Livre de regles 3.0

Ecrit par

Francis B. Morissette (Régles) d0rganisateur-

Samuel Béland (Régles)-Modérateur -
Mathieu Méthot (Géopolitique) dOrganisateur-

Charles Marchand (Histoire) dOrganisateur -

Remerciements a

Jonathan Demers

Vincent Ouell et




TABLE DES MATIERES
REGLEMENTS
HISTOIRE DES TERRES
ALIGNEMENTS.
SYSTEME DE MONNAIE

CREATI ON D6 UN PERSSEN

SYSTEME DE POINTS DE DESTIN

NN X ] = 9.

CLASSES

COMPETENCES

TALENTS

MULTICLASSE bbb bbb e b e e sb b e sb e e s bnb e s sbas s saa e snae 48
CLASSES DE METIER

LANGUES

HERBORISTERIE

PIEGES




Réglements

Age requis 16 ans et +

Tout non -respect de I'une de ces regles apporte le bannissement automatique du/des joueurs pris en:délit
* Interdit de faire des feux sauflans les puits a feux

* Interdit de détruire un batiment sauf sur I'approbation d'un ORGANISATEUR

* Interdit de drogues et d'alcool

* Nous ne sommes pas responsables du vol et vandalisme. Tous ceux pris en délit seront bannis

Tout non -respect de I'une de ces régles apporte le bannissement du/des joueurs pris en délit aprés 1
avertissement

*"FAIR -PLAY " (interdiction de tricher) (situation majeure)

* Frapper des endroits sensibles volontairement

Tout non -respect de lI'une de ces régles apporte le bannissement du/des joueurs pris en délit aprés 2
avertissements

* Interdis de fumer dans les bois a 'EREPTION des endroits  créésa cet effet tout en étant des plus
discret et respectueux envers les nefameurs.

* Interdiction de se balader dans les champs

* Ne pas jeter les déchets sur le sol. Des sacs de vidanges seront a votre disposition ainsi queadsefies
dans les batiments.

* Faire de la publicité a grande échelle pour un autre GN

Les réglements suivants doivent étre respectés, mais ne peuvent donner d'expulsions sauf exceptions

* Respecter les limites du terrain

*"FAIR -PLAY " (interdictionde tricher) (situation mineure)

* Ne pas frapper trop fort

* Interdiction d'utiliser des armes non approuvées par un organisateur

* Déguisement obligatoire

* Se venger d'un événement hors jeu (&N est vraiment comme un autre monde)

* Si un joueur se blese, avertir tout de suite un organisateur ou un animateur de l'incident

* AUCUN animal de compagnie, EX. : un chien bien dressé. Les animaux sont imprévisibles dans leurs
agissements.




Histoire des Terres de Manakor

Il'y a de cela fort longtemps, des met$ aux talents uniques accomplirent maintes prouesses extraordinaires durant les
guerres qui assénaient les terres de Manakor. Ces nouvelles élites parmi leurs races devinrent bientét si connues et
idol ©t r ®es par | eur s dias @ngue desx ingnortels gréce adanpuissancerdeladroyahce m
gudon | eur portait. Ces nouveaux dieux au pant h®on
bien et le mal autant céleste que mortel.

Cependant, Ténébros décidaquebs races d® " pr®sentes n' ®t ai ent g
représenter sa puissance. |l créa alors des races laides et stupides, mais atrocement destructrices dans le seul but d"

ses propres races €lites. Ces nouvelles races apportértedestructions, massacres et désolation, au grand plaisir du 4

A

nouveau dieu de la mort. Mais pourtant, dans toute la furie destructrice de ces races, certaines d'entre elles réussiren K/
se séparer de la manipulation de Ténébros. De cette séparation, 3 desfants de Ténébros se démarquérent et %
%
: C . (A
Cependant, la rage de la mort et de la destruction coulera a jamais dans leurs veines. ®

&
Devant le regne rontant du mal, Talinas, déesse de la lumiéere et de la bonté, éveilla la force de 30 guerriers d'élite ®
mortels quobdelle appela au combat afin de d®truire d e
Talinas eurent le dessusmposant de grandes pertes ennemies. Le dieu de la mort voyant cela vint alemsloie sur @
terre pour renforcer ses troupes et tenter ddé®craser
Ténébros, décida avec quatre autres divinités de pirrce dieu de destruction et de ténebres. En apprenant le plan des
di eux, T®n®bros fuit, restant alors prisonnier sur
cache, quelque part, attendant sa revanche, dans les foréts daridkor.

montérent aussi au panthéon divin. Certain restérent fidele a leur pére et ses idées du mal, mais d'autre non.

