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PRESENTATION

OV Champ de batailles est un jeu de role tactiqueejrace les grandes batailles historiques
du monde d'OV. Les joueurs incarnent des soldastales fonctions particuliéres (guerrier,
mage, messager) et répondant a une hiérarchiguAugsagit d'un jeu tactique le respect des
consignes de supérieurs et la transmission desratmns y jouent un réle clé.

Le jeu pourra se dérouler en plusieurs manches.

Le but du jeu est de vaincre I'équipe adverse. Qadi étre réalisé de deux manieres :

en tuant le général ennemi (I'équipe gagne al@a@rit pour la manche)

en prenant tous les points de contrble a I'excemtécelui du général ennemi (I'équipe gagne
alors 5 points pour la manche)

A la fin de l'activité, les points seront comptéseaésultat de la bataille (I'un ou l'autre
vainqueur ou ex aequo) sera inscrit dans le backgrdu monde d'OV

(Si le jeu se termine alors qu'une manche est erscbéquipe ayant le plus de points de
contrble gagne 3 points.)

2. REGLES OE BASE

Sécurité et respect du lieu

Les frappes doivent étre effectuées de manierepasblesser I'adversaire

Les coups a la téte sont interdits

Les arcs doivent étre bandés suivant la distararaét le tireur de la cible

Les charges au boucliers sont interdits

Les coups de téte, pieds, genoux, coudes, poitgspet interdits

Il est interdit de jeter les canettes, emballagesitres déchets en-dehors des poubelles

Toute personne ne respectant pas ces principesErIvoir privée de jeu pour un certain
temps ou renvoyée de l'activité.



TITO

Tous les actes dans le jeu sont réputés Tl (TimeSkeuls les arbitres ont le droit dé décréter
un TO (Time-Out) c'est-a-dire un arrét du jeu. @ieds personnes « sont TO » cela signifie

gu'ils ne sont pas dans le jeu et que les persesnagpeuvent pas interagir avec eux (c'est

notamment le cas des arbitres)

Les dégats

Toutes les armes font un dégat. Il n'est pas nécesie I'énoncer quand on touche. Certains
sorts ou certaines capacités permettent d'inflgsrdégats supplémentaires. Dans ce cas,
énoncez le total de dégats que vous infligez quand frappez.

Les localisations

Il existe 5 localisations pour lesquelles les jaseant des points de vie : la jambe gauche, la
jambe droite, le bras gauche, le bras droit atriget (la téte n'est PAS une localisation).
Lorsqu'une jambe est a 0 points de vie, le persgmdait boiter; lorsqu'elles sont toutes les
deux a 0, le personnage doit ramper; lorsqu'undsta 0 le personnage ne peut plus rien
faire avec cette main (ce qui I'empéche donc tbatikoute arme a deux mains tel qu'arc,
lance, épée a deux mains); lorsque le torse dwpeage tombe a zéro celui-ci est MORT.

Les points de vie délocalisés

Dans certaines circonstances, un personnage peairssdtribuer un ou plusieurs points de
vie délocalisés. Ces points de vie sont des pdimtge supplémentaires qui seront toujours
perdus AVANT les autres points de vie. Les poirgvig délocalisés sont perdus quelle que
soit la localisation touchée

Les armures

les points de vie octroyés par les armures sordidérés a tout égard comme des points de
vie normaux pour leur perte et leur récupératiaufgxception précisée dans les régles).
lls peuvent donc étre récupérés de la méme manugrées points de vie classiques, c'est-a-
dire dans les hopitaux de campagne (voir le ctepivints de contrdle).

Les boucliers
Les boucliers ne peuvent étre détruits qu'avecdealé « destruction ». lls peuvent étre
réparés aux avant-postes.

La mort

Une fois morts, les personnages doivent se rerairg k& zone des limbes ou ils devront
attendre que leur général les fassent revenirrgrgtee renforts.

*les messagers et capitaines tués perdent toukdpsaux en leur possession une fois tués
(ils les remettent aux arbitres des limbes)

*afin d'éviter toute confusion, les morts doivetieadre que le combat soit terminé ou se soit
éloigné avant de se rendre aux limbes

Les renforts :

Les généraux ont la capacité d'appeler des renfooiscretement, ils envoient un messager
aux limbes qui viendra rechercher les soldats dack#on pour les ramener au poste de
commandement.

