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Livre des Joueurs

Grandeur Nature

Phoenix

Cette version n’est pas officielle, elle peut varier de la future version officielle 2013.

Version : 8 Mai 2012

                    Utilisation limitée au Grandeur Nature Phoenix

Introduction:

Merci de participer au Grandeur Nature Phoenix! Les membres du Phoenix voudraient vous remercier de lire en entier au moins une fois ce livre du joueur. Ce livre vous expliquera les connaissances de base pour pouvoir jouer au GN tout en ayant du plaisir. Il présente les règles de bases, les compétences et les informations importantes au bon déroulement du jeu.  Bonne lecture.

Avertissements :

Le grandeur nature le Phoenix est un jeu sportif comportant des risques de blessures dus à certains aspects du jeu : l’environnement, les combats, les insectes ainsi que les animaux sauvages. Un joueur participant au grandeur nature le Phoenix en est conscient et accepte ces risques.

Le joueur accepte qu’il ne peut pas tenir coupable le grandeur nature le Phoenix pour les blessures, bris ou vol d’objets personnels qui pourraient survenir durant le grandeur nature.

Le joueur doit suivre les règles de ce document ainsi que celles dictées sur le terrain sous peine d’expulsion/bannissement sans remboursement.

Les personnes jugées dangereuses, ayant une conduite inappropriée ou causant un bris ou un vol peuvent être expulsées/bannies du terrain sans avertissement ni remboursement et à ses frais.

Le Jeu de rôle / Rôle-Play (RP) :  Le Rôle-Play est une partie importante et intégrante d’un jeu de Grandeur Nature. Il ne faut toutefois pas être un comédien hors-pair pour faire un bon RP. Parfois, de simples silences ou des regards menaçants créent de bonnes ambiances. En combat, feindre la douleur des coups encaissés est une excellente manière de bien jouer son rôle.  L'important consiste à  rester dans la peau de son personnage le plus possible en créant décrochant le moins possible, ce qui crée des  Hors-jeu.  Pour faire un bon RP, on peut aussi tenter d'imaginer le caractère de son personnage, sa psychologie, ses buts, ses manies et aussi se poser des défis en donnant à son personnage des défauts. Au GN le Phoenix, nous encourageons le bon RP en donnant des points d'expérience additionnels et aussi en donnant des étoiles de parties (3 étoiles par fin de semaine) comme au hockey. 

DM / NPCs: Le DM, aussi appelé « maître de jeu », est le responsable du bon déroulement du jeu.  Les NPCs (personnages non joueurs) sont les animateurs qui assurent le bon déroulement du jeu.  Ils en sont les arbitres et peuvent imposer des pénalités aux joueurs fautifs.  Ils peuvent répondre aux questions des joueurs et les diriger dans la bonne direction.

Hors-jeu/Out-Game: Le hors-jeu signifie que le joueur n'est plus dans la peau de son personnage et qu'il ne participe plus pour le moment du hors-jeu.  Le hors-jeu est souvent utilisé afin de donner ou demander des explications claires pour décrire les effets d'une compétence, d'un sort ou quand un personnage mort se dirige vers le cimetière.  En combat, quand une personne demande un hors-jeu pour expliquer les effets d'un sort ou compétences le temps s'arrête. Aucune action n'est tolérée jusqu'à ce que le hors-jeu soit levé par celui qui l'a imposé. On ne peut pas attaquer un personnage se trouvant hors-jeu. L'abus du hors-jeu n'est pas toléré.  Les NPCs peuvent retirer des points d'expériences pour les joueurs en  abusant.

Le combat: Il est important de retenir les coups pour ne pas blesser les joueurs et NPCs.  Vous ne ferez pas plus de dégât en frappant plus fort. Les coups répétés sans élan (mitraillette) ne sont pas acceptés.  Il faut jouer les combats comme si les armes étaient réelles: elles ont un poids fictif. Pour qu'elles affectent un personnage, il faut un élan réaliste. 

Les points de vie (PV): Les points de vie sont répartis sur l'ensemble du corps: torse, bras et jambes.  Chaque partie du corps compte son propre nombre de points de vie. Il est donc possible de perdre un bras tout en restant vivant. Il faut toutefois garder à l’esprit que le personnage souffre de façon RP. Quand un personnage perd un bras, il doit le placer dans son dos et ne peut plus l'utiliser jusqu'à ce que le membre soit guéri.  Quand un personnage perd une jambe, il doit poser le genou au sol et ne peut plus utiliser sa jambe jusqu'à ce qu’elle soit guérie.  Si un personnage perd tous ses points de vie au torse, il tombe immédiatement mort (-1 PV).

*Les personnages ne peuvent pas compter plus de 5 points de vie sur l’ensemble du  corps (aux membres et au torse). 

 La mort & points de destin:  Lorsqu’un personnage meurt, il doit rester au sol sans parler en jouant un cadavre pendant 10 minutes.

