FACTIONS ET GROUPES

INTRODUCTION

Orbis : L'Héritage vous offre différents
groupes que vous pouvez rejoindre deés votre
arrivée sur le terrain, parféis‘avec certaines
restrictions. Ces groupes sont généralement
détachés de la géopolitique. lls offrent des
quétes particulieres ainsi gu'une
appartenance a une communauté d'emblée
a toute personne joingant leurs rangs.

Ainsi, il n'est pas obligé d'avoir un groupe
prédéfini pour venir jouer a Orbi's . oA
L'Héritage. Jamais quelqu'un rejo_ig'n'a'nt €cs )
groupes ne sera vraiment seul. '




LA MILICE DE RIVE-NOIRE

Cette milice s'occupe de la sécurité de ses
habitants, 'm‘ais aussi de certains convois
marchands et des routes. La milice s'est
formée aprés que la dispute entre les
Gascogne et les Beauvale ait créé une
incertitude au niveau de la protection du
village. Cette dispute consiste a savoir-a qui .
revient le village et donc qui doit en assurer
la sécurité, mais aussij en.récolter les taxes et
impots. En attendant que le conflit soit
résolu, les taxes et impots étaient collectés ;
directement par feu le marquis Ronald
D'Albret et maintenant par le conseil des'.
barons. De ce fai"c, la milice est donc sous le
commandement direct du conseil des
barons. Tous ceux rejoignant la milice
doivent le faire pour une durée d’au moins
un an et se doivent de respecter et faire
respecter les lois d’Almurik a la lettre, ainsi
que de suivre les ordres de leur supeérieur,. . -
faute de quoi ils seront juges pour
"insubordination et/ou désertion. Les :
membres de la milice bénéficient d’'un 2
salaire de 1 ducat par jour en plus d’étre ‘
nourris et logés. Enfin, un équipement de
base est fourni au milicien tant qu’il est en
fonction, cet équipement devra étre remis a
la milice lors de la démission du milicien (le

joueur doit fournir son équipement hors-jeu).

Bonus local : Aucun colt de ressources pour
la survie entre les GNs et I'hiver (il obtiendra
I’XP pour avoir passé I'hiver s'il a participé a

plus de 3 événements dans la saison

estivale), 1 gambison + 1 épée longue (ou

courte) + un grand bouclier gratuit tant que

-le joueur est dans la milice. (Si, lors de sa

démission, il les garde, ce sera consi.déré
comme un vol a moins qu’il en défraye les
coUts:)

Contrainte : Doit avoir une origine'locale
pour commencer dans la milice a la
creation. Sinon doit étre recruteé en jeu (varie

en faisabilité selon |la race et la provenance).




LA GUILDE DES DUELLISTES

DE FAL’DEN

Cette guilde de duellistes offre a ceux y
compétitionnant des tournois afin d’en
déterminer les champions et le grand
'champion. Le grand champion est le
détenteur de Fal’'Den, une arme en daladun
Mmagique ayant une personnalité propre et
pouvant prendre la forme de I'arme de
pred|lect|on deson porteur. Fal’'Den ne peut

--etre prise au grand champion qu ‘aprés un
duel dont il serait le perdant. De plus seul
un champion peut. demander un duelau _
grand champion. Dans le cas ou le grand
champion viendrait 8 mourir hors duel, -
Fan’'Del retrouvera son chemin en temps et
lieu entre les mains du prochain grand
champion.

Bonus : Les membres peuvent participer a

des tournois de duels a la fin desquels I'un

d’eux sera couronné champion, gagnant
ainsi un prix en or et en réputation en plus
du droit de défier en duel le grand
champion.

LE SYNDICAT,DE FER

Il sagit d'un groupe de mercenaires opérant.

pour le plus offrant. Toutefois, celui-ci est
exclusivement orienté a'la traque, la chasse
et I'élimination de créatures telles que les -

morts-vivants, les fées, les créatures géantes

et les créatures extra planaires. En aucun
cas, le syndicat de fer ou I'un de ses
membres ne doit s'ingérer dans la pollthue
ou les guerres. Ces membres bénéficient de
contrats exclusifs ayant pour objectif
“d'éliminer des créatures problemathues de
‘la reglon ?
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= Bonus Iocal

Gam de reputat|on de 15% sur
-les contrats |mpllquant des créatures:
huisibles.

Contrainte : Aucune, seulement s'inscrire en
jeu et payer les frais d'inscription

Contrainte : Le‘joueur ne peut pas faire
partie d'une faction géopolitique. De plus,
seul un jbueur ayant participe au 6e
événement de la sais;pn prologue peut
débuter comme faisant partie de cette

faction..
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L'ECOLE DE MAGIE DE
MELINOE B

Cette école de magie est toute récente et
suit la nouvelle pos'itioh d’Almurik au éujg‘t
de I'éducation et la régLJIatién de la ma'giie'
auprés des gens |'oos§édant‘ ce don. L'école
est dirigée par une rﬁagicienne dénommeée
Séphira. Tous les pratiquants de la magie
sont les bienvenus, ‘pourvu_ que ceux-ci
respectent les réeglements de l'école et les -
" lois d’Almurik. Cette institution locale offre
I'enseignement de recettes d’herboristerie,
d'alchimie et dans certains cas I'étude des
runes, sans compter la recherche de
connaissances et I'acquisition de
parchemins et textes particuliers. o

Contrainte : Un joueur doit s’y'inscrire en jeu

GEAI BLEU

Une rumeur se répand qu’'une organisation
sous le nom des Geais Bleus prendrait de
'ampleur en Almurik.

Contrainte : Découvrez-le en jeu . =