Une fois sortis des limbes les renforts sont Timetlpeuvent donc étre interceptés. Les
renforts doivent aller en ligne droite et sang&tar au poste de commandement



Regles supplémentaires

Ce manuel ne contient que des regles génériquasldxoregles spécifiques a chaque faction
telles que les bonus et malus de race, les sortsadee, les capacités spéciales et les
appellations spécifiques veuillez vous référer amnel de faction correspondant.

3. PERSONNAGES

Points de vie et armures

Chaque personnage dispose a la base de deux geinies par localisation.

Les armures de cuir et cuir clouté offrent un pditvie supplémentaire par localisation.
Les armures lourdes (mailles, plates) offrent deaixts de vie supplémentaires par
localisation*.

(* les armures « lourdes » qui ne contraignentigasnouvements ou qui sont |égeres comme
une plume seront considérées comme armure de cuir)

Points de magie

Les personnages ayant choisi le métier de « maligposent d'une réserve de 5 points de
magie.

Les points de magie peuvent étre récupérés daasdess-postes. (voir le chapitre points de
contrble)

Métiers
chaque personnage doit choisir I'un des deux msétigvants :

Le mage
Le personnage de type « mage » (dont le nom p#atetiselon les factions) peut utiliser

toute arme a une main (a I'exception des bataede® peut pas porter d'armure ni utiliser de
bouclier. En revanche, il dispose de sorts en nd@yec sa faction (voir le manuel de la
faction correspondante)

Le guerrier
Le personnage de type « guerrier » (dont le non ¢liéférer selon les factions) peut utiliser

toute arme, porter tout type d'armure et de bouclie
4. Systeme hiérarchique

Des escouades de quatre a huit personnes inclnasrgent pour la diriger constituent les
unités de base des armées d'OV Champs de Bataille.

Les sergents sont sous les ordres d'un capitaireéme sous les ordres d'un général.

(voir le chapitre factions pour connaitre les natas grades pour chaque faction)

Tous les gradés et messagers doivent porter desaods spécifiques afin d'étre distingués sur
le champ de batalille.

La nomination des sergents se fait au sein desiades. La nomination des capitaines,
généraux et messagers passe par I'organisatisgauSiétes interesseés par I'un de ces postes
veuillez nous contacter et présenter vos motivation

Les gradés doivent, comme tout le monde, choisirdes deux métiers de base (mage ou



guerrier). lls disposent en plus des capacitégsues Igrades respectifs

Mission des sergents :

Les sergents doivent gérer leur escouade en aawverles ordres de leur capitaine. lls
disposent de 5 points de commandement; ils ne pejamais dépasser ce total et peuvent les
récupérer aux avant-postes (voir chapitre pointsoaérole). lls peuvent utiliser leurs points

de commandement pour lancer des tactiques quitsappliquées a toute leur escouade, pour
cela ils doivent énoncer [nom de l'escouade] +#dgaet+ nom de la tactique

Tactiques

Attaque

Codt : 1 point de commandement

Effet : tous les membres de I'escouade effecteemtdrochaine frappe a +1 (ils infligent donc
2 dégats)

Défense

Codt : 1 point de commandement

Effet : tous les membres de I'escouade ignorgmtdehaine touche qui leur sera infligée (sauf
« destruction »)

Charge

Codt : 3 points de commandement

Effet : tous les membres de I'escouade effecteemtdrochaine frappe a « destruction » (voir
mots-clés)

Protection

Codt : 3 points de commandement

Effet : la personne ciblée est immunisée a toutdalil y a au moins 2 membres de I'escouade
qui I'entourent (les membres de I'escouade soigésht'entourer la personne). La personne
protégée ne peut lancer de sorts ni utiliser daatds de commandement. Le sergent peut
décider a tout moment d'annuler la protection.

Mission des capitaines

Le capitaine a pour mission de prendre, de consetvde gérer les points de contrbles et est
le seul habilité a les capturer (voir chapitre poite contrdle). Il dispose de plusieurs
escouades sous ses ordres. Il est aussi le seulemvmessagers habilité a transporter les
drapeaux de faction et les drapeaux d'avant-postad@pital.

Mission du général

Le général a tous les capitaines sous ses orddéspeise d'un plan de la bataille et devra les
mener a la victoire ultime. Il dispose d'une trodpemessagers (1 par capitaine + 1). Il est
aussi le seul habilité a demander des renfortai@a fevenir les morts). Si il meurt, la manche
est automatiquement perdue !

