Les Classes Prestiges



Grandeur Nature Phoenix
Version : 2012


Le Templier

Le jeu de rôle du Templier
Le Templier est un personnage qui ne questionne jamais les ordres.
Il utilise les pouvoirs que son dieu lui a fournit pour détruire les faibles et il utilise tous les moyens possibles pour réaliser ses objectifs.
Parfois, un Templier hors du commun sort des rangs par son intelligence et sa personnalité. Celui-ci réussi de façon plus efficace, qu’avec une épée, à faire trembler les rangs ennemis. Le Templier utilise la parole avec finesse. Lorsque vous êtes à ses côtés, il sera montré dévouement pour son clergé et n’hésitera pas à vous faire faire des quêtes dangereuses pour lui. Toutefois, il faut prendre garde quand on ne satisfait plus ses exigences, car il ne se gêne pas pour piétiner sans pitié les faibles.
Le Templier à trois moyens d’attendre ses objectifs, soit par sa lame ou par son influence et souvent par ses fausses promesses.        

Le code d’honneur des Templiers

1er-Respecter sa parole envers les membres du même ordre.
2e-Respecter et protéger, si possible son clergé.
3e-Faire preuve d’honneur, si mérité en combat.
4e-Toujours respecter les duels lancés.
5e-Chasser à mort un exclu ou un traître au code
L’avancement des Templiers

Race autorisée  à cette classe Prestige
Humain d’alignement Mauvais

1er Le Page 
 Le Page est un guerrier plein d’ambitions qui désire un Maître. Il n’est pas obligé d’être tout comme son Maître, mais il doit essayer.
Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Paladin noir. (Ou+)

Compétence de classe :		-Aucune




2e L’Écuyer
 L’Écuyer est un guerrier qui a des principes qui font de lui un être maléfique. Il s’efforce à suivre les exemples de son Maître et il ne le questionne pas.
Point requis : 	2 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Paladin noir. (Ou+)
-Doit porter allégeance à un Paladin noir. 
Compétence de classe :		-Résistance au Charme 
              


 
3e Le Paladin noir
Le Paladin Noir est un guerrier au service de son ordre. Il doit en tout temps suivre le code. Il est le bras droit du Templier. Il obéit et s’efforce de ne jamais décevoir son Maître.
Point requis : 	3 points d’expérience
Pré-requis : 	-Doit être nommé par un Templier (Ou+) et être approuvé par un     Prêtre du même dieu. (Cérémonie)
-Doit porter allégeance à son dieu.
-Doit aller prier son dieu à chaque jour. (10 min)
Compétence de classe :	-Parler avec l’esprit : Ce pouvoir permet de parler avec l’esprit d’un mort pour une durée de 5 minutes.
Pouvoir : Il peut nommer 1 Apprenti Page qu’il peut nommer ensuite comme Écuyer.

4e Le Templier 
Le Templier est le dirigeant d’une troupe de Paladins noirs dont il a l’entière responsabilité. Il est le tacticien de guerre du Grand templier. Il obéit au code et à la volonté du clergé.
Point requis : 	4 points d’expérience 
Pré-requis :	-Sens du devoir et fanatisme envers son ordre.
-Doit être nommé par un Grand templier (Ou+) et bénit par un prêtre du même dieu. 
                     		-Doit prendre la défense des rangs inférieurs.
                     		-Doit punir les erreurs des rangs inférieurs.
Compétence de classe :	-Énergie négative : (2 fois par jour) le Templier peut redonner autant de point de vie à un blesser de son clergé (religion) qu’il en possède au torse ou faire un dégât de 2 sans armure.	 
Pouvoir : 	Il peut nommer 2 Apprentis Page qu’il peut nommer ensuite comme Écuyer. Il peut nommer 1 seul Écuyer en Paladin noir.


5e Le Grand Templier 
 Le Grand Templier est celui qui doit en tout temps faire appliquer le code. Il est le spécialiste des relations diplomatiques. Il est le bras droit des hauts dirigeants du clergé et s’assure de  la survie de la religion.
Point requis : 	5 points d’expérience
Pré-requis :	-Enseignement
-Doit être nommé par un Seigneur de l’ombre (Ou+) et bénit par un prêtre du même dieu. 
-Doit faire respecter le code.
Compétence de classe :	-Retour de sort : Ce pouvoir permet de renvoyer un sort lancer sur le Grand Templier. Ce pouvoir peut être utilisé une seule fois contre la même cible pendant un combat (3x par jour).
Pouvoir : 	Il peut nommer 3 Apprentis Page qu’il peut nommer ensuite comme Écuyer. Il peut nommer 2 Écuyers en Paladins noir et 1 seul Paladin noir en Templier.


