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Introduction 

Salutation aventuriers ! 

Merci d’avoir ouvert ce livre de règles. 

L’association Epées en Mousse et Tête de Troll a pour but de vous emmener, le temps d’un week-end, dans un univers médiéval fantastique à travers lequel le personnage que vous aurez créé pourra évoluer et vivre des aventures extraordinaires. 

Ce document vous présente les différentes règles régissant le jeu en grandeur nature. Il vous donnera toutes les clés à connaître pour pouvoir jouer votre rôle et mener à bien des actions telles que les combats, la magie, les soins, etc… 

Toutefois, ces règles, tout comme le GN, ne servent à rien sans deux facteurs que vous, amis joueurs, devez apporter : le roleplay et le fair-play. Le premier désigne votre capacité à rentrer dans votre rôle et à « jouer le jeu » ce qui permettra d’avoir un GN à la fois immersif, crédible et spectaculaire et le deuxième n’est rien d’autre que votre bonne humeur et votre côté « bon joueur » qui assurera un week-end joyeux et amusant pour tous ! 

N’oublions pas que le jeu de rôles Grandeur Nature c’est avant tout un jeu ! 

Nous tenons également à remercier tous ceux qui, de près ou de loin, nous ont aidé, conseillé ou inspiré pour réaliser ce livre. 

Sur ce, nous vous souhaitons une bonne lecture et espérons vous voir très vite. 

Gnistiquement, 

Les orgas 
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I. Sécurité et Savoir vivre 

Afin que le GN se passe dans les meilleures conditions il est impératif de respecter certaines règles de sécurité à savoir : 

o Les coups à la tête, entre les jambes et à la poitrine des dames sont interdits 

o Les frappes « d’estocs » (tenter de transpercer son adversaire avec la pointe de l’épée) qui risquent d’abimer votre épée et de faire mal à votre adversaire sont interdites 

o Le combat à mains nues non simulé est interdit 

o Les coups de boucliers sont interdits 

o Les coups à répétition sans réarmer (coups « mitraillettes ») sont interdits 

o Les frappes fortes sans dosage sont interdites 

o Il est interdit de voler autre chose que les objets en jeu (voir section vol) 

o Engagez un combat dans des conditions dangereuses est interdit 

o Faire semblant d’être mort (pour échapper à un combat par exemple) est un cruel manque de fair-play et est donc interdit 

o La consommation de drogue est interdite 

o La distribution d’alcool sans contrôle d’un orga est interdite 

Il est également très important de respecter le lieu du GN, ce qui implique de : 

o Ne rien jeter par terre (mégots, déchets…) 

o Ne pas dégrader les bâtiments 

o Ne faire des feux que sur autorisation des orgas et à des endroits déterminés 

o Respecter les animaux sauvages et domestiques du lieu ainsi que la flore 

o Ne pas uriner à proximité des bâtiments 

o Utiliser avec attention les toilettes sèches mises à votre disposition 
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II. Création de Personnage 

1. Choix d’une race 

Il existe une très grande variété de races différentes en terre d’Eclypson, ce qui en fait sa richesse. Nous ne citerons ici que les plus répandues. Si vous désirez en interpréter une autre (existante ou tirée de votre imagination) contactez un orga. Vous trouverez de plus amples descriptions des races dans le livre monde, nous ne donnerons ici que les principales caractéristiques. Certaines classes ne sont pas adaptées à certaines origines. De même, votre personnage doit être dans la mesure du possible adapté à votre propre physique, afin qu’un elfe n’ai pas à lever les yeux pour parler à un nain (ça ferait désordre). Toutefois nous acceptons toutes possibilités, sur présentation d’un Background satisfaisant. 

Chaque race ajoute une compétence naturelle supplémentaire à celles définies par votre classe. 

Les humains représentent la race la plus répandue sur le continent. Au fil du temps, ils ont quittés les terres centrales dans lesquelles ils sont apparus et sont partis chacun dans une direction différente créant ainsi les trois races humaines de la terre d’Eclypson : les Norzerks, les Surdiks et les Edens. 

o Les Norzerks, qualifiés de « Barbare », ont préférés les régions glacées du nord. Leur environnement peu chaleureux les a obligés à se doter d’une carrure puissante ainsi que d’un mental d’acier. Ils aiment prouver leur valeur au combat et pensent que c’est en combattant qu’ils réussiront leurs vies. Ils ont des idées franches et n’aiment pas se compliquer la vie, ce qui peut les faire paraître stupides aux yeux des autres. 