Mission des messagers

Le messager a pour mission de transmettre lesodirgénéral aux capitaines et d'aller
chercher des renforts. Il est directement sousrides du général. Il est aussi le seul avec les
capitaines habilité a transporter les drapeawadioi et les drapeaux d'avant-poste et



d'hopital.

5. Points oE COMROLE

Le systeme tactique du jeu repose sur le prinogsepaints de contréle.

Ces points ne peuvent étre capturés que par l@sic@s. Les points de contréle sont signalés
par des drapeaux de couleur différentes. A c6tghdeun de ces drapeaux peuvent figurer
I'un des trois drapeaux spéciaux :

- Le drapeau du général qui lui permet de fairénas renforts jusqu'a ce point (durant leur
transfert entre les limbes et le poste de commagadtlas renforts PEUVENT étre attaqués)

- Le drapeau d'hopital qui permet de récupérepdads de vie (par minute passée a toucher
le poteau du drapeau, un personnage regagne undeowe; durant ce laps de temps il ne
peut pas se battre, lancer de sorts ou utiliseagacités de commandement). On ne peut
utiliser QUE les hopitaux de sa faction.

- Le drapeau d'avant poste qui permet de récupésepoints de magie et de commandement
(par minute passée a toucher le poteau du drapeparsonnage regagne un point de magie
OU un point de commandement; durant ce laps desédmp peut pas se battre, lancer de
sorts ou utiliser de capacités de commandementjeC@ermet aussi de réparer un bouclier
pour trois minutes passées a toucher le poteauaghedu (durant ce laps de temps on ne peut
pas se battre, lancer de sorts ou utiliser de da&gate commandement). On ne peut utiliser
QUE les avant-postes de sa faction.

6. GESH10I OES ORAPEAUK

Cette partie n'est importante que pour les cagisaigénéraux et messagers.
Pour les autres rappelez-vous que vous ne pouaazuln moment transporter, attacher ou
détacher un drapeau.

Les drapeaux sont les choses les plus importantgsud|l existe 5 types de drapeaux :
-Les drapeaux de faction

-Les drapeaux d'hopital

-Les drapeaux d'avant-poste

-Les drapeaux neutres

-Le drapeau du général

Les drapeaux de faction servent a prendre lesgpdatontréle. Lorsqu'un capitaine veut
prendre un point de controdle, il doit étre en pssgm d'un drapeau de son camp. Apres une
minute passée en contact avec le poteau du drapeauien faire d'autre, il peut enlever le
drapeau ennemi (ou le drapeau neutre) et placgene(il ne peut pas enlever les drapeaux
ennemis si il ne place pas de drapeau de son cdanplace). Le drapeau ennemi pourra
ensuite étre envoye (via un messager) au gén@aéhéral peut utiliser les drapeaux



ennemis pour appeler des renforts en envoyant $sager aux limbes. Par drapeau ainsi
dépensé il peut récupérer quatre soldats et/oessr@U un capitaine.

Les drapeaux d'hopitaux et d'avant-poste peuvenp&ices a coté d'un drapeau de sa faction
pour lui donner les effets décrits au chapitre fgoife contrdle; lorsqu'un capitaine capture un
point de contrdle ennemi il prend aussi le draghapital ou d'avant-poste ennemi. Le
drapeau ennemi pourra ensuite étre envoyé (viaassager) au genéral. Le général peut les
échanger contre des drapeaux hopital/avant-posterdeamp en envoyant un messager aux
limbes avec les drapeaux hopital/avant-poste enrf@mhopital s'échange contre un hépital,
un avant-poste contre un avant-poste). Il ne pawoyr qu'un seul hopital OU avant-poste par
point de contrdle.

Un capitaine peut déplacer ses drapeaux d'avatd-pod'hopital entre les différents points
gu'il contrdle.

Les drapeaux neutres sont placés sur certainsspaentontrdle au début du jeu. Lorsqu'un
capitaine capture un point de contrble neutrerghgd aussi le drapeau neutre. Le drapeau
pourra ensuite étre envoyé (via un messager) agrgiéhe général peut I'échanger contre un
drapeau hopital/avant-poste (au choix) de son camgnvoyant un messager aux limbes avec
le drapeau neutre.

Le drapeau du général accompagne toujours celueajénéral ne peut utiliser sa capacité
d'appel de renforts que si il est sur un pointatgréle de son camp et qu'il y a placé son
drapeau de général. Si il y a un drapeau de gésédrain point de contréle il ne peut pas y
avoir aussi d'hépital ou d'avant-poste.

