compter le nombre de point de vie qu’il vous reste. Il existe différents

Y S moyens pour récupérer ses points de vie : les sorts de guérison, les traitements de premiers soins, les

' - | potions de soins, les hospices de village, etc.

o PR 2 A moins d’indications explicites d’une compétence, votre nombre de points de vie ne peut jamais dépasser
SN i votre nombre de points de vie de base. La perte de points de vie représente une souffrance, alors essayez
Q'._\ o de jouer la douleur en poussant des cris de douleur et des gémissements afin de rendre le jeu plus
\ -\‘(\ G immersif. Lorsque votre nombre de point de vie tombe a zéro, vous tombez dans le coma (voir section
‘6;.'\“ PN }‘ « Coma » de ce document).
Y S5
<y &N
i |
Ay,
':\\".‘-?\‘
N



Les Armes et les degats

Frapper un personnage avec une arme de combat corps-a-corps inflige 1 point de dégat. Il n’est pas
nécessaire de déclarer « 1 » puisque c’est la base pour tout le monde. 1l est la responsabilité de la personne
se faisant frapper de compter ses propres points de vie.

Il existe des compétences et sorts qui augmentent les dégats causés par les armes. Lorsque votre coup
cause plus que 1 dégat, vous devez declarer la quantité de dégats infligée au moment de 1’impact.

Passé une certaine longueur (42 pouces/105 cm), une arme devra étre tenue a deux mains. Pour tous
détails concernant les longueurs permises des armes consultez la section « Annexe | : Informations sur les
Armes » de ce document.

Vitesse d’Attaque et Douleur
Les combats se veulent crédibles et théatraux.

Donner un coup : Il faut simuler le poids de son arme et faire de beaux grands mouvements pour qu’un
coup soit valide. Par exemple, si votre arme ne fait que reculer et avancer de 15 centimétres a chaque
coup, elle ne cause aucun dégat. Surveillez votre vitesse d’attaque, les coups de mitrailles ne sont pas
permis. On ne peut pas lancer plusieurs attaques a distance a la fois.

Il faut se rappeler que le but est d imiter un vrai combat et que la force avec laquelle on frappe 1’autre
joueur n’aura aucun impact sur les points de dégéts infligés. Essayez de contrdler vos coups et de frapper
a des endroits différents du corps lorsque possible. Faites particulierement attention aux coups portés aux
monstres PNJs. Les costumes protégent moins qu’on le pense.

Pour des questions de sécurité, les coups a la téte ainsi que les coups pointés sont strictement interdits.
Toutes formes de combat a mains nues ou de prises de soumission sont également interdites.

Recevoir un coup : Lorsqu’un coup valide vous touche (méme le bout de votre orteil ou de votre cape),
vous subissez des dégats. Il est exigé de lacher un cri de douleur ou bien de clairement démontrer sa
douleur avec un geste.

Les Esquives
Certaines compétences, sorts ou pouvoirs permettent d’obtenir des esquives. Une esquive permet de crier
« Esquive! » dans la seconde apres s’étre fait touché ou attaqué pour annuler les effets et les dégats 1 fois.

Pour utiliser une Esquive il faut :

- Ne pas porter d’armure moyenne ou armure lourde.
- Etre conscient que vous alliez vous faire toucher/attaquer. Vous ne pouvez pas esquiver un coup
qui vous touche/frappe le dos.

Un sort de toucher esquive est perdu. Une attaque esquivée est également perdu (par exemple un coup de
Brise-Membre). Une attaque esquivée qui aurait di appliquer un Poison ne I’applique pas, mais le poison
n’est pas perdu. Les esquives sont inefficaces contre les attaques et sorts a distance.

10



La compétence « Parade » fonctionne de la méme maniére que les Esquives.

Dégat Maximum pour les Armes

Certaines compétences, sorts, pouvoirs ou potions permettent d’augmenter le nombre de dégats infligés
avec une attaque d’arme. Cependant, les armes ont une limite sur la quantité de points de dégats qu’elles
peuvent infliger :

e 3 dégats par coup maximum (4 pour les arcs).

I1 est possible d’obtenir une amélioration d’arme avec 1’aide d’un Forgeron pour augmenter sa limite de
dégats.

Types de Dégats

De base, les armes causent des dégats « physiques », mais certains objets ou sorts magiques permettent de
causer d’autres types de dégats. Ces types spéciaux peuvent étre plus efficaces contre certains adversaires.
Si vous causer des dégats d’un autre type que physique, il faut énoncer le type de dégat aprés son coup
(par exemple : « 1 de feu! »). Voici les 6 types de dégats qui existent :

e «Physique » : Les dégats les plus communs. Il n’est pas nécessaire de spécifier ce type.

e «Elémentaire »: Un dégat élémentaire doit étre d’un des 4 ¢léments: Glace, Acide, Feu ou
Foudre (aussi appelé Electrique).

e « Magique » : Généralement causé par des sorts magiques.

o «Argent»—Permetdaffecter-certainescréaturesinsensibles-aux-attagues-normales:

e « Spectral » : Permet d'affecter certaines créatures insensibles aux attaques normales, ainsi que
ceux dans un état gazeux ou dans /’Echo (ceci ne donne pas de vision dans I’Echo).

e « Béni » : Affecte particulierement les morts-vivants, animations, démons et damnés.

e « Maudit » : Affecte particuliérement les anges. Est inefficace contre les morts-vivants,
animations, demons et damnés.

Une attaque ou un sort ne peut causer des dégats que d’un seul type. S’il vous est possible de causer des
dégats de plusieurs types, choisissez-en un.

Effets de Controle

I1 peut arriver qu’on vous inflige des effets de controle en jeu. Vous devrez jouer les effets comme ils vous
sont indiqués pour la durée. Il est fortement recommandé de se familiariser avec la liste des effets de
controle dans L’ Annexe IV — Effets de Controle.

Note : Si aucune durée ne vous est spécifiée, vous devez la demander. Si ce n’est pas possible, agissez
comme si la durée était de 10 secondes (ceci est la durée minimum).
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Armure, Boucliers et Améliorations d’Armes

Armures et Points d’Armure

Porter une armure donne des points d’armures. Ceux-ci permettent d’encaisser des dégats au lieu de les
encaisser avec vos points de vie. Les points d’armure sont perdus avant les points de vie. Des points
d’armure perdus sont récupérables en réparant ’armure avec 1’aide d’un Forgeron.

Pour savoir combien de points d’armure votre armure vous donnera, consultez la section « Annexe Il :
Calcul des points d”Armure » de ce document. Certains sorts donnent aussi des points d’armure, ceux-Ci
sont perdus en premier et ne peuvent pas étre reparés.

Porter une armure empéche d’incanter de la magie, a moins de prendre la compétence « Incantation en
Armure ».

Les Protections

Certaines pieces d’armures permettent de se protéger contre des compétences spécifiques. Les casques en
métal permettent d’étre protégé contre la compétence « Coup Assommant ». Un gorget ou un camail
protége de la compétence « Poignarder IV (Assassinat) ». Pour profiter de ces protections, vous devez
faire approuver votre équipement par un organisateur.

Les Boucliers

Les boucliers permettent de bloquer des attaques d’armes. Ils n’ont pas de points d’armure et peuvent étre
utilisés a volonté. Un bouclier peut étre brisé avec la compétence « Brise-Bouclier ». Un bouclier brisé est
inutilisable et doit étre réparé auprés d’un Forgeron.

Un bouclier avec un rayon plus grand que 25 pouces (64cm) nécessite la compétence « Utilisation de
Grand Bouclier » pour étre utilisé.

Le métal d’un bouclier fonctionne comme une arme et peut étre amélioré. 11 devient donc possible
d’obtenir des améliorations sur son bouclier. Il est possible de causer des dégats avec un bouclier avec
quelques compétences de Gardien telles que « Coup de Bouclier ».

Porter un bouclier empéche d’incanter de la magie, a moins de prendre la compétence « Incantation en
Armure ».