Roleplay : Les Norzerks portent rarement de grosses armures. Ils aiment se battre et n’éprouvent jamais de lâcheté. 

Seulement avec background : assassin, voleur, mage 

Compétence naturelle : Force de la nature niveau 1 ou Résistance à la peur 
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o Les Surdiks ont migré vers les terres chaudes et sableuses d’Elesthya, au sud. Leur peau est plutôt sombre, ce qui est dû à une forte exposition au soleil. Ils sont des nomades dans l’âme et préfèrent en général la diplomatie au conflit. 

Roleplay : peau de préférence sombre. Un costume d’inspiration orientale sera apprécié. 

Compétence naturelle : Séduction ou Connaissances populaires 

o Les Edens sont les habitants de l’actuel empire. Ils n’ont pas de signe distinctif particulier et peuvent être interprétés par n’importe qui. 

Compétence naturelle : Polyvalent 

Les Elfes sont agiles, gracieux et facilement identifiables par leurs oreilles pointues et leurs traits fins. Ils ont une longévité quasi-éternelle. On distingue plusieurs ethnies, dont la création remonte au début des temps. 

o Les hauts elfes sont les créatures les plus pures et les plus sages d’Eclypson. Ce sont les seuls de leurs semblables à avoir toujours eu de l’espoir en l’humanité. Ils ressentent mieux que quiconque les circuits énergétiques qui parcourent le monde, ce qui en fait des mages puissants. Bien qu’ils puissent parfois paraître hautains, ils en ont rarement l’intention. Ils sont grands et élancés. 

Roleplay : oreilles pointues 

Seulement sur Background : assassin, voleur 

Compétence naturelle : Connaissances académiques ou Dans la lune niveau 1 

o Les elfes sylvains sont dotés d’une compréhension innée des voies et des courants de la nature. Ils n’ont que mépris à l’égard de ceux qui souillent l’oeuvre de la Dame. A l’inverse de leurs hauts cousins, ils ont perdus espoir en l’humanité suite à la première guerre Elfique et ont préféré partir vivre dans la forêt. Toutefois, de plus en plus d’entre eux ont oublié leurs anciennes rancoeurs et reviennent vivre parmi les hommes. Leur renommée de druides et d’archers ont traversé les frontières. 

Roleplay : Oreilles pointues. Dans le costume, des objets rappelant la nature seront appréciés. 

Compétence naturelle : Herboristerie ou Langage animal 

o Les elfes noirs ou « Drows » diffèrent fortement de leurs semblables, aussi bien physiquement que moralement. Ils étaient à l’origine des elfes des terres immortelles qui ont été déçus par leur vie et se sont laissés séduire par les 
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forces maléfiques d’Orksar et de Mordrin. Ils ont été bannis des terres elfiques après une guerre civile sanglante et se sont regroupés dans des terres arides (déserts, volcans, cavernes…). Leur peau noire est à l’image de leur coeur, mais ils ont tout de même tenu à conserver leur grâce et leur dignité, ce qui les différencie des orks et des gobelins : ils ne se battent pas parce que ce sont des brutes, ils se battent car ils aiment le sang. Leurs assassins sont terriblement redoutés mais également fortement demandés. 

Roleplay : oreilles pointues, peau noire. 

Compétence naturelle : Camouflage dans l’ombre 

Les Nains sont les fiers habitants des montagnes. Ils sont courts sur pattes mais également trapus et robustes. On les reconnaît facilement à leur corpulence et à leur épaisse barbe qui fait leur fierté. Ils aiment l’alcool, l’or et la bonne chère. La plupart sont dotés d’un sale caractère, ce qui n’en fait pas moins des compagnons joviaux et loyaux ainsi que des combattants légendaires. Ils ont peu de sympathie pour les elfes, qu’ils considèrent comme hautains, lâches et fourbes. Leurs forgerons, ingénieurs et combattants sont parmi les meilleurs d’Eclypson. 

