Règlement

Nous rappelons qu’il est interdit de frapper à la tête, les parties génitales ainsi que d’estoc. Les joueurs sont tenus de faire contrôler leurs armes au début du GN par les organisateurs, nous nous réservons le droit d’interdire les armes que nous jugerons dangereuses. 

Rangs :

Pour représenter la puissance des personnages, nous avons introduit un système de rang qui détermine ses points de vie ainsi que certaines de ses capacités. Ces rangs sont symbolisés par une petite carte sur laquelle figure le rang du personnage, ses points de vie et ses capacités particulières. 

Si ses points de vie tombent à zéro, le joueur tombe inconscient. N’importe quel joueur du camp ADVERSE peut alors lui demander et prendre sa carte de rang. Donner ou perdre sa carte de rang signifie mourir. Un personnage mort ne peut plus d’aucune manière participer au GN et doit se rendre à son camp, prier son avatar pour que ce dernier lui confie une nouvelle carte de rang. Un joueur de rang 1 qui meurt recevra une nouvelle carte de rang 1, on ne peut jamais être d'un rang inférieur à 1.

Au commencement du GN, chaque joueur commence avec le rang 2. Pour gagner un rang, il suffit de présenter trois cartes de rang adverse (peu importe le rang figurant sur la carte) à son avatar. Chaque fois que le joueur meurt, il perd un rang.

	Prêtre
	Point de vie
	Magie
	Capacités

	Rang 1
	3 PV
	8 slots
	

	Rang 2
	4 PV
	12 slots
	

	Rang 3
	4 PV
	16 slots
	Immunité peur

	Rang 4
	5 PV
	20 slots
	Immunité peur

	Particularité
	en sacrifiant 3 slots le prêtre peut porter une armure de cuir.

en sacrifiant 6 slots le prêtre peut porter une armure de métal.


	Mage
	Point de vie
	Champ de force (cf. armure)
	Magie
	Capacités

	Rang 1
	2
	1
	10 slots
	

	Rang 2
	2
	2
	15 slots
	

	Rang 3
	3
	2
	20 slots
	

	Rang 4
	3
	3
	25 slots
	Immunité magie

	Particularité
	Ne peut porter d’armure.

Immunisé à TOUT type de magie, ceci inclut les soins magiques.


	Guerrier
	Point de vie
	Capacités

	Rang 1
	4
	

	Rang 2
	6
	

	Rang 3
	7
	Immunité peur

	Rang 4
	8
	Immunité peur et amitié I et II


Les points stratégiques :

Trois points stratégiques sont répartis sur l’aire de jeu. L’objectif des deux camps est de conserver ces points le plus longtemps possibles. Tenir ces lieux permet à l’avatar de l’équipe d’augmenter sa puissance et de distribuer des cartes de rangs supplémentaires. Il faut 10 personnes vivantes pour tenir un lieu stratégique. 

Armes :

Une distinction est faite entre les points de dégâts et les points de dégâts directs. Les points de dégâts s’applique d’abord à l’armure du joueur puis, quand elle est détruite, à ses points de vie. Les points de dégâts directs s’appliquent directement à ses points de vie.

Toutes les armes à une main font un point de dégâts.

Toutes les armes à deux mains, à l’exception des bâtons, font deux points de dégâts. Note, les bâtons font donc 1 point de dégâts.

Les flèches / carreaux d’arbalètes font un point de dégâts direct. 

Armes magiques, il n’y en a pas.

Bouclier : un bouclier permet de bloquer les coups (rien de nouveau) et tous les types de projectile. ATTENTION, il ne peut encaisser que 4 coups d’armes à deux mains avant de se briser. 

Armes de sièges (trébuchet, baliste). Leurs projectiles tuent directement, quelque soit le niveau, les défenses et les points de vie du personnage.

Projectile magique I : un dégât direct.

Projectile Magique II : trois dégâts directs.  