Un personnage est mourant à -1 PV. Ces 10 minutes représentent le délai que les guérisseurs ont pour trouver et soigner les mourants. Une fois le délai expiré, les personnages morts se rendent directement au cimetière (de façon hors-jeu) pour  10 autres minutes. Au total, le joueur peut attendre 20 minutes avant de reprendre la partie.  Le personnage revient à la vie avec seulement  1 point de vie sur l'ensemble du corps. (Donc 1 point de vie au torse et  1 sur chaque membre)

**Tous les personnages regagnent 1 point de vie sur l’ensemble du corps toutes les 10 minutes**

Les Points de Destin représentent l’âme du personnage. On perd un point de destin lorsqu’un adversaire utilise les compétences achèvement, exécution et coup mortel. Quand un personnage a perdu tous ses Points de Destin, le joueur doit débuter un nouveau personnage. Un joueur peut accomplir une quête spéciale donnée par le maître de jeu pour avoir un dernier sursis avant de disparaître.

Les Points d'Expériences (XP): Les points d'expériences sont attribués à la fin de chaque GN. Ils sont accordés par les NPCs.  Ils sont divisés en plusieurs catégories: Participation / RP / Combat / Bonus pour ceux qui aident à préparer et fermer le GN / les étoiles du jeu.  Les points d’expérience permettent l'achat de compétences pour un personnage.

La fouille : Tous les personnages peuvent fouiller les corps. Pour le faire, il faut poser une main sur le cadavre et compter 60 secondes (le temps de fouille).  Les objets visibles (ex : bâton magique, épée magique…) peuvent être pris sans compter le temps de fouille.

EXCEPTION: Les objets, costumes et armes personnelles ne peuvent être prises.

Pour la création d’un personnage, commencez par visualiser quel type de personnage vous voulez incarner.

Ensuite, choisissez le nom de votre personnage. Par la suite, trouvez la race et le clan qui vous conviennent le mieux :

Les titres hiérarchiques ainsi que leur bonus sont acquis en jeu.


Humain :

40 points d’expériences

3 points de vie au torse

2 point de vie aux membres (bras et jambes)


Elfe :

35 points d’expériences

2 points de vie au torse

2 point de vie aux membres (bras et jambes)

-Résistance aux charmes

-Jeunesse Éternelle


Elfe Noir :

35 points d’expériences

2 points de vie au torse

2 point de vie aux membres (bras et jambes)

-Résistance à la magie

-Jeunesse Éternelle


Orque :

30 points d’expériences

4 points de vie au torse

3 points de vie aux membres (bras et jambes)

-Tous les orques sont admissibles à la compétence costaud


Gobelin :

30 points d’expériences

2 points de vie au torse

2 point de vie aux membres (bras et jambes)

-Tous les Gobelin n`ont pas besoin d`enseignement pour la compétence Couik

-Guérison rapide : regagne 1 PV sur l’ensemble du corps aux 5minutes

Tous les personnages savent manier toutes les armes au dégât minimum

Spécialisation d’Armes :

	Nom de l’Arme
	Type
	Dégât

minimum
	Coût d’une Spécialisation d’arme en XP
	Effet

	Dague & Épée courte
	T
	1
	10
	+ 1 au dégât

	Dague de jet
	P
	1
	
	

	Épée longue & Bâtarde
	T
	1
	
	

	Épée à deux mains
	T
	2
	
	

	Hache de jet
	T
	1
	
	

	Hache de guerre
	T
	1
	
	

	Hache à deux mains
	T
	2
	
	

	Marteau de guerre & Masse de guerre
	C
	1
	
	

	Marteau à deux mains & Masse à deux mains
	C
	2
	
	

	Lance & Hallebarde
	P
	2
	
	

	Bâton
	C
	1
	
	

	Arc
	P
	2 *
	
	

	Shoruken (Étoile de jet)
	P
	1
	
	


Légende des types d’armes : T = Tranchant, P = Perforant, C = Contondant / *Sans armure

Une spécialisation d’arme ajoute : + 1 point de dégât à l’attaque.

NB: La spécialisation ne peut être prise qu’une fois par arme.

Armure :

L’armure protège seulement là où elle couvre.

Le Casque Immunise de la Compétence coup assommant 

Le Gorget Immunise de la compétence Couik

	Nom (Type)
	Points d’Armure
	Point combiné

	Cuir léger
	1
	1

	Cuir lourd/Armure fait maison
	2
	1

	Cuir clouté
	3
	1

	Cotte de Maille
	4
	2

	Harnois Pleine {Full Plate}
	5
	Maximum de point d’armure totale de 8


NB: On peut combiner les armures. On garde alors la plus haute protection et on additionne le point combiné de la deuxième armure.

N.B : L’armure naturelle fait partie d’un personnage et se compte comme des PV. Ex : Écailles.

Compétences

Important : Toutes les Compétences avec un * doivent être enseignées en jeu.  Elles ne peuvent pas être prises à la création du personnage ou entre les Grandeurs Natures.

COMBAT

	Coût en points

d’expérience
	Nom de la compétence
	Description
	Pré requis

	6
	Achèvement
	Permet de trancher la tête d’un cadavre mourant. La cible et le joueur qui fait l’achèvement perdent 1 point de destin.
	