Potentiel des Armements

A la base, toutes les armes et boucliers en métal ont un potentiel de 1 point d’amélioration. Un Forgeron
avec la compétence « Augmentation du Potentiel » peut utiliser des ressources pour augmenter son
potentiel. Un Forgeron de profil Adamantiste peut augmenter le potentiel une deuxiéme fois.

Les armes en bois commencent avec un potentiel de 0 points d’amélioration, mais celui-Ci peut étre

augmenté. En contrepartie, les armes en bois peuvent obtenir des runes pour un seul point d’amélioration
plutdt que deux.
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Reglements

X
!h‘l;-;‘ , Potentiel de ’Arme | Points d’Amélioration Points d’Amélioration
| / Bouclier (Armement en Métal) (Armement en Bois)
“}”‘s Base 1 0
NN Augmenté 2 1
{-“\ .5 Augmer]té 3 5
N (Adamantium)
N
: . rye . 9
e Amcliorations d’Armement
-
&}‘ﬁs Une fois que votre arme ou bouclier a des points d’amélioration (voir section au-dessus), elle pourra
L. obtenir des améliorations permanentes : affutage, solidification, enchantement runique, etc.
Q:,,\ -: Pour voir les effets et colts des améliorations, consultez le document « Améliorations et Créations ». Il
, .\‘:}‘ 3 existe d’autres améliorations d’armes secretes. Il faudra les découvrir en jeu.
Wiae -
YA Progression des Personnages
o T A .
S A Niveaux
ﬁ}*& Un personnage peut monter de niveau. Ceci lui ouvre plus de possibilités et lui permet d’avoir un impact
NN plus significatif sur le jeu et les autres personnages. Chaque niveau vous donne des points de compétences
& S (voir le document « Compétences ») et 1 point d’esprit Si vous étes une classe utilisateur. On monte de
R niveau en gagnant des points d’expérience. Voici la quantité d’expérience nécessaire pour chaque niveau :
s \"-E-"
"‘\J-‘"\‘!;r‘ Niveau Pomts_ d’XP totfll pour Points d’XP l?our_ monter au
B SN atteindre ce niveau prochain niveau
Ry
L . \‘V" ‘ - ”
“\*\‘ 1 0 (Niveau de départ) 25
R
ENN 2 25 50
N
Q\-.\ N 3 75 75
(O N
AN 4 150 100
"
iy
WY 5 250 125
-
'ﬁ)‘\\ 6 375 150
ENNA.
W 7 525 175
Q-“\ =
oy 8 700 200
B :L -:E""‘
e Y 9 900 225
YRy
- 10
ﬁ}‘\\ (Max) 1125 ;
NN -
DA
NS
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Points d’Expérience

Des points d’expérience (aussi appelé « XP ») sont accordés aux personnages a chaque GN. Voici les
méthodes d’obtenir des points d’XP :

Participer a un GN : Participer a un GN donne une quantité minimale de 25 XP. Les GN de 24h peuvent
donner davantage de points.

Fiches de Marque : A la fin de chaque GN, vous pouvez écrire (sur papier, par email ou sur le site web)
une fiche racontant un ou plusieurs de vos moments mémorables ou épiques du dernier GN.
L’Organisation le lira et vous accordera des points d’XP supplémentaires en conséquence du récit.
N’écrivez rien de banal ou de commun qui vous est arrivé, sous peine de descendre vos chances d’obtenir
des points d’expérience bonus. Si vos récits incluent d’autres personnages (joueurs ou non-joueurs),
mentionnez-les. Voici une liste non-exhaustive de certains critéres utilisés pour donner des points
d’expérience en lien avec une fiche de marque :

e Mémorabilite et Rareté du moment raconte.

e Impact de I’événement sur le jeu, I’histoire et les autres joueurs.

e Nombre de joueurs affectés par I’évenement.

e Date a laquelle vous avez envoyé la fiche a I’Organisation. Le plus tot, le mieux.
e Autres (humour, conclusion a une histoire, action surprenante, etc.)

Pierres d’Expérience : Il peut arriver quun PNJ vous offre des petites pierres ressemblant a des gemmes.
Celles-ci peuvent étre offertes durant une inscription pour un bonus de 1 point d’XP par gemme. Les
pierres d’XP sont liées a votre personnage et ne peuvent pas étre données ni volées.

Jeton de Soulignement : Lorsqu’un membre de 1’équipe d’animation considére une scéne comme étant
mémorable, il se peut qu’il vous offre un jeton. Celui-ci est une félicitation; un signe que vous devriez
inscrire ce qui vient de se passer sur votre Fiche de Marque aprées I’événement.

Eveénements-Jeux : Parfois 1’Organisation fera des événements-jeux (exemples : Trollball, Epreuves
d’Astiki, Tournoi de Combat, etc.). Il sera clairement dit a tous les joueurs durant le briefing si les joueurs
pourront participer a un événement durant le GN. Participer a ces événements peut donner des points
d’expérience pour la participation et/ou la victoire.

Autres : 1l y a plusieurs fagons en jeu de recevoir (ou de perdre) des points d’XP. Soyez a I’affut. Voici
quelques exemples :

e Tirer une carte de Tarot du destin peut vous donner ou enlever un ou des niveaux.
e Jeter des détritus (comme des assiettes jetables) par terre au lieu de dans une poubelle peut vous
faire perdre un niveau.

Etoiles

A chaque fin de GN, tous les joueurs auront le droit de mentionner d’autres joueurs qui se sont démarqués.
Vous pourrez écrire le nom des personnages sur votre Fiche de Marque, en parler directement a
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I’Organisation, ou participer a un vote sur les médias sociaux. Si vous ne vous souvenez plus du nom du
personnage, vous pouvez nommer le joueur ou donner une description du personnage.

L’Organisation réagira en conséquence et pourra accorder des « €étoiles » aux joueurs acclamés, ce qui leur
donnera un bonus d’XP notable et parfois d’autres bonus. Notez que ce processus est plus une semi-
dictature qu’une démocratie; vous pouvez suggérer un personnage, mais 1’Organisation décide des étoiles
données au final.

Il est généralement rare qu’un personnage puisse gagner la méme étoile dans la méme saison. Voici
quelques exemples d’étoiles :

- Etoile Roleplay : Joueur qui a montré un excellent Roleplay durant le GN (constance, originalité,
mémorabilité, etc.). Cette étoile donne un bonus d’XP de 25 ou plus.

- Etoile de la Foi : Joueur qui a le mieux représenté son Dieu et sa religion durant le GN (actions, paroles,
rituels, conversions, etc.). Cette étoile peut donner droit a un Don de la Foi du dieu, ou un bonus d’XP de
25 ou plus.

- Etoile du Combat : Joueurs qui ont donné le meilleur spectacle avec un combat durant le GN (enjeu du
combat, contexte, déroulement du combat plaisant a regarder, etc.). Notez qu’il ne s’agit pas du joueur qui
a gagné le plus de combat, mais bien qui a donné le plus beau combat. Cette étoile donne un bonus d’XP
de 25 ou plus.

- Etoile du Déguisement : Joueur qui avait un costume vraiment remarquable durant le GN. Ce costume a
amélioré votre expérience, augmenté votre immersion et vous a donné le gott d’étre aux alentour. Cette
étoile donne un bonus d’XP de 25 ou plus.

Les Compétences
Les compétences augmentent les capacités de votre personnage de maniére permanente. Pour obtenir une
compétence, il faut investir ses « points de compétences » dans les compétences désirées.

Tous recoivent 5 points de compétence a chaque niveau. Passé le Niveau 5, vous gagnerez le méme
nombre de points de compétence que le niveau obtenu, tel que montré dans le tableau ci-dessous.

Points de compétence par niveau :

Niveau du personnage Points de compétence additionnels Total acquis




Les compétences disponibles sont toutes détaillées dans le document « Compétences ». Beaucoup de
compétence sont limitées a certaines classes, mais une bonne partie sont de profil « Général » et
disponibles pour tous.

