



.Livre des classes, sorts et attributs.





· Un PJ commence avec 5 PV/LOC et les utilisateurs de magies avec 5 mana’s en plus

Les mages commencent également avec 2 sorts de niveau 0 et 1 sort de niveau 1 !!!
Les prêtres commencent sans sorts, il faut aller chercher la compétence dans leur classe.



Création du personnage : 3XP, 1 Don (GRATUIT) et 3 Pts de caractéristique
+ XP des lives passés (voir ci-dessous) 





· A chaque mini live participant, le joueur gagne 1 XP OU 1 point de caractéristique pour le prochain live.
+ Bonus (si attribué)

· A chaque mini live non-participant, le joueur gagne 0,5 XP OU 0,5 point de caractéristique.


(Les points acquis peuvent être dépensé directement ou plus tard en jeu.)





.CLASSES.


Guerrier


Compétences : 

· Port d’armure légère : armure de cuir, armure en latex et gambison.
· Port d’armure moyenne (nécessite « port d’armure légère ») : armure de maille.
· Port d’armure lourde (nécessite « port d’armure moyenne ») : armure de plate, armure d’écaille.
 Une armure complète apportera un bonus. 	
· 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. Peut être amélioré avec les bonus d’attributs (C.F. fiche d’amélioration)
· Utilisation d’arme exotique : Permet de manier rapière, fléau, lance, shuriken, arme d’haast,  double hache, espadon. Peut être amélioré avec les bonus d’attributs (C.F. fiche d’amélioration)
· Ambidextrie: Permet l’utilisation d’une arme à la main opposée.
 La deuxième arme doit correspondre à l’utilisation d’arme choisie (maximum 1m20.) 
· Port du bouclier: Jusqu’à 90 cm de diamètre.
· Port du pavois : Au dessus de 90 cm de diamètre.
 Nécessite minimum 12 de « force. » 
· Robustesse : Augmente le capital maximal de 2 PV.
· (*)Esquive: Permet d’esquivé 1 attaque de face avant d’être touché.
· (*)Parade: Permet d’annulé une touche. (Avec une arme en main)





 Les compétences marquées d’un « * » peuvent être prises plusieurs fois. 

Mage

Compétences :

· Utilisation d’objet magique : Permet l’utilisation d’objet à capacité magique (Exemple: baguettes, épées magique, grimoires, etc.)
·  (*)Sort : Permet de connaitre un sort dans un seul niveau (de magie de mage.) Peut être amélioré avec les bonus d’attributs (C.F. fiche d’amélioration)
· Méditation : Capacité à récupérer du mana. (Minimum 15 minutes de méditation pour récupérer 50% du capital maximal de mana)
· Eveil de mana : Permet d’augmenter son seuil maximum de mana’s à 7 (au lieu de 5.) 
Peut être amélioré avec les bonus d’attributs (C.F. fiche d’amélioration)
· Connaissance plan : à demander aux orgas en début de live
· Connaissance mystère : à demander aux orgas en début de live
· Connaissance géographique : à demander aux orgas en début de live












 Les compétences marquées d’un « * » peuvent être prises plusieurs fois. 

Prêtre
Compétences : 

· Rituel : Permet de demander une intervention divine. (Ils ne sont pas obliger de vous répondre) / (1x par ½ journée)
· Soin divin : Permet de rendre 3 PV à la cible (peut être séparé par LOC) / (Sort de contact) / (6x par jour.)
· Messe : Capacité à récupérer du mana. (Minimum 5 minutes de messe pour récupérer 50% du capital maximal de mana.)
· Eveil à la magie : Permet de connaître deux sorts de niveau 0. « La magie afflue dans vos veines. » 
· (*) Sorts : Permet de connaitre un sort dans un seul niveau de magie de prêtre (nécessite la compétence « éveil à la magie. »)
· 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.
· Port d’armure légère : armure de cuir, armure en latex et gambison.
· Port d’armure moyenne (nécessite « port d’armure légère ») : armure de maille.
· Port d’armure lourde (nécessite « port d’armure moyenne ») : armure de plate, armure d’écaille.
 Une armure complète apportera un bonus. 
· Utilisation d’objet magique ou divin
· Connaissance religion : à demander aux orgas en début de live
· Connaissance du folklore local : à demander aux orgas en début de live





 Les compétences marquées d’un « * » peuvent être prises plusieurs fois. 