	8
	Adrénaline
	Permet de continuer le combat jusqu'à la perte de 3 membres
	2 point de vie additionnels

	4
	Attaque en puissance
	Ajoute 1 de dégât au prochain coup. Avec une arme à une main, il faut faire un élan de 360⁰. Avec une arme à deux mains faire un élan de 180⁰
	3 secondes sans bouger

Arme de taille moyenne et +

	8
	Berserk
	Lorsque  les points de vie du personnage sont à 0 au torse, celui-ci perd tout sens commun et devient fou furieux. Abattant tous sur son passage, le personnage ne fait plus la distinction entre ses alliés et ses ennemis. Lors d'un « berserk » le personnage peu endurer la douleur jusqu'à descendre au négatif du total de ses points de vie. Quand le personnage n’a plus de cible vivante autour de lui, il tombe inconscient et mourant à -1P.V.. Le personnage attaque la cible la plus proche d’elle : alliée ou pas
	Le personnage doit perdre ses points de vie jusqu’à atteindre 0.  Après son Berzerk, le personnage ressent une Baisse d'énergie pendant 30 minutes. Le personage est faible (a 1 point de vie sur l`ensemble du corps et attaque à 1 point de dégât)

	6
	Bris d’armure
	Enlève toute la protection que procure l’armure à l’endroit frappé (soit au torse ou à un membre) Avec une arme à une main il faut faire un élan de 360⁰. Avec une arme à deux mains, faire un élan de 180⁰.

L’armure doit être réparée par un forgeron.
	Spécialisation avec  Hache ou Masse ou Marteau

+ 3 secondes sans bouger

	6
	Bris de bouclier
	Fracasse le bouclier de l’adversaire, celui-ci ne peut plus l’utiliser tant qu’il n’est pas réparé par un forgeron. Avec une arme à une main, il faut faire un élan de 360⁰. Avec une arme à deux mains, faire un élan de 180⁰
	Spécialisation avec une arme contondante (masse ou marteau)

+ 3 secondes sans bouger

	6
	Bris de membre
	Fracasse le membre de l’adversaire, (excluant le torse)  celui-ci ne peut plus l’utiliser tant qu’il n’est pas guéri. Avec une arme à une main, il faut faire un élan de 360⁰. Avec une arme à deux mains, faire un élan de 180⁰.
	Spécialisation avec l'arme utilisée

+ 3 secondes sans bouger

	8
	Costaud
	Ajoute + 1 au dégât
	Homme: 6p0 200lbs

Femme

5p10

150lbs

	4
	Combat à deux armes
	Permet d’utiliser deux armes en même temps. Une arme dans chaque main.
	

	6
	Cris de guerre
	Après avoir poussé un cri de guerre, ajoute + 1 de dégât pour 1 coup (Non-cumulatif)
	Cri de 3 secondes

	6
	Charge
	Après avoir crier « Charge! »,  ajoute + 1 de dégât pour 1 coup.

(Non-cumulatif)
	3 pas de course

	8
	* Charge destructrice
	Après avoir crier « Charge! »,

ajoute + 1 de dégât pour 3 coups. (Non-cumulatif)
	Charge

+ 5 pas de course

	4
	Coup assommant
	Permet d’assommer quelqu’un pendant 3 min. Il faut frapper avec le pommeau de l’arme sur la tête. (Délicatement) Un casque immunise la cible
	

	6
	* Désarmement
	Désarme l’adversaire en un coup sur l`arme de l`adversaire. Avec une arme à une main il faut faire un élan de 360⁰. Avec une arme à deux mains faire un élan de 180⁰
	Spécialisation avec une arme

+ 3 secondes sans bouger

	12
	Exécution
	Permet de trancher la tête d’un cadavre mourant. La cible perd 1 Point de Destin. ( 1 fois par GN )

L’exécuteur ne perd pas de point de destin.
	Achèvement

+

Crier l’Exécution

3 fois en touchant la cible avec l’arme

	6
	Projection 3 pas
	Projette une cible à 3 pas
	Spécialisation avec Masse / Marteau/

Arme à 2 mains

+ 3 secondes sans bouger



	8
	Projection 5 pas
	Projette une cible à 5 pas
	Costaud

Spécialisation avec Masse / Marteau

+ 3 secondes sans bouger

	6
	Maniement du bouclier
	Permet d’utiliser un bouclier
	

	10
	* Maitre d’armes
	Ajoute la spécialisation à toutes les armes
	2 spécialisations

d’armes

	4
	Sans peur
	Immunité à toutes formes de peurs
	Gagner un roche/papier/ciseau

	12
	* Souffrance
	Le coup du personnage est si précis que la cible est prise d'une douleur incontrôlable pendant 15 secondes. La cible ne peut que se défendre.
	Une Spécialisation d’arme

3 secondes sans bouger

	6
	Tir en puissance
	Ajoute 1 point de dégât à la prochaine flèche tirée.
	5 secondes sans bouger

	3
	Tueur de créatures
	Permet d’achever une créature sans perdre de point de destin.
	Une Spécialisation d'arme


COMBAT / PROTECTION MAGIQUE

	8
	 Archimage
	Permet de créer un Rituel sur un sort. Le sort est amplifié (multiplié) par le nombre d’érudits qui participe au Rituel. (Maximum 4 personnages)
	Temple de Magie