Le colit de chaque niveau d’une compétence est montré entre parenthése en ordre des niveaux. Il est
nécessaire d’obtenir le niveau précédent pour avoir le niveau suivant d’'une compétence. Certains colits
ont également un titre entre les parenthéses; il s’agit de niveaux disponibles a uniquement ce profil de
classe.

Lorsque vous utilisez une compétence, il faut clairement avertir les cibles et expliquer rapidement et
efficacement les effets aux personnes concernées. Il faut pointer les cibles a distance. Les cibles doivent
obeir aux effets tels que décrits (et peuvent demander des détails si nécessaire).

Lorsque vous utilisez une compétence, il faut attendre un délai minimum de 1 minute avant de
réutiliser la méme compétence.

Lorsque vous utilisez une compétence défensive qui vous permet d’ignorer un effet, annoncez clairement
le nom de votre compétence. Cela empéche des accusations inutiles de triche.

Le Niveau 5 : Profil de Classe

Lorsqu’un personnage atteint le niveau 5, il doit choisir un des deux profils de sa classe. Ceux-Ci
représentent des spécialisations qui offrent des bonus ainsi que des ouvertures exclusives. Ce choix de
profil ne pourra pas étre modifié par la suite. Pour connaitre vos profils, consultez le document

« Classes ».

Le bonus de profil offre des compétences immédiatement et gratuitement. Si Vous recevez en bonus une
compétence que vous aviez deja, celle-ci vous est remboursée en points de compétence. Vous n’étes
obligé d’acheter les compétences uniquement disponibles a votre profil de classe, mais celles-ci sont
généralement plus puissantes que la moyenne, ou offre des possibilités uniques.

Les Niveaux 6 a 10 : Multiclassement

Rendu au 6™ niveau de personnage, vous pouvez choisir une deuxiéme classe. Vous resterez alors
niveau 5 dans votre classe initiale et deviendrez niveau 1 dans votre nouvelle classe (vous ne gagnez pas
les compétences de base de la nouvelle classe). Notez que le niveau de votre personnage est la somme de
vos niveaux de classe.

Tous les niveaux de personnage suivants seront obligatoirement investis dans votre deuxiéme classe, mais
les points de compétence gagnés en montant de niveau peuvent étre investis dans n’importe quelle de vos
deux classes.
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Il est permis de choisir la méme classe une deuxieme fois. Dans ce cas, vous étes considéré comme un
« Pure Classe », ce qui vous donne immediatement un bonus de 4 points de compétence supplementaires.
Un personnage de niveau 10 d’une pure classe permet d’obtenir le deuxiéme profil de votre classe.

Aventurier Légendaire

Lorsque votre personnage atteint le niveau 8, il recoit le titre de Légende. Vous avez alors le droit de vous
créer un nouveau personnage niveau 1 sans perdre votre Légende.

Vous pouvez ¢galement envoyer votre Légende faire des aventures sur le continent d’Ondeval. Vous ne
pourrez plus jamais jouer ce personnage, vous aurez droit a un bonus de départ (déterminé au hasard en
fonction de sa classe) pour votre prochain personnage (en plus du bonus d’XP régulier). Consultez la
section « Annexe V . Bonus de sacrifice d’aventurier légendaire » pour connaitre les bonus.

La Vie et la Mort

Le Coma

Lorsque vos points de vie sont réduits a zéro, votre personnage tombe inconscient et est considéré comme
étant dans le coma (pas mort). Immédiatement, votre personnage oublie les 15 dernieres minutes de sa vie.

Un personnage dans le coma est inconscient. 1l a les yeux fermés, il ne peut pas bouger, il ne peut pas
parler et n’a aucunement conscience des éveénements alentour de lui. Il est interdit de faire semblant d’étre
dans le coma (sauf avec la compétence Coma Simulé). Lorsque dans le coma, vos compétences ne peuvent
pas étre utilisées (par exemple : « Volonté de Fer »). Cependant, la magie continue d’étre active sur vous
(par exemple : « Piege Magique »).

1) La guérison. Si quiconque vous fait récupérer des points de vie, vous reprenez conscience.
2) Appel de la vie. Aprés 15 minutes, si personne n’est en train de déplacer votre corps ou de vous
achever, votre ame vous offre la possibilité de réparer votre corps. Vous pouvez récupérer 1 point
de vie, mais perdez un point de vie de base pour le reste de la journée. Cet effet peut étre utilisé a
volonté et le malus est cumulable.
a. Une Assurance Vie permet d’utiliser I’ Appel de la vie sans perdre de point de vie de base
une fois.

Dans tous les cas, lorsqu’un personnage sort du coma, il doit étre confus et prendre un certain temps pour
pleinement reprendre conscience et comprendre sa situation.

Achevements
N’importe quel personnage niveau 2 ou plus peut décider de vouloir achever un autre personnage dans le
coma. Pour se faire, il faudra trainer le corps de la victime jusqu’a un Cercle des Achévements.

Lorsque le corps est dans le Cercle, il sera donc possible de tenir une arme au-dessus de la victime
pendant 5 minutes et expliquer la raison pourquoi il mérite sa mort. La victime entendra les paroles du
bourreau dans son ame et s’en souviendra. Si votre justification n’est pas suffisante a un niveau
scénaristique et théatral, il se peut que votre victime perde moins de puissance d’ame lors de son passage
devant le Destin.
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Apres les 5 minutes ininterrompues (aucun dégéat ou effet recu), le bourreau coupe ou écrase la téte de la
victime et détruit son corps. La victime perdra des points d’ames et pourrait potentiellement ne jamais
revenir dans ce monde.

Trainer un personnage dans le coma

Il est possible de « trainer » un personnage inconscient (le joueur doit se lever hors-jeu et suivre le joueur
qui le traine). Quand on traine un personnage, on ne peut pas courir et on ne peut poser quelconque action
sans poser le corps au sol. Si deux personnages collaborent pour trainer un corps, ils peuvent se déplacer
rapidement, mais ils ont toujours la limitation des actions. Si une personne reprend conscience, il n’est
plus possible de la trainer sans son consentement.

La Mort

Lorsque votre personnage est Achevé, vous devez rester au sol pendant 15 minutes ; ceci est le délai de
« départ de I’ame ». Le corps d’un personnage Mort ne peut pas plus étre déplacé. Pendant ce délai, il est
possible pour quelqu’un vous faire un Rappel a la Vie avec un sort ou une potion.

Apres que le délai de départ de 1’ame soit terminé, votre corps disparait soudainement. Vous devez
immédiatement vous lever (hors-jeu) et retourner a 1’accueil pour votre rencontre avec le Destin.

Suite a votre discussion avec le Destin, vous perdrez une certaine quantité de puissance d’ame pour
reconstituer votre corps. Plus votre personnage a d’expérience (niveaux de personnage), plus le cout de
points d’ame sera élevé.

Si votre puissance d’ame venait qu’a étre trop faible pour vous reconstituer, votre personnage aura deux
choix. Le premier sera d’avoir une entente avec le Destin pour continuer a vivre. Les détails de ce marché
seront différents pour chaque personnage et pour chaque cas. Dans tous les cas, le personnage aura une
quéte personnelle obligatoire ainsi que des malus majeurs. Ne pas poursuivre la quéte donnée par le
Destin pourrait vous mener a une Mort Définitive. Si I’entente n’est pas possible ou n’intéresse pas votre
personnage, le deuxieme choix est la Mort Définitive.

Apres une Mort définitive, le personnage ne pourra jamais revenir. Toutes vos possessions en jeu doivent
étre remises aux organisateurs. La Mort définitive vous autorise & commencer un nouveau personnage.

Lors d’une Mort définitive, votre prochain personnage obtient automatiquement 20% des points
d’expérience de votre ancien personnage. Il pourrait donc commencer niveau 2, 3 ou méme 4.

Magie
La magie est variée et joue un grand role dans le jeu. On peut par exemple soigner, forcer a dire la vérité

ou endormir quelqu’un. Pour voir la liste de sorts qui peuvent étre utilisés, consultez le document
« Magie ».

