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Création de personnages

Ce document explique en détail la création d’un personnage.  Les personnages peuvent être créés de deux façons :  

· Sur informatique, en utilisant le site Internet du grandeur nature dans la section joueur.  http://www.iccgroup.com/gn
· À la main, en utilisant ce document.  Les personnages créés de cette façon devront être validés par l’un des organisateurs du grandeur nature.

Voici la démarche à suivre pour créer un personnage, chacune des étapes est expliquée en détail dans ce document.

1. Histoire : Choisissez un nom de personnage, une nation d’origine et un concept 

2. Caractéristiques : Assignez vos caractéristiques de bases

· Inscrivez 5 points de vie

· Inscrivez 6 points de compétence 

· Ajoutez 1 point de compétence par 2 présences aux GN précédents

· Ajoutez la compétence reliée à votre origine

3. Compétences : Achetez des compétences avec vos points de compétence

Voici un tableau qui représente le nombre de points de compétence et le niveau maximum de compétence relié au nombre de grandeur nature auquel vous avez participé.

	GN
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	Comp.
	7
	7
	8
	8
	9
	9
	10
	10
	11
	11
	12
	12
	13
	13

	Max.
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	6
	6
	6
	6
	7
	7


	GN
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27

	Comp.
	14
	14
	15
	15
	16
	16
	17
	17
	18
	18
	19
	19
	20
	20

	Max.
	7
	7
	8
	8
	8
	8
	9
	9
	9
	9
	10
	10
	10
	10


La compétence reliée à votre origine est déjà calculée dans ce tableau.

Histoire

Nom de personnage 

Le nom est souvent relié à la langue d’origine de votre personnage.  Les personnages de la Louandre ont habituellement un nom français et ceux de Camden un nom anglais.

Nation d’origine

Pour plus de détails sur les nations, consultez la section du site Internet : « Nations »

Concept

Le concept résume en un mot votre personnage.  Votre concept peut changer en cours de jeu si vous jugez que votre personnage a évolué vers une autre direction.  Voici plusieurs idées de concepts,  il vous est bien sur permis d’en créer une nouvelle pour vous.  

	Concept
	Description

	Assassin
	Prend des contrats sur les têtes et les exécute

	Archer
	Fait la guerre à longue distance, protège les places fortifiées

	Aristocrate
	Noble ou bourgeois recherchant le plaisir, la fortune ou la décadence

	Aventurier
	Recherche les trésors, les légendes et les mystères du monde

	Brigand 
	Parcours les villes et les routes à la recherche de voyageurs fortunés

	Chasseur 
	Traque certains monstres et animaux pour la gloire ou pour se nourrir

	Chevalier 
	Défend une cause personnelle qu’il considère comme juste

	Duelliste 
	Voyage de ville en ville à la recherche d’un adversaire à sa hauteur

	Écuyer 
	Sert les plus fortunés, protège les nobles et les cités

	Érudit 
	Recherche la connaissance, les secrets mystiques et les anciens écrits

	Espion 
	S’infiltre chez l’ennemi et tente de lui soutirer ses secrets

	Forgeron
	Travaille le métal, répare les armes et les boucliers contre rémunération

	Franc tireur
	Recherche les concours d’arc de prestige, cherche à démontrer son art

	Garde
	Protège la ville et la patrie, travaille aussi comme garde du corps

	Herboriste
	Expert en nature, recherche des herbes rares ou des poisons puissants

	Inquisiteur
	Fanatique religieux, cherche à détruire l’impur sous toutes ses formes

	Maître d’arme
	Expert au combat, cherche à transmettre son art contre rémunération

	Marchand 
	Voyage sur les routes à la recherche de commerce et de profit

	Mercenaire 
	Combattant sans peur et sans conscience, au service des plus offrants

	Missionnaire 
	Recherche à ramener la paix et la parole divine aux hommes

	Prêcheur
	Effectue des cérémonies religieuses, prépare les guerriers aux combats

	Répurgateur
	Sert son dieu avec honneur, traque le mal et possède un code strict

	Rôdeur 
	Combattant solitaire qui fuit les villes pour servir sa propre cause

	Sage 
	Personne d’une grande sagesse, ayant toujours un conseil à donner

	Soldat
	Milicien d’une armée, guerrier de sa patrie, prêt à mourir pour celle-ci

	Sorcier 
	Magicien renfermé, toujours à la recherche de pouvoirs et d’occultisme

	Vagabond
	Voyageur libre, n’ayant pas de patrie ni d’allégeance

	Voleur
	Filou faisant souvent partie d’une guilde, cherche à dépouiller les riches


Caractéristiques

Inscrivez 5 points de vie

Tous les personnages débutent avec 5 points de vie.  Ce nombre pourra être augmenté avec la compétence endurance ainsi qu’avec une armure.

Inscrivez 6 points de compétence

Tous les personnages commencent avec 6 points de compétences.  Ces points pourront être distribués comme bon voulu pour acheter des compétences, voir la prochaine section.

Ajoutez 1 point de compétence par 2 présences aux GN précédents

Pour chaque 2 GN auxquels vous avez participé pendant l’année, vous ajoutez un point de compétence supplémentaire à vos 6 de départ.   Par exemple, quelqu’un ayant déjà participé à 5 GN au courant l’année, ajoute 2 points de compétence à sa fiche, ce qui lui donne 8 points de compétence plus la compétence reliée à son origine.