Maître de Rituel

	8
	Arme enchantée
	Permet d’utiliser une arme comme canalisateur de sorts (remplace le sceptre)
	Arme forgée en argent

	6
	Âme pure
	Immunité aux sorts qui ramènent le personnage en mort-vivant
	

	6
	Barrière mentale
	Immunité aux sorts de Domination, Possession
	Gagner un roche/papier/ciseau

	6
	Concentration
	Permet de lancer un sort même si le personnage est frappé.
	

	8
	* Confiance Divine
	Permet de lancer 2 sorts avant de faire le temps des deux prières additionnées
	Investissement  Divin

Niveau 5

	12
	Ensorceleur
	Permet au mage de choisir 1 sort par niveau qui devient inné en lui. Il peut lancer 1 de ses sorts sans bâtonnet magique 1 fois par combat ou par 30 minutes. Les bâtonnets magiques sont remplacés par des gestes.
	Tour de Magie

	8
	Essence amplifiée
	Donne 1 bâton de mana supplémentaire par jour / recharge.
	

	2
	*Généraliste
	Permet de devenir généraliste dans les runes de magie (Ouvre 5 runes des magiciens)
	Investissement Magique

Niveau 3

	10
	Investissement magique
	Permet d’acquérir 1 niveau de sort de Mage

Seulement 2 Runes montent de niveau par investissement
	Les Niveaux

5-6-7 doivent être appris en jeu

	10
	Investissement

divin
	Permet d’acquérir 1 niveau de sort de Prêtre
	Les Niveaux

5-6-7 doivent être appris en jeu

	10
	Investissement shamanique
	Permet d’acquérir 1 niveau de sort de Shaman
	Les Niveaux

5-6-7 doivent être appris en jeu

	10
	Investissement druidique
	Permet d’acquérir 1 niveau de sort de Druide
	Les Niveaux

5-6-7 doivent être appris en jeu

	10
	Jeunesse éternelle
	Donne le pouvoir aux druides de ne pas vieillir
	Investissement druidique niveau 5

	6
	Maître de rituel
	Permet de créer un rituel sur un sort. Le sort est amplifié (multiplié) par le nombre d’érudits qui participe au Rituel. (Maximum 2 personnages)
	Une école de magie.

Rituel

	8
	Magie de combat
	Permet de lancer des sorts tout en se déplaçant.

Permet aux prêtres de marcher pendant leurs prières


	Investissement niveau 4 et +



	6
	Mise à terre
	Après avoir porté un coup dans les jambes de la cible, celui-ci se met à genoux pour 10 secondes.
	5 secondes sans bouger

	6
	Résistance magique
	Réduit la durée, les dégâts ainsi que la guérison des sorts de moitié (arrondi à l'unité supérieur)
	

	6
	Résistance surnaturelle
	Réduit les dégâts et la durée des sorts de moitié (arrondi à l'unité supérieur) Ne s'applique pas aux sorts de bonus offensif ou défensif ni aux sorts ayant une durée déterminée (Jusqu'au prochain repas, un combat, etc...)
	Résistance magique

	6
	Résistance aux charmes
	Immunité aux charmes

(Pas à la domination ou à la possession)
	Gagner un roche/papier/ciseau

	4
	Résistance au sommeil
	Immunité au sommeil
	Gagner un roche/papier/ciseau

	6
	Résistance aux poisons
	Résistance contre les poisons
	Gagner un roche/papier/ciseau

	4
	Rituel
	Permet de participer à un Rituel, pas d’en créer. Ceci amplifie la force du sort choisi par le maître de Rituel. Vous devez briser un bâton de sort.
	Lecture/Écriture

	6
	Solution finale
	En se concentrant, le shaman peut convertir ses points de vie (sauf  qu’il doit garder 1 au torse et membres) en un sortilège très puissant. Chaque point de vie cause 1 point de dommage, sans armure, à une cible choisie.

Une fois le sortilège lancé, le shaman ne peut faire de magie pour les  30 minutes suivantes. Cette discipline ne peut être utilisée qu’une seule fois par jour.


	20 secondes de méditation

Investissement Shamanique

Niveau 3

	4
	Sceptre de combat
	Ajoute 2 pieds au bâton du lanceur de sorts. (Tous sceptres personnalisés seront acceptés pour une longueur maximale de 6 pieds)


	

	8
	Théologie
	Enlève 5 secondes au temps total de prière. Minimum 10 sec.
	Investissement divin niveau 3

	6
	Vadé rétro
	Permet au prêtre de lancer une énergie positive contre les morts-vivants à sa vue. Le dommage est calculé par le nombre de points de vie sur l’ensemble du corps du prêtre. Le prêtre peut distribuer les dégâts à sa volonté.