6e Seigneur de l’Ombre 
Le Seigneur de l’Ombre à la lourde tâche d’être en permanence à la fût du bien et doit constamment être sur ses gardes pour ne pas se faire envahir par les forces du bien.
Point requis : 	6 points d’expérience
Pré-requis :	-Sans peur
                     	-Doit être nommé par un Empereur des damnés.
                     		-Doit corrompre les terres.
Compétence de classe :	-Corruption: Ce pouvoir permet au Seigneur de l’Ombre de toucher une cible qui lui obéira tant que le Seigneur de l’Ombre est à la vue et à moins de 5 mètres (durée maximal 30 minutes, 1 fois par jour) La cible n’a plus de conscience de ce qu’elle fait et ne répond qu’au Seigneur de l’Ombre.
Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Grand Templier / Commissaire (Officier Impérial) 

7e Empereur des Damnés 
L’Empereur des Damnés est le maître de tous les autres Templiers et c’est lui qui doit tous diriger.
Point requis : 	7 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par Avatar de son dieu.
                     		-Doit faire régner l’ordre des Templiers.
Compétence de classe :	-Aura ténébreuse : Le Templier reçoit autant de point de vie qu’il en enlève avec son arme en combat. La durée de l’aura ténébreuse est d’une scène (un combat, 1 fois par jour).
+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Seigneur de l’Ombre / Capitaine (Officier Impérial)

Le Paladin

Le jeu de rôle du Paladin
Le Paladin est un homme de foi et d’honneur représentant la royauté qu’il sert. 
Il est l’apogée du noble guerrier épanouie, le bras droit et le protecteur du prêtre. 
Ses compétences en tant que combattant, ainsi que ses manières sophistiquées, imposent le respect, l’ordre et les valeurs de son Seigneur. 

Le code d’honneur des Paladins

1er-Respecter sa parole 
2e-Respecter et protéger son clergé.
3e-Faire preuve d’honneur en tout temps.
4e-Toujours respecter les duels lancés.
5e-Ramener un exclu ou un traître en justice.

L’avancement des Paladins


Race autorisée à cette classe Prestige
Humain d’alignement loyal

1er Le Page 
 Le Page est un guerrier plein d’ambitions qui désire un Maître. Il n’est pas obligé d’être tout comme son Maître, mais il doit essayer.
Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Chevalier (Ou+)

Compétence de classe :		-Aucune



2e L’Écuyer
 L’Écuyer est un guerrier qui a des principes qui font de lui un être loyal. Il s’efforce à suivre les exemples de son Maître.
Point requis : 	2 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Chevalier. (Ou+)
-Doit porter allégeance à un Chevalier. 
Compétence de classe :		-Résistance au Charme
      
     

3e Le Chevalier 
Le Chevalier est un guerrier au service de son ordre. Il doit en tout temps suivre le code. Il est un représentant de son supérieur et il fait tout pour l’honorer.
Point requis : 	3 points d’expérience
Pré-requis : 	-Doit être nommé par un Paladin (Ou+) et être approuvé par un     prêtre du même dieu. (Cérémonie)
-Doit porter allégeance à son dieu.
-Doit aller prier son dieu à chaque jour. (10 min)
Compétence de classe :	-Présence charismatique : 2 cibles se trouvant à 5 mètres du Paladin doivent respecter les ordres de celui-ci. Gagner un roche/papier/ciseau (Ses ordres ne peuvent à l’encontre des personnages affectés. Durée maximal de 5 min)
Pouvoir : Il peut nommer 1 Apprenti Page qu’il peut nommer ensuite comme Écuyer.

4e Le Paladin
Le Paladin est le dirigeant d’une troupe de chevaliers dont il a l’entière responsabilité. Il est le tacticien de guerre du Grand Paladin. Il obéit au code et à la volonté du clergé.
Point requis : 	4 points d’expérience 
Pré-requis :	-Sens du devoir et fanatisme envers son ordre.
-Doit être nommé par un Grand Paladin (Ou+) et bénit par un prêtre du même dieu. 
                     		-Doit prendre la défense des rangs inférieurs.
                     		-Doit punir les erreurs des rangs inférieurs.
Compétence de classe :	-Détection du mensonge : 2 fois par jour, 1 cible à moins de 5m pour une durée d’une scène. (La cible doit changer sa voix quand elle ment ou le dire de façon hors-jeu)
 
Pouvoir : 	Il peut nommer 2 apprentis Page qu’il peut nommer ensuite comme Écuyers. Il peut nommer 1 seul Écuyer en Chevalier.

5e Le Grand Paladin 
 Le Grand Paladin est celui qui doit en tout temps faire appliquer le code. Il est le spécialiste des relations diplomatiques. Il est le bras droit des hauts dirigeants du clergé et s’assure de  la survie de la religion.
Point requis : 	5 points d’expérience
Pré-requis :	-Enseignement
-Doit être nommé par un Paladin Royal (Ou+) et bénit par un prêtre du même dieu. 
-Doit faire respecter le code.
Compétence de classe :	-Retour de sort : Ce pouvoir permet de renvoyer un sort lancer sur le grand paladin. Ce pouvoir peut être utilisé une seule fois contre la même cible pendant un combat (3x par jour)
Pouvoir : 	Il peut nommer 3 apprentis Page qu’il peut nommer ensuite comme Écuyers. Il peut nommer 2 Écuyers en Chevaliers et 1 seul Chevalier en Paladin.


6e Paladin Royal 
Le Paladin Royal est le garde du corps du roi et il est l’unité d’élite du Seigneur de l’ordre.
Point requis : 	6 points d’expérience
Pré-requis :	-Sans peur
                     	-Doit être nommé par un Seigneur de l’ordre des Paladins.
                     		-Doit protéger les terres et les peuples saints qu’ils y habitent.
Compétence de classe :	-Purification: Ce pouvoir permet d’enlever tous les effets d’un sort lancer sur 1 cible. Cette compétence donne 3 points de vie à la cible. ( 2x par jour / 1 fois par combat)
Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Grand Paladin / Commissaire (Officier Impérial).