Effets Magiques
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Lorsqu’un lanceur lance un sort, il doit clairement avertir les cibles et expliquer rapidement et
efficacement les effets subis a ses cibles. Un lanceur doit toujours pointer les cibles a distance. Les cibles
doivent obéir aux effets tels que décrits (et peuvent demander des détails si nécessaire).

Il existe plusieurs fagons de résister aux effets de la magie, notamment la compétence « Résistance Anti-
Sort ».

Les effets d’un sort avec le méme nom ne peuvent pas se cumuler. Les effets de sorts différents, oui.

Utiliser la Magie

Les 5 classes utilisant communément la magie sont les Mages, Shamans, Prétres, Champions et Bardes.

Méthode réguliére d’utilisation de la magie

1. Avoir au moins une compétence permettant d’utiliser la magie : Magie Divine, Magie Arcanique,
Magie Runique, Serment Divin, Magie de I’'Omnichant.
2. Avoir appris le sort qu’on veut lancer et avoir acces a son école de magie respective.

a. Ceciest possible avec les compétences citées au-dessus ou en déchiffrant des Parchemins
Magiques avec la compétence « Lecture de Parchemin » et en passant un test avec un
Enseignant Magique en jeu.

b. Il faut avoir les détails du sort dans son livre d’incantation qui doit toujours étre sur soi.

3. Ne pas porter d’armure ni de bouclier (a moins d’avoir la compétence « Incantation en Armure »).
Incanter le sort respectant les critéres d’incantation appropriés (voir tableau plus bas).

a. Pendant une incantation, un personnage ne peut faire aucune autre action qu’incanter.

b. Pendant une incantation, un personnage ne peut pas se déplacer ni se faire interrompre
en recevant des dégats (a moins d’avoir la compétence « Incantation Concentrée »).

5. Ne pas avoir lancé le méme sort dans la derniére minute.

Méthode non-réguliéres d’utilisation de la magie

e Posséder un Artéfact Magique contenant un sort et payer son cout en point d’esprit.
e Posséder un Don de la Foi permettant d’utiliser un sort gratuitement.

Les Points d’Esprit

Tous les personnages ont 3 points d’esprit de base. Les points d’esprits servent a lancer des sorts, utiliser
des objets magiques, recevoir la faveur d’un dieu par ’entremise de La Relique, ou contribuer a un rituel
de magie. Les 3 classes utilisateurs (Prétre, Mage, Shaman) gagnent automatiquement 1 point d’esprit de
base par niveau de classe. Il est également possible d’augmenter ses points d’esprits avec des
compétences.

Méditer

19



Les points d’esprit sont récupérables grace a une meditation avec la compétence « Sablier de [’ESprit ».
Sinon ils ne reviennent qu’au début de chaque GN. Méditer nécessite d’étre dans un lieu calme et de ne pas

étre interrompu.

Critéres d’Incantation

Classe

Associée

Type

d’Incantation

Comment lancer un sort

e Toucher son livre magique avec une main.
. e Réciter mot pour mot une courte formule arcanique
Mages Arcanique o,
indiquée par le sort.
e Payer le colt du sort en points d’esprit.
e Avoir les Runes nécessaires au sort tracées a I'endroit
affecté par le sort (soi, cible ou environnement).
e Compléter les gestes indiqués par le sort.
e Payer le co(t du sort en points d’esprit (/e prix est réduit
Shaman Runique de 1 pour les incantations runiques).
Les Runes doivent étre relativement larges et facilement visibles.
Un Shaman peut uniguement avoir chaque rune écrite a un endroit
a la fois (par exemple, la rune du mal ne peut pas étre a deux
endroits a la fois).
e Toucher son symbole divin avec une main.
e Réciter une formule magique (en frangais) indiquée par le
Prétres et Divine sort. (Il est permit de mettre au féminin ou au pluriel les
Champions incantations, ainsi que de changer les pronoms. Il est
permit d’ajouter des mots, mais pas d’en enlever.)
e Payer le colt du sort en points d’esprit.
e Jouer de la musique (instrumentale et/ou vocale) haut et
Bardes Omnichant fort Pendant la durée d'i'ncantation spécifiée,pa'r le sort. La
musique n’est pas fournie, vous devrez la prévoir.
e Aucun point d’esprit n’est nécessaire.

Les Sorts de Maitre

Il'y a 2 sorts de maitre pour chacune des 22 écoles de magie. Ceux-ci ont des effets trés puissants, mais ne
peuvent étre utilisés qu’une fois par heure. Pour pouvoir apprendre un sort de maitre, il faut au moins

connaitre 3 sorts de base de la méme école de magie. Vous ne pouvez connaitre qu’un seul des deux sorts

de maitre d’une école.
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L’Omnichant

Obtenir des Sorts d’Omnichant

La compétence Magie de [’'Omnichant donne 3 points d’Omnichant par niveau de compétence. Il est
possible de dépenser 1 point d’Omnichant pour apprendre un sort d’Omnichant. Pour la liste des sorts
d’Omnichant, consultez le document « Magie ».

Améliorer des Sorts

Il est possible de dépenser 1 point d’Omnichant pour obtenir une des trois améliorations réguliére d’un
sort connu : Astral, Bonté ou Chaos. Il est possible d’acheter plusieurs améliorations pour un méme sort,
mais seulement une amélioration peut étre utilisée a la fois.

Une fois qu’au moins une amélioration réguliere a été achetée pour un sort, il devient possible de dépenser
2 points d’Omnichant pour acheter 1’amélioration ultime du sort : Prodigieux. Cette amélioration est tres
puissante, mais ne peut étre utilisé qu’une fois par heure.

Les sorts améliorés sont considérés comme un sort unique (ceci permet donc d’utiliser 2 versions
améliorées du méme sort dans la méme minute). Lorsque vous utilisez un sort ameéliore, il est suggére de
légérement adapter sa performance associée en conséquence. Il pourrait s’agir de changer quelques notes,
rythmes, paroles, ou autre chose.

Restrictions

11 est permit d’utiliser plusieurs performances différentes pour le méme sort, mais une méme performance
ne peux jamais €tre utilisée pour plus qu’un sort.

Si vous étes créatifs, vous étes libres de composer vos propres performances. Si vous ne voulez pas partir
de rien, il est acceptable (et habituel) de s’inspirer d’une chanson existante. Cependant, il faudra apporter
au moins quelques modifications a la performance pour qu’elle ne soit pas une copie identique de
I’inspiration.

En tout temps, il faut rester décorum : respectez la fantaisie médiévale et ne mentionnez jamais un élément
appartenant a un autre univers fictif. Tachez de pas avoir de paroles vulgaires ou non-appropriées pour des
enfants. Le chant en anglais est accepté, mais le frangais est encourageé. Si vos performances ne sont pas
appropriées, nous nous réservons le droit de vous forcer a les changer.

Note

Lorsque les Bardes arrétent leur performance pour expliquer les effets d’un sort, on ne considére pas que
la performance se soit arrétée. Ils peuvent la reprendre apres 1’explication sans probléme.
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Dieux et Dons de la Foi
Les dieux ont une grande importance a Ondeval et il est recommandé de se familiariser un minimum avec
leurs sphéres d’influence (listés dans le document « Dieux de Dons de la Foi »).

Choix de Divinitée

Tous les personnages peuvent avoir une divinité qui représente le mieux leurs convictions. Les
personnages dans 1’univers d’Ondeval peuvent aimer plusieurs dieux, mais il y en a toujours un seul qui
est le plus pres d’eux.

Le choix de dieu peut avoir des effets sur les croyances et le comportement des personnages (a votre
guise), particulierement dans le cas des Prétres et Champions. Ce choix définit également la liste de Dons
de la Foi qui vous sera disponible. Il y a également des effets magiques ne fonctionnent que sur les priants
de certains dieux, comme la Relique ou les Temples Consacrés. Dans le cas des prétres et champions, le
choix décidera aussi de vos écoles de magies favorisées et défavorisées.

