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alédiction vaudou
Cette compétence permet au chaman 

d’effectuer, une fois par événement, un 

rituel vaudou pour s’octroyer le contrôle 

de l’esprit d’une personne. Le 

chaman doit tout d’abord discuter avec 

un animateur des effets qu’il désire infl iger à sa cible. 

Suite au consentement de l’animateur, le chaman doit 

confectionner une poupée ressemblant grossièrement 

à la personne qu’il désire maudire ou voir souffrir. Une 

fois que la poupée a été confectionnée, il effectue un 

rituel comprenant obligatoirement un objet appartenant 

à la personne visée (cheveu, morceau de vêtement, 

etc.). Lorsque le rituel a été effectué, une poupée 

vaudoue de la cible est créée et tant que la poupée 

existe, la malédiction continuera. Il ne peut y avoir plus 

d’une poupée à la fois et le chaman doit l’avoir avec lui 

en tout temps.

Prix: • 500 xp

Prérequis: • être un chaman de niveau 12+

Mot de pouvoir
Grâce à cette compétence, le mage peut se créer un 

sort fi xe avec les effets qu’il connaît pour un maximum 

de 12 points de puissance.  Il pourra ensuite incanter 

ce sort avec un seul mot magique, en dépensant un 

point de mana. Ce sort est utilisable au maximum 

3 fois par GN.

Prix: • 500 xp

Prérequis: • être un mage de niveau 12+

égénération naturelle
Une dryade ou un satyre se choisit 

un arbre, qui sera son arbre de vie

pour le GN (ce choix ne pourra être 

changé qu’entre les GN). Tant que le 

personnage y touche, il regagne 1 point 

de vie par minute et est immunisé à la magie, mais il ne 

peut utiliser de sorts ni combattre.

Prix: • 500 xp

Prérequis: • être une dryade ou un satyre 

niveau 12+

Résistance surnaturelle
Cette compétence ajoute 5 points de vie naturels 

à l’orc. 

Prix: • 500 xp

Prérequis: • être un orc de niveau 12+

ersatilité
Cette compétence permet à l’humain 

d’apprendre une compétence à laquelle 

il n’aurait pas accès en temps normal. 

Il doit respecter le prérequis et ne peut 

choisir une autre compétence épique. 

Si le personnage choisit une compétence étalée sur 

plusieurs niveaux, il n’obtiendra que le premier niveau 

et ne pourra pas acheter les autres par la suite.

Prix: • 500 xp

Prérequis: • être un humain de niveau 12+

Vigueur des dragons
Le demi-dragon atteint un point où la vigueur  de ses 

ancêtres commence à se manifester plus clairement. 

Trois fois par GN, le demi-dragon peut faire appel à 

la puissance draconique qui coule dans ses veines. Il 

devient féroce et brutal, mais conserve sa lucidité et son 

contrôle de soi. Durant cette période, d’une durée de 

10 minutes, il gagne une Force Magique et régénère 

1 PV par minute.

Prix: • 500 xp

Prérequis: • être un demi-dragon de niveau 12+
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