1 fois par jour


	10 secondes. de méditation

Investissement  Divin

Niveau 2

	6


	Vision de la flore
	1 fois par GN, le druide peut avoir une vision (réponse à des questions) en méditant pendant 30 minutes dans la forêt. Cependant, il ne pourra pas se battre ou lancer de sort pour 10 minutes suivantes
	Investissement  druidique

Niveau 3


SOURNOISE

	8
	Attaque dans le dos
	Cette attaque sournoise fait X 2 dégâts (Double pour un maximum de 5 points de dégât)
	Avoir une Spécialisation à la dague.

Frapper dans le dos de l’adversaire

	8
	Attaque critique
	Cette attaque sournoise fait X 2 dégâts sous l’armure/ Double pour un maximum de 5 points de dégât
	Attaque dans le dos

	10
	*Couik de Dos
	Cette attaque sournoise doit être faite à la gorge sans être vu de la cible. Tue en un coup la cible (0 P.V)  Sauf si la cible porte un gorget
	Attaque critique

	12
	*Coup mortel
	Cette attaque sournoise doit être faite dans le dos sans être vu de la cible. Tue en 1 coup la cible (0 P.V.) Limite 1 fois par GN

La cible perd 1 point de Destin
	Couik

	6
	Esquive
	1 point de vie supplémentaire aux bras et aux jambes

(Peut être pris une seule fois)
	Ne doit pas avoir la compétence « Costaud »

	6
	Poche profonde
	Le joueur adverse doit faire 2 fouilles de suite avant de pouvoir prendre les biens du joueur qui détient cette compétence
	


DIVERSES

	4
	Chanson Charmante
	Crée une aura civile de 3 mètres autour du Barde qui empêche toute forme de violence de ce produire. Maximum 10 minutes par heure
	Barde et Musicien

+ Un instrument de musique

	4
	Contrefaçon
	Permet de copier ou truquer des documents importants
	Scribe

	6
	Crochetage
	Permet de crocheter n'importe quelle serrure non-magique en 4 minutes. Le joueur doit mimer l'action de crocheter.
	

	4
	*Crochetage expert
	Permet de crocheter n'importe quelle serrure non-magique en 2 minutes. Le joueur doit mimer l'action de crocheter.
	Crochetage

	8
	Écriture de parchemin
	Permet aux mages d’instaurer un sort dans un parchemin. Il doit donner un bâton de mana avec le parchemin. Un autre personnage pourra l’utiliser, toutefois les règlements de la magie restent les mêmes et s’appliquent au parchemin.
	Investissement magique niveau 4

École de magie

	2
	Enseignement
	Permet d’enseigner une compétence en jeu. L'enseignement doit être approuvé par un M.J. et doit comprendre un mélange d'observation, de théorie et de pratique. 
	Lecture/Écriture

Un enseignement d'une journée par compétence. Pour chaque pré-requis à la compétence, la durée est augmentée d'une journée

	2
	Enseignement avancé
	Voir Enseignement. Peut enseigner la même compétence à 2 personnages en même temps 
	Enseignement

	2
	Enseignement de maître
	Peut enseigner la même compétence à 3 personnages en même temps.
	Enseignement Avancé

	6
	Force ultime
	Permet au personnage de soulever n'importe quel personnage afin de le déplacer ou de l'amener à un endroit quelconque.

Il se peut que cette compétence ne fonctionne pas sur certaines créatures : 
	

	4
	Lecture / Écriture
	Permet de lire et d’écrire.
	

	6
	Marchand d'esclave


	Le Marchand d'esclave doit capturer  un personnage vivant et le garder prisonnier durant 30 minutes. Après ce délais, il peut revendre/offrir son esclave en Géopolitique comme main-d'œuvre, réduisant le coût et le temps de construction des bâtiments. N.B: Les personnages prient en esclavage doivent d'être d'un clan différents que celui du Marchand d'esclave. Un personnage ne peut être qu'une seule fois esclave par GN
	

	4
	Martyr
	Permet de résister à 25 minutes de torture sans avoir à répondre à la question posée. Toutefois, si la torture dure plus de 25 min, vous êtes obligés de répondre.


	

	6
	Notoriété
	Donne le statut de Noble dans la noblesse avec ses avantages.


	

	             10
	Point de vie additionnel
	Ajoute +1 de point de vie sur l’ensemble du corps : membres et torse. La compétence peut être prise 3 fois pour un maximum de 5 points au torse avec les aptitudes de base.
	

	2
	Richesse
	Donne 100 P.O pour commencer à la création d’un personnage.
	

	6
	Scribe
	Permet de transcrire des histoires de la bibliothèque.

Permet de voir les documents truqués par la contrefaçon.
	Lecture/Écriture

	6


	Sépultures
	Permet au personnage de reprendre vie dans le campement géopolitique du clan auquel il appartient. Il remplace le cimetière. Le joueur doit quand même attendre 10 minutes avant de retourner en jeu. Le personnage est invisible, il ne peut pas parler, ni se faire guérir. Il est une âme errante sans compétence.