7e Seigneur de l’ordre des Paladins 
Le Seigneur de l’ordre est celui qui porte toute la responsabilité de l’ordre des Paladins. Il doit en tout faire s’assurer que l’honneur du code est applique à la lettre et il est un gardien représentant la puissance du dieu qu’il sert.
Point requis : 	7 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par Avatar de son dieu.
                     		-Doit faire régner l’ordre.
Compétence de classe :	-Armure Divin : tous les points de dégâts infligés aux Paladins sont automatiquement réduits à 1 point de dégâts. La durée de l’armure est d’une scène (un combat)(1 fois par jour).
+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Paladin Royal / Capitaine (Officier Impérial).


L’Officier 

Le jeu de rôle de l’Officier 
L’Officier a la tâche de créer et faire respecter des plans d'attaques, des formations spécifiques ou des tactiques de combats. L'Officier doit donner les ordres, s'assurer que tout le monde font leur travail et faire tenir le moral et le courage des troupes.
Les Officiers sont des soldats avec plusieurs années d'expérience dans le corps. Ils savent garder une concentration accrue lors des combats et ne pas se laisser distraire par de simples trucs. Ils sont très résistants à la magie qui affecte la pensée ou le comportement.
L'Empereur, un de ses Émissaire, Capitaine Osserc des BriseSièges, un Général, un seigneur Paladin ou un Templier peut donner des titres d’officier.

NB: Il est possible devoir des Membres de l'Empire porter des grades militaires sans bénéficier de ces avantages, souvent des grades donnés selon l'évolution d’une autre classe prestige, sinon simplement par besoin de têtes dirigeantes dans le groupe

Le code d'un Officier.

1- Doit assurer la survie du groupe qu’il sert. 
2- Être prêt à se sacrifier pour n'importe quel de tes soldats.
3- Servir une nation et son peuple sans question ni doute.
4- L’Officier doit faire respecter sa parole et ses ordres
L’avancement des Officiers 


Race Autorisée à cette classe Prestige
Humains et Elfs Noir
1er Le Caporal
 Le Caporal est un combattant plein d’ambition qui désire servir sa nation. Il n’a pas peur de se salir les mains pour son commandant. Il est un soldat exemplaire.
Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Lieutenant (Ou+) 
                                           -Doit avoir un Clan Permanent à sa charge de 3 personnes et +

Compétence de classe :		-Aucune

2e Le Sergent
 Le Sergent est un soldat entrainé ayant déjà montré ses preuves au combat et ayant aussi déjà servit dans des missions pour sa nation.
Point requis : 	2 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Lieutenant. (Ou+)
-Doit porter allégeance à une Nation/Groupe/Clan et à sa hiérarchie. 
                                   - Doit avoir un Clan Permanent à sa charge de 5 personnes et +

Compétence de classe :	-Entraînement Impérial : Rabais de  2 points d’expérience au coût des spécialisations d’armes.
      
     

3e Le Lieutenant 
Le Lieutenant est un commandant sur le terrain et au service de sa hiérarchie. Il est celui qui supervise les missions périlleuses et tente par tous ses moyens de réussir.
Point requis : 	3 points d’expérience
Pré-requis : 	-Doit être nommé par un Officier Impérial (Ou+) 
-Doit aller s’entraîner au combat à chaque jour. (10 min)
	-Doit avoir capturé un brigand recherché et y avoir donné jugement.
-Dois Diriger 3 Combats ou Entraînements par fin de semaine de 10 Soldats et +
Compétence de classe :	-Position de combat : Le Lieutenant et 1 cible se trouvant à 5 mètres du Lieutenant gagne +1 au dégât pour les 2 prochains coups (Délai de 5min avant la fin de cette compétence)( 3 fois par jour)
Pouvoir : Il peut nommer 1 Caporal qu’il peut nommer ensuite comme Sergent.

4e L’Officier
L’Officier est le dirigeant d’un régiment dont il a l’entière responsabilité. Il est le tacticien de guerre du Commissaire. Il obéit au commandant et à la volonté de la Nation.
Point requis : 	4 points d’expérience
Pré-requis :	-Avoir accomplie avec succès 5 missions 
-Doit être nommé par un Commissaire (Ou+) 
                     		-Doit prendre la défense des peuples de sa nation.
                     		-Doit punir les erreurs des rangs inférieurs / brigands.
-Doit Diriger 3 Combats ou Entraînement par fin de semaine de 15 Soldats et +


Compétence de classe :	-Discipline Mental : En combat, le premier sort lancer sur l’Officier Impérial a un effet réduit à 5 secondes. (Toutefois les dégâts sont toujours affectifs) Ex : nausée, commandement. (2 fois par jour )
Pouvoir : 	Il peut nommer 2 Caporals qu’il peut nommer ensuite comme Sergents. Il peut nommer 1 seul Sergent en Lieutenant.




5e Le Commissaire 
 Le Commissaire est le porte-parole et diplomate de la Nation. Il est le spécialiste des relations diplomatiques. Il est le bras droit des hauts dirigeants et s’assure de  la survie du peuple.
Point requis : 	5 points d’expérience
Pré-requis :	-Enseignement
-Doit être nommé par un Capitaine (Ou+) et approuvé par le Général
-Doit faire respecter la nation qu’il représente.
                                   - Doit avoir un Clan Permanent à sa charge de 15 personnes et +


Compétence de classe :	-Vétéran : Quand il ne reste que 1 point de vie au torse du Commissaire, celui-ci gagne +1 aux dégâts pour la fin du combat et retourne à 3 points de vie. ( 3 fois par jour)
Pouvoir : 	Il peut nommer 3 Caporals qu’il peut nommer ensuite comme Sergents. Il peut nommer 2 Sergents en Lieutenants et 1 seul Lieutenant en Officier. 