Paysan

Compétences :

· Premier secours : Permets de rendre 1PV dans une LOC, l’acte doit être joué pendant 2 minutes avec les outils adéquats. (C.F. Livre des règles, règles de soins)
· Stabilisation : Permet de stabilisé une personne dans le coma, ce qui prolongera son laps de temps avant de mourir de sept minutes, avant de se faire soigner.	
· Connaissance nature : à demander aux orgas en début de live
· Connaissance géographique : à demander aux orgas en début de live
· Connaissance folklore local : à demander aux orgas en début de live
· Utilisation d’outils tranchants et contendants : Lié à votre métier (marteau, fourche, bèche, …) 
· Métier de base : Agriculteur, alchimiste, bûcheron, chasseur, cuisinier, forgeron, libraire, menuisier, mineur, pêcheur, récolteur, … ( Pour les compétences liées aux métiers, merci de vous référé au »livre des métiers. ») 
· Métier expert : Permet de débloquer un second métier lié au premier (exemple : Chasseur  Cuisinier ; Bûcheron  Menuisier ; …) Nécessite la compétence « métier de base. » 
· Artisanats (hobbys) : Vannier, liquoriste, sabotier, tanneur, art de la table, maréchal-ferrant, antiquaire, sculpteur, orfèvre, retier, herbilleur, …


 Si vous avez une idée à proposer pour les métiers/artisanats, les orgas se feront un plaisir de vous écoutez. 

 Roublard
Compétences :

· Egorgement : Attaque spéciale qui met la cible à 0 PV/Torse.
· Il s’agit d’une attaque « sournoise » qui, pour être réussie, doit être effectué comme suit : attaque portée par l’arrière avec une dague. La lame doit glisser le long de la gorge de manière horizontale (le porteur de l’attaque ne doit pas être vu par sa victime.) Si le cou de la personne visée est couvert par une armure, l’attaque est praticable mais pas efficace. 
· Backstab : Inflige 2 dégâts à la LOC SANS armure. 
· Il s’agit d’une attaque spéciale par laquelle l’attaquant (grâce à sa dextérité) est capable de repérer un point faible dans l’armure de sa futur victime et de frappé directement dans la chair (le porteur de l’attaque ne doit pas être vu par sa victime.)
· Assomment : La cible tombe inconsciente.
· L’attaque ne fonctionne qu’avec une arme contendante (PAS DE FRAPPE AVEC LE POMMEAU !!!) Elle ne fonctionne pas si la cible porte un casque. Attaque contrôlée qui ne doit en aucun cas faire mal ! 
· Port d’armure légère : armure de cuir, armure en latex et gambison.
· Fouille avancée : Fouille en profondeur qui permet de détecter si la cible à une poche secrète (1 minutes, à jouer !!!)
· Détection des pièges : Lors de l’utilisation de cette compétence, vous devez avertir un orga ou un arbitre et si vous possédez des bonus en dextérité, vous devez également le signaler. Vous devez ensuite jouer la recherche de pièges. Plus votre prestation sera convaincante, plus vos chances de réussite seront élevées. Une fois la détection terminée, vous devez demander à l’orga (ou arbitre) si vous avez réussi. 
· Pose et désamorçage des pièges : Lors de l’utilisation de cette compétence, vous devez avertir un orga ou un arbitre et si vous possédez des bonus en dextérité, vous devez également le signaler. Vous devez ensuite jouer la pose ou le désamorçage du piège. Ils devront (pour chacun) durer 1 minute (sauf contre-indication orgas ou arbitre.) Cette compétence ne s’applique uniquement qu’aux objets, il vous ait donc impossible de piégé un chemin (par exemple.) 
· Crochetage : A JOUER CORRECTEMENT (avec outils, si besoin.) Lors de l’utilisation de cette compétence, vous devez avertir un orga ou un arbitre et si vous possédez des bonus en dextérité, vous devez également le signaler. Vous devez ensuite le jouer. Plus votre prestation sera convaincante, plus vos chances de réussite seront élevées. Une fois terminé, vous devez demander à l’orga (ou arbitre) si vous avez réussi et votre éventuel butin.  
· Dissimulation urbaine et dissimulation rurale : L’acte de dissimulation doit être JOUER ! Votre cachète doit être cohérente. La main doit être posée au milieu du torse (et visible) avec autant de doigts levés que de niveaux acquis (1 niveau / bonus en dextérité - exemple : dextérité à 14, bonus +2 = niveau 2 en dissimulation) c’est ce qui définis le fait d’être en dissimulation.  