Roleplay : barbe 

Compétence naturelle : Maîtrise de la hache ou du marteau à 1 main 

Les semi hommes, aussi appelés « hobbit » ou « halflings », sont petits et imberbes ce qui peut facilement les faire passer pour des enfants. Ils représentent surement le peuple le plus tranquille de tout Eclypson car ils n’ont que faire des affaires extérieures, haïssent la guerre et préfèrent rester confortablement chez eux à manger deux fois plus souvent que le commun des mortels et à fumer l’herbe à pipe. Ils sont la plupart du temps pieds nus et affichent un ventre rond. Leur adresse au lancer de pierre a toujours impressionné les autres races. Ils ont peu d’affinité avec la magie et la religion. 

Roleplay : pas de barbe, éprouve souvent le besoin de manger. Peu enclin au conflit et préfère de loin la diplomatie. 

Seulement sur Background : mage, chaman, druide, prêtre 

Compétence naturelle : Maîtrise des armes de jet 

Les orks sont grands, brutaux et vivent en clan. Ils ont la peau virant du vert au gris et la mâchoire inférieure proéminente de laquelle s’échappent des crocs pointus. Bien que considérés comme des animaux par la plupart des autres races, ils possèdent également une forme de civilisation et peuvent parfois se montrer coopératifs (même si dans la plupart des cas, ils préfèrent taper). 

Roleplay : peau verte, forte stature, prothèses faciales, attitude bestiale 

Seulement sur Background : troubadour, mage 
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Compétence naturelle : Force de la nature niveau 1 ou Projeter 

Les gobelins ont la même couleur de peau que les orks mais sont plus petits et immensément plus fourbes. Ils sont également plus agiles et moins forts. Ils sont très réputés pour inventer des machines en tous genres, dont le fonctionnement est totalement incompréhensible et peut paraître diabolique. Ils ont un nez plutôt crochu et des oreilles pointues. 

Roleplay : peau verte, oreilles pointues, nez crochu si possible. Soyez perfides à souhait, on vous y autorise ! 

Seulement sur Background : mage 

Compétence naturelle : Fabrication d’objets non martiaux 

2. Choix d’une classe 

Avant de choisir un métier à proprement parler il vous faudra choisir un archétype parmi les 6 ci-dessous. Celui-ci vous ouvrira les portes de trois classes en lien avec cet archétype. 

o Magiciens : Mage, Chaman, Druide 

o Combattants : Fine lame, Guerrier, Paladin 

o L’Ombre : Assassin, Voleur, Rôdeur 

o Erudits : Médecin, Prêtre, Alchimiste 

o Artisans : Forgeron, Marchand, Ingénieur 

o Classe spéciale : Troubadour 

Les magiciens ont appris à manier les courants d’énergie qui parcourent la surface d’Eclypson. Il y a trois moyens d’accéder à cette maîtrise, ce qui donne lieu à trois types de lanceurs de sorts (voir partie Magie). 

o Les mages ont acquis leur savoir dans des écoles de magie. Leurs sorts peuvent être de différentes natures selon le(s) domaine(s) qu’ils ont choisi(s) de travailler. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Sorts du mage niveau 1 

- Dans la lune niveau 1 

- Contre sort 

- Lire/écrire niveau 1 

- Langage magique niveau 1 
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- Connaissances académiques 

Roleplay/costume/matériel : nous conseillons aux utilisateurs de magie d’apporter des sabliers (1min) pour les sorts de durée. 

o Les chamans sont des sorciers tribaux et tirent leurs pouvoirs de ceux des esprits. Ils doivent toutefois faire attention à rester maîtres d’eux mêmes car certains esprits malfaisants peuvent tenter de les posséder afin de mener à bien leurs actions avec un corps physique. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Sort du chaman niveau 1 

- Détection magique 

- Medium 

- Maîtrise du bâton 

- Hypnotisme niveau 1 

- Méditation 

Roleplay/costume/matériel : nous conseillons aux utilisateurs de magie d’apporter des sabliers (1min) pour les sorts de durée. 

o Les druides ont voué leurs vies à la nature et obtiennent leurs pouvoirs d’elle. Il n’est pas rare que ces derniers affichent des caractéristiques animales (cornes, griffes…). 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Sort du druide niveau 1 

- Herboristerie 

- Langage animal 

- Soins magiques niveau 1 

- Camouflage rural 

- Maîtrise du bâton 

Roleplay/costume/matériel : nous conseillons aux utilisateurs de magie d’apporter des sabliers (1min) pour les sorts de durée. Vous pouvez, si vous le souhaitez, ajouter des prothèses animales et des éléments naturels à votre costume. 