6e Le Capitaine 
Le Capitaine est un vétéran de la guerre, il est le second des armées de la nation.
Point requis : 	6 points d’expérience
Pré-requis :	-Sans peur
-Doit être nommé par un Maréchal/ Général/ Seigneur de l’ordre des Paladins/ Empereur des Damnés.
-Doit protéger les terres et les peuples qu’ils y habitent les territoires de sa nation.
-Doit Diriger 5 combats ou entraînements par fin de semaine de 20 Soldats et +

Compétence de classe :	-Formation: Ce pouvoir ajoute 1 point de vie sur l’ensemble du corps de 2 cibles et du Capitaine.  Les 2 prochains coups ont +1 de dégât (1x par jour / 1 fois par combat) (Délai de 5min avant la fin de cette compétence)
Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Commissaire.

7e Le Général
Le Général est responsable de la survie de toute la nation entière. Il a le pouvoir sur toutes les armées d’un royaume.
Point requis : 	7 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Roi / Empereur.
                     		-Doit faire régner l’ordre.
                                    - Dois avoir une Nations à protéger de 25 Personnes et +
Compétence de classe :	-Âme du Combattant : tous les points de dégâts magiques infligés au Général sont automatiquement réduits à 1 point de dégâts. La durée de cette compétence est de une scène (un combat)(1 fois par jour)
+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Capitaine.


Le Ravageur

Le jeu de rôle du Ravageur

	Le Ravageur est une brute violente qui ne se pose pas de question ; il attaque! Il fait sa marque au sein du clan qu’il sert par sa force. Il est un monstre au combat et une redoutable force de frappe. Souvent son intimidation suffit pour faire fuir ses ennemis, mais rare sont les chances de fuites devant un ravageur. Il ne recule jamais devant une bataille ou un duel! Il est l’arme de guerre de ses chefs. Ses combats entraîneront inévitablement la mort. 


Le Code du Ravageur

1er-Doit respecter sa parole envers le maître ravageur
2e-Doit respecter et protéger son Chef de clan jusqu`a la mort
3e-Ne doit jamais reculer d’aucun combat même s’il est perdu d`avance
4e-Toujours respecter les duels lancés
5e-Doit toujours réussir les missions de son dieu, de son maître ou de son chef 

L’avancement des Ravageurs

Race Autorisée à  cette classe Prestige
Démons, Orcs, Gobelins et Humains



1er Le Sabot du Sang Rouge
 Le Sabot du Sang rouge sait attirer l’attention de ses chefs. Il dérange les rangs ennemis, engage les combats et il est prêt à mourir pour prouver sa force.
Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Meneur de Carnage (Ou+) 

Compétence de classe :		-Aucune



2e Le Mangeur de Chair
 Le Mangeur de Chair aime montrer sa dominance vis-à-vis les Sabots du Sang Rouge. Il est prêt à tuer une proie du sabot devant lui pour le provoquer et le tuer lui aussi s’il ose le défier.
Point requis : 	2 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Meneur de Carnage. (Ou+)
-Doit porter allégeance à un Ravageur. 
Compétence de classe :	-Sans Peur
      
     

3e Le Meneur de Carnage
Le Meneur de Carnage est plus solitaire, il accomplit les missions directes du Ravageur.
Point requis : 	3 points d’expérience
Pré-requis : 	-Doit être nommé par un Ravageur (Ou+) 
-Doit aller tuer 10 cibles à chaque jour. 
	
Compétence de classe :	-Brute : Avec une main seulement ( sans arme) le Meneur peut projetter une cible à 5 pas ( 3 fois par jour)
Pouvoir : Il peut nommer 1 Sabot du Sang Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Mangeur de Chair.

4e Le Ravageur
Le Ravageur impose l’autorité dans les rangs. Il est le champion du chef de clan. Il commence à faire des missions plus dangereuses pour que sont dieu le remarque.
Point requis : 	4 points d’expérience
Pré-requis :	-Avoir accompli avec succès 5 missions 
-Doit être nommé par un Ravageur du Sang Noir (Ou+) 
                     		-Doit accomplir les quêtes de l’être spirituel du clan (Shaman)
                     		-Doit punir les erreurs des rangs inférieurs.
-Doit aller tuer 15 cibles à chaque jour
Compétence de classe :	-Force Brutale : Les 5 prochains coups du Ravageur ont une projection de 5 pas. (2 fois par jour,     1 fois par combat)
Pouvoir : 	Il peut nommer 2 Sabot du Sang Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Mangeur de Chair. Il peut nommer 1 seul Mangeur de Chair en Meneur de Carnage
 Il peut nommer 1 Écorcheur Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Écumeur

5e Le Ravageur du Sang Noir 
 Le Ravageur du Sang Noir montre beaucoup plus de personnalité sauvage. Il veut détruire toute autorité autre que lui-même et protégé son guide spirituel.
Point requis : 	5 points d’expérience
Pré-requis :	-Enseignement
			-Doit avoir 1 ennemi juré (personnage)
-Doit être nommé par un Ravageur du Bain de Sang (Ou+) et approuvé par le Guide spirituel du clan (Shaman)
-Doit faire respecter la nation qu’il représente.
-Doit aller tuer 20 cibles à chaque jour
Compétence de classe :	-Décapitation : Le Ravageur doit prendre les 2 membres de la cible, la cible devient paralyser durant 30 sec. Ensuite le Ravageur arrache les deux membres du corps de la cible : (3 fois par jour)
Pouvoir : 	Il peut nommer 3 Sabots du Sang Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Mangeurs de Chair. Il peut nommer 2 Mangeurs de Chair en Meneurs de Carnage et 1 seul Meneur de Carnage en Ravageur.
Il peut nommer 1 Écorcheur Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Écumeur et enfin il peut le nommer en Vandale Affamé.