Il est possible de changer de dieu une fois par GN si les convictions de votre personnage changent.
Cependant, vous perdrez tous vos dons de la foi, ainsi que la capacité d’utiliser la magie divine. Veuillez
aviser I’équipe d’animation lorsque ceci arrive, il pourra étre possible de récupérer ces bonus au travers
d’une quéte personnalisée.

Dons de la Foi

Lorsqu’un personnage est trés dévoué envers sa divinité, celle-ci lui confére de la puissance en retour sous
la forme de Dons de la Foi. Il est possible de les obtenir soit avec la compétence « Dévotion Divine», ou
en gagnant une étoile de la foi, ou en accomplissant des actions qui plaisent a votre divinité en jeu. Il faut
étre un Prétre ou un Champion pour avoir plus qu’un Don de la Foi de maniére permanente.

Certains Dons de la Foi nécessitent des incantations. Ces incantations doivent étre inventées par vous et
doivent avoir au minimum 6 syllabes et 3 mots. L’incantation ne peut pas étre la méme pour 2 Dons
différents.

La Relique

La Relique est un monument sur le terrain de jeu. Un Prétre avec le sort « Activation de Relique » permet
aux participants fideles au méme dieu que le Prétre d’obtenir un bonus. Le Prétre doit faire un rituel d’une
minute par participant (minimum 5 minutes) et chaque participant doit personnellement contribuer 3
points d’esprit.

Une fois le rituel complété, le Prétre choisi un Don de la Foi de sa divinité, et tous les participants du
méme dieu obtiennent ce don pendant 1 heure. Le Prétre peut se choisi un don différent pour lui-méme
seulement.

Appellation et Apparence des Dieux
Les noms et représentations des dieux dans le document « Dieux et Dons de la Foi » reflete la maniere la
plus commune et conventionnelle de les reconnaitre dans I'univers d’Ondeval.
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Il arrive que certains connaissent leur dieu sous un nom ou une représentation différente. Votre
personnage peut utiliser un nom et une représentation différente® pour son dieu, mais il s’agit bien du
méme dieu.

*I1 est interdit d’utiliser le nom ou la description commune d’un autre dieu. Il faut faire approuver votre nom et
description alternative a I’équipe d’animation.

Objets et Richesses
Les Objets en Jeu

Durant le jeu, vous tomberez sur des objets liés a I’'univers d’Ondeval comme des piéces d’or, des potions,
etc. Ceux-ci peuvent étre échangés et/ou volés d’un personnage a 1’autre durant le jeu.

A la fin d’un grandeur nature, il est trés important que ces objets soient rapportés en bonne condition. Si
vous étes en possession d’un objet qui est essentiel au bon déroulement de la quéte et que vous 1’amenez
chez vous, cela peut causer d’importants problémes au jeu. Nous nous réservons le droit d’enlever ces
objets a votre personnage si cette situation arrive.

Ressources

Vous pourrez trouver des Jetons Blancs, Bleus, Mauves ou Oranges en jeu. Ceux-ci représentent des
Ressources avec utilités diverses, tel que améliorer des armes, créer des concoctions, construire des
batiments, marchander ou autre.

Objets Magiques

Certains objets offriront des capacités magiques, comme lancer des sorts magiques. Ceux-ci sont
également soumis a la régle du délai minimum de 1 minute avant réutilisation.

La Fouille

I1 est possible de fouiller les monstres et les personnages. Lorsque quelqu’un vous fouille, il doit le faire
réellement. Vous pouvez cependant refuser qu’on vous fouille. Dans ce cas, vous devrez vous-méme vider
la poche ou la bourse qui vous est demandé de vider et remettre son contenu. Lorsque vous fouillez
quelqu‘un, vous ne pouvez prendre que les objets en jeu. Vous n’avez en aucun cas le droit de prendre des
objets personnels a moins que son propriétaire ne vous 1’autorise. Il est interdit de cacher ses possessions
pres de ses parties intimes, et il est également interdit d’aller y fouiller.

Les Guildes

Les guildes sont des entités qui ont pour but d’aider leurs membres ainsi que promouvoir leurs intéréts. Un
personnage ne peut étre membre que d’une seule guilde a la fois. Un changement de guilde doit étre
rapporté a la cabane de I’organisation. En tout temps un membre peut choisir de quitter ou de changer de
guilde. Les guildes bénéficient d’un compte de banque spécial protégé par un mot de passe.

Pour obtenir le statut de guilde, certaines conditions doivent étre respectées :
- En tout temps au moins 3 joueurs membres dans la guilde.
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Reglements

Tenir une charte de guilde qui doit comprendre :
o Le nom du chef, son adjoint et leur trésorier
o Unnom unique

- Avoir une banniere

Banniere
La Banniere est un objet qui appartient a une guilde. Pour étre efficace, une banniere doit étre unique a la

guilde, tenue visiblement par un porteur ou plantée debout dans le sol. La banniere sera utilisée pour les
tentatives d’attaques du village. 11 est interdit de déplacer ou cacher une banniere qui ne vous appartient
pas. Les bannieres doivent étre traitées avec respect comme tout équipement de jeu.

Zones Controlables et Villages
Les zones contrblables sont des endroits sur le terrain qui peuvent appartenir a une guilde pour y

construire un village. Une guilde ne peut posséder qu’une seule zone a la fois.

Les villages offrent plusieurs avantages, tels que la possibilité de construire des batiments qui permettent
aux artisans de pratiquer leurs arts ou d’avoir des gains d’or a chaque GN, etc. Toutes les zones contrdlées
doivent avoir une banniere bien affichée au centre.

Conquérir une Zone Contrélable

Tout groupe peut tenter de conquérir les zones a des moments précis de la journée, soit 14h00 et 20h00 (et
9h00 la deuxieme journée des GN 24h). Pour ce faire, ce groupe doit prévenir I’équipe d’animation a
Iinscription ou & la pause du souper et I’aviser de la zone et de I’heure choisie. A I’heure choisie, le
groupe aura 5 minutes pour se présenter sinon leur opportunité sera ratée.

Apreés le briefing au début du GN et apreés la pause du souper, les chefs de guildes devront venir voir a la
cabane d’inscription pour s’informer s’il y a une attaque sur la zone de leur guilde.

Il est possible que plusieurs groupes veuillent conquérir la méme zone au méme moment. Il est également
possible qu’une zone qui était déja contrdlée par une guilde soit défendue par celle-ci.

A ce moment, une arbitre avertira les groupes « Attaquants » des défenses actives d’un village, et lorsqu’il
le décidera, 1’attaque commencera.

Les Attaquants gagnent la zone si un de leur membre touche la banniére de la zone pendant 1 minute
ininterrompue sans rien faire d’autre. Lorsqu’on touche la banniere, tous les effets bénéfiques de magie et
potions sont dissipés.

Les Défendants gagnent aprés 15 minutes de défense ou si tous les attaquants sont dans le coma.

Une fois que le combat est terminé, tous les perdants sont deplacés hors du village au point défini par
I’arbitre.

Réussir une Conquéte
Si les attaguants gagnent le combat, ils ont deux choix :
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1- Prendre Controle : Le village est libéré de ses propriétaires. Si les attaquants proviennent d’une
guilde, la guilde avec la majorité d’attaquants prend contrdle du village et gagne les batiments du
village. Des Ressources Versatiles équivalent a un cinquiéme du cout de chaque batiment devront
étre déboursé pour réparer les dégats causés par 1’attaque. Tant que la somme n’est pas payée, les
batiments n’offrent aucun bénéfice.

2- Piller : Tous les batiments utilisables sont saccagés et les attaquants gagnent une somme d’or
équivalente a dix pieces d’or par ressource nécessaire a la réparation de chaque batiment. Les
défendants conservent leur village, mais devront débourser un cinquieéme du cout de chaque
batiment en Ressources Versatiles pour les réparer et récupérer leurs bénéfices.

Dans le cas d’une défaite des attaquants, les défendants conservent leur village et n’ont aucun malus.

Batiments
Il est possible de construire des batiments pour former un village sur zone contrélable. Pour la liste de tous
les batiments, consultez le document « Améliorations et Créations ».