Ajoutez la compétence reliée à votre origine

Chaque origine donne une compétence bonus.  Celle-ci est automatiquement inscrite à votre feuille de personnage.  Voici les origines et les compétences reliés :

	Origine
	Compétence bonus

	Louandre
	1 point de compétence bonus, 1 pièce d’or par grandeur nature*

	Camden
	1 point de compétence bonus, 1 pièce d’or par grandeur nature*

	Kordoc
	Résistance (1)

	Tisler
	Courage (1)

	Estranda
	Foi (1)

	Harsam
	Attaque sournoise (1)

	Olcov
	Récupération (1)

	Nain
	Force (1)

	Elfe
	Réflexe (1)

	Hobbit
	Herboristerie (1)


* Les personnages de Louandre et de Camden sont très versatiles, ils ajoutent automatiquement un point de compétence à leur fiche.  Celui-ci est ajouté au total de base et peut-être dépensé à votre guise.  De plus, ces personnages sont rémunérés par leurs patries, ils gagnent une pièce d’or supplémentaire au début de chaque grandeur nature. 

Compétences

Voici les compétences que votre personnage peut acheter avec ses points de compétence.  Certaines compétences ont plusieurs niveaux, donc plusieurs points peuvent être utilisés pour acquérir la compétence à un niveau supérieur.  Voici le format des compétences :

Nom de la compétence (Niveau maximum)

Le niveau est cumulatif, vous devez donc acquérir le premier niveau de la compétence pour acheter le deuxième, le deuxième pour le troisième et ainsi de suite.  Une compétence ne peut jamais être acheter plus d’une fois. 

Par exemple, un personnage qui désire se procurer une compétence au niveau 3 devra utiliser 3 points de compétences pour acquérir celle-ci.

Limite de niveau

Vous ne pouvez pas acheter une compétence à un niveau supérieur à votre total de point de compétence divisé par deux.  Le calcul est arrondit à l’entier supérieur.

Niveau maximum d’une compétence = (total de points de compétences) / 2

Donc une personne ayant 9 points de compétences peut avoir un maximum de 5 niveaux dans une compétence.  (9 / 2 = 4.5, arrondit à 5)

Compétences de dégât

Certaines compétences ajoutent des dégâts infligés lorsque vous attaquez une personne.  Ces compétences requièrent que vous disiez un mot particulier lorsque vous attaquez.  Par exemple, si une personne vous frappe et vous dit « Critique » ou « Poison », vous devez compter un point de dégât supplémentaire.

En aucun cas ces compétences ne peuvent se combiner.  Donc vous ne pouvez jamais dire « Critique » et « Poison » sur la même attaque.  Il en va de même pour toutes les compétences qui infligent un dégât supplémentaire.  Cette règle s’applique également pour les armes magiques qui infligent des dégâts, l’effet de ces armes magiques ne peut pas être combiné avec une compétence.

Sortilèges
Si la mention (Sortilège) est présente après le nom de la compétence, cela indique que la compétence est un sortilège qui doit être lancé selon ces règles :

· La personne doit placer ses deux paumes au-dessus de sa tête.

· La personne doit garder les mains dans les airs et faire une incantation d’au moins 5 secondes.  Les paroles de l‘incantation sont laissées à votre discrétion mais celles-ci doivent durer au moins 5 secondes sinon le sortilège n’est pas valide.  

· Un sorcier peut invoquer le pouvoir de la magie, un prêtre peut appeler la force de son dieu.  Tâchez de faire une incantation reliée au sortilège que vous utilisez.

· La personne qui incante ne peut pas faire d’autres actions.  Si la personne frappe, bloque un coup, marche ou court, son incantation doit être recommencée.

· Si la personne perd des points de vie lorsqu’elle incante, elle doit recommencer son incantation, sauf si elle possède la compétence concentration.

· Une fois l’incantation terminée, vous avez 30 secondes pour lancer votre sortilège.  Après ce délai, le sortilège est perdu et vous devez attendre 10 minutes pour le lancer de nouveau.

· Si vous débutez une nouvelle incantation, tout autre sortilège n’ayant pas été lancé est perdu.  Vous devez attendre 10 minutes pour lancer le sortilège perdu.

· Vous devez attendre 10 minutes pour lancer le même sortilège de nouveau.

· Vous devez voir la cible ou le groupe visé pour lancer un sortilège.

· Vous pouvez annuler vos sortilèges en tout temps.  Si le sortilège affecte une autre personne, vous devez avertir celle-ci.  Une maladie ne peut pas être annulée.

Exemples d’incantation

Voici des incantations qui prennent environ 5 secondes et que vous pouvez utiliser :

· « Par la force et la bonté de dieu, par la foi qui nous unis tous, que tes blessures soient guérit. »

· « Notre père qui êtes aux cieux, que votre lumière ramène ce fidèle parmi nous, apportez-lui une résurrection »

· « Par la sagesse de la nature, par la beauté de la création, que cette eau purge tes maladies et poisons »

· « Que la puissance des éléments vienne à moi, que le feu jaillisse et détruise tous mes ennemis. »

· « J’invoque la force de l’air, j’invoque la puissance de la foudre, qu’un éclair frappe cet infidèle »

· « Par la magnificence des océans, par l’immortalité des glaciers, qu’un mur de glace nous protège. »

Liste des compétences

Ambidextre (3)

Vous permet d’utiliser une arme dans votre deuxième main pour attaquer ou pour bloquer.   Lorsque vous attaquez, vous ne pouvez pas frapper avec les deux armes en même temps et vous ne devez pas combattre dans le style hachoir.  La deuxième main ne peut jamais faire plus de 1 point de dégât, donc vous ne pouvez pas utiliser les compétences comme attaque sournoise, coup critique ou poison avec celle-ci.  La longueur d’une arme est calculée du début du pommeau jusqu’à la fin de la lame.