6e Le Ravageur du Bain de Sang
Le Ravageur du Bain de Sang est une créature de combat. Il carbure au sang. 
Point requis : 	6 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit avoir 2 ennemis jurés (personnages)
-Doit être nommé par un Maîitre Ravageur
-Doit aller tuer 20 cibles à chaque jour

Compétence de classe :	-Ravage: Ce pouvoir ajoute 1 de dégât pour les 5 prochains coups du Ravageur. (1x par jour) 
Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Ravageur du Sang Noir 

7e Le Maître Ravageur
Le Maître Ravageur est le plus grand serviteur du dieu sur les terres.
Point requis : 	7 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Avatar.
                     		-Doit régner sur un peuple.
Compétence de classe :	-Tremblement de terre : Le Maître Ravageur doit frapper au sol avec sa jambe. Une onde de choc fait 2 de dégât aux jambes de 3 cibles se trouvant à moins de 5 m (1 fois par jour).
+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Ravageur du Bain de Sang.


Le Destructeur

Le jeu de rôle du Destructeur

	Le Destructeur est un personnage très futé, car il se sert des faiblesses de ses ennemis pour gagner ses combats. Il sème le désarroi dans les rangs ennemis. Il est l’arme surprise d’un clan. Toutefois, il peut autant nuire qu’aider ses adversaires s’il n’est pas bien dirigé dans une bataille. Les dégâts causés par le destructeur sont considérables. Il est un des seuls à pouvoir détruire une ligne de défense à lui seul. Il est combattant qui ne semble jamais mourir et jamais sans ressource. 

Le Code du Destructeur

1er-Ne doit jamais révéler ses secrets sous la torture
2e- Doit protéger son clan
3e- Doit trouver les failles de ses ennemis pour mieux les détruire
4e- Doit accepter les duels lancés sans toutefois être obligé de les respecter
 5e- Doit être loyal à son maître


L’avancement des Destructeurs

Race  autorisée à cette classe Prestige
Orcs, Gobelins, Démons et Humains



1er L’Écorcheur Rouge
 L’Écorcheur rouge sait comment trouver les réponses aux questions de son maître. Souvent par ses tortures longues et pénibles
Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Vandale Affamé (Ou+) 

Compétence de classe :		-Aucune



2e L’Écumeur
 L’Écumeur est futé et sait comment voler les secrets de ses ennemis. Il a déjà prouvé à son maître ses valeurs et il est plus innovateur dans ses tortures.
Point requis : 	2 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Vandale Affamé. (Ou+)
-Doit porter allégeance à un Destructeur ou un Ravageur. 
Compétence de classe :	-Résistance à toute forme de torture
      
     

3e Le Vandale Affamé
Le Vandale affamé est nuisible aux ennemis, il disperse les rangs et attire certains dans des pièges. 
Point requis : 	3 points d’expérience
Pré-requis : 	-Doit être nommé par un Destructeur / Ravageur du sang noir(Ou+) 
- Doit manger une cible au nom de son dieu. (Par GN)
- Doit rapporter 1 repas par jour à son maître
	
Compétence de classe :	-Cri infâme : 2 cibles mettent leurs mains sur leurs oreilles durant 15 sec (2 fois par jour / 1 fois par combat)
Pouvoir : Il peut nommer 1 Écorcheur Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Écumeur



4e Le Destructeur
Le Destructeur est chargé de mener à terme les missions les plus suicidaires. Il est prêt à se sacrifier pour gagner.
Point requis : 	4 points d’expérience 
Pré-requis :	-Avoir accompli avec succès 5 missions 
-Doit être nommé par un Destructeur Noir (Ou+) 
                     		-Doit accomplir les quêtes de l’être spirituel du clan 
                     		- Doit manger 3 cibles au nom de son dieu. (Par GN)
- Doit rapporter 1 repas par jour à son maître

Compétence de classe :	-Suicide : Le Destructeur se suicide pour faire 2 dégâts sans armure au torse de 3 cibles. ( 2 fois par jour/ 1fois par combat)
Pouvoir : 	Il peut nommer 2 Écorcheur Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Écumeur. Il peut nommer 1 seul Écumeur en Vandale Affamé




5e Le Destructeur Noir 
 Le Destructeur est un combattant résistant, il mène les guerres et semble ne jamais mourir. 
Point requis : 	5 points d’expérience
Pré-requis :	-Enseignement
			-Doit avoir 1 ennemi juré (personnage)
-Doit être nommé par un Destructeur Déserteur (Ou+) et approuvé par le Guide spirituel du clan
-Doit manger 5 cibles au nom de son dieu (Par GN)
-Doit faire un grand sacrifice pour son dieu à chaque jour
Compétence de classe :	-Régénération : Le Destructeur noir peut en combat régénérer un membre (exception le torse) (3 fois par jour / 1 fois par combat)
Pouvoir : 	Il peut nommer 3 Écorcheurs Rouge qu’il peut nommer ensuite comme Écumeurs. Il peut nommer 2 Écumeurs en Vandales Affamés et 1 seul Vandale Affamé en Destructeur.