Seulement 3 combattants de Talinas ont pu survivre aux durs combats contre les armées de Ténébros. Ce sont les
trois plus puissantes élites de Talinas désormais, possédant tous des capacités et des titres exceptionnels. Chacun
ddent r e aescendancetqui amergendra une a leur tour. Chaque fois, le sang des élites coulait dans leurs t’/_\)
veines, mais toujours un peu moins puissant. Mais depuis ce jour, il reste toujours un peu de la lumiére de Talinas en t"/_\)
monde, pour protéger et aider les meits & combattre les forces du mal et de la mort, les forces de Ténébros. @
&)
Depuis cette guerre, les terres de Manakor sont un endroit ou le danger est omniprésent et ou les troupes de t/g
T®n®bros sont tapies dans | & o mbtenant, peesanneant $aieanle dieu deda mara s E/J
est encore parmi les hommes ou bien si les dieux nous viendront encore en aide si la guerre vient a éclater de nouve
Les habitants parlent de cette guerre comme une légende, mais les marques du passésertais la mort lentement @
recommence ~ se faire sentir parmi | es mortelseé




Alignements

Léali gnement sert ° d®signer vers quel genre d6
tuer, sera hyper agressif ou tous simplement mesquin. Quélqun de bon, ne tuera
moins y pensera 2 fois avant de passer ~ | dacte

versa.

Bon (Ex. : un clerc préchant la nemiolence)
ou

Mauvais (Ex. : un nécromancien)

Loéali gnermee nntd enxeiustt e pl us pour des raisons de

&
normalement neutre (exdruide) alors il faudra penser a la fagon dont il réagit. Si le druide en question vous Q

o
A
tue sans h®sitation al or seplantesil est mausgais.rSbua pakdin netaersant fR

h®si tation | a moindre personne disant du mal

lumiere.




Systéme de monnaie

La monnaie fonctionnera avec des écus
Bronze

Argent

Or

Platine
10 bronze = 1 argent
10 argent = 1or

10 or = 1 platine

Des achats dob6objets peuvent °tre fait en




Cr®ation dOun personnage

Au début du GN vous allez a la table de création des perso et vous spécifiez votre race, classe,prénom

et vrai nom ainsi que votre nom de perso, vos compétences, vos talents et vos sorts. De préférence vous
devriez déja savoir en arrivant ce que vous voulez jouer, vous devez aussi avoir un background réaliste en —)
rapport avec le livre des territogds ( savoir do6éo%¥% vous venez ai nsi

background, le costume et le perso seront tous vérifiés au GN et les organisateurs se réservent le droit de I
refuser. &/A
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Systéme de points de destin

Régénération naturelle: 1 PV pr 15 minutes.

Chaque personnage a deux points de destin par GN. Les points de destin servent a ressusciter son

personnage quand celuci meurt.

(15 minutes apres étre tombé a 0 PV)

A 0PV la personne est VRAIMENT morte

Par contre, elle peut étre stalisée en dedans de&5 minutes par bandagefles sorts ou potions de soins ne
fonctionnement pas) mais pour revivre, elle doit avoir UREANIMATION CARDIAQUE I Car son
corps est bel et bien stabilis®, mais son ciur

S i elle est non secorue (ou si vous étes impatient et que vous vous levez), vous perdez un point de destin.
Une victime tuée sur la potence ne peut pas étre réanimée.

&)
X)
réapparaitre au cimetiére, mais de rester 45 minutes étendues sures le sol en espérant que quelqu'un vou
trouve et qu'un prétre vous ressuscite, vous ne perdez pas de point de destin. @

Les prétres, druides et shamans pourront ressusciter des gens (ce qui veut dire que si vous décider desne |

J

A
A . , . )\
A zéro point de vie Ne se rappelle pas des événements pendants@mvalescenceef ne pourra pas se @

S
battre (faiblesse) pendant 15 minutes apres étre revenu a la vie. g
Mort: Ne se rappelle plus des événements en rapport avec sa montespawndans le cimetiere ou au @

campement, sinon possibles respawn dans la forét awers vos points de vie, mais vous vous sentez faible E—/_\)
pendant quelque temps. @

— . . . A
Apr s 2 r®ani mations ou r®surrections dans | e Q

o
la vie grace a réanimation cardiaque, seul une résurrection marchera. @

S
&)
S| PERTE D'UN PERSO : L'&me du joueur fera face a trois juges, un bon, un mauvais et un neutre. I

o Q)
devra débattre devant le tribunal pour avoir une chance de ne pas perdre son personnage. Si un joueur pe E/-\)

son personnage ou le détruit volontairement il peués'repartir un avec la moitié des points de compétences t’—/_‘)
acquis. %

g
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Chaque joueur a droit a 2 personnages en bangue pour en faire un troisiéme, il faut en détruire un.