Pour construire un batiment, il faut que la guilde fournisse un certain nombre de Ressources Versatiles (au
début d’un GN, ou a la fin d’un GN. Un village peut avoir un maximum de 5 batiments. Il est possible de
remplacer un batiment par un autre. Il est possible de detruire un batiment et récupérer la moitié de son
cout en ressource (arrondi vers le bas). Les batiments sont construits instantanément, mais un maximum
de 2 batiments peut étre construit ou détruit par jour.

Les effets des batiments s’appliquent a tous les membres de la guilde contrdlant la zone. Les batiments ne
peuvent étre utilisés sans I’autorisation d’un membre de la guilde.

Autres Systemes de Jeu

En combat vs. Hors-combat

Un joueur est réputé « en combat » si, dans les 5 dernieres minutes, il a été impliqué dans un effet néfaste
envers une autre personne ou a aidé, de quelconque fagon, une autre personne en combat. Un effet néfaste
ce définit par toute action ayant comme résultat un impact négatif sur une personne.

Les Deux Dimensions (L’Echo)

Il n’existe que deux dimensions utilisables par les joueurs : La dimension normale par défaut (Dimension
d’Ondeval) et I’Echo. Ces deux dimensions sont une copie exacte I’une de I’autre en termes de géographie
et topographie. C’est-a-dire que ce sont des versions distinctes mais identiques des mémes endroits.
L’Echo est un endroit étrange ol des Esprits peuvent étre apercus, et des objets perdus sont répandus un
peu partout. Toute allusion & une autre dimension dans les documents fait référence a I°Echo.

A moins d’indication contraire, la dimension d’Ondeval et I’Echo ne peuvent pas interagir ensemble de
guelconque maniere (voir, entendre, sentir, toucher, etc.).

Par défaut, un personnage dans I’Echo ne peut poser absolument aucune action (pas de déplacement,
paroles, attaques, etc.). Il ne peut qu’attendre sur place.
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Pour se rendre dans [’Echo, il faudra trouver une entrée grace & un sort, don ou autre méthode. Dépendant
de votre méthode d’entrée, certains droits vous seront accordés (exemple : parler).

Si deux personnages sont dans I’Echo, ils peuvent se voir et s’entendre passivement comme d’habitude.
Ils peuvent également interagir ensemble si leur méthode d’entrée leur donne un droit d’action qui permet
I’interaction (comme parler, se déplacer et toucher).

Notes : Il est toujours impossible de récupérer ses points de vie ou d’esprit dans /’Echo. Lorsque que vous
&tes dans I’Echo, il faut toujours garder la main ouverte dans les airs pour le signaler aux autres joueurs. ||
est possible de se faire attaquer dans I’Echo. Si vous tombez dans le coma, vous revenez immédiatement
dans la dimension d’Ondeval.

Immunités et Résistances
Certaines compétences, sorts et concoctions permettent de s'immuniser a des dégéts et effets ou bien d’y

résister une fois. Une personne immunisée ou qui résiste doit clairement annoncer a son attaquant qu’elle
résiste et comment (en disant le nom de la compétence, du sort, de la potion, etc.).

Vulnérabilités

Certaines races ou sorts imposent une « Vulnérabilité » a un type de dégat. Ceci indique que les dégats
recus de ce type sont augmentés de 1. Une Vulnerabilité peut étre annulée grace a une Immunité ou a
réduction des dégats a 1 (par exemple, le sort « Santé de Fer »).

Le Village Principal, Andale
Le village d’Andale est le village principal des Basses Terres. Il s’agit du seul endroit ou il est permis de
faire un feu (si les conditions le permettent). A cet endroit, vous y trouverez de 1’eau en tout temps.

Le village d’Andale est neutre et ne peut pas €tre controlé par une guilde. Tous ses batiments peuvent étre
utilisés par tous. Il y a un Atelier, une Forge, une Distillerie et un Poste de Traite. Ces endroits peuvent
étre réquisitionnés temporairement par des citoyens bronze, argent et or. Dans le cas de conflit entre
citoyens, celui avec le chiffre le plus prés de 1 a priorité.

Les Coffres et les Serrures
Il est possible que vous trouviez des coffres barrés en jeu. lls possédent normalement un cadenas sur

I’ouverture. Arrachez le cadenas ou les pentures ne sont pas de bons moyens d’ouvrir le coffre. Vous
devez trouver un joueur qui posséde la compétence « Crochetage » ou la clé pour I’ouvrir. Vous pouvez
aussi décider de fracasser le coffre. Dans ce cas, présentez-vous a I’accueil. Un organisateur ouvrira le
coffre, retirera les objets dits « brisés » et vous donnera ce qu’il en reste. Si le coffre contient une carte
avec un numero, vous devez consulter un organisateur a 1’accueil. Dans cette situation, il est possible que
certains coffres aient un effet. Il est donc important que les joueurs qui désirent ouvrir le coffre soient
présents. L’entiéreté du coffre sera distribuée par I’organisateur aux joueurs qui ont assisté a 1’ouverture.
Les joueurs pourront par la suite décider de conserver ou de séparer autrement le butin.
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Parchemins, Lecture et Ecriture
Si un parchemin vous est remis, il est possible qu’il soit dans un langage qui vous est inconnu. Dans ce
cas, il vous faut trouver quelqu’un pour le déchiffrer. Comme les coffres, il est possible que le parchemin

soit piégé. Le commun est connu de tous, autant pour la lecture que pour 1’écrire.

Couronne ou Dragon
Il peut arriver que certaines compétences, sorts ou pouvoirs demandent un jeu de « Couronne ou

Dragon ». 11 s’agit d’un pile ou face avec la monnaie d’Ondeval (qui a un Dragon d’un c6té et une
Couronne de I’autre). Chaque personne choisit une face, la piéce est lancée et la face de la piece qui est
visible a la retombée définit le gagnant. Soyez juste et assurez-vous que le résultat soit aléatoire.

Perdre des Points de Vie de Base
Il est possible de perdre des points de vie de base de maniere permanente ou temporaire. Si vous perdez
des points de vie de base alors que vous étes blessé, vous perdez les points de vie blessés en premier.

Il est impossible de perdre son dernier point de vie de base. Si un effet demande de sacrifier un point de
vie de base, vous ne pourrez pas I’utiliser. Si un effet néfaste réduirait vos points de vie en dessous de 1,
vous restez a 1.

Incarner une Animation
Lorsque vous étes dans le coma, il est possible que votre corps soit animé. En tant qu’ Animation:
e Vous subissez un effet de Possession. Celui qui vous a réanimé est votre maitre. Si vous résistez a
I’effet de contrdle Possession, I’animation est annulée.

e Votre ame dort; vous n’avez aucune conscience de ce qui se passe et vous n’étes rien qu’un corps
animé. Vous n’avez aucune initiative, aucune ambition, aucun but autre que suivre des ordres de
votre maitre.

Vous étes incapables de parler et vous n’étes pas conscient de qui vous €tes ni de vos souvenirs.
Vous pouvez faire des grognements ou des bruits de gorge.

Vous ne pouvez pas utiliser vos sorts, dons divins ou compétences.

Vous pouvez vous battre habilement, comme a I’habitude.

Vous prenez double dégats bénis et aucuns dégats maudits.

L’animation se termine si n’importe quelle de ces conditions est remplie :
e Ladurée se termine.
e Vous avez perdu tous vos points de vie d’animation.
e Votre maitre est a plus de 20 métres pendant plus d’une minute.
e Vous obtenez une résistance a 1’effet de controle Possession.

Avoir sa Mémoire Altérée

Certains sorts tels que « Oubli » ou « Forgeur de Mémoire » peuvent vous faire oublier des mémoires,
changer vos mémoires, ou obtenir de nouvelles mémoires. Ces effets sont permanents, & moins d’étre
annulés gréace a un sort tel que « Souvenir ».