6e Le Destructeur déserteur
Le Destructeur déserteur protège les hauts chefs de son clan. Il est un expert pour tuer les manipulateurs de magie.
Point requis : 	6 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit avoir 2 ennemis jurés (personnages)
-Doit être nommé par un Maitre Destructeur 
-Doit faire un grand sacrifice pour son dieu à chaque jour
Compétence de classe :	-Fuite: En combat, le Destructeur déserteur peut éviter les dégâts et les effets du premier sort lancer sur lui.      ( 3 fois par jour / 1 fois par combat) 
Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Destructeur Noir 

7e Le Maître Destructeur
Le Maitre Destructeur semble immortelle, il peut survivre aux pires combats et revenir à la charge indemne. 
Point requis : 	7 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Avatar.
                     		-Doit faire régner la destruction.
Compétence de classe :	- Gavage: En combat, le Destructeur déserteur doit manger en cible morte pendant 10 sec pour regagner tout ses points de vie sur l’ensemble du corps. (3 fois par jour / sans restriction au combat)
+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Destructeur Déserteur 


L’Assassin

Le jeu de rôle de l’Assassin
L’Assassin n’est pas nécessairement chaotique, ni un tueur en série. Contrairement à la pensée commune, il est un être habituellement loyal et serviteur. Il tue des cibles difficiles d’atteinte par les voies ouvertes de la guerre. Il sert souvent les hauts rangs de la royauté. L’Assassin fait tout ce qu’il peut pour tuer une cible nuisible sans se faire repérer et sans relier le crime à celui qui l’a ordonné.

Le code de l’Assassin

1er-Ne jamais se faire voir ou entendre durant un assassinat.
2e-Ne jamais révéler son identité, sauf à un demandeur d’assassinat.
3e-Faire preuve de discrétion en ne laissant aucune trace menant au demandeur d’assassinat.
4e-Ne jamais révéler l’identité du Groupe secret.
5e-Faire honneur aux contrats d’assassinats acceptés.
L’avancement des Assassins

Toutes les races  sont autorisées à cette classe Prestige


1er Le Brigand 
 Le Brigand est un être présentant des compétences hors du commun dans ses déplacements silencieux.
Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Régicide. (Ou+)

Compétence de classe :		-Aucune




2e L’Espion 
 L’Espion se démarque des brigands par son habileté à rapporter des renseignements utiles à son maître.
Point requis : 	2 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Régicide. (Ou+)
			-Doit réussir à faire 1 vol d’artéfact pour son supérieur
-Doit porter allégeance à un Régicide. 
Compétence de classe :		-Résistance au Charme
              



3e Le Régicide
Le Régicide a démontré sa loyauté envers son maître et il est capable d’accomplir des tâches beaucoup difficiles.
Point requis : 	3 points d’expérience
Pré-requis : 	-Doit être nommé par un Assassin (Ou+) 
-Doit remplir 2 contrats d’assassinats pour l’Assassin

Compétence de classe :	- Maître des cordes :	 Peut se libérer de n’importe quel lien à corde. (Excepté les prisons)(3 fois par jour) 

Pouvoir : Il peut nommer 1 apprenti Brigand qu’il peut nommer ensuite comme Espion.



4e L’Assassin 
L’Assassin est un tueur de l’ombre. Il est un expert dans le déplacement silencieux, dans l’espionnage et l’assassinat.
Point requis : 	4 points d’expérience 
Pré-requis :	-Sens du devoir et fanatisme envers son ordre.
-Doit être nommé par un Maître Assassin (Ou+) 
-Doit accomplir toutes missions demandées par ses supérieurs sans questionner
                     		-Doit prendre la défense des rangs inférieurs.
                     		-Doit punir les erreurs des rangs inférieurs.
Compétence de classe :	- Jet de sable : Rend aveugle une cible durant 15 sec (3 fois par jour/ 1 fois par combat)
Pouvoir : 	Il peut nommer 2 apprentis Brigand qu’il peut nommer ensuite comme Espion. Il peut nommer 1 seul Espion en Régicide


5e Le Maître Assassin 
 Le Maître Assassin est un être de l’ombre accompli. Il ne laisse aucune trace et ne laisse aucune preuve de ses cibles. Il commande plusieurs serviteurs dont il a l’entière responsabilité de garder invisible aux yeux du peuple. 
Point requis : 	5 points d’expérience
Pré-requis :	-Enseignement
-Doit être nommé par un Seigneur de l’Ombre (Ou+) et béni par un prêtre du même dieu. 
-Doit faire respecter le code.
Compétence de classe :	- Arme piégé :  L’arme du Maître Assassin fait 4 de dégâts sans armure si elle est prise par un autre personnage.
Pouvoir : 	Il peut nommer 3 Apprentis Brigand qu’il peut nommer ensuite comme Espions. Il peut nommer 2 Espions en Régicides et 1 seul Régicide en Assassin.