Niveau 1 : Vous pouvez utiliser une arme de 2 pieds ou moins.

Niveau 2 : Vous pouvez utiliser une arme de 3 pieds ou moins.

Niveau 3 : Vous pouvez utiliser n’importe quelle arme.

Attaque sournoise (3)

Vous infligez 1 point de dégât supplémentaire lorsque vous frappez un adversaire dans le dos.  Si vous arrivez à frapper la victime dans le dos, criez « Backstab » et la personne saura qu’elle reçoit 1 point de dégât supplémentaire.  Le troisième niveau vous permet d’utiliser n’importe quelle arme, ce qui inclut les armes de tir.

Si la victime juge qu’elle n’a pas été frappée dans le dos, elle ne comptera pas le dégât.    Lorsque la compétence est utilisée, vous devez attendre 10 minute pour l’utiliser de nouveau sur la même personne.  Par contre, vous pouvez l’utiliser sur une autre cible.  La cible doit être réellement de dos à vous pour que l’attaque soit valide. 

Niveau 1 : Vous pouvez faire des attaques sournoises avec une lame de 2 pieds ou moins.

Niveau 2 : Vous pouvez faire des attaques sournoises avec une lame de 3 pieds ou moins.

Niveau 3 : Vous pouvez faire des attaques sournoises avec n’importe quelle arme.

Bannière (1)

Lors d’un affrontement, tant que vous brandissez votre bannière, vos alliés gagnent de l’armure.  Pour ce faire, vous ne pouvez pas combattre et devez tenir votre bannière à deux mains.  À chaque minute, vous pouvez crier « Bannière » et tous vos alliés portant allégeance à la bannière gagnent 1 point d’armure jusqu'à la fin du combat.  Cette compétence ne peut pas donner plus de 1 point d’armure.  Se cumule avec inspiration.

Bénédiction (1)

En appelant la force de votre dieu, celle-ci confère une armure à tous vos alliés.  La bénédiction requiert un moment de quiétude d’une minute ou plus.  Pendant ce moment, vous devez bénir chacun de vos alliés et les inviter à prier.  Une fois le délai terminé, tous vos alliés ajoutent 2 points d’armure pour les 10 prochaines minutes.  Utilisable 1 seule fois par grandeur nature.  La bénédiction ne fonctionne pas sur soi-même, seulement sur les alliés.  Plusieurs bénédictions ne se combinent pas.

Bouclier (3)

Vous permet de manier un bouclier d’une grandeur relative au niveau de compétence.  La taille qui sera considérée est la plus grande entre la verticale et l’horizontale, donc un bouclier construit sur l’horizontale sera mesuré sur la largeur.  Vous ne pouvez jamais frapper ou charger une autre personne avec votre bouclier.

Niveau 1 : Bouclier de 2 pieds ou moins.

Niveau 2 : Bouclier de 3 pieds ou moins.

Niveau 3 : Bouclier de n’importe quelle taille.

Brise bouclier (1)

Votre frappe peut briser des boucliers.  Pour ce faire, frappez le bouclier d’un adversaire à 4 reprises.  Au quatrième coup, criez « Brise bouclier », celui-ci doit alors lancer son bouclier par terre.  S’il n’arrive pas à enlever sa protection, tous les coups reçus sur son bouclier sont comptés comme portés sur lui.  Le bouclier brise en 3 coups avec une hache et en 2 coups avec une hache tenue à deux mains.  Utilisable aux 10 minutes.

Concentration (2)

Votre grande concentration vous permet de lancer des sortilèges plus facilement.  Pour plus de détails sur les incantations, voir la section sur les sortilèges.

Niveau 1 : Vous ne perdez pas vos sortilèges lorsque vous subissez du dégât.

Niveau 2 : Vous pouvez marcher ou courir pendant les 5 secondes d’incantation.

Coup assommant (2)

Permet d'assommer un adversaire avec votre arme lorsque celui-ci n’est pas en situation de combat.  Pour réussir un coup assommant, vous devez prendre la personne par surprise et faire semblant de lui donner un coup sur la tête en disant « Coup assommant ».  La personne assommée doit se coucher sur le sol pour une minute complète, inconsciente de ce qui se passe autour d'elle.  Cette compétence ne peut pas être utilisée en combat et vous ne pouvez pas assommer une personne portant un casque.  Le coup doit surprendre la personne, celle-ci oublie les 10 dernières minutes avant d’avoir été assommée.

Niveau 1 : Utilisable 1 seule fois par grandeur nature.

Niveau 2 : Utilisable aux 10 minutes.

Coup critique (2)

Vous permet de frapper un coup beaucoup plus puissant que la normale.  Pour effectuer un coup critique, frappez une personne avec votre arme et criez « Critique ».  Cette attaque inflige 1 point de dégât supplémentaire.

Niveau 1 : Utilisable 1 seule fois par grandeur nature.

Niveau 2 : Utilisable aux 10 minutes.

Courage (2)

Certains monstres et sortilèges peuvent causer la peur, ce qui vous oblige à fuir la source de la peur pendant les 10 prochaines minutes.  Cette compétence vous immunise à la peur.

Niveau 1 : Vous êtes immunisé à la peur.

Niveau 2 : Tous vos alliés dans un rayon de 5 mètres sont immunisés à la peur.

