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Orbalia, fable médiévale fantastique

Tous droits réservés
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PRESENTATION

Le temps de ce jeu de rôle grandeur nature, vous allez incarner un personnage imaginaire... Son histoire, sa vie, ses connaissances et ses objectifs apparaissent dans votre fiche de personnage (background). Ce livret vous décrit les règles et présentent les compétences de cette nouvelle aventure dans le monde d'Orbalia. Nous vous invitons à lire attentivement les divers documents qui vous seront fournis, ils sont complémentaires sans être redondants. 

  Même si l'application des règles est fondamentale, un jeu repose en premier lieu sur l'ambiance et sur votre implication : votre jeu sera ce que vous en ferez ! D'année en année, nous cherchons à optimiser le role-play et à limiter au maximum les interventions des organisateurs. Les règles et compétences ont été élaborées en ce sens, nous vous faisons confiance pour les appliquer avec fair-play.

  Nous vous encourageons également à penser à votre costume, voire à votre maquillage. Ces efforts, peut-être fastidieux à première vue, participent non seulement à poser l'ambiance, mais une fois sur place ils vous aideront aussi à interpréter votre rôle. Autant d'atouts pour une plus grande fluidité de jeu et un plaisir partagé.


ATTRIBUTS
Points de Vie (PV)
  Ils représentent le potentiel vital et la capacité de résistance de votre personnage aux agressions. Les humains et créatures du Triptyque sacré possèdent 3 PV. Certaines compétences peuvent les faire varier.

POINTS DE FORCE

  Compris entre 1 et 10, ils représentent la force physique.

POINTS D’ERUDITION

  Compris entre 1 et 10, ces points symbolisent la connaissance générale du monde. Ils ont été acquis par l'éducation, grâce à des enseignements suivis ou de façon empirique. Ces points peuvent être indexés à certaines connaissances et ils étalonnent votre savoir dans des domaines pratiques comme l'artisanat, l'histoire ou la religion (voir section “Compétences”).

POINTS DE PIETE

  Dans le monde d'Orbalia, votre personnage croit et dépend forcément de l'un des sept Panthéons. Compris entre 1 et 10, ces points représentent l'intensité de sa foi et peuvent permettre le lancement de sorts.

POINTS DE FLUIDE

  Les rares individus possédant des points de Fluide sont des mages, et appartiennent généralement à un ordre. Compris entre 1 et 10, les points de Fluide peuvent permettre le lancement de sorts.

POINTS D’ARMURE

  Les points d'armure (à ajouter aux PV) sont attribués à l'homologation des armes et armures. Ces points varient de 0 à 3 en fonction du réalisme de votre matériel. Ils ne sont effectifs que quand l'armure validée est portée.

Ces six attributs ne sont pas fixes et peuvent évoluer durant le jeu : n'oubliez pas de les modifier sur votre feuille d'attributs.
PRECISIONS DIVERSES

- Points de vie pour l'ensemble des êtres vivants du Triptyque sacré et des humains : 3 PV
- Utilisation des points de force :

! Compris entre 1 et 10, les points de force représentent la puissance physique de votre personnage et permettront de simuler les situations où celle-ci entre en jeu. Par exemple, si vous voulez enfoncer une lourde porte de bois cloutée dotée de 6 points de résistance, il vous en faudra au moins 7 en force.

! Une femme humaine possède entre 3 et 4 points de force, un homme entre 4 et 5.

! Précision que, dans la limite du réalisme, les points de force de plusieurs personnages peuvent s'additionner (+2 par protagoniste supplémentaire, dans la limite de 3 personnes sur une créature de taille humaine) pour effectuer une même action. Ces points de force peuvent ainsi vous servir à vous battre, à ceinturer un adversaire, etc.
- Estimation des points d’armure :

	Cuir, cuir cloutée
	1

	Cotte de maille
	2

	Armure de bataille
	3

	Casque
	Immunise à l’assommement quand porté.


! Les armures trop simples ou dont les matériaux ne respectent que peu le réalisme (laine pour cotte de maille, résine pour armure de plaque) auront leurs points de protection dépréciés ou pire, ne protègeront aucunement leur propriétaire. Ce type d’armure restera néanmoins un élément de costume à ne pas négliger. 
! Les points d’armure reviennent automatiquement à leur maximum après 15 minutes si le personnage n’a pas été menacé: pendant cette période, pas de combat possible. Dans le cas contraire, les points sont perdus jusqu’à réparation de l’armure.
! ! Il n'existe pas de restriction d'armure pour les religieux, lettrés ou mages. Si votre rôle demande un élément de protection particulier, cela vous sera indiqué dans votre background. Quoiqu'il en soit, c'est à vous de voir au niveau de la discrétion et de la cohérence de votre personnage !