6e Assassin Royal 
L’Assassin Royal est le protecteur invisible de ses maîtres. Il est un tueur sans failles. Sa loyauté est unique.
Point requis : 	6 points d’expérience
Pré-requis :	-Sans peur
                     	-Doit être nommé par un Empereur des damnés.
                     		-Doit corrompre les terres.
Compétence de classe :	- Piège : Ce pouvoir permet à l’Assassin Royal de piéger des aliments avec une Paralysie (5 min) ou un Sommeil (5 min) ou un poison mortel de 1 point de dégât à la minute. Permet aussi de piéger un coffre (contenant) avec un poison de 1 dégât par minute. ( 1 fois par jour)
Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Maître Assassin



7e  Despote
Le Despote a une vue d’ensemble sur tout. Il contrôle le peuple sans que celui le sache et il arrive toujours à ses fins sans que personne ne puisse le savoir.
Point requis : 	7 points d’expérience
Pré-requis :	-Doit être nommé par Avatar de son dieu.
                     		-Doit faire régner l’ordre des Templiers.
Compétence de classe :	- Oubli: La cible oubli une personne, un lieu, une scène, un objet. (3 fois par jour)
+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Assassin Royal 















L’Ingénieur


[bookmark: _GoBack]Le jeu de rôle de l’Ingénieur
L’ingénieur est un personnage perçu comme un être dérangé mentalement tellement qu’il est intelligent! Normalement solitaire et neutre, l’Ingénieur fait souvent profiter ses connaissances à tous et cela au prix fort. L’Ingénieur est souvent appelé à travailler sous pression car beaucoup de gens dépendent de ses inventions quand leurs effectifs militaires sont restreints.

Le code de l’Ingénieur

1er-Toujours faire connaître son savoir
2e-Respecter et Protéger son clan ou sa tribu
3e-Toujours aller au bout de ses inventions
4e-Toujours assister à l’utilisation de ses inventions
5e-Toujours être le premier à tester une nouvelle invention





L’avancement de l’Ingénieur

Tous les races sont  autorisées à cette classe Prestige


1er L’Apprenti Chimiste
L’Apprenti Chimiste est plein d’ambitions et désire avoir un Maître. Il n’est pas obligé d’être comme celui-ci mais il doit essayer. 
Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	Doit être nommé par un Maître Chimiste. (Ou+)

Compétence de classe :	       Aucune

2e Le Chimiste 
Le Chimiste commence avec la supervision de son Maître et doit confectionner des armes militaires mineures qui  sont souvent laissées à l’arrière-plan à cause de son manque d’expérience. Le Chimiste est stratégique dans son approche afin de se faire voir par les hauts gradés de leur armée.

Point requis : 	2 points d’expériences
Pré-requis :    -Doit être nommé par un Maître Chimiste(Ou+)
                            -Doit porter allégeance à son Maître 	
 
Compétence de classe :	Bombe Mineur : 3 cibles reçoivent un dégât de 2 pas d’armure sur l’ensemble du corps. (3 fois par jour)	


Matériaux Requis : Solvant, poudre explosive et 1 unité de métal ou fer.



3e Le Maître Chimiste 
Le Maître Chimiste est un personnage qui est reconnu pour confectionner des pièges dans la nature afin de nuire aux ennemis avant la confrontation même. Il est souvent le bras droit des chefs de guerre.

Point requis : 	3 points d’expériences
Pré-requis :    -Doit être nommé par un Scientifique(Ou+)
                            -Lecture et écriture
 
Compétence de classe : Piège : La cible qui marche sur le piège reçoit un dégât de 5 pas d’armure aux jambes (5 fois par jour).  


Matériaux Requis : 1 unité de bois et quelques feuilles

4e L’Apprenti Scientifique 
L’Apprenti Scientifique est un personnage doté d’une qualité bien précise. Aucune porte ou aucun coffre ne lui résiste. C’est pourquoi les voleurs sont souvent ses meilleurs clients mais il est souvent aussi le premier soupçonné lorsqu’un vol important a été commis. 
Point requis : 	4  points d’expériences
Pré-requis :    -Doit être nommé par un Scientifique(Ou+)
                            -Herboriste
 
Compétence de classe : Bombe Bélier : Ouvre une porte ou un coffre scellé à clé
(2 fois par jour).


Matériaux Requis : Solvant, poudre explosive et 2 unités de métaux ou fers.





5e Le Scientifique 
Le Scientifique est un expert dans le domaine de  l’explosion. Souvent solitaire afin d’améliorer ses bombes, beaucoup de gens le perçoivent comme un meurtrier car beaucoup de ses créations conduisent directement au cimetière. 

Point requis : 	5  points d’expériences
Pré-requis :    -Doit être nommé par un Maître Scientifique(Ou+)
                            -Alchimiste
 
Compétence de classe : Bombe Majeur : 5 mètres autour de la bombe, les personnages reçoivent un dégât sur l’ensemble du corps de 3 pas d’armure (3 fois par jour).


Matériaux Requis : Solvant, poudre explosive et 3 unités de métaux ou fers.

6e Le Maître Scientifique 
Le Maître Scientifique est un croisement entre la magie et la technologie. Toutes ses inventions sont créées pour son bien unique. Le Maître Scientifique est un personnage arrogant qui se voit comme indispensable auprès de tout le monde.
Point requis : 	6  points d’expériences
Pré-requis :    -Doit être nommé par un Ingénieur
                            
 
Compétence de classe : Parchemin Téléporteur : Le personnage peut se téléporter hors de danger à l’endroit de son choix (2 x par jour)


Matériaux Requis : Parchemin Magique




7e L’Ingénieur 
L’Ingénieur est le summum de la création. Il est un personnage très intelligent et très imaginatif. Il est celui dont on ne peut se passer lorsque de grosses guerres éclatent.
Point requis : 	7  points d’expériences
Pré-requis :    -Doit être nommé par un Maître de jeu
 
Compétence de classe : L’Ingénieur peut entreprendre lui-même ses idées d’inventions. Par contre, le Maître de jeu doit approuver l’invention avant et après la création.