Bandages

Les bandages NV 3 et plus contient des herbes, donc une fois le bandage nettoifdaerd toutes ses

capacités médicinales

Pour les bandages niveau 1 et 2, il vous suffit d'avoir des bandages sur vous.
S

A
Pour les autres, vous prenez un bandage et vous cherchez les plantes pendant le nombre de minutes indi 3
c6té du niveau du bandage. @
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Nv 1 stabilise la blessure pour un temps illimité (peut étre réutilisé aprés avoir été nettoyé)
Nv 2 soigne de 2 PV (aprés avoir été nettoyé il devient NV 1) prend 10 minut@gréparé.
Nv 3 soigne de 4 PV (aprés avoir été nettoyé il devient NV 1) prend 2@inutesa préparé.

Nv 4 soigne de 6 PV (aprés avoir été nettoyé il devient NV 1) prend 30 minutes a préparé. &J

4
Nv 5 soigne de 8 PV (apres avoir été nettoye il devient NV 1) prend 40 minutes a préparé. h
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Armes

Dague : 1 dommage

Béaton : 1 dommage

Arme une man: 1 dommage

Arme 2 mains (lancehallebarde arc et arbalétancluse: 2 dommages

Arme gigantesque: 3 dommages (Frappe trés lente et celui qui recois le coup a BEAUCOUP DE

DIFFICULTE A BLOQUE) il vous faut au moins 1 de force pour en porter une.

Les monstres de type squelette sont faibles contre les armesntondantes, alors que les monstres de chair

contrent letranchant

Longueur réglementaire des armes:

Dagues: 20 & 45 crm 8 a 18 pouces (une main)

Armes courtes: 46 a 75 cre 19 a 30 pouces (une main)

Armes longues: 76 a 90 cm 30 a 36 pouces (une main)

Armes batardes: 91 a 115 cm 36 a 45 pouces (une main et deux mains)

Armes deux mains: 116 a 150 cm---45 & 60 pouces (deux mains)

Lances et Hallebardes: 151 et + cm---60 pouces et + (deux mains)

Armes gigantesques 151 et + cmt 60 pouces et + (deux mains et doit étre Barbare, Orc ou Troll)

Prendre en considération le manche dans les mesures donnédgssus.

Ne peut pas tir emmémetansps ayecdruanceu afbhlétec h e




Armures

Reégle principale pour les armures:

Les armures sont cumul abl e:xuneammare de cuir padessuswime éuniquade p I
g
g
k]
LES POINTS D'ARMURE SONT REGENERABLE QUE PAR REPARATION A

OU SORT DE REPARATION(MAGE)

mai |l l e) compte pour | a moipouve pat avoirc3aypes dainaie kue la éme

partie de corps (2 maximums).

K
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A
%)
Cuir, fi : a

uir, fourrure: ®

&

A
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Avant bras/biceps: 0,5 PA pour 2 Avants bras/b iceps @

Tibia/cuisse: 0,5 PA pour 2 tibias/cuisses E—/_\)

A
Téte: 1 PA 9
&)
Torse avant/arriere: 0,5 PA par c6té @
@
@,
Cuir clouté: @
&)

o
, ) &)
Epaule: 1 PA pour 2 épaules =
p p p t'/_\)

Epaule: 0,5 PA pour 2 épaules

Avant bras/biceps: 1 PA pour 2 Avants bras/biceps t'/_\)
)

Tibia/cuisse: 1 PA pour 2 bracelets/cuisses Q

Téte: 1 PA ®
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Torse avant/arriére: 1 PA par cbté




Armure de maille:

Epaule: 1,5 PA pour 2 épaules

Avant bras/biceps: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps
Tibia/cuisse: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps

Téte: 1 PA

Torse avant/arriere: 1,5 PA par c6té

Armure d'écailles:

Epaule: 1,5 PA pour 2 épaules

Avant bras/biceps: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps
Tibia/cuisse: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps
Téte: 1 PA

Torse avant/arriere: 1,5 PA par c6té

Armure de plague:

Epaule: 1 PA par épaule

Avant bras/biceps: 1 PA par Avant bras/biceps
Ti bia/cuisse: 1 PA par tibias/cuisse

Téte: 2 PA

Torse avant/arriére: 2 PA par cbté

Armure de fortune (carton, tape, tapis de sol, etc.): Venir voir un organisateur.