Médecin

Compétences : (C.F. Livre des règles, règles de soin)
· Premier secours : Permets de rendre 1PV dans une LOC, l’acte doit être joué pendant 2 minutes avec les outils adéquats. 
· Soins avancés : (Nécessite minimum 12 en  intelligence) Permet de rendre 3 PV DéLOC, l’acte doit être joué pendant 3 minutes avec les outils adéquats.  Peut être amélioré avec les bonus d’attributs (C.F. fiche d’amélioration) 
· Stabilisation : Permet de stabilisé une personne dans le coma, ce qui prolongera son laps de temps avant de mourir de sept minutes, avant de se faire soigner.
·  Anesthésie : Permet de mettre un humanoïde en état d’inconscience grâce à l’éther appliqué sur un chiffon. La cible se réveil après 5 min. L’acte doit être joué avec respect et sans contact physique réel. Le chiffon doit donc être présenté devant le visage mais sans le toucher.  L’éther s’évapore après 1 minute et le tissu imbibé ne peu servir qu’une seul fois.
· Hypnose mentale : L’acte d’hypnose mentale doit être joué pendant une minute (sans interruption) avec un pendule, durée de l’effet 5 min, permet de convaincre une personne de se prendre pour quelqu’un d’autre (exemple : un animal, un roi,…) ou d’effectuer une action non agressive (exemple : porte mon verre au voisin, marche droit devant toi,...)
· Hypnose révélatrice : (Nécessite minimum 12 en charisme) L’acte d’hypnose révélatrice doit être joué pendant une minute (sans interruption) avec un pendule, permet de posé 2 question 2X/Jour, la cible ne peut mentir. Peut être amélioré avec les bonus d’attributs (C.F. fiche d’amélioration)
· Métier apprenti alchimiste : Connait la recette et est capable de fabriquer de l’éther.
· Artisan chirurgien esthétique : Permet, à la suite d’une opération lourde, de modifier l’apparence physique d’une personne. L’acte doit être joué pendant 3 minutes avec les outils adéquats. Avant de passer à l’acte, demander l’accord d’un orga.








.SORTS.


La magie des mages

Sort de niveau 0 (coûte 1 pts de Mana’s) :
· 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 poison : Détecte si un humanoïde est empoisonné.  
· Hébètement : Rend la cible incapable de combattre pendant 10 secondes.
· Lumière : Permet de voir la nuit ou dans l’ombre. 
· 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. (sans contact réel.) 
· Son imaginaire : Créer un son dans une zone.
Sort de niveau 1 (coûte 2 pts de Mana’s) :
· Projectiles magique : Inflige 1 point de dégât à distance, sans résiste, esquive ou parade (Les dégâts du sort peuvent être augmenté par la consommation d’1 point de mana pour causer un point de dégât supplémentaire au maximum de 5.)
· 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 10 secondes.
· Sommeil : Endort la cible.
Sort de niveau 2 (coûte 3 pts de Mana’s) :
· Cécité : Crée un nuage aveuglant autour du visage de la cible, obstruant totalement sa vue durant 10 secondes.
· Surdité : Crée un son de bourdonnement dans les oreilles de la cible durant 10 secondes.
· Corde enchantée : Permet de lier quelqu’un ou quelque chose avec une corde magique indestructible et indénouable durant 5 minutes. HORS-COMBAT 
· Flèches magique : Permet de lancer une flèche qui occasionne 3 dégâts passe armure sur une localisation définie. La cible doit être à portée de vue et à moins de 30 mètres. 
· Boussole : Permet de retrouver son chemin en ville, d’obtenir une direction à suivre en forêt et d’obtenir une information (globale) d’où se trouve un objet (représentée par un cône de champ de vision.) 