Désarmement (2)

Vous permet de désarmer un ennemi.  Pour se faire, frappez l’arme de l’adversaire et criez « Désarmement »  L’adversaire doit alors lancer son arme dans les airs dans une direction logique.  Une arme tenue à deux mains ne peut être désarmée que par une autre arme tenue à deux mains. 

Niveau 1 : Utilisable 1 seule fois par grandeur nature.

Niveau 2 : Utilisable aux 10 minutes.

Détection (1)

Vous pouvez voir les personnes invisibles et les ramener visibles.  Les personnes invisibles sont partiellement visibles à vos yeux.  Si vous touchez ou infligez des dégâts à une personne invisible, elle revient visible.  Une personne n’ayant pas cette compétence ne voit absolument pas les personnes invisibles mais peut les entendre, même si elle frappe l’invisible, il n’est pas là et le coup ne compte pas.  Une personne n’ayant pas cette compétence ne peut pas annuler l’invisibilité d’une autre personne.

Dissimulation (1)

Vous dissimulez très bien vos possessions sur vous-même, ce qui vous immunise à la compétence vol.  En tant normal, lorsque vous êtes inconscient et que l’on vous fouille, vous avez le droit d’attendre 10 secondes pour répondre à la personne si elle trouve quelque chose ou non.  Avec cette compétence, vous pouvez répondre que vous n’avez rien après les 10 secondes.  Si la personne décide de vous fouiller pour 20 secondes supplémentaires, elle trouve alors vos possessions, sinon elle pense que vous n’avez rien. 

Dissipation (1) (Sortilège)

Dissipe tous les effets magiques présents sur une personne.  Ceci enlève les possessions maléfiques, les pétrifications, les immobilisations, les séductions et les malédictions.

Éducation (1)

Votre connaissance générale va bien au-delà de celle des autres.  Parfois, pendant le jeu, un organisateur peut demander « Y’en a-t-il parmi vous qui avez la compétence éducation? » La réponse par l’affirmative vous permet d’avoir de l’information supplémentaire.  De plus, votre éducation vous permet de connaître la lecture et l’écriture.  Les personnages n’ayant pas cette compétence ne savent pas lire ni écrire. 

L’éducation vous permet également d’utiliser des parchemins magiques.  Les parchemins sont des sortilèges inscris sur un document que l’on peut lancer une seule fois.  Pour utiliser un parchemin, lisez à voix haute la phrase inscrite et lancez le sortilège normalement.  Vous devez déchirer et jeter le parchemin une fois que vous l’avez utilisé.

Endurance (10)

Chaque niveau d’endurance ajoute 1 à votre maximum de points de vie. 

Évasion (1)

Vous êtes un véritable maître de l’évasion.  En travaillant pendant une minute complète, vous pouvez vous détacher, ouvrir des menottes ou ouvrir une porte de prison.  La minute de travail doit être continue, vous devez recommencer si vous avez arrêté.  Si l’on vous observe pendant votre minute de travail, l’on voit que vous pratiquez l’évasion.  Si vous êtes réellement prisonnier, vous pouvez demander « hors jeux » que vous l’on libère.

Foi (10) (Sortilège)

Guérison : Chaque niveau de foi permet de guérir un nombre de points de vie indiqué dans le tableau ci-dessous.  Pour guérir, vous devez appeler l’aide de votre dieu tel un sortilège.  Une fois le sortilège terminé, vous pouvez guérir un nombre de points de vie indiqué par votre niveau.  Les points de vie peuvent être distribués à votre guise sur une ou plusieurs personnes.  Le délai entre chaque guérison est de 10 minutes.  Tous comme pour un sortilège, les points de guérison inutilisés après les 30 secondes sont perdus.  

Résurrection : La foi permet de ramener à la vie une personne décédée.  Votre niveau de foi indique le nombre de résurrections que vous pouvez pratiquer au cours du grandeur nature.  Une résurrection s’effectue comme un sortilège où l’on implore son dieu de ramener la personne à la vie.  Vous devez toucher au cadavre du joueur pour le ramener à la vie.  Les membres d’une personne décédée repoussent et ses points de vie son ramenés à 1.  Si la personne est morte depuis plus d’une heure, la résurrection ne fonctionne pas.  Si vous devez effectuer la résurrection à l’extérieur d’un lieu sacré, vous devez prendre 10 minutes pour bénir le lieu afin de pouvoir pratiquer la résurrection.  Si un combat éclate dans le nouveau lieu de résurrection, vous devez recommencer la bénédiction.

	Niveau
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Guérison
	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18
	20

	Résurrection
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9


Force (2)

Votre grande force physique vous immunise à la torture.   De plus, vous pouvez déplacer un cadavre sans avoir à le faire réellement.  Pour ce faire, dites au joueur couché « Force », celui-ci s’aidera à se transporter vers un autre endroit.  Vous devez bien sûr simuler que vous le transportez et ne pouvez pas courir ni combattre ainsi.  La compétence ne fait rien d’autre que ce qui est indiqué, vous ne pouvez donc pas bousculer d’autres personnes, lancer des cadavres ou briser des chaînes à mains nues.  Le deuxième niveau vous immunise complètement aux coups critiques.

Niveau 1 : Immunise à la torture, permet de déplacer un cadavre.

Niveau 2 : Immunise aux coups critiques.