Si votre armure nous semble ressemblante a une vraie, nous serons plus généreux sur lem® .do
Boucliers:

Petit: 1 a 2 pieds

Moyen: 2,1 & 4 pieds

Lourd (tower): 4,1 et + pieds




Dieux

Au début de la création du monde, 6 élémentaux majeurs créérent le monde ainsi que la vie. Par [
suite, apres des siécles, de nouveaux dieux firent leurs appangidPrécédemment mortels, ils

réussirent a devenir immortels et puissants, grace au culte que plusieurs leur vouaient de leur viv ®

&

A
Talinas :Déesse de la Lumiére et de la Bonté. ®

Alignements: bons %

A4

Classes affiliées: paladins, mages blancs &/A

€ , . &

; « Couleurs représentatives: Le blanc et le bleu.
\& g ®
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&
2
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2
A
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Durant |l es temps obscurs de | " Humanit ®, d6a

(A4

Symbole: Le soleil ou encore un cercle avec trois rayons qui descendent vers le bas.

Historique:

toujours eu des guergrs et des guerrieres qui se sont levés afin de se battre pour protéger les @
peuples. Talinas, templier de son royaume, affronta maints ennemis dans tellement de batailles, qf|
sa réputation de guerriére se fit entendre par dela les montages et les eauxb8até était sans %)
son arme dans maintes batailles. A travers les hauts faits et les exploits recensés, une partie de t'/_\)

l i mites tout comme sa foi en son pays, et 5

Talinas était méconnue. Malgré ce ge tous pouvaient croire, cette femme avait une famille qu'elle &)

ch®rissait plus que tout au monde. EI'l e en a|
Et puis, les guerres finirent par disparaitre tout comme la vitalité de chacun. Cependamansises t—/_\)

dernieres annees de vie, tout le bien que le templier avait pu faire en sa vie, tous les combats qu'es
avait pu empécher et ceux ou elle avaitmbattu afin de protéger le bien en ce monde lui avaient @

donné un titre quasiment divin. Malgré lesmdb at s t er mi n®s , l a vie de I a

S
tentérent, par tous les moyens possibles de changer son destin. Pourtant, la vie de Talinas finit pa

X
s'éteindre tout comme cette lumiére qui lui était propre. %

g
Dans ce dernier chapitre, les ténélas revinrent afin d'achever le monde. Toutefois, en ces temps E/-\)

sombres, ce ne fut point de nouveaux guerriers qui rameneérent la lumiere aux mortels, mais du pl E—/)

%
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loin du ciel, Talinas, leur bonne étoile était née. Afin d'illuminer les combattants et ainsner les
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ames fatiguées et déchues, de son regard divin, elle apporterait désormais sa lumiére. Ceux qui
avaient toujours cru en elle seraient maintenant protégeés. Ainsi donc, plusieurs mortels se
retournérent afin de prier cette nouvelle divinité humaine

Déesse affiliée a I'élémental majeur de la lumiére.




Verenor : Déesse de la Nature et de la vie

Alignements:
Classes affiliées: druides, rodeurs, assassins
Couleurs représentatives: Le vert et le brun.

Symbole: Un arbre feuillu.

Historique:

Dans les temps anciens, la vie était déja présente sous toutes ces formes. Parmi les étres vivants,
pouvait déaill eurs c denpumanoided, 8 Animdux,des Erestiessieux C/A) es

et ceux de I'eau. Il n'y avait jamais vraiment eu d'Harmaopielconque entre ces races, mais bien un 9

(A
cycle naturel de dévastation. Les races évoluérent et gagnérent, chacune a leur fagon, en @
A

:

intelligence, et de ce fait, détruisant les races inférieures de fagon a survivre a leur entourage. Les|4]

S
races humanoides cheherent toujours a se faire la guerre et tuaient sans cesse, améliorant armur
R

sauvages que |l eurs adversaires et c Oeessprotéger.n X) q

et armes dans ce seul but. Cependant, les Animaux de toutes sortes étaient loin d'étre aussi

%
Cbest dans ces moments de d®vastations que R
'\.