Les combattants manient l’art du combat. Ils sont parmi les plus répandus dans Eclypson et exercent de nombreux métiers (champions de justice, mercenaires, gardes du corps, duellistes…). Toutefois, on distingue trois types de combattants. 

o Les fines lames sont passées maîtres dans l’art de manier leur arme à la perfection. Ils font des adversaires redoutables en duel. 
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Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Maîtrise arme à 1 main (au choix) 

- Maîtrise arme à 2 mains (au choix) : compte comme 2 compétences naturelles 

- Désarmer 

- Provocation 

- Esquive 

- Maître d’arme 

Roleplay/costume/matériel : les fines lames aiment avoir un style de combat soigné. Le panache avant tout ! 

o Les guerriers comptent plus sur leur force brute que sur leur réel maniement de l’arme. Ils sont les plus offensifs des combattants. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Maîtrise arme à 1 main (au choix) 

- Maîtrise arme à 2 mains (au choix) : compte comme 2 compétences naturelles 

- Ambidextrie 

- Port de l’armure de maille 

- Force de la nature 

- Projeter 

o Les paladins sont plus défensifs que les autres. Si vous décidez de vous orienter vers cette spécialisation vous commencez au rang d’aspirant paladin ou « protecteur ». Ce n’est qu’avec l’expérience que vous pourrez obtenir les compétences magiques propres au paladin. Toutefois, vous devez dès le début désigner un dieu à protéger. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Maîtrise arme à 1 main (au choix) 

- Maîtrise arme à 2 mains (au choix) : compte comme 2 compétences naturelles 

- Port de l’armure de maille 

- Port de l’armure de plate : compte comme 2 compétences naturelles 

- Maîtrise du bouclier 

- Résistance à la peur 

Roleplay/costume/matériel : il sera apprécié que les insignes de votre dieu apparaissent dans votre costume. 

L’archétype de l’Ombre regroupe les métiers dont la discrétion est le maître mot. 
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o Les assassins préfèrent un meurtre discret et déloyal, plutôt qu’un duel dans les normes. Ils sont spécialistes de la discrétion et de la mort rapide. Ils sont craints autant qu’ils sont recherchés. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Maîtrise de la dague 

- Maîtrise des armes de jet 

- Backstab 

- Camouflage dans l’ombre 

- Utilisation des poisons 

Roleplay/costume/matériel : essayez de vous la jouer discret et d’apporter un costume plutôt léger et sombre. 

o Les voleurs sont attirés pas l’argent et tout ce qui a de la valeur. La plupart vivent de rapines et font partie d’une guilde de voleurs. Même s’ils sont rarement enclins au meurtre, ils n’hésitent pas à tuer s’il le faut. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Vol à la tire 

- Faussaire 

- Crochetage 

- Résistance à la provocation 

- Menteur 

- Poser/Désamorcer des pièges 

Roleplay/costume/matériel : essayez d’apporter du matériel de crochetage pour simuler les ouvertures de coffres. 

o Les rôdeurs n’ont pas des activités aussi réprimandables que les deux précédents mais sont quand même vus d’un mauvais oeil par la plupart des gens. Ils vivent en solitaires et voyagent beaucoup, notamment en milieu boisé. Ils sont d’excellents chasseurs ce qui explique leur maîtrise de l’arc et des pièges. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Maîtrise de l’arc 

- Maîtrise de l’arbalète 

- Camouflage rural 

- Poser/désamorcer des pièges 

- Assommer 

- Se libérer/ligoter 
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Les érudits sont des sources de savoirs et de connaissances incroyables, qu’ils tiennent des livres, de leur maître, de leurs dieux ou de leurs propres recherches. En avoir un à ses côtés est un avantage non négligeable. 

o Les médecins ont des connaissances scientifiques du corps humain que personne d’autre ne peut se vanter d’avoir. Ils sont mal vus par les religieux mais leurs services sont incontournables, bien que rarement gratuits. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Chirurgie niveau 1 

- Médecine niveau 1 

- Réanimation 

- Lire/écrire niveau 1 

- Connaissance des antidotes 

- Connaissance académiques 

Roleplay/costume/matériel : prévoyez des bandages et du matériel de chirurgie. 

