Statistiques

Les statistiques d’un personnage se présentent sous la forme de ce tableau :
	*PV :
	5 = 50/50

	Esquive :
	5/5

	Force :
	5/5

	Endurance :
	5/5

	Intelligence :
	5/5

	Charisme :
	5/5

	Dextérité :
	5/5

	Mana :
	5/5


* multiplié par 10, ex : 5 pts = 50 pts de vie

Il est composé des différentes compétences du personnage qui seront utilisées pendant les actions.
Exemple : Si je décide de faire la course avec un autre personnage, je vais utiliser mes points d’endurances pour simuler mes chances de gagner contre lui.
Ce tableau va évoluer tout le long de l’aventure. Il sera influencé par :
· Les classes
· L’inventaire/Equipement
· Les TC
· Le niveau du personnage
Mais avant de comprendre à ces 4 notions, vous pouvez répartir 5 points où vous voulez dans les compétences.
[bookmark: _GoBack]Vous avez surement vu la case « spécificité (mana) », Il s’agit d’une ou plusieurs spécificités que vous pouvez donner  à votre personnage mais qu’il ne pourra utiliser qu’avec le mana. Il faut la validation du MJ car la spécificité doit utiliser un  certain nombre mana. Exemple : Logiquement la spécificité « faire tomber des météorites » ne demandera pas autant de Mana que « faire apparaitre des petites culottes » x)

1. Les classes :
Les classes sont des catégories de personnages. Votre personnage doit obligatoirement se ranger dans l’une d’entre elles. Chaque classe apporte des bonus et des malus dans les compétences du personnage. Les bonus apportent +2 dans les compétences spécifiées, les malus -1 dans les compétences spécifiées. Les classes de base sont présentées ci-dessous, libre à vous d’en inventer aussi :
	Classe
	Bonus +2
	Malus -1

	Le bourrin
	Force – PV
	Intelligence

	Le médecin
	PV – Mana
	Endurance

	L’assassin
	Esquive – dextérité
	Force

	Le surnaturel
	Mana – Endurance
	Dextérité

	Le manipulateur
	Charisme - Intelligence 
	Esquive

	L’épéiste
	Force – dextérité
	Mana

	Le peureux
	Esquive – Endurance
	Charisme

	Inventé par joueurs :
	
	

	Roi Du Ciel
	Mana - esquive
	Force

	Nécromancien
	Mana - intelligence
	PV


Vous pouvez donc selon la classe que vous avez choisie ajouter +2 à vos 2 compétences bonus choisies, mais aussi enlever -1 à la compétence malus choisie. 

Lors de vos actions durant le Role play, vous simulerez leur chance de réussite grâce à des dès.
Votre lancé de dé + votre nombre de point dans la compétence = le nombre total de points que vous utiliserez pour simuler votre action.
 Le choix des dès dépendent de la classe de votre  personnage. Voici les choix de dés :
· Si vous avez un bonus dans la compétence : dès 8
· Si vous avez un malus dans la compétence : dès 4
· Si vous avez aucun malus ou bonus dans la compétence : dès 6

Exemple : Je suis un personnage de classe bourrin et j’attaque un autre personnage avec un coup de poing dans la figure. Je simule mes chances d’enlever des PV à cet autre personnage :
7 points de force + lancé du dès 8 qui me donne le chiffre 3 = j’inflige 10 points à mon adversaire.
Mais si ce dernier à 5 d’esquive, et qu’il est de la classe épéiste. Il lance un dès 6 qui supposons donne 4, il aura une esquive totale de 9. Je ne lui inflige que 1 PV. (10 – 9 = 1)
Mais les classes ne sont pas seules à influer sur les actions/compétences

2. L’inventaire/équipement

Les objets et équipements sont acquis tout le long de l’aventure. Ils renforcent certaines compétences, ou en diminuent d’autres. Ex : Si j’achète un bouclier +1, je gagne +1 en esquive.
 Certains objets infligent des problèmes de statut, les voici :
· Brûlure : Inflige 1PV durant les 3 prochaines actions du personnage touché, enlève  -1 force et -1 endurance
· Empoisonnement : Inflige 1PV durant les 5 prochaines actions du personnage touché, enlève -1 charisme
· Gelé : empêche le personnage touché d’effectuer ces 3 prochaines actions, enlève -1 mana
· Paralysie : empêche le personnage touché d’effectuer ces 3 prochaines actions, enlève -1 force
· Sommeil : empêche le personnage touché d’effectuer ces 5 prochaines actions
· Charmé : empêche le personnage touché d’effectuer ces 3 prochaines actions, enlève -1 esquive
· Confus : empêche le personnage touché d’effectuer ces 3 prochaines actions, enlève -1 intelligence
· Apeuré : empêche le personnage touché d’effectuer ces 3 prochaines actions, enlève -1 dextérité
Ils agissent donc sur les compétences.

Des équipements peuvent être mis dès le début de l’aventure (qui figurent sur la fiche personnage alors que l’aventure n’a pas commencé) mais ne possèderont aucun bonus ou malus. Ils sont là pour le « back grounds », même si ils pourront gagner ou perdre plus tard dans l’aventure.
Quand le personnage ne porte pas un objet, il doit être mis dans l’inventaire qui est limité à 10. Si le personnage à trop d’objet il doit en jeter ou le donner à un autre personnage.

3. Techniques de combats
Les techniques de combat (TC) ne peuvent être utilisées qu’au combat. Elles sont limitées à 6.
· 3 TC dites normales peuvent être placé dans le tableau « Ce que ton personnage trimballe sur lui ou/et trouve durant son aventure »
· 3 TC Qui infligent aussi des problèmes de statut peuvent aussi être placé dans ce tableau.
Ces techniques ce débloqueront au fur et à mesure de l’aventure, DONC on ne remplit pas les cases correspondant en créant le personnage.
Si Le personnage possède trop de TC il doit en supprimer une.

4. Niveau du personnage
Votre personnage possède un niveau qu’il pourra augmenter au fur et à mesure de ses aventures grâce à son expérience. Un personnage commence forcement au niveau 1.
· Il peut gagner de l’expérience en gagnant un affrontement avec un personnage ou une créature : il gagnera automatiquement 5XP
· Il peut gagner de l’expérience en réussissant une action quelconque : il gagnera automatiquement 1XP
Les niveaux s’atteignent de cette façon : niveau 2 : 20XP, niveau 3 : 30XP, niveau 4 : 40XP…etc simple à retenir non ?
L’XP est diminué de moitié si un personnage perd toute sa vie.
A chaque fois qu’un personnage gagne un niveau, il a le droit de répartir 5 points dans ses compétences et rajoute 1 place dans son inventaire.