	Avoir un territoire géopolitique

	6
	Torture
	Après avoir été torturée pendant 10 min, la cible doit répondre à une question posée.
	

	4
	Tête dure
	Permet de résister à 1 coup assommant mais le personnage  aura un mal de tête atroce pendant 10 secondes. Le personnage doit se tenir la tête et il ne peut pas se défendre à moins d'être touché (Avoir reçu du dégât)
	Costaud ou Force ultime

	4
	Volonté de fer
	Permet de dire une fausse réponse pendant les 5 premières minutes de la torture.


	


MÉDECINE

	2
	Arrêt du sang
	Permet d’arrêter le sang d’une cible pour le  sortir de son état de mourant (-1 P.V à 0 P.V). Ceci ne donne aucun point de vie aux membres ou au torse
	30 secondes de soins

	4
	Antipoison
	Neutralise et enlève toute forme de poison simple (non magique) sur une cible.
	Médecin

Doit donner des soins durant 2 minutes

	6
	Dernier recours
	Redonne 2 points de vie sur l'ensemble du corps après 2 minutes de pansement. L'état de la cible doit être stable (0 point de vie ou plus)


	Médecin

Tissus ou bandages

	6
	Médecin
	Donne 1 point de vie sur l'ensemble du corps après 2 minutes de pansement. L'état de la cible doit être stable (0 point de vie ou plus)
	Arrêt du sang

Tissus ou Bandages

	4
	Mouvements libérés
	Neutralise et enlève toute forme de paralysie, pétrification
	Médecin

1 minutes de soins

	4
	Premiers secours
	Rend 1 point de vie sur l'ensemble du corps après 5 minutes de pansement.
	Arrêt du Sang

Tissus ou Bandages


EMPLOIES

	20
	Alchimie
	Permet d’utiliser le laboratoire d’alchimie pour créer des potions. * Voir la liste des potions de l’alchimie
	Lecture/Écriture



	4
	Aubergiste
	Reçoit une paye de 20 P.O par Gn
	

	2
	Barde et Musicien
	Permet d’acquérir la profession de Barde et Musicien. Donne une somme d’or supplémentaire à chaque GN
	Un instrument de musique quelconque

	6
	Banquier
	Reçoit une paye de 60 P.O par Gn
	

	4
	Bûcheron
	Permet d’extraire du bois en Géopolitique. Ajoute 1% dans l’extraction du clan pour cette ressource
	

	4
	Charpentier
	Réduit le coût des bâtiments de 100 P.O
	Atelier de bois

Géopolitique

	4
	Chasseur
	Reçoit une paye de 20 P.O par Gn
	

	4
	Cuisinier
	Reçoit une paye de 20 P.O par Gn
	

	4
	Fermier
	Permet d’extraire des céréales en Géopolitique. Ajoute 1% dans l’extraction du clan pour cette ressource.
	

	10
	Forgeron
	Permet d`acquérir 1 niveau de forgeron
	Les Niveaux  2 et 3 doivent être appris en jeux

	4
	Gardien de Prison
	Reçoit une paye de 20 P.O par Gn
	

	4
	Herboriste
	Permet de cueillir et de regarder le grimoire d’herboriste pour connaître le nom des plantes, herbes, etc.
	

	6
	Juge
	Reçoit une paye de 100 P.O par Gn
	Doit être minimum être un Marquis en noblesse

	4
	Lampiste
	Reçoit une paye de 20 P.O par Gn
	

	4
	Mineur de pierre
	Permet d’extraire de la pierre en Géopolitique. Ajoute 1% dans l’extraction du clan pour cette ressource.
	

	4
	Mineur d’or
	Permet d’extraire de l’or en Géopolitique. Ajoute 1% dans l’extraction du clan pour cette ressource.
	

	4
	Pécheur
	Reçoit une paye de 20 P.O par Gn
	

	6
	Récolteur de Taxe
	Reçoit une paye de 60 P.O par Gn
	Doit être Minimum être un Baron en noblesse

	6
	Sculpteur
	Réduit de 200 P.O le coût des bâtiments nécessitant un sculpteur.
	Atelier de sculpture

	4
	Tanneur
	Permet de réparer toute armure de cuir. 10 minutes par pièce
	

	4
	Tavernier
	Reçoit une paye de 20 P.O par Gn
	


Nouvelle Compétence 2012

	4
	Langage Universel
	Permet de Dialoguer dans tous les Langues
	Lecture-Écriture

Scribe

	10
	Fouille Rapide
	Permet de diminuer le temps de fouille de moitié
	

	10
	*Position d`attaque
	Permet de compter les 3 secondes de Pré-Requis de Bris de Bouclier, Bris de Membre , etc... en Marchand 3 pas
	

	6
	*Double tir
	Permet de tirer deux flèches à la fois
	Spécialisation à l'arc

	6
	Feindre la mort
	Après 30 secondes d’immobilité au sol le personnage est capable de feindre la mort en arrêtant sa respiration et sont pouls.
	Doit être utilisé à l'extérieur d'un combat

	8
	Vol à la tire 
	Après avoir mis sa main sur le butin de sa victime pendant 30 secondes, le voleur réclamer le butin de la personne fouillée.
	Doit être utilisé à l'extérieur d'un combat

	6
	Déguisement 
	Le personnage qui se déguise ne se feras pas reconnaître par personne 
	Doit avoir un déguisement convaincant


***Tous les décomptes doivent être faits sans bouger et dans sa tête. ***

NB : Les Classes prestiges et les compétences reliées sont gagnées en jeu.