\otre personnage est parfaitement convaincu que sa memoire est la bonne version des choses. Il peut
arriver qu’on vous montre de I’information contredisant votre mémoire. Dans un tel cas, votre personnage
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restera convaincu que sa mémoire est bonne. Priere de jouer adéquatement la confusion et le conflit
mental de votre personnage.

Consentement
Certains effets nécessitent qu’un personnage soit consentant. Un personnage inconscient n’est pas
considéré comme étant consentant.

Concoctions
Les Laborantins peuvent confectionner des potions et poisons en travaillant une minute a une Distillerie.

Pour créer une concoction il faut premierement avoir une fiole (vous pouvez amener vos fioles ou en
emprunter a I’inscription). Ensuite, il faudra concevoir une note qui explique le nom, ’effet, la durée, le
niveau et le cout de la concoction. Cette note devra étre inséré dans une fiole et ne pourra étre lue qu’en
buvant la concoction (assurez-vous d'avoir des fioles ou une méthode de pliage qui rendent la sortie de la
note facile).

En tant que Laborantin, il faudra avoir sur vous les détails de chacune des recettes que vous connaissez
(par exemple dans un livre de recettes).

Les concoctions expirent a la fin des évenements (et non a la fin de chaque journée).
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Annexe | : Informations sur les Armes

Armes a une main

Dague

Hache

Epée Courte
Epée Longue

Epée Batarde

Gourdin
Masse

Marteau

Armes a deux mains

Les armes a deux mains doivent avoir une longueur minimum de 36 pouces (92 cm).

Type d’Arme  Longueur Maximale  Dégats de Base

Epée Batarde
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Hache Double
Epée a 2 mains

Double Lame

Hallebarde

Lance

Masse de Guerre

Baton

Perforant
Tranchant
Tranchant
Tranchant
Tranchant

Contondant
Contondant

Contondant

Tranchant
Tranchant
Tranchant
Tranchant
Tranchant
Perforant
Contondant

Contondant

18 pouces (46 cm)
28 pouces (71 cm)
28 pouces (71 cm)
36 pouces (92 cm)
42 pouces (107 cm)
18 pouces (46 cm)
28 pouces (71 cm)

36 pouces (92 cm)

42 pouces (107 cm)
44 pouces (112 cm)
60 pouces (153 cm)
60 pouces (153 cm)
72 pouces (183 cm)
72 pouces (183 cm)
44 pouces (112 cm)

72 pouces (183 cm)

Type d’Arme  Longueur Maximale  Dégats de Base

1

1

1

1

1

1



-

Re lements

Petites Armes de Jet
Type d’Arme Taille Maximale Dégats de Base
Fléchette ou Dard Perforant 8 pouces (21 cm) 1
Dague de Jet Perforant 12 pouces (31 cm) 1
Sarbacane F:(:::;ir:a?]? 20 pouces (51 cm) 1
Lance-Pierre Contondant 10 pouces (26 cm) 1

Grandes Armes de Jet

Type d’Arme Taille Maximale Dégats de Base
Arc ou Arbaléte Perforant 42 pouces (107 cm) 2
Marteau de Jet Contondant 14 pouces (36 cm) 2
Hache de Jet Tranchant 14 pouces (36 cm) 2
Boucliers

Un bouclier avec un rayon plus grand que 25 pouces (64cm) nécessite la compétence « Utilisation de
Grand Bouclier » pour étre utiliseé.
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Vos points d’armure dépendent des parties de votre corps qui sont couvertes en majorité, ainsi que du
matériel constituant I’armure.

Partie du Corps Armure Légére Armure Moyenne Armure Lourde

(Cuir et Autres) (Cotte de Mailles)  (Plaque Métallique)

Téte 1 point 1.5 points 2 points

Torse 1 point 1.5 points 2 points
Jambes 0.50 points chaque 0.75 points chaque 1 point chaque

Bras 0.50 points chaque 0.75 points chaque 1 point chaque

Additionnez vos points et arrondissez. Le résultat est votre quantité de points d’armure.
Exemples d’arrondissement : 1.25 -1 | 1.75 -2 | 1.50 - 2

Notes

1- Seulement la couche avec la plus grande valeur de protection compte. Si le joueur porte une plaque
par-dessus une armure de cuir, seulement la plaque compte.

2- Peu importe le point d’impact d’une attaque, les dégats affectent votre total de points d’armure.
Lors de réparations, on répare la totalité de I’armure plutot que les morceaux individuels.

3- Les points d’armure conférés par la magie ne sont pas reliés a votre armure, mais plutot a votre
personnage. Ces points ne sont pas réparables lorsque perdus et sont toujours perdus avant les
points d’armures venant d’une vraie armure.



_Reéglements

Annexe |11 : Afflictions

Afflictions Mineures

Amour Ciblé

Dédoublement

Soif

Performance

Menteur
Compulsif

Cleptomanie

Bulles

Phobie
Chronique

Verité

Manque de
Sommeil

Transe
Provoquee

Fuitapat

Charabia

Fatigue

Blessure
Persistante
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La cible tombe en amour avec une autre personne déterminée par le lanceur. A
chaque seconde, la cible subit un effet d’Amitié envers la personne aimée.

La personnalité de la cible doit changer drastiquement a chaque heure.

La cible a constamment soif. Elle perd 1 point de vie de base pour chaque heure
passée sans boire un liquide béni ou maudit. Ce malus est cumulable.

La cible veut se donner en spectacle pendant au moins 1 minute devant les groupes
de 5 personnes et plus. Cet effet peut recommencer apres 15 minutes.

La cible ressent le besoin de mentir. Au moins 1 mensonge doit étre dit a chaque
minute de discussion.

La cible ressent toujours le besoin de voler.

La cible subit un effet d’Antipathie pendant 1 minute quand on lui adresse la parole.
Cet effet peut recommencer apres 15 minutes.

La cible subit un effet de Peur pendant 15 minutes lorsqu’elle est 8 moins de 5
meétres d’une chose en particulier (spécifiée par le lanceur). Cet effet peut
recommencer apres une heure.

La cible subit un effet de Vérité a chaque seconde.

La cible tombe dans un profond Sommeil pendant 1 minute. Cet effet recommence a
chaque heure.

Lorsque la cible entend un mot prédéterminé par le lanceur, elle subit un effet
d’Hallucination (prédéterminé par le lanceur) pendant 15 minutes. Cet effet peut
recommencer apres une heure.

La cible trébuche et Tombe au Sol a son premier pas si elle est restée immobile
pendant 10 secondes. Cet effet peut recommencer a chaque 15 minute.

Lorsqu’elle tente de parler le langage commun, la cible utilise un langage
incompréhensible pendant 1 minute. Ceci empéche d’incanter de maniere divine. Cet
effet recommence a chaque 15 minute.

Aprées une minute d’effort physique, la cible doit prendre une pause de 10 secondes.

Un des membres de la cible choisi par le lanceur est Brisé. S’il est soigné, il brise a
nouveau apres 15 minutes.



Pauvreté

Comportement
Animal

Double Double

Antimétal

Folie
Meurtriére

La cible ressent le besoin de donner ses possessions. Au moins une possession d’une
valeur d’au moins 1 piéce d’or doit étre donnée a chaque 15 minute.

La cible doit adopter trois caractéristiques d’un comportement animal. L’animal est
choisi par le lanceur, les caractéristiques sont choisies par la victime.

Lorsqu’elle tente de parler a quelqu’un, la cible doit répéter chaque mot une
deuxiéme fois pendant 1 minute. Ceci empéche d’incanter de maniére arcanique. Cet
effet recommence a chaque 15 minute.

La cible ne supporte pas le contact avec du métal. Etre en contact direct avec du
métal cause 1 dégat magique par minute.

La cible subit un effet d’Enragement pendant 10 secondes. Cet effet recommence a
chaque 15 minute.



Reglements

Afflictions Majeures

Lycanthropie
Mort Prévue

Pétrification
Majeure

Influence
Célestiale

Chatiment de
Vulnérabilité

Abandon des
Armes

Alignement Forcé

Vénération Forcée

Cécité

34

A un moment prédéterminé par le lanceur, la cible se transforme en loup-garou.