Forge (1)

Vous permet de réparer une arme ou un bouclier brisés.  La forge requiert une minute de travail assidu, hors du combat.  Le travail doit être continu et vous devez avoir un marteau pour effectuer la réparation.  De plus, 1 fois par grandeur nature, lorsque quelque chose menace de brisé l’une de vos armes ou votre bouclier, vous pouvez crier « Forge » et l’objet n’est pas détruit.

Frappe divine (1)

En utilisant une arme contondante, vous infligez de puissants coups aux morts-vivants.  À chaque fois que vous frappez un mort-vivant avec un marteau, une masse ou un fléau d’arme, vous pouvez crier « Frappe divine ». Le coup inflige 1 point de dégât additionnel.

Herboristerie (3)
Votre connaissance des plantes est telle que vous pouvez fabriquer des potions de soin avec celles-ci.  Dans la forêt, certains endroits sont identifiés comme étant des zones de cueillette.  Dans ces lieux, vous pouvez cueillir plusieurs fleurs et feuilles au hasard et les rapporter dans un village.  La cueillette doit durer au moins une minute.  Une fois en ville, vous pouvez échanger ces herbes contre une potion de guérison d’une puissance liée à votre niveau de compétence.  Transformer les herbes en potion requiert une minute de travail assidu.  Vous ne pouvez pas cueillir plus d’une dose à la fois.  Pour faire une deuxième potion, vous devez retourner dans les bois.  La couleur indique le niveau, la potion doit être réellement but pour fonctionner.  Une seule dose de guérison peut être placée par potion, donc une potion plus grosse ou plus remplie ne contient qu’une dose.

	Niveau
	Couleur
	Effet lorsque but

	1
	Bleu
	Guérit immédiatement 2 points de vie, doit être but au complet.

	2
	Mauve
	Guérit immédiatement 4 points de vie, doit être but au complet.

	3
	Rouge
	Guérit immédiatement 7 points de vie, doit être but au complet.


Honneur (1)

Votre honneur ou votre orgueil vous permet de tenir longtemps en duel.  Lorsque vous êtes en situation de duel à un contre un, ajoutez-vous temporairement une armure de 3 points de vie.  Cette compétence fonctionne uniquement si un seul combat se déroule présentement et si celui-ci se fait entre vous et un seul adversaire.  Si quelqu’un se joint à la bataille ou si une autre mêlée éclate, votre armure tombe.  Vous n’avez pas besoin d’avoir été défié officiellement en duel pour que la compétence fonctionne.

Identification (1) (Sortilège)

Sur un objet touché, l’identification vous permet de savoir si l’objet est magique ainsi que ses pouvoirs, vous pouvez le demander en secret à l’un des organisateurs.

Sur une personne touchée, vous pouvez demander à celle-ci si elle est possédée, si elle est maléfique ou si elle a des objets magiques en sa possession.  Vous pouvez poser ces trois questions en une seule identification. 

Imposition des mains (10) (Sortilège)

Votre foi permet de guérir complètement une personne.  Pour ce faire, priez votre dieu sous la forme d’un sortilège et touchez un allié.  Celui-ci est ramené à son maximum de point de vie.  Cette compétence ne peut pas être utilisée sur vous-même.  Le niveau de la compétence représente le nombre d’utilisation maximale par grandeur nature.  L’imposition des mains ne fonctionne pas sur une personne décédée.

Inspiration (1)

Lors d’un affrontement, tant que vous jouez de la musique, vos alliés gagnent de l’armure.  Pour ce faire, vous ne pouvez pas combattre et devez tenir votre instrument à deux mains.  À chaque minute, vous pouvez crier « Inspiration » et tous vos alliés qui entendent la musique gagnent 1 point d’armure jusqu'à la fin du combat.  Cette compétence ne peut pas donner plus de 1 point d’armure.  Se cumule avec bannière.

Magie de la terre (8) (Sortilège)

Niveau 1 : Toux

Une cible touchée ne peut s’empêcher de tousser jusqu'à ce qu’elle soit guérit.  Pour ce faire, touchez à la cible et dites « Toux ».  La toux est considérée comme une maladie.

Niveau 2 : Météorite

Une météorite frappe une personne de votre choix.  Pointez la cible visée et criez « Météorite ».  La cible subit automatiquement 1 point de dégât.

Niveau 3 : Peau de pierre

Ajoutez 2 points à votre armure ou l’armure d’un allié touché pour 10 minutes.  Plusieurs peaux de pierre ne se combinent pas entre elles.

Niveau 4 : Protection contre l’air

Vous êtes immunisé en permanence contre tous les sortilèges de la catégorie : Magie de l’air.  Pour plus de détails sur ces sortilèges, consultez la section appropriée.  Ce pouvoir est permanent, il n’est pas nécessaire de lancer un sortilège.

Niveau 5 : Tremblement

Le sol tremble sous les pieds d’un groupe de votre choix.  Toutes les cibles doivent faire semblant qu’elles chutent.  Pointez le groupe ciblé et criez « Tremblement ».

Niveau 6 : Explosion

Le sol explose sous un groupe de votre choix.  Toutes les cibles subissent 1 point de dégât du aux éclats de roche.  Pointez le groupe ciblé et criez « Explosion ».

Niveau 7 : Peste

Une cible touchée divise en deux son maximum de point de vie tant qu’elle n’est pas guérit.  Pour ce faire, touchez à la cible et dites « Peste ».  La peste est considérée comme une maladie.

Niveau 8 : Pétrification

Une cible touchée est pétrifiée jusqu'à ce qu’elle soit guérit.  Une personne pétrifiée ne peut plus rien faire, elle est une statue.  Par contre, elle est immunisée à tous les dégâts possibles tant qu’elle n’a pas été guéri par une dissipation.