o Les prêtres ont voué leurs vies à un dieu (parfois même à plusieurs mais le cas est rare). Leur niveau de foi détermine les pouvoirs que leur(s) dieu(x) leur confère(nt) et la probabilité d’obtention d’une réponse à leurs questions. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Foi niveau 1 

- Eau bénite 

- Vision divine 

- Prière 

- Soin magique niveau 1 

- Lire/écrire niveau 1 

Roleplay/costume/matériel : si possible, faites apparaître les insignes de votre dieu dans votre costume. 

o Les alchimistes savent préparer des potions aux effets divers et peuvent même en inventer (après approbation des orgas). 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Alchimie niveau 1 

- Herboristerie 

- Utilisation des poisons 

- Connaissance des antidotes 

- Lire/écrire niveau 1 

- Connaissance académiques 
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Roleplay/costume/matériel : essayez d’apporter du matériel d’alchimie. N’hésitez pas à proposer des potions aux orgas ! (voir section Alchimie) 

Les Artisans ont la possibilité de transformer n’importe quelle matière première insignifiante en un objet utilisable, voire utile. C’est aussi le cas du marchand qui transforme n’importe quel objet en monnaie sonnante et trébuchante. 

o Les Forgerons sont les maîtres des métaux. Ils savent réparer et construire des armes, armures et bouclier. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Réparation d’armes 

- Réparation d’armures/boucliers 

- Amélioration d’arme/armure/bouclier 

- Maîtrise du marteau à 1 main 

- Lire/écrire niveau 1 spécification « runique » 

- Salaire 

Roleplay/costume/matériel : matériel de forgeron. 

o Les Marchands connaissent les bons trucs pour faire fortune en échangeant ressources contre monnaie. Ils ont souvent une bonne bourse et sont des négociateurs hors pairs. La plupart font partie de la guilde des marchands. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Salaire 

- Connaissances populaires 

- Bourse secrète 

- Détection du mensonge 

- Réductions niveau 1 

- Revendeur 

o Les Ingénieurs, bien que souvent considérés comme fous, connaissent les principes mécaniques, électriques et magnétiques qui leurs permettent de créer des objets hors du commun et de les utiliser. Ces créations peuvent être des objets non martiaux (lampes, moyens de communication, machine à café…), des armes de corps à corps (vibrolame, sabre laser…), des armes à feu (de type nerf sans répétition) et des explosifs (petits pétards). Ils sont souvent les seuls à savoir utiliser leurs inventions. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Fabrication d’objets non martiaux 

- Fabrication d’armes de càc 
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- Fabrication d’armes à feu 

- Fabrication d’explosifs 

- Utilisation des objets non martiaux de l’ingénieur 

- Salaire 

Roleplay/costume/matériel : Vous pouvez amener tout objet mécanique, technologique, ou autre à condition qu’il ait été validé par les orgas et qu’il ait été customisé pour coller à un style médiéval fantastique, voire steampunk. Les armes de tirs sont des nerfs sans répétition, customisés. Nous vous demandons d’amener vos pétards pour les explosifs (petits, pas de bisons 6 !). Bien entendu, l’usage de telles armes destructrices sera limité. 

Classe Spéciale : les troubadours. Si vous désirez vous tourner vers cette classe vous devez impérativement posséder au moins les bases d’un ou de plusieurs arts du spectacle (jonglage, musique, acrobatie…). Cette classe est majoritairement roleplay, mais possède tout de même des compétences qui lui sont propres. 

Compétences naturelles (3 au choix) : 

- Hypnotisme niveau 1 

- Séduction 

- Réduction niveau 1 

- Lire/écrire niveau 1 spécification « Solfège » 

- Connaissances populaires 

Roleplay/costume/matériel : apportez votre matériel (instruments, balles, bolas, bâton…). Important : Si vous avez la possibilité de faire un spectacle ou un mini-concert, prévenez un orga ! 

3. Compétences 

Une fois votre classe choisie, vous devez sélectionner trois compétences naturelles parmi les six proposées. Vous trouverez la description de l’ensemble des compétences dans le document « compétences », téléchargeable sur le site. 