! Merci de bien sécuriser les arêtes coupantes sur les armures de métal afin de ne pas risquer de blesser quelqu'un ou d'endommager les armes en latex de vos partenaires de jeu. Une armure jugée dangereuse ne sera pas validée à l'homologation.

! Les boucliers ne rapportent aucun point d'armure. Pour une question de réalisme, ils seront refusés passé une taille de 60x70 cm. 

! Les armes doivent être en mousse, recouvertes de latex et dotées d'une structure non dangereuse. Toutes les armes considérées comme dangereuses lors de l'homologation seront refusées. L'association vous prêtera, dans la mesure du possible, une arme de rechange.

Note- Il existe de rares dons innés et capacités spéciales (parler aux morts, “courage accru” pour les vétérans de guerre, etc.) qui vous seront précisés sur votre feuille d'attributs si vous en êtes dotés -ou que vous découvrirez en jeu.

N'hésitez pas à contacter un organisateur pour toutes les

questions relatives aux confrontations physiques et autres sujets.
COMPETENCES

Chaque personnage possède des compétences liées à sa classe sociale, à ses talents et à sa profession qui sont indiquées sur la feuille d'attributs. Les plus courantes sont présentées ci-dessous, d'autres plus spéciales vous seront précisées et décrites le cas échéant.

  Certaines compétences demandent la validation d'un organisateur (celui-ci devant être prévenu rapidement), d'autres sa présence, d'autres encore des éléments de jeu (des cartes, par exemple).
Achever 

Un personnage effectuant ce geste doit rester à côté de sa victime, dans le coma ou en incapacité (voir section “Combat”) et simuler le geste fatal durant 1 minute. La victime effectue le décompte à voix basse. Après ce délai, la mort est effective. La victime met son bandeau hors-jeu et se rend auprès d'un organisateur.

Tous les personnages possèdent cette compétence.

Ambidextrie

Les personnages ambidextres peuvent utiliser leurs deux mains armées lors d'un combat. Il n’est toutefois pas possible de combattre avec deux armes longues simultanément.

Compétence soumise à validation lors de l'homologation des armes.
Archerie

Seul un personnage doté de cette compétence peut tirer à l'arc. Le bout des flèches doit être arrondi, d’un diamètre supérieur à l'orbite d'un œil et ne doit pas être recouvert de scotch. Pour des raisons de sécurité, l'homologation sera intransigeante. Une flèche doit être tirée à distance raisonnable ; elle inflige 1 point de dégât sans armure.
Art du combat

Cette compétence est réservée aux hommes d'armes et leur permet d'utiliser des armes à deux mains (hache à double tranchant, espadon, épée longue, etc.), capables d’infliger 2 points de dégât.
Assassinat

Un assassin doit s'approcher de sa victime discrètement et lui mettre par surprise une lame (en latex) sous la gorge et annoncer : Assassinat. L’acte ne peut avoir lieu ni de face ni lors d'un combat. La victime s'écroule morte et l’assassin lui présente la carte attestant de son savoir-faire.

Attention ! 

- Le geste étant une convention, il n'est pas contestable. 

- Seuls de très rares objets protègent d'un assassinat, pas une armure.

- La mort n'est ici pas un coma : seule une potion de résurrection ou un sort similaire peut ramener à la vie. Après 10 minutes, le mort se rend auprès des organisateurs.

Cette compétence sera soumise à validation d'un organisateur.
Assommer

Après une approche discrète, vous portez un petit coup par surprise sur la tête de votre cible à l'aide d'un objet/ une arme en latex ou mousse. Assommée, elle tombe inconsciente pour 5 mn ; elle se relèvera sonnée (voir la section “Combat”) mais sans perdre de points de vie. On ne peut assommer ni de face ni au cours d'un combat. Un casque protège de cette compétence, pas un camail.
Chirurgie

Cette compétence permet de soigner diverses blessures et hémorragies, de réparer des fractures ou sortir quelqu’un du coma (voir la section “Combat”).

Utiliser cette compétence demande de rester près du blessé durant 10 minutes environ et de simuler les soins apportés (pour le role-play, vous pouvez prévoir une trousse avec du matériel : bandelettes, instruments). 

Les chirurgiens recevront un dé à 6 faces à lancer pour connaître l’effet de leur intervention : le chiffre obtenu, positif ou négatif, est à additionner aux PV du blessé. 

N’échangez pas vos dés, ils sont le reflet de votre habileté !  
Commerce

Réservée aux négociants et aux marchands professionnels, cette compétence allie connaissance des marchés, des produits et de leurs flux et savoir-faire commercial (voir aussi la section “Commerce”).
Un livret de Commerce  sera ajouté à la feuille du personnage.