La Mort (Achévement) de la cible est prévue et sera déclenché par un moment ou
évenement prédéterminé par le lanceur.

La cible subit un effet de Pétrification a chaque seconde.

Un étre Céleste (Ange ou Démon) influence le comportement de la cible et lui
donne un but supplémentaire. Si ce but n’est pas respecté, 1’étre Céleste la punira.

La cible ne peut plus utiliser quoi que ce soit pour résister a quelconque effet.

La cible ne peut plus utiliser les armes pour frapper ou lancer des sorts. Elle peut
porter des armes et méme bloquer des coups, mais ne jamais les utiliser pour
causer du mal.

L’alignement Ethique (Loyal/Neutre/Chaotique) et Moral (Bon/Neutre/Mauvais)
est forcé pour un autre spécifié par le lanceur. Le comportement du personnage
est ajusteé pour correspondre a son nouvel alignement. Il ne devient plus possible
de changer son alignement sans étre libéré de 1’ Affliction.

Si la cible avait des Dons de la Foi et qu’elle ne respecte plus les Alignements
Autorisés de sa divinité, elle les perd jusqu’a libération.

Si la cible est libérée, elle retrouve ses Alignements originels.
La dévotion divine de la cible est modifiée pour une Divinité en particulier
specifiée par le lanceur. Le personnage abandonne son ancienne dévotion et suit

maintenant les préceptes du nouveau dieu.

Si la cible avait des Dons de la Foi, elle les perd. Si 1’ Alignement de la cible le
permet, elle peut choisir de nouveau Dons appartenant a son nouveau dieu.

Si la cible est libérée, elle peut retourner a son ancienne dévotion. Elle perd les

Dons de sa divinité forcée et récupere ceux qu’elle avait sélectionné
originellement.

La cible subit un effet d’Aveuglement a chaque seconde.



eglements
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R Annexe 1V - Effets de Controle

e = Effets de Contrdle Physique
O\

1- Immobilisation : Votre corps entier est immobilisé. Vous restez sur place et ne pouvez plus bouger par

{:(\ . vous-méme du tout. Vu qu’il est impossible de bouger la bouche, vous ne pouvez pas parler. Prendre du
B ;‘:": dégat brise I’effet.

NN

-'r:::\j 2- Enchevétrement : VVous ne pouvez plus vous déplacer. Vos pieds et vos jambes sont prises sur place.
A 3 ‘ 3- Etourdissement : Vous ne pouvez prendre aucune autre action que prendre votre téte entre vos deux

ENNA mains et chanceler. Il est possible de se déplacer sans courir.

O\

\--\(\'.. 4- Déséquilibre: 1l devient impossible pour vous de vous tenir sur vos 2 jambes. Il est possible de se
et déplacer avec un genou au sol.

2
- J
.;\. AN 5- Tomber au Sol : Vous tombez complétement au sol. Il faut qu’a un certain point, vos 2 épaules soit en
~ ¥ RaXY contact avec le sol avant que vous puissiez vous relever.

-

o ‘ 6- Projection : VVous étes projeté dans la direction indiquée par le lanceur. Vous courez la distance

ENN :‘-"-.'f demandée dans cette direction. Si vous rencontrez un obstacle qui vous empécherait de continuer, vous

b\ w  vous arrétez sur I’obstacle.

A

R 7- Pétrification : Votre corps entier ainsi que tout votre équipement se transforme en une statue de pierre.

) Y | - - ~ 7 7 7 ~
;\; i‘" Vous ne pouvez faire aucune action et ne pouvez pas étre déplacé. Vous ne pouvez pas prendre de degat.
R \ . A .

W Rien ne peut vous étre volé.

= | _
A 8- Ralentissement : \Vous ne pouvez pas courir.
NN . X is d’ i
- 9- Aveuglement : Vous devez fermer les yeux complétement. (Il est permis d’ouvrir les yeux pour ne pas
Q'._\ \-.: vous faire mal si vous devez vous déplacer sur un terrain risqué, mais jouez comme si vous étiez aveugle.)
2N

» \“‘«" 10- Silence : Vous ne pouvez faire aucun son avec votre voix. Ceci empéche de lancer des sorts qui
.;\‘ &; demandent des incantations.
WY . o . .
- 11- Insoignable : VVous ne pouvez plus récupeérer de points de vie.
| Vg
TN 12- Brise-Membre : Un bras ou une jambe devient inutilisable. Un soin hors-combat enléve cet effet.
- * \

A N
A\

\Y
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N
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Effets de Controle Mental

13- Amitié : Vous ne pouvez poser aucun acte offensif ou agressif envers une personne indiquée. Prendre
du dégat brise I’effet.

14- Antipathie : Vous étes agressif, intolérant et déplaisant. Vous refusez de collaborer ou d’entendre la
raison, mais vous n’avez cependant pas nécessairement le golt d’attaquer. Prendre du dégat brise
Peffet.

15- Hypnotisme : Un ordre vous est donné et vous devez 1’accomplir du mieux que vous pouvez. VVous
pouvez interpréter 1I’ordre d’une maniére littéraire, mais pas métaphorique. Prendre du dégat brise
Peffet.

16- Sommeil : Vous vous installez confortablement au sol ou sur le support le plus pres pour vous
endormir immediatement et tres profondément. Se faire secouer ou les bruits des environs ne sont pas
suffisants pour se faire réveiller. Prendre du dégét brise I’effet.

17- Fascination : Vous ne pouvez faire rien d’autre que suivre et adorer une personne en particulier.
Prendre du dégit brise I’effet.

18- Hallucination : Vous hallucinez ce qu’on vous décrit comme s’il s’agissait de la réalité. Vous étes
maitre de I’intensité de votre réaction, mais elle ne peut pas étre nulle.

19- Vérité: Vous étes incapable de mentir. Rien n'empéche de dire des vérités inutiles ou des vérités hors-
sujet, mais aucun mensonge ne doit étre dit.

20- Enragement : Vous perdez le contrdle de vous-méme et utilisez tous les moyens pour faire tomber la
personne la plus proche de vous dans le coma. Lorsque cette personne tombe dans le coma ou s’enfuie,
vous vous attaquez a la prochaine personne la plus proche. Vous ne distinguez pas les alliés des ennemis.
\/ous ne pouvez pas Vous sauver ni vous cacher.

21- Possession : Vous étes au commandement total d’une personne en particulier. Vous ne pouvez rien
faire d’autre qu’accomplir les ordres de votre maitre. Il est possible d'interpréter les ordres regus de
maniere littéraire mais pas métaphorique.

22- Pacification : Vous étes incapable de poser un acte offensif sur qui que ce soit.

Apres un effet de controle mental, un personnage se souvient de ce qui lui est arrivé pendant [’effet (sauf
dans le cas de Sommeil).

Effets de Controle Moral

23- Peur : Vous avez peur d’une source. Vous vous efforcez toujours de rester a un minimum de 5 métres
de la source si possible et vous n’osez pas poser un geste offensif contre la source.
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Annexe V : Bonus de Sacrifice d’Aventurier Légendaire
Ces bonus peuvent étre obtenus pour son prochain personnage en sacrifiant son personnage Légendaire.
Le bonus est sélectionné au hasard avec un dé a six faces et en fonction du groupe de classe de votre
prochain personnage.

Table des Bonus
Résultat du dé a six

faces

+Obtenez une arme en

. , +2 points de vie de adamantium avec les
Combattants + 5 points de compétence P - .
base améliorations de votre
choix

+Obtenez 1 objet
magique de votre choix
périodiquement

+3 points d’esprit de

Utilisateurs + 5 points de compétence
base

+Se déplacer pendant 15
minutes dans I’Echo en
Furtifs + 5 points de compétence +2 Esquives voyant et entendant dans
la dimension d’Ondeval.
Recharge : 1 heure

+1 Ressource de votre

. + . 7 + LY 9
Artisan 5 points de competence  +30 piéces d’or par GN choix périodiquement