Un fois ceci fait, vous disposez de quatre points de compétences supplémentaires que vous pouvez utiliser de trois façons : 

- Acheter une nouvelle compétence : elle peut faire partie de vos compétences naturelles, des compétences de votre archétype ou des compétences de l’ensemble des classes. Evidemment, plus la compétence diffère de votre voie naturelle, plus elle coutera cher. Le prix des compétences est défini dans le tableau que vous trouverez à la fin du doc « compétences ». 
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- Acheter des points de bagarre : vous permet d’augmenter vos chances de gagner une bagarre à main nue. Seulement deux points par GN peuvent être utilisés à ces fins. 

- Les conserver : ils vous resserviront pour le GN suivant 

4. Alignement 

L’alignement de votre personnage est sa relation vis-à-vis des autres et des lois. Il est défini par deux termes : l’éthique (comportement vis-à-vis de la société) et la morale (vis-à-vis des autres). 

Les trois sortes d’éthiques sont : 

- Loyal : le personnage obéit aux lois et à ses supérieurs. 

- Neutre : il accepte globalement les règles, mais n’hésite pas à les transgresser s’il en ressent le besoin ou s’il n’est pas d’accord avec certaines d’entre elles. 

- Chaotique : il n'obéit qu'à ses propres règles. Ceci ne veut pas dire qu'il sera tout le temps contre l'autorité, dans le cas où ses règles lui dictent de suivre celles de la société. 

Les trois morales sont : 

- Bon : le personnage est toujours prêt à aider 

- Neutre : il ne s'occupe que de ce qui le concerne, sans vouloir leur mal, ni leur venir en secours. 

- Mauvais : il se moque du sort des autres et s’il peut leur faire du mal c’est tant mieux 

En combinant les deux, vous obtenez neuf alignements. Vous devrez en choisir un parmi eux. Pour vous éclairer un peu, voici quelques exemples : 

Un hors-la-loi qui vole aux riches pour donner aux pauvres est Chaotique Bon 

Un paladin qui a voué sa vie à protéger celle des autres est Loyal Bon 

Un démoniste qui désire répandre le chaos sur le monde est Chaotique Mauvais 

Un druide vivant en ermite pour protéger la forêt est un Vrai Neutre (neutre neutre) 

5. Background 
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Votre Background est l’histoire de votre personnage avant le GN. C’est un élément fondamental de la création de votre personnage car c’est lui qui définira votre caractère, votre roleplay, vos objectifs, vos connaissances, etc… 

Nous vous conseillons fortement d’écrire vous-même votre background ou au moins ses grandes lignes, non pas parce que ça fera moins de boulot pour les orgas (bien que…) mais surtout parce que vous interpréterez le personnage dont vous rêvez vraiment. Dès que nous le recevrons avec votre inscription, nous l’adapterons à l’univers et à la trame en tachant de le garder le plus fidèle à l’original possible. 

Toutefois, si vous ne vous sentez vraiment pas inspirés, nous vous écrirons nous-même votre Background. 
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III. Combat 

1. Stades de santé 

Lorsqu’il perd des points de vie, votre personnage passe par deux stades dégressifs de santé avant d’arriver dans le coma : 

Indemne : vous êtes en pleine forme. Vous commencez le GN dans cet état. Une fois les pvs de ce stade épuisés vous sombrez dans l’inconscience. 

Blessé : une blessure vous fait souffrir. Vous avez du mal à courir. Une fois les pvs de ce stade épuisés vous sombrez dans le coma. 

	Vos pvs sont définis par votre race et votre archétype suivant le tableau ci-dessous : Combattant 
	Magicien 
	Erudit 
	Artisan 
	L’Ombre 
	Troubadour 

	Norzerk 
	8 
	7 
	6 
	7 
	7 
	7 

	Eden 
	7 
	6 
	5 
	6 
	6 
	6 

	Surdik 
	7 
	6 
	5 
	6 
	6 
	6 

	Haut elfe 
	7 
	6 
	5 
	6 
	6 
	6 

	Elfe sylvain 
	7 
	6 
	5 
	6 
	6 
	6 

	Drow 
	7 
	6 
	5 
	6 
	6 
	6 

	Nain 
	8 
	7 
	6 
	7 
	7 
	7 

	Hobbit 
	6 
	5 
	4 
	5 
	5 
	5 

	Ork 
	8 
	7 
	6 
	7 
	7 
	7 

	Gobelin 
	6 
	5 
	4 
	5 
	5 
	5 