Voici les Classes :

Paladin, Templier, Officier, Assassin, Destructeur, Ravageur,Ingénieur

Règle de vieillissement des personnages 

Tous les nouveaux personnages arrivent en Domadrin à l'âge déterminé par le joueur. Pour chaque grandeur nature, le personnage vieillit d'une année. Quand le personnage aura vieilli de 25 ans, il doit rouler un dé 20. Si le résultat obtenu se trouve entre les facettes 1 à 14, un désavantage obligatoire (malus) sera alloué à son personnage. Si le joueur obtient un résultat entre 15 et 17, il choisira son désavantage. Si le joueur obtient un résultat entre 18 et 20, le personnage ne recevra pas de désavantage pour le moment.

Le personnage doit ajouter un désavantage (malus) à sa fiche à son premier et à son troisième GN de l'année.

Un désavantage donne de l’expérience de plus au joueur, malgré le malus RP qu’il lui inflige.

TABLEAU DE VIELLISSEMENT

	XP supplémentaire
	nom du désavantage
	description
	nombre de fois maximum alloué

	2
	(1) Diminution physique
	Le personnage perd 1 point de vie sur l'ensemble du corps.
	3 x

	2
	(2) Diminution de la force
	Le personnage perd 1 point d'attaque.
	3 x

	1
	(3) Perte d'ouïe
	Le personnage à de la difficulté à entendre.
	1 x

	1
	(4) Essoufflement
	Le personnage ne peut courir plus de 15 secondes et il doit prendre un repos de 1 minute entre chaque course.
	1 x

	1
	(5) Mal de dos
	Le personnage ne peut qu'utiliser les armes à une main.
	1 x

	1
	(6) Mal de genou
	Le personnage ne peut faire aucun effort physique lui demandant de monter quelque chose d'abrupte (palissade, montagne, etc.)
	1 x

	1
	(7) Peur de la mort
	Lorsque le personnage a perdu un membre, il ne veut plus se battre.
	1 x

	1
	(8) Perte de concentration
	Le personnage doit répéter 2 fois son incantation. En plus, les compétences prennent 2 fois plus de temps de concentration avant d’être utilisées.
	1 x

	1
	(9) Membre fragile
	Le personnage choisit un membre qui se brisera au moindre coup.
	3 x mais devra être un membre différent.

	2
	(10) Intolérance à la douleur
	Tous les dégâts de 1 causent 2 de dommage.
	1 x

	1
	(11) Sang clair
	Lorsque le joueur tombe au combat, il a 5 minutes pour se faire guérir. S'il vient à mourir au bout de son sang, il doit passer 15 minutes au cimetière
	1 x

	1
	(12) Intolérance aux armures lourdes
	Le personnage ne peut pas porter ou transporter d'armure de métal
	1 x

	1
	(13) Intolérance aux boucliers
	Le personnage ne peut pas utiliser ou transporter de bouclier
	1 x

	1
	(14) Hémophilie
	Quand le joueur a un membre brisé, il a un délai de 5 minutes pour se faire guérir par un médecin, sinon le joueur devient mourant -1 PV
	1 x


Règles de la magie :

1. Après avoir fait l’incantation, le lanceur de sorts doit aller toucher sa cible, soit avec ses mains ou avec un sceptre de quatre pieds.  Pour avoir une portée plus longue, le lanceur de sorts doit apprendre la compétence Sceptre de combat qui permet d’utiliser un scepter d’un maximum de 6 pieds.  Un lanceur de sorts a aussi la possibilité d’utiliser des armes pour canaliser les sorts au lieu du sceptre. Il faut apprendre Arme enchantée pour accomplir un tel exploit.

2. La magie prend effet sur la cible peu importe ce que le lanceur de sort a touché comme membre ou objet relié à sa cible. Ex: Bouclier, épée, armure, bras, pied, cheveux, etc.  Attention: Les items doivent être portés sur la cible au contact de la magie.  On ne peut pas affecter une cible par un équipement non porté. Ex: L’épée se trouve sur la table de l’auberge et le guerrier (cible) à l’extérieur de l’auberge.

3. Une fois la cible touchée, il faut décrire correctement, clairement et le plus rapidement possible les effets du sort sans créer de hors-jeu.

4. Après avoir fait l’incantation, le lanceur de sort n’a droit qu’à 3 pas pour atteindre sa cible. Si le lanceur de sort se fait attaquer et toucher durant l’incantation le sort s’annule. Si le lanceur de sorts se déplace pendant l’incantation, le sort s’annule aussi.  Pour bénéficier de plus de liberté, il faut apprendre la compétence Magie de combat.