Armures :

Pour comptabiliser les points d’armures les 6 zones suivantes sont prises en compte:

Jambe, torse, main, bras, épaule et tête. Ce sont les orgas qui comptabilisent ces points.

Le torse est la seule localisation sur laquelle il est possible de porter deux types d’armure, qui seront alors tous deux comptabilisés. Notez que seule la combinaison plate – cotte de mailles ou cuir – cotte de maille y est possible.

Le gambeson ne compte pas comme une armure, mais il permet lors de la comptabilisation des points d’armure d’arrondir au chiffre supérieur.

Le nombre de points d’armure globale est déterminé comme suit :

Additionner tout les points d’armure.

Diviser le total des points par trois.

Arrondir au chiffre inférieur si le résultat n’est pas un chiffre rond. Le gambeson permet d’arrondir ce résultat, s’il n’est pas rond, au chiffre supérieur.

Points d’armure (PA) des différentes armures :

Cuir : 1 point d’armure

Cotte de mailles : 2 points d’armure

Plates : 3 points d’armure

L’exception des mages : 

Les mages ne peuvent porter d’armure, ils bénéficient en revanche d’un champ de force. La différence entre le champ de force et une armure est que le champ de force absorbe aussi les dégâts directs.

Exemple de calcul pour les points d’armure :

Armure de cuir :

1PA

Epaulière de cuir :

1PA

Brassière de cuir :

1PA

Gants de cuir :


1PA

Jambière d’acier :

3PA

Total :



7PA

/3



2.3333PA =  2PA

Un gambeson aurait permis d’arrondir à 3PA.

A cela s’ajoute les points de vie.

Autre exemple :

Casque d’acier

3PA

Cotte de mailles

2PA

Gambeson

Epaulières en acier

3PA

Brassières en métal

3PA

Jambières en métal

3PA

Gantelets


3PA

Total :



17 PA

/3



5,6 PA

Gambeson


arrondi à 6PA

A cela s’ajoute les points de vie.

 Magie :
Le nombre de sorts dont dispose un mage ou un prêtre est déterminé par son niveau.

	Niveau
	Mage 
	Prêtre 

	Rang 1
	10 slots
	8 slots

	Rang 2
	15 slots
	12 slots

	Rang 3
	20 slots
	16 slots

	Rang 4
	25 slots
	20 slots


Chaque « slot » représente une case dans le livre des sorts du mage ou du prêtre. En fonction de sa puissance, un sortilège peut occuper une ou plusieurs cases (ou slots).

Au début du GN le lanceur de sorts remplit la feuille de sorts au complet pour sa classe (25 slots pour le mage, 20 pour le prêtre). 

Cette feuille répertorie tous les sorts que connaît le personnage et combien de fois il peut lancer chaque sort. Elle indique de même de quels sorts il dispose en fonction de son niveau.

Un exemple de feuille suit après la description des sorts.

Noter qu’un sort qui chevauche deux niveaux ne pourra être lancé que quand le niveau supérieur est atteint. Ainsi si un sort de soins I occupe les slots 11 et 12, il ne pourra être lancé que le niveau 2 atteint.

Pour  récupérer des sorts lancés, le personnage doit prier dans la tente de l’avatar. Il récupère 1 slot par trois minutes de prière.

Lorsqu’il meurt, le personnage récupère tous ses sorts (mais perd un niveau).

Notez aussi qu'aucun sort n'a de temps d'incantation, ils se lancent instantanément. 

Descriptions des sorts :

Noter qu’il à été décidé que les sorts ne nécessitent pas de temps d’incantation.

	Prêtre
	Effets
	Slots
	

	Soins I
	Guérit 2PV sur autrui
	2 slot
	Apposition d'une main sur une cible inactive.

	Soins II

Nécessite Soins I
	Guérit 1PV sur soi
	1 slot
	Apposition d'une main sur une cible inactive.

	Guérison 

Nécessite Soins II
	Guérit tout les PV
	4 slots
	Apposition des deux mains sur une cible inactive. 