Magie de l’air (8) (Sortilège)

Niveau 1 : Disparition

Vous pouvez devenir invisible.  Vous demeurez ainsi tant et aussi longtemps que vous ne faites rien.  Si vous bougez, attaquez ou lancez un sortilège, vous devenez visible.  Croisez vos bras devant votre torse pour montrer que vous êtes invisible.

Niveau 2 : Éclair

Un éclair frappe une personne de votre choix.  Pointez la cible visée et criez « Éclair ».  La cible subit automatiquement 1 point de dégât.

Niveau 3 : Surdité

Une cible touchée est sourde tant qu’elle n’est pas guérit.  Pour ce faire, touchez à la cible et dites « Surdité ».  La surdité est considérée comme une maladie.

Niveau 4 : Protection contre la terre

Vous êtes immunisé en permanence contre tous les sortilèges de la catégorie : Magie de la terre.  Pour plus de détails sur ces sortilèges, consultez la section appropriée.  Ce pouvoir est permanent, il n’est pas nécessaire de lancer un sortilège.

Niveau 5 : Invisibilité

Vous pouvez devenir invisible.  Vous demeurez ainsi tant et aussi longtemps que vous ne n’attaquez pas et ne lancez pas de sortilèges.  Vous pouvez marcher ou courir sans problème.  Croisez vos bras devant votre torse pour montrer que vous êtes invisible.

Niveau 6 : Tornade

Une tornade frappe un groupe de votre choix.  Toutes les cibles subissent 1 point de dégât du à l’impact.  Pointez le groupe ciblé et criez « Tornade ».

Niveau 7 : Arme magique

Une arme touchée qui n’est pas magique devient magique pour les 10 prochaines minutes.  Elle est considérée comme étant indestructible et peut infliger un point de dégât supplémentaire une seule fois.  Pour ce faire, criez « Magie » lorsque vous frappez.  

Niveau 8 : Téléportation

Vous pouvez voyager dans les airs à toute vitesse.  Une fois le sortilège lancé, vous pouvez courir « hors jeux » jusqu'à un endroit de votre choix sur le terrain.  La distance maximale de la téléporation est de 1 kilomètre.

Magie de l’eau (8) (Sortilège)

Niveau 1 : Eau magique

Une eau touchée devient médicinale.  Celui qui boit l’eau est guérit des maladies et du poison.  Une seule dose par sortilège, la magie se dissipe après 10 minutes.  Ce sortilège exige que vous ayez de l’eau potable.  Ne guéri pas les dégâts infligés par le poison.

Niveau 2 : Cône de glace

Un cône de glace frappe une personne de votre choix.  Pointez la cible visée et criez « Cône de glace ».  La cible subit automatiquement 1 point de dégât.

Niveau 3 : Mur de glace

Vous permet de créer un mur de glace infranchissable.  Pour ce faire, placez un ruban bleu sur le sol, ceci indique la position du mur.  Le ruban doit avoir une longueur maximale de 10 mètres et doit être placé en ligne droite.  Le mur se dissipe après 10 minutes et peut être détruit s’il est frappé sans arrêt pendant une minute complète.  Le mur doit être placé en jeux, vous ne pouvez pas partir « hors jeu » pour le positionner.

Niveau 4 : Protection contre le feu

Vous êtes immunisé en permanence contre tous les sortilèges de la catégorie : Magie du feu.  Pour plus de détails sur ces sortilèges, consultez la section appropriée.  Ce pouvoir est permanent, il n’est pas nécessaire de lancer un sortilège.

Niveau 5 : Sol de glace

Le sol devient très glissant sous un groupe de votre choix.  Toutes les cibles doivent faire semblant qu’elles chutent.  Pointez le groupe ciblé et criez « Sol de glace ».

Niveau 6 : Blizzard

Un blizzard puissant frappe un groupe de votre choix.  Toutes les cibles subissent 1 point de dégât du à la glace.  Pointez le groupe ciblé et criez « Blizzard ».

Niveau 7 : Immobilisation

Une cible touchée ne peut plus bouger les jambes pour 10 minutes.  Pour ce faire, touchez la personne et dites « Immobilisation ».

Niveau 8 : Cécité

Une cible touchée est aveugle tant qu’elle n’est pas guérit.  Pour ce faire, touchez la cible et dites « Cécité ».  La cécité est considérée comme une maladie.

Magie du feu (8) (Sortilège)

Niveau 1 : Main de braise

Une cible touchée est brûlée gravement.  Pour ce faire, touchez une personne et dites « Main de braise ».  La victime subit 1 point de dégât.  Ce sortilège peut aussi être utilisé pour éliminer une créature qui se régénère ou détruire automatiquement un mur de glace.

Niveau 2 : Flèche de feu

Une flèche de feu frappe une personne de votre choix.  Pointez la cible visée et criez « Flèche de feu ».  La cible subit automatiquement 1 point de dégât.

Niveau 3 : Mur de feu

Vous permet de créer un mur de feu pour 10 minutes.  Pour ce faire, placez un ruban rouge sur le sol qui indique la position du mur.  Le ruban doit être placé en ligne droite sur un maximum de 10 mètres.  Ceux qui franchissent le mur subissent 1 point de dégât.  Le mur est indestructible et les créatures qui craignent le feu ne peuvent pas le franchir. Le mur doit être placé en jeu, vous ne pouvez pas sortir « hors jeu » pour le positionner.