étaient mithumains, manimaux, pratiquement immortels, mais étaient bel et bien le résultat de &/3
| 6®vol ution de | a r aamsuivaientumaicemmurCcelsi da:pmtzégmplaterr

S
et la paix. Tous réunis, ils représentaient une grande force protectrice, mais il leur manquait encor

un atout pr ®ci eux; | appui de | a force m° me e
&)
Cdbest ainsi que par leur volont® de changer [

A4
sa place et -déBuire ik alldrent veidleepius graad arbre de ce monde. Il voulait ainsi

e

. . . . S .
i mpl orer son ai de ets esnat saacgceosnspel ipro ulre ugru ogirlasn eu [
A
S
Arlicaphane, était le grand Maitre des Arbres, et malgré leurs arguments, il leur répondit qu'il ne t'/_\)

. . , ) - . ~ I
pouvait rien pour eux. Cependant, il leur confia que Verenor une créature mystérieuse née au mé E/.\)
~ , A
momentquechmaun dbéentre eux ®tait de | eur ctt® etqu
la réveiller. Malgré leur incompréhension, le Grand Arbre ne pu leur en dire davantage, mais ils t‘/_\)

partirent tout de m°me ~ sa mtdes finefontdshde la forEttils e
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rendirent tous compte de | a pr ®senc
toujours ® ® pr®sente; elle ®tait |
la force de & nature était réveillée en leur ame.

On raconte que Verenor a | a forme dbo

descendants, preuves de | 0©me des pl antes
Architectes de la nature mt eu la chance de la voir.Qui sait, petitt r € qudun jour ,
aura la chance de faire une nouvelle rencontre avec elle.




Alignements:
Classes affiliées: druides, élémentalistes

Couleurs représentatives: La couleur méme de I'élément qui a dominance sur le porteur. ®
Symbole: Un chandelier a quatre branches. 4 brdlots, un rouge, un bleu, une verte et un

brune. %
g

8
Historique: @
\A

:

S
%
Al ors que | es ® ®ments nodo®t ai ent emmoamseplusjamreys

scientifiques en qu°te de savoir firent Ieur
devint vite une sommité dans son domaine, succédant les découvertes et les expériences fructue g)
Il posait toutes ses théoriessublhy pot h se que ce monde avait &/) ®

harmonie par la volonté de 4 éléments majeurs et puissants. Ces quatre éléments, sans formes ni ®

exi stences [ [ ' '
propres ®taient | e solide, | encelse -® d
retrouvaient cependant en toutes choses ter r st
douce, mais puissante, | 6air chaud et ) G
Alors que sa compréhension et sa connaissance ddements majeurs se complétaient, il prit
conscience de | 8exi st en cceétatre les manif&tatons erasbises mi gl u r
Grands Elémentals et il apprit par le fait méme a les utiliser comme bon lui semblait. Pour ce gran
savant, plus rieme semblait &tre un mystere en ce qui avait traits aux éléments et leur existence.
Tous, de partout dans le monde, venaient pour écouter le Grand Salix, et sa sagesse sur la
provenance du monde et de chaque chose qui le composait. Ses démonstrations étaien S,
étonnantes, et de partout connues. En effet, il en venait méme a manipuler avec précision chaque
élément par sa simple volonté. Le scientifique fut alors le premier Grand Elémentaliste de ces t'/_\)
terres. Ses enseignements étaient emplis de sagesse, sadocgi pr i nci pal e ®t a E—/_\) I
|l es ® ®ments | es mortels. Certains | e disait
Sa réputation était si grande que leventlem® me | 6 entendi t, | e trans et
| 6eau
Salix pu alors faire |l a rencontre de nc
profonds de | a terre, de | 6o da@mes DuradtGes périples, Il c e

re-ut | eur b®n®diction apr s qudi l a prouv®a
&
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furent I mpressionn®s par ses valeurs et
propres fondations.Les ®| ®ment ai res | ui donn rent al or
devint alors ltiméme ce lien entre les mortels et les éléments de ce monde. Salix, véritable dieu

maintenant, représenterait alors a partir de cet instant, la preuvédqul peut y avoi r
vie et chaque chose qui | entour e, [ repr®
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