



.Livre des classes et des sorts.








· Un PJ commence avec 2 PV/LOC et les mages avec 5 mana’s

Les mages commencent également avec 2 sorts de niveau 0 et 1 sort de niveau 1 !!!

Création du personnage : 3XP et 1 Don (GRATUIT)
· A chaque mini live, le joueur gagne 1XP + bonus (si attribué) 



(*) = Compétence qui peut-être choisie plusieurs fois.


Le guerrier

Compétences : 
· Port d’armure 
· Utilisation d’arme courante: Permet de manier épée courte, épée longue, masse, marteau, épée à 2 mains, dague, hache, hache à 2 mains et massue.
· Utilisation d’arme exotique: Permet de manier rapière, fléau, lance, shuriken, arme d’hast,  double hache, espadon.
· (*)Esquive: Permet d’esquivé 1 attaque de face avant d’être touché.
· Ambidextrie: Permet l’utilisation d’une arme à la main opposée.
· (*)Parade: Permet d’annulé une touche. (Avec une arme en main)
· Port du bouclier: Jusqu’à 90 cm de diamètre.
· Port du pavois : Au dessus de 90 cm de diamètre.
· (*)Robustesse : Augmente le capital maximal de 2 PV.

Mage
Compétences :
· Utilisation d’objet magique : Permet l’utilisation d’objet à capacité magique (Exemple: baguettes, épées magique, grimoires, etc.)
· Connaissance plan
· Connaissance mystère 
· Connaissance géographique
· (*)Sort : Permet de connaitre un sort dans un seul niveau.
· Méditation : Capacité à récupérer du mana. (Minimum 15 minutes de méditation pour récupérer 50% du capital maximal de mana)
· Eveil de mana : Capital maximal de mana.

Prêtre
Compétences : 
· Rituel : Permet de demander une intervention divine. (Ils ne sont pas obliger de vous répondre) / (1 par ½ journée)
· Soin divin : Permet de rendre 3 PV à la cible (peut être séparé par LOC) / (Sort de contact, 6x/jour)
· Utilisation d’arme courante 
· Port d’armure
· Utilisation d’objet magique ou divin
· Connaissance religion
· Connaissance du folklore local


Paysan
Compétences :
· Connaissance géographique
· Premier secours : Permets de rendre 1PV dans une LOC après 2 minutes. (à jouer !!!)
· (*)Artisan au choix (à voir avec les Orgas)
· Connaissance nature 
· (*)Métiers : forgeron, menuisier, bûcheron, marchant, etc.

· Si vous avez une idée à proposer pour les paysans, les orgas se feront un plaisir de vous écoutez.  

					

Liste des sorts
Sort de niveau 0 :
· Détection de la magie : Permet de détecter une source magique à portée de vue.
· Main brulante : Permet d’occasionné 2 dégâts à la localisation touchée. (Sort de contact)
· Détection du poisson : Permet de savoir si la cible est empoisonnée. 
· Hébètement : Rend la cible incapable de se battre pendant 15 secondes.
· Lumière : Permet de voir la nuit ou dans l’ombre. >Bande de boulets< 
· Message : Permet d’envoyer un petit message à la cible, par magie. (Sans réponse)
· Ouverture / fermeture : Permet d’ouvrir ou de fermer les portes, coffres, poches, etc.
· Son imaginaire : créer un son dans une zone.

Sort de niveau 1 :
· Projectiles magique : Inflige 1 point de dégât à distance, sans résiste, esquive ou parade.
· Identification de la magie : Permet de connaitre la nature et les effets d’un objet magique.
· Armure de mage : Permet d’avoir 2 PV supplémentaire, temporairement et d’une durée d’1 combat.
· Charme-personne : Ne s’applique qu’aux humanoïdes. La créature affectée considère le lanceur de sorts comme son ami fidèle. Si toutefois elle est menacée par le personnage ou ses compagnons le sort sera annulé.
· Frayeur : Fait fuir la cible pendant 15 secondes.
· Sommeil : Endort la cible.