	Résistance
	+ 1PV (non cumulable)
	2 slots
	Apposition des deux mains sur une cible inactive.

	Amitié I

= Love I
	La cible ne peut attaquer le lanceur
	3 slots
	Doit pointer la cible du doigt

	Amitié II

= Love II
	La cible devient l’allié du lanceur et lui obéit.
	8 slots
	Doit pointer la cible du doigt

	Porter une armure de cuir
	- 3 slots
	

	Porter une armure de métal
	- 6 slots
	


	Mage
	Effets
	Slots
	

	Projectile magique I

= Bolt I
	1 dégât direct
	2 slots
	Projectile de la taille d’une balle de tennis (en mousse).

	Projectile magique II

= Bolt II
	3 dégâts directs
	5 slots
	Projectile de la taille d’un ballon de foot (en mousse).

	Réparation I
	Restitue 1 PA ou 1 point de champ de force
	1 slot
	Apposition des deux mains sur une cible inactive.

	Réparation II

Nécessite Rép. 1 
	Restitue tout les PA ou tout le de champ de force
	4 slots
	Apposition des deux mains sur une cible inactive.

	Peur

= Fear
	La cible doit fuir le combat
	5 slots
	Désigner la cible du doigt.

	Lenteur

= Slow
	La cible se meut lentement jusqu’au prochain PA ou PV perdu (la perte doit être occasionnée par un adversaire)
	4 slots
	Désigner la cible du doigt.

	Dissipation

= Dispel
	Annule l’effet d’un sort sur autrui
	4 slots
	Désigner la cible du doigt.

	Immunité
	Immunise contre les deux prochains sortilèges néfastes (non cumulable)
	5 slots
	Désigner la cible du doigt.


Exemple de feuille de sort pour prêtre :

	Slots
	Niveau
	Sorts

	1
	Niveau 1
	Armure de cuir

	2
	
	

	3
	
	

	4
	
	Soins I

	5
	
	

	6
	
	Soins I

	7
	
	

	8
	
	Soins II

	9                             
	Niveau 2
	Guérison

	10
	
	

	11
	
	

	12
	
	

	13                          
	Niveau 3
	Soins II

	14
	
	Soins I

	15
	
	

	16
	
	Résistance 

	17                          
	Niveau 4
	

	18
	
	Amitié I

	19
	
	

	20
	
	


Dans cet exemple le joueur choisi de sacrifier trois slots pour porter une armure de cuire.

Tant qu’il est de niveau 1, il pourra ne lancer que deux sorts de soins 1 et un sort de soins 2 avant de devoir prier pour recharger sa magie.

Au niveau 4, il pourra lancer trois fois le sorts soins I, deux fois le sort soins II et une fois les sorts de guérison, résistance et amitié I avant de devoir recharger sa magie chez son avatar.

Notez que le sort résistance chevauche sur le niveau 4. Il ne pourra donc être lancé que le niveau 4 atteint.

	Slot
	Niveau
	Sorts

	1
	Niveau 1
	Projectile magique I

	2
	
	

	3
	
	Projectile magique I

	4
	
	

	5
	
	Projectile magique I

	6
	
	

	7
	
	Lenteur

	8
	
	

	9
	
	

	10
	
	

	11
	Niveau 2
	Réparation II

	12
	
	

	13
	
	

	14
	
	

	15
	
	Réparation I

	16
	Niveau 3
	Projectile magique II

	17
	
	

	18
	
	

	19
	
	

	20
	
	

	21
	Niveau 4
	Immunité

	22
	
	

	23
	
	

	24
	
	

	25
	
	


Comme ce mage peut utiliser jusqu’à trois fois le sorts projectile magique I et une fois le sort projectile magique II, le joueur doit s’équiper d’au moins trois balle de mousse d’une taille de balle de tennis et d’une balle de mousse de la taille d’un ballon de foot.
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