7. MOtT8-CLES

Tactiques

Attaque : tous les membres de I'escouade effectegnprochaine frappe a +1

Défense : tous les membres de I'escouade ign@@mnbthaine touche qui leur sera infligée
(sauf « destruction »)

Charge : tous les membres de I'escouade effedeienprochaine frappe a « destruction »
Protection : la personne ciblée est immunisée @témt qu'il y a au moins 2 membres de
I'escouade qui I'entourent (les membres de I'esisosant obligés d'entourer la personne). La
personne protégée ne peut lancer de sorts nientdis capacités de commandement. Le
sergent peut décider a tout moment d'annuler legiion.

Frappes

Destruction : le bouclier touché est détruit, shiast pas un bouclier qui est touché, la frappe
compte comme une frappe normale.

Coma : le personnage perd un point de vie la estitouché et tombe au sol, il ne peut rien
faire jusqu'a la fin du combat (ou il se relevé est toujours en vie)

A distance

Peur : le personnage ciblé ne peut plus avancerldatirection du lanceur ni lui lancer de
sorts.

Annihilation : tous les ennemis présents perdeunk g@ints de vie (les victimes choisissent la
maniere de les répartir) et les mages perdentiendadux points de magie.



Etats spéciaux

Camouflage : un personnage camouflé est invisiiedu'il ne bouge pas, qu'il ne parle pas
et qu'il croise les bras sur son torse poings ferih@e peut pas tenir d'armes dans ses mains,
néanmoins ses armes placées a cbté de lui sontlépFes comme invisibles aussi.

8. LES REGLES 8PECIFIQUES AUX ELFES NOIRE Et BARONTIENS
Baronniens (Empire elfe)

*a cette époque les baronniens sont dirigés paplke elfe (le terme baronnien n'existe
d'ailleurs pas encore). Nous utilisons ce terme gdes questions de simplicite.

Background

Durant la bataille des ancien dieux, les troupasadines des armées elfes et elfes noirs se
sont subitement rassemblées et se sont retouraBges teurs ancien maitres, massacrant des
milliers d'entre eux, gagnant ainsi leur libertért@ins des humains entrainés par les elfes qui
leur avaient inculqués leurs principes d’honneuleedon de soi sont restés au coté des elfes
lorsque leurs collégues se sont révoltés. Se lattaa toute la force de leurs convictions ils
ont tenu les lignes au prix de leurs vie, massadearvils traitres de leur race et évitant ainsi
aux elfes blancs de disparaitre de la surface dueo

Cingquante ans plus tard, dans le but d'honorevaiflants guerriers qui se sont battus pour
eux, les elfes créerent la caste des samourasimds leurs troupes humains. Dorénavant,
tout descendant d'un guerrier s'étant distinguedercette bataille aura un statut privilégié au
sein de la société.

Les samourais ont peu a peu remplace les troufessaeli sont retournés dans la féret de
leurs ancétres. Seuls quelques-un d'entre euxestgs pour pouvoir diriger les troupes
humaines au combat si les elfes noirs venaiertbguar la féret sacrée. Obnubilés par la
survie de leur féret sacrée, les elfes n'ont pagin® que les elfes pourraient attaquer la
bande de terre séparant la péninsule des humaiad@tet sacrée. Pourtant, une fois les
humains repousseés derriére les hautes montagressgéfeur péninsule du continent, les
drows auraient le champ libre pour attaquer latféaerée.

Les divinités baroniennes

Les baronniens distinguent deux types de divinités divinités matérielles (les elfes et les
elfes noirs) et les divinités immatérielles (lesnmeédieux que ceux vénéres par les elfes)

Divinités matérielles

Les baronniens considérent les elfes blancs coneméidux qu'ils appellent kamis et les
elfes noirs comme des démons gu'ils appellent &aigni les kamis les plus connus en
baronnie se trouvent Onotangu et Amaterasu, unlea@lfique qui se trouve aussi étre deux
des énéraux les plus respectés de I'empire elfgtaBgu a le surnom de dieu-lune et
Amaterasu celui de déesse-soleil.