Connaissances

Ces savoirs permettent de connaître certaines spécificités d'un objet, d'un lieu voire d'une personne. Plus le niveau d’érudition d’un personnage est élevé, plus son savoir sera précis. 

- Connaissance de l'artisanat

Vous pouvez déterminer l'origine d'un objet, connaître ses matériaux et sa composition, évaluer son prix ou encore différencier un faux d'une oeuvre véritable, etc.

- Connaissance des antiquités

Vous êtes capable d'apprécier la valeur historique d'un objet, son passé, son prix, ses spécificités, etc.

- Connaissance des reliques

Vous êtes capable de connaître la divinité liée à une relique, les rituels associés, ses divers effets ainsi que les bénéfices et les risques inhérents à son utilisation, etc.

- Connaissance des artefacts

Vous êtes capable d’identifier l'ordre de magie lié à un artefact, son utilité ou les sorts qui y sont enfermés, etc.

Veuillez consulter un organisateur pour obtenir les informations que vous êtes susceptibles de connaître.
Crochetage

Cette compétence permet de crocheter une serrure. Le malandrin a pour cela un lot de gommettes de couleurs pour toute la durée du GN ; bien sûr, étant la matérialisation d'un savoir-faire, elles ne peuvent être volées. 

Les serrures et cadenas crochetables porteront une série de 1 à 5 couleurs qu’il faut reproduire avec ses propres gommettes. Quand la combinaison est complétée, le cadenas est ouvert. Plusieurs individus peuvent s'allier pour ouvrir un même cadenas. Il existe des clés portant elles aussi un code couleur. Elles ouvrent les portes ou cadenas portant une combinaison identique.

Il est possible de créer trois cadenas au plus en jeu. Ceux-ci devront être validés par un organisateur avant d'être mis en place. Les gommettes utilisées sont les mêmes que celles du crochetage. C’est à vous de gérer votre savoir-faire, soit en l’occurrence votre nombre de gommettes...
Décryptage

Cette compétence vous permet de déchiffrer des textes anciens ou d’interpréter des symboles mystérieux, des cartes antiques, etc. 

Cette compétence nécessite la présence d'un organisateur

Désamorçage/Pose de piège

Cette compétence vous permet de détecter un piège et de le désamorcer. Pour ce faire, l’expert aura en sa possession un stock de gommettes de diverses couleurs valable pour toute la durée du GN ; bien sûr, étant la matérialisation d'un savoir-faire, elles ne peuvent être volées. 

Un piège est activé à sa découverte (explosion, empoisonnement, etc.). Pour le désamorcer, il faut pouvoir reconstituer le code couleur qui y figure ; si c’est impossible, le piège se déclenche. Le personnage ne peut se faire aider que des individus présents lors du déclenchement et possédant la compétence de désamorçage. 

Il est possible de réaliser en jeu trois pièges au maximum, plus ou moins complexes. Trois pièges vierges lui seront remis au briefing. Ceux-ci devront être validés par un organisateur avant d'être mis en place. Les gommettes utilisées sont les mêmes que celles du désamorçage. A vous de gérer votre savoir-faire, soit en l’occurrence votre nombre de gommettes...
Evasion

Attaché ou enfermé mais conscient, vous avez droit à une évasion par carte Evasion possédée que vous remettrez à vos geôliers. Ceux-ci ne “réaliseront” votre disparition qu’après avoir compté jusqu'à 10. Ils pourront alors seulement donner l’alarme et lancer les poursuites. Si aucun témoin n'est présent lors de l'évasion, la carte doit être laissée sur place.

Il reste possible de tenter de s'enfuir si l'occasion se présente, mais vous ne pourrez compter que sur votre rapidité naturelle !

Cette compétence nécessite la validation d'un organisateur

Herboristerie

Capable de reconnaître les plantes, l'herboriste confectionne divers onguents, des potions et des baumes, mais il sait aussi utiliser les herbes médicinales et réaliser des drogues comme des poisons. 

Il peut aller à la cueillette lui-même ou bien faire appel à un pisteur.
Un livret d'herboristerie sera remis aux joueurs possédant cette compétence décrivant les herbes connues ainsi les formules des décoctions maîtrisées.

Immunité / Résistance

Certaines créatures peuvent être plus  résistantes que la moyenne aux sorts, aux coups ou à certaines compétences. Le code est le suivant : 

- Immune : La cible est immunisée de façon permanente au coup ou sort reçu. Inutile de retenter la même action, elle n'aurait pas plus d’effet. Tentez autre chose, on ne sait jamais.

- Résiste : La résistance annoncée est temporaire, due à l'usage d'un sort, d'une potion... Réessayez plus tard.
Lire et écrire