5. Quand une magie est incantée, elle reste emmagasinée dans le sceptre ou les mains pour la durée d’un combat (10 minutes ensuite le sceptre se décharge et la magie se dissipe.) Un sort à plusieurs cibles reste emmagasiné jusqu’à ce que toutes les cibles soient utilisées (Maximum d’un combat, 10 minutes)

6. Il est interdit de faire des sorts “mitraillettes”. Dans un combat, on ne peut pas toucher plusieurs fois de suite une même cible  avec le même sort.

Ex : Un sort à 3 cibles est canalisé dans le scepter et le lanceur de sorts touche la cible#1. Il doit ensuite toucher une cible différente  comme la cible # 2. Ensuite, il peut revenir à la cible # 1 ou toucher une nouvelle cible (#3).

Attention : On peut toucher la même cible avec différents sorts (Ceci est autorisé, car les sorts sont séparés par une nouvelle incantation.)

7.Pendant qu’une magie est emmagasinée dans un sceptre ou une arme, ces armes et sceptres ne font plus leurs dégâts physiques normaux, seulement les dégâts magiques.

Ex : Un sceptre fait 1 de dégât normalement. Une boule de feu y est canalisée (5 dégâts magiques). Le lanceur de sorts frappe sa cible, elle reçoit 5 dégâts magiques seulement. Les dégâts normaux ne s’additionnent pas aux dégâts créés par un sort.

La Noblesse et les Titres Hiérarchiques

	Titre de noblesse
	Description
	Bonus
	Pré-requis
	Comparaison

	Noble
	Un être ayant des attraits de dirigeant.
	20 P.O par GN
	Faire partie d’une famille de la noblesse
	Un forgeron/Marchand

	Magistrat / Magistrate
	Membre de la basse aristocratie, il résout les petits litiges d’un territoire.
	50 P.O par GN
	Titre de noble et

Posséder 1 fief
	Page

	Baron / Baronne
	Membre de la basse aristocratie, il s’assure du développement des territoires à sa charge.
	100 P.O par GN
	Titre de Baronnet

Et

Posséder 2 fiefs
	Écuyer

	Vicomte / Vicomtesse
	Membre de la basse aristocratie. Il est un officier de judicature du duc ou du comte, pour le gouvernement d'une ville.
	200 P.O par GN
	Titre de Baron

Et

Posséder 3 fiefs
	Chevalier

	Comte / Comtesse
	Membre de la basse aristocratie. Il gouverne une grande ville.
	500 P.O par GN
	Titre de Vicomte

Et

Posséder 4 fiefs
	Paladin

	Marquis / Marquise
	Membre de la haute aristocratie. Il gouverne une région frontalière. Doté de pouvoirs militaires lui permettant de lever le contingent de l’armée sans en avoir reçu l’ordre du souverain
	1 000 P.O par GN
	Titre de Comte

Et

Posséder 5 fiefs
	Grand Paladin

	Duc / Duchesse
	Membre de la haute aristocratie. Le duc fait partie du ministère direct du roi. Il gouverne une province.
	1 500 P.O par GN
	Titre de Marquis

Et

Posséder 6 fiefs
	Paladin Royal

	Archiduc / Archiduchesse
	Membre de la haute aristocratie. L’Archiduc est le ministre qui s’occupe des armées de tout le royaume
	2 000 P.O par GN
	Titre de Duc

Et

Posséder 7 fiefs
	Seigneur de l’ordre des paladins

	Chancelier / Chancelière
	Membre de la haute aristocratie. Le Chancelier s’occupe des finances de tout le royaume.
	3 000 P.O par GN
	Titre d’Archiduc

Et

Posséder 8 fiefs
	

	Prince / Princesse
	Membre de la haute aristocratie. Il est un intendant au trône.
	5 000 P.O par GN
	Titre de Chancelier

Et

Posséder 9 fiefs
	

	Roi / Reine
	Grand suzerains des terres
	10 000 P.O par GN
	Titre de Prince

Et

Posséder 10 fiefs et +
	

	Empereur / Impératrice
	Maître Absolu d’un royaume entier
	15 000 P.O par GN
	Titre de Roi

Et

Posséder 20 fiefs et +
	Ce ne sont pas tout les systèmes hiérarchiques qui ont ce rang.


NB : Un fief signifie une terre en géopolitique.

Notes Importantes

-Tous les effets de sorts sont annulés après un dégât reçu.

Exception: Les charmes/ dominations/ possessions/ bonus (offensif, défensif) / malus (dégâts, points de vie, réduction, etc)

Ex: Une nausée d'une minute est lancée sur une cible. Celle-ci se fait attaquer après cinq secondes, alors les effets sont annulés au contact. Donc les effets auront duré cinq secondes.

Les dégâts bénits Fait un effet de souffrance de 3 secondes contre les dieux adverses(Npc Seulement).

Les dégâts maudits:Fait un effet de souffrance de 3 secondes contre les forces du bien(Npc Seulement).

Les Dégâts magiques: Si l'arme du joueur est une arme magique, les dégâts qu’elle cause comptent sans armure.  Par contre, les compétences Résistance magique et Résistance surnaturelle ne s'appliquent pas.
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