Divinités immatérielles
voici la liste compléte des dieux elfes, qui sardsa vénérés par les baronniens:

Saérti, dieu de la terre et des montagnes
Hanshesa, la nature toute puissante
Heilum'an, dieu protecteur de I'empire
Beilar, dieu de I'équité et de I'honneur
Kamma, dieu du savoir

Teila, dieu de l'inspiration artistique

Spécificités raciales
Tous les guerriers de I'empire elfe sont des husndsn'ont donc aucune spécificités
raciales. Seul le général est un elfe, il a doaspecificités raciales suivantes :

Les elfes ont un point de vie en moins au torse
Les elfes ont un point de magie en plus.

Sorts des baronniens

Tous les soldats (sauf le général) de I'empiresglfeé des humains, ils ont donc seulement
acces aux sorts baronniens.

Tous les sorts nécessitent une incantation deahdes a haute voix avant de pouvoir étre
lancés. (les incantations peuvent étre improvisées)

Méditation

Codt : 1 point de magie par participant

Effet : le mage doit étre accompagné d'au moingp@ngonne pour pouvoir réaliser ce sort.
Tous les participants (mage inclus) se lancent dapsméditation sérieuse de 5 minutes au
terme de laquelle ils se voient octroyer un pomvid délocalisé et sont immunisés au
prochain mot-clés « peur ». (NON CUMULATIF)

Honneur

Codt : 1 point de magie

Effet : ce sort ne peut étre lancé QUE sur deségréskrgent, capitaine, général). Le gradé
ciblé ignore les deux premieres frappes recues leéasiss. (NON CUMULATIF)

Kamikaze

Codt : 3 points de magie

Effet : ce sort ne peut étre lancé que sur le mageéme. Le mage recoit un bonus de +1 a
ses degats (il frappe donc a deux) jusqu'a ladinaimbat. Il ne peut pas quitter les lieux du
combat et meurt a l'issue de celui-ci quel quelsaitinqueur. (NON CUMULATIF)

Sorts des elfes
Seul le général de I'empire elfe, qui est un elfie, capacité d'utiliser les sorts elfiques (il ne
peut, en revanche, pas utiliser les sorts baroghien



Tous les sorts nécessitent une incantation deahdes a haute voix avant de pouvoir étre
lancés. (les incantations peuvent étre improvisées)

Transfert de mana

Codt : gratuit

Effet : le lanceur du sort prend la mana d'un aligsentant. Pour chaque point de magie
transféré, la cible du sort perd un point de magplémentaire (il perd donc deux points de
magie quand le lanceur en gagne un). Ce sort peuml@nceur d'accumuler jusqu'au double
de son maximum de points de magie. Les points a@uidela du maximum de départ de
points de magie doivent étre utilisés dans lese80rsdes (apres ce laps de temps ils sont
perdus)

Messager éthérée

Codt : 6 points de magie

Effet : (ne peut étre lancé que sur des messalgarsssager ciblé est considéré comme étant
Time-Out (il ne subit pas de dégats, ne peut @ié par les sorts, ne peut pas attaquer,
lancer de sorts, ne peut pas écouter ou parlet @ivasible) jusqu'a ce qu'il atteigne sa
destination (il doit s'y rendre en ligne droitenetpeut pas s'arréter en chemin)

Sphére d'annihilation

Codt : 12 points de magie
Effet : le lanceur léve les bras et lance le méte«chnnihilation » (voir liste des mots-clés)

Capacité spéciale

Seppuku : un sergent dont tous les membres deliade sont morts peut se présenter devant
le général de sa faction et exécuter le ritueleggeku (suicide rituel) durant 5 minutes.

Apres cela, le général peut immeédiatement et geatigint faire revenir les membres de
I'escouade des limbes.

(Il recevra pour cela un papier de I'arbitre deifeca envoyer aux limbes via un mercenaire,
les personnes ainsi ressuicitées sont considéo@amne des renforts classiques)

Appellations

Général : O-kami
Capitaine : Samourai
Sergent : Sergent
Mage : Moine
Guerrier : Guerrier

Elfes Noirs

Background

Lors de la « bataille des ancien dieux » il y a 4686, les elfes et les elfes noirs ont été tous



deux trahis par leurs esclaves humains. Portanbup profond a I'empire drow (I'autre nom
des elfes noirs) en tuant I'un de leurs plus asaggE@méraux, les humains ont totalement
désorganisé leur société. Les drows, aigris e¢smst de plus en plus menacés apres le rituel
du « sacrifice de la fertilité » opéré il y a quedg 500 ans par les dirigeants elfes noirs dans
une tentative inespérée de tuer tous les elfegiétg empéche dorénavant de donner
naissance a des femmes drows, ont vu recemmerippoetunité inespérée de couper les
elfes blancs de leurs troupes humaines en attatpaahe située entre la forét sacrée des
elfes et la péninsule ou sont basées leurs troupes.