+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Matériaux Requis :  À voir avec le Maître de jeu
Le Duelliste 

Le jeu de rôle du Duelliste
	Dans ce monde de conflits, de guerres et de batailles. Nombreux sont ceux qui veulent prouver leur valeur grâce aux combats.  Le duelliste recherche toujours de plus grands adversaires, des guerriers les plus puissants à l'escrimeur doué. Le duel est un art que bien peu de gens comprennent. C'est un acte de loyauté et de respect entre deux hommes.

Le code d'un Duelliste

1- Toujours respecter les ententes d'un duel
2- Se battre à arme égale
3- N'utiliser aucune magie, tricherie ou supercherie lors d'un duel
4- Respecter son adversaire
5- Ne jamais refuser un duel face à un adversaire digne




L’avancement des Duellistes

Toutes les races sont autorisées à cette classe Prestige

1er L'Initié

 L'Initié respecte l'art des duels. Bien qu'il n'ait pas peur de se battre, il ne maîtrise pas les finesses et les subtilités du duel.

Point requis : 	Aucun
Pré-requis :	-Doit être nommé par un Apprenti Duelliste (Ou+)
Compétence de classe :		-Aucune
2e Le Bagarreur

 Le Bagarreur a prouvé qu'il savait se battre. Il est une pierre précieuse qui n'a pas été taillé encore.

Point requis : 	2 points d’expérience

Pré-requis :	-Doit être nommé par un Apprenti Duelliste. (Ou+)
-Doit avoir remporté un duel
Compétence de classe :	-Entraînement en duel : Le Bagarreur reçoit un rabais de 2 points d'expérience sur « Maniement du bouclier » ainsi que sur la spécialisation des épées longues





      





3e L'Apprenti Duelliste


L'Apprenti Duelliste connaît suffisamment les techniques de duel pour les enseigner à quiconque serait intéressé et digne de les apprendre. C'est son rôle d'épauler les nouveaux duellistes.

Point requis : 	3 points d’expérience

Pré-requis : 	-Doit être nommé par un Duelliste (Ou+)
-Doit faire au moins un duel par jour
-Doit avoir gagné un duel contre un Chef de clan ou un Grand guerrier
Compétence de classe :	-Mains agiles : Lorsqu'il est en duel, l'Apprenti Duelliste ne peut plus être désarmé. De plus, il peut apprendre la compétence « désarmement » sans se la faire enseigner.
Pouvoir : Il peut nommer 1 Initié qu’il peut nommer ensuite comme Bagarreur.


4e Le Duelliste

Le Duelliste ne fait plus qu'un avec sa lame. Il est prêt à s'affronter contre les plus féroces adversaires.

Point requis : 	4 points d’expérience

Pré-requis :	-Doit avoir vaincu un Grand guerrier dans chaque clan en duel
-Doit être nommé par un Maître des Escarmouches (Ou+)
                     		-Doit avoir la compétence « Bris de membre »
Compétence de classe :	-Maîtrise de la lame : Lorsqu'il est en duel, le Duelliste peut utiliser la compétence « Bris de membre » avec son épée.

Pouvoir : 	Il peut nommer 2 Initiés qu’il peut nommer ensuite comme Bagarreur. Il peut nommer 1 seul Bagarreur en Apprenti Duelliste.










5e Le Maître des Escarmouches

Le Maître des Escarmouches ne se contente plus seulement des hommes. Ils recherchent des duels avec des créatures hors de l'ordinaire.

Point requis : 	5 points d’expérience

Pré-requis :	-Avoir la compétence « Enseignement »
-Doit être nommé par un Vainqueur (Ou+)
-Doit avoir vaincu une Créature magique intelligente en duel

Compétence de classe :	-Jusqu'à la mort : Lorsqu'il est en duel, le Maître des Escarmouches reçoit les compétences « Adrénaline » et « Sans peur »

Pouvoir : 	Il peut nommer 3 Initiés qu’il peut nommer ensuite comme Bagarreur. Il peut nommer 2 Bagarreurs en Apprentis Duellistes et 1 seul Apprenti Duelliste en Duelliste.


6e Le Vainqueur

Le Vainqueur est un guerrier redoutable. Le duel est son art et son gagne pain.
Point requis : 	6 points d’expérience

Pré-requis :	-Doit avoir vaincu tous les adversaires possibles
-Doit être nommé par un Champion

Compétence de classe :	-Agilité: Lorsqu'il est en duel, le Vainqueur reçoit 1 point de vie supplémentaire sur l'ensemble du corps

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Maître des Escarmouches









7e Le Champion


Le Champion est souvent convoqué par des nobles afin de se battre sous leur bannière.


Point requis : 	7 points d’expérience

Pré-requis :	-Doit être nommé par un son Maître
                     		-Doit avoir vaincu son Maître en duel

Compétence de classe :	-Dextérité : Lorsqu'il est en duel, le Champion inflige un point de dégât supplémentaire avec sa lame

+ 1 de Dégats Permanent pour un Maximum de 5

Pouvoir : 	Il peut nommer 1 seul Vainqueur.



Point important :
Les pré-requis ne sont qu’une base, il se peut que des personnages peuvent demander plus que les pré-requis avant de pouvoir accéder à la classe supérieure. Chaque Maître à ses propres règles.
On ne peut pas combiner un Lanceur de sort avec une classe prestige. Les classes prestiges sont pour les combattants sans investissement en magie. Donc aucun mage, prêtre, shaman, druide n’auront accès aux classes prestiges.
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