Niveau 4 : Protection contre l’eau

Vous êtes immunisé en permanence contre tous les sortilèges de la catégorie : Magie de l’eau.  Pour plus de détails sur ces sortilèges, consultez la section appropriée.  Ce pouvoir est permanent, il n’est pas nécessaire de lancer un sortilège.

Niveau 5 : Peur

Vous inspirez la peur.  Pour ce faire, pointez la cible visée et criez « Peur ».  La victime doit s’enfuir hors de portée de vue pour les prochaines 10 minutes.

Niveau 6 : Boule de feu

Une boule de feu frappe un groupe de votre choix.  Toutes les cibles subissent 1 point de dégât du au feu.  Pointez le groupe ciblé et criez « Boule de feu ».

Niveau 7 : Drain de vie

Vous permet de voler la vie.  Pour ce faire, touchez une cible inconsciente mais toujours vivante et dites « Drain de vie ».  Ce sortilège tue la personne et vous guérit de 4 points de vie, la victime doit avoir une résurrection.  Ne fonctionne pas sur les morts-vivants.

Niveau 8 : Terreur

Vous inspirez la terreur.  Pour ce faire, pointez le groupe visé et criez « Terreur ».  Les cibles doivent s’enfuir hors de portée de vue pour les prochaines 10 minutes.

Métamorphose (3) (Sortilège)

Tel un druide, vous pouvez changer votre corps en celui d’une créature sauvage.  Ceci vous permet de vous changer en ours, en homme-loup ou en homme-tigre, la forme que vous prenez est reliée au costume que vous avez.  Pour utiliser cette compétence, vous devez avoir une paire de griffe en mousse ainsi qu’un costume approprié.  Pour vous transformer, vous devez être dans un endroit paisible, loin de la civilisation. 

Une fois isolé, vous devez lancer un sortilège et mettre le costume et les griffes.  Vous pouvez combattre uniquement avec les griffes et ne pouvez pas porter d’armures.  De plus, vous ne pouvez pas lancer de sortilèges et devez parler en grognant.  Pour reprendre forme humaine, vous devez vous isoler de nouveau et enlever votre costume.  Vous revenez automatiquement normal si vous tombez à zéro point de vie.

Niveau 1 : Ajoutez 3 points d’armure tant que vous êtes en métamorphose

Niveau 2 : Ajoutez 5 points d’armure tant que vous êtes en métamorphose

Niveau 3 : Ajoutez 7 points d’armure tant que vous êtes en métamorphose

Noblesse (4)

Chaque niveau de noblesse vous donne 1 pièce d’or supplémentaire au début de chaque grandeur nature.  De plus la compétence vous donne un titre relié à votre niveau de noblesse ainsi qu’à votre origine.  Voici le tableau des titres :

	Niveau
	Louandre
	Camden
	Kordoc
	Tisler
	Estranda

	1
	Baron
	Sergeant
	Chef de bande
	Knight
	Prêtre

	2
	Marquis
	Lieutenant
	Chef de clan
	Crusader
	Vicaire

	3
	Comte
	Commander
	Chef de guerre
	Templar
	Évêque

	4
	Duc
	General
	Chef de nation
	Paladin
	Cardinal


	Niveau
	Olcov
	Harsam
	Nain
	Elfe
	Hobbit

	1
	Oppresseur
	Vizir
	Longue barbe
	Aîné
	Conseiller

	2
	Despote
	Grand Vizir
	Barbe grise
	Doyen
	Maire

	3
	Tyran
	Calife
	Barbe blanche
	Ancien
	Député

	4
	Dictateur
	Sultan
	Seigneur
	Patriarche
	Ministre


Piège (1)

Vous pouvez poser, désamorcer ou déplacer des pièges.  Les pièges sont des ballons gonflés qui sont dissimulés dans le sol.  Toute personne qui déclenche un piège subit automatiquement 1 point de dégât.  Ceux qui n’ont pas cette compétence ne peuvent pas toucher aux pièges qu’ils aperçoivent.  Pour désamorcer un piège, vous devez utiliser un bâton ou une arme, vous subissez les dégâts si vous marchez sur celui-ci.

Poison (4)
Votre connaissance des plantes est telle que vous pouvez fabriquer des poisons avec celles-ci.  Dans la forêt, certains endroits sont identifiés comme étant des zones de cueillette.  Dans ces lieux, vous pouvez cueillir plusieurs fleurs et feuilles au hasard et les rapporter dans un village.  La cueillette doit durer au moins une minute.  Une fois en ville, vous pouvez échanger ces herbes contre un poison d’une puissance liée à votre niveau de compétence.  Transformer les herbes en poison requiert une minute de travail assidu.  Vous ne pouvez pas cueillir plus d’une dose à la fois.  Pour faire un deuxième poison, vous devez retourner dans les bois.  Le poison peut être appliqué sur une arme pour faire plus de dégât pour un certain nombre de coups, pour ce faire, criez : « poison » lorsque vous frappez.  Le poison peut être placé dans la nourriture pour un autre effet, l’effet est annulé si le poison est guérit.  La couleur du poison indique son niveau.

	Niveau
	Couleur
	Coups
	Effet lorsque placé dans la nourriture ou un breuvage

	1
	Jaune
	1
	La victime hallucine pendant 10 minutes

	2
	Orange
	1
	Tombe en amour avec la première personne vue (10 min)

	3
	Brune
	2
	La victime oublie complètement les 10 dernières minutes

	4
	Verte
	2
	La victime tombe inconsciente pour 10 minutes


Premiers soins (1)

Vous permet de ramener à 1 point de vie une personne n’ayant plus de points de vie.  Pour ce faire, vous devez vous installer auprès de la personne et lui prodiguer des soins pendant 30 secondes.  Vous devez avoir des bandages pour effectuer les premiers soins.  Cette compétence ne fonctionne pas sur les personnes décédées.  