Les nations humaines libres, bien que trop puissambur pouvoir étre attaquées tout de
suite, se sont lancées dans des guerres civilsaas ainsi aux drows qu'ils ne tenteront pas
une invasion durant leur attaque des elfes ceeguidermettrait d'annihiler enfin leur ennemi
ancestral une bonne fois pour toutes.

Depuis qu'il est impossible aux elfes noirs de @omaissance a des filles, les femmes drows
sont devenues le bien le plus précieux pour laisu® I'espéce et la mort de l'une d'entre elle
est considérée comme une véritable tragédie. Néaspuertaines d'entre elles ont succombé
aux désirs de vengeance et partent au combataad désarroi des dirigeants drows.

Les drows n'ont toujours pas digéré la trahisoledes esclaves et sont animés par un désir de
vengeance sadique et irrationnel. lls chercherdottarer tout humain et tout elfe qui

tombera entre leurs mains. Comme les dirigeantsslomt interdit a leurs troupes d'attaquer
les humains libérés de peur que leurs puissantesesrne balaient les elfes noirs une fois de
plus, les troupes drows n'ont pas pu assouvir #ésgs de vengeance depuis plus de 160 ans.
L'attaque décidée par les dirigeants sur les trohpenaines restreintes de I'empire elfique est
donc vue comme un moyen de donner libre coursrateauté.

Les divinités elfes noires
Voici la liste compléte des dieux vénérés par lEsanoirs (drows)

Kaer'to, dieu du sang et de la mort
Saoru, dieu protecteur de I'empire
Thalika, dieu de la vie

Tae'kas, dieu de la nature

Khakti, dieu de l'unité de I'empire
Tshiaria, dieu de la fraternité et du soin

Spécificités raciales

Les elfes noirs ont un point de vie en moins aseor
Les elfes noirs ont un point de magie en plus.

Sorts des elfes noirs
Tous les sorts nécessitent une incantation deahdes a haute voix avant de pouvoir étre
lancés. (les incantations peuvent étre improvisées)




Souffle de vie

Codt : 1 point de magie

Effet : une personne morte de sa faction peutlsgaeet continuer a se battre. Elle ne
dispose que d'un point de vie délocalisé (les agmat points de vie ne sont pas pris en
compte) et d'aucun points de magie. Il doit regtene du lanceur du sort.

Cape d'ombre
Codt : 1 point de magie
Effet : la personne ciblée (qui ne peut pas éttarleeur) peut se camoufler (voir mots-clés)

Arrachage d'ame

Codt : 3 points de magie

Effet : le lanceur exécute sa prochaine frapp&amna » (voir mots-clés)
(NON CUMULATIF)

Capacité spéciale

Sacrifice : un membre de la faction peut accepieison plein gré, de se sacrifier devant son
général. Apres un rituel de 5 minutes, il est tuges points de vie actuels (a I'exception de
ses points d'armure), apres avoir été doublésrépattis entre les participants du rituel. Les
points ainsi recus peuvent étre convertis en poi@tagie (sans permettre aux mages de
dépasser leur maximum de départ). Les participduntituel ne peuvent pas se battre, lancer
de sorts ou utiliser des capacités de commandetneant le rituel.

Les points de vie recus ne permettent pas aux peages de dépasser leur maximum de
départ.

Les points de magie de la victime sont perdus.

Les points de vie octroyés par I'armure des béiaéks peuvent étre régénéres par ce biais.

*exemple : un personnage ayant encore 5 pointsedet\3 points de mana se sacrifie dans un
rituel officié par 3 personnes. Aprés sa mort,g@ats de vie sont doublés et les 10 points de
vie obtenus sont ensuite répartis. Le premier iafficen recoit 4 qu'il répartit comme il veut,
le deuxieme officiant en recoit 3 qu'il choisitcvertir en points de magie et le dernier en
recoit 3 dont un qu'il conserve pour se soigneleetx qu'il convertit en points de magie.

Appellations

Général : Gardien des souffrances
Capitaine : Maitre des ombres
Sergent : Sombre Sergent

Mage : Tisseur de néant

Guerrier : Faucheur