La magie des prêtres

Sort de niveau 0 (coûte 1 pts de Mana’s) :
· Détection de la magie : Permet de détecter une source magique à portée de vue.
· Détection du poison : Détecte si un humanoïde est empoisonné.  
· Assistance divine : Permet de lever une *petite* malédiction (représente un malus de -1 dans les attributs.) 
· Projectiles magique : Inflige 1 point de dégât à distance, sans résiste, esquive ou parade.
· Stimulant : Confère 1 PV supplémentaire à la cible le temps d’un combat. (Ne se joue pas sur soi-même !!) / (1x/cible/combat) 
· Bouclier de la foi : Confère une aura protectrice qui offre une parade pour un combat. (1x/combat)
· Multi-langues : Permet de communiquer avec toutes races humanoïdes. 
 La cible n’est pas obligée de vous répondre…  
· Peur : Fait fuir la cible pendant 10 secondes.

Sort de niveau 1 (coûte 2 pts de Mana’s) :
 A venir pour le 5ième Opus 








.ATTRIBUTS.


Tous les attributs (force, dextérité, intelligence, …) sont à 10 de base. Donc les bonus sont à 0 !!! 


Les attributs constituent la valeur physique et caractérielle de vos personnages, ils influencent donc sur vos compétences.


Les bonus des attributs augmentent à partir de 2 points de caractéristiques (1 point de caractéristiques pour un point d’attribut) dépensé dans chacun des attributs.
Ils peuvent (et doivent) être pris plusieurs fois, selon les points de caractéristiques en votre possession et vos besoins. 


Liste des attributs : 
· La force : Elle est liée aux dégâts physiques et aux effets de force. (Frappe à +1/BONUS  Armes Courantes) 
· La dextérité : Elle est liée à l’archerie, à l’assassinat, au camouflage et aux pièges. (+ de chances de réussite et Frappe à +1/BONUS  Armes Exotiques)  
· La constitution : Elle est liée au point de vie, à la sensation de faim, au changement de température extrême, à la résistance aux maladies et aux poisons. (+ 1 PV/BONUS) 
· L’intelligence : Elle est liée aux connaissances arcadiques (sorts) et connaissances diverses. (+1 SORTS/BONUS, + de connaissances, +1 MANA/BONUS  MAGES, +1 PV SOIN  Médecin)
· La sagesse : Elle est liée aux connaissances érudites et au pouvoir divin. (Accès aux sorts du niveau suivant) 
· Le charisme : Il est lié à la beauté à laquelle les gens vous perçoivent et à la manière de se tenir en société. (V.F « Améliorations des compétences par les attributs »  Médecin) 

Note : dans certaines situations, les attributs peuvent descendre dans le négatif. 


Améliorations des compétences par les attributs :


Guerrier :
· Utilisation d’arme courante : dégâts augmenté de 1 par palier de bonus de force
· Utilisation d’arme exotique : dégâts augmenté de 1 par palier de bonus de dextérité 

Mage :
· Sort : Il faut augmenter l’attribut « sagesse » afin de débloquer les sorts du niveau suivant : Bonus « sagesse » +1 pour les sorts du niveau 2, Bonus « sagesse » +2 pour les sorts du niveau 3, etc.
· Eveil de mana : Seuil maximum augmenté de 1 par palier de bonus d’intelligence.

Médecin :

· Soins avancés : Amélioration à partir du palier +2 (14). Soin augmenté de 1 par palier de bonus d’intelligence.
· Hypnose révélatrice : Sur l’attribut « Charisme »
Bonus +1 : 2 questions 2X/Jour.
Bonus +2 : 3 questions 2X/Jour.
Bonus +3 : 4 questions 2X/Jour.
Bonus +4 : 3 questions 3X/Jour.
Bonus +5 : 4 questions 3X/Jour.