Récupération (1)

Votre constitution vous permet de régénérer peu à peu votre santé.  Vous régénéré automatiquement 1 point de vie à toutes les 10 minutes.   Évidemment, cette compétence ne peut pas vous faire dépasser votre maximum de points de vie.

Réflexe (2)

Vos réflexes incroyables vous permettent de vous sortir de plusieurs mauvais pas.

Niveau 1 : Vous êtes immunisé aux désarmements ainsi qu’aux coups assommants.

Niveau 2 : Vous êtes immunisé aux attaques sournoises.

Résistance (2)

Votre résistance vous permet d’endurer les maladies et poisons sans même broncher.  Les maladies sont la toux, la surdité, la peste et la cécité.  La résistance aux poisons vous immunise aux dégâts supplémentaires ainsi qu’aux effets lorsque ingurgité.

Niveau 1 : Vous êtes immunisé aux maladies en permanence.

Niveau 2 : Vous êtes immunisé aux poisons en permanence.

Rumeurs (1)

Vous êtes habile à apprendre les rumeurs et les ragots.  Avant chaque grandeur nature, vous pouvez demander à un organisateur de consulter la feuille des rumeurs.  Ce document contient plusieurs informations et rumeurs sur les quêtes possibles.  Une fois la partie commencée, il n’est plus possible de consulter la feuille des rumeurs.

Sagesse (1)

Vous ne vous intéressez pas au combat, seul les études ou la prière vous passionne.  Cette passion vous permet de lancer tous vos sortilèges aux 5 minutes au lieu de 10.  Donc toutes les règles concernant les sortilèges sont aux 5 minutes pour vous.  La durée de vos sortilèges reste la même, donc les sortilèges qui fonctionnent pour 10 minutes restent pareils.  Il est donc possible d’avoir deux fois le même sortilège actif en même temps.  

De plus, la règle des 5 secondes d’incantations ne s’applique pas pour vous.  Vous pouvez réduire la parole de votre incantation à : « Par la puissance de la (magie, foi ou nature) » et lancer votre sortilège.  Due à votre manque d’entraînement et de vigueur au combat, vous ne pouvez jamais attaquer avec une arme, seulement parer ou bloquer.

Séduction (1)

Seules les femmes peuvent acheter cette compétence.  Votre charme vous permet d’ensorceler les hommes.  Pour ce faire, vous devez discuter paisiblement avec une personne pendant une minute.  Après le délai, dites simplement « Séduction » et l’homme est sous votre charme.  Une fois charmé, il vous obéira pendant 10 minutes, il pourra vous rendre service et vous défendra en combat.  L’homme charmé doit obéir à tous vos ordres sauf celui d’attaquer une autre personne ou un ordre suicidaire.  

Le charme est brisé si vous infligez des dégâts à la personne ou si vous charmez une autre personne.  Un personnage ne peut pas être charmé par vous plus d’une fois par grandeur nature.  La victime se souvient de tout ce qu’elle a fait pendant la période du charme.

Tir double (2)

Votre maîtrise de l’arc vous permet de charger 2 flèches en même temps.  Chaque flèche qui touche la cible inflige les dégâts normaux.  Le tir double ne peut pas être combiné avec une autre compétence tel le poison ou la compétence « Coup critique ».  Celui qui n’a pas cette compétence n’a pas le droit de tirer 2 flèches en même temps.

Niveau 1 : Vous permet d’effectuer un tir double 1 fois par grandeur nature.

Niveau 2 : Vous permet d’effectuer un tir double aux 10 minutes. 

Torture (1)

Vous permet de torturer une victime immobilisée.  Pour ce faire, vous devez simuler la torture de la personne pendant 10 minutes.  Après ce délai, vous pouvez lui poser n’importe quelles questions et celui-ci doit vous répondre le plus franchement possible.

Vadé Retro (1) 

Votre foi est telle que les créatures sont frappées par celle-ci.  Pour effectuer un Vadé Retro, vous devez brandir un symbole sacré vers un mort-vivant et crier « Vadé Retro ».  Ceci inflige 3 points de dégât à la créature.  Puisque le mort-vivant connaît les dégâts infligés, il n’est pas obligatoire de dire le nombre.  Utilisable aux 10 minutes.

Vengeance (1) 

Votre esprit vengeur vous permet de vous rappeler en détail tous les méfaits qui ont été perpétrés sur vous.  Lorsque vous tombez à zéro de point de vie, que vous êtes tué ou que vous êtes assommé, vous n’oubliez pas les 10 dernières minutes.  Un personnage n’ayant pas cette compétence oubli automatiquement les 10 dernières minutes avant l’incident.

Vol (1) 

Vous permet de voler la bourse de vos adversaires.  Pour effectuer un vol, vous devez tirer deux coups sur la bourse et attendre 10 secondes.  Après ce délai, si personne n’a rien dit sur votre méfait, l’adversaire doit vous remettre le contenu de sa bourse.  La personne volée ne peut pas parler, seuls ceux qui l’entourent.  De plus, des coffres sont parfois cachés sur le terrain, pour ouvrir ceux-ci, vous devez posséder cette compétence et travailler 1 minute sur le coffre en utilisant une tige de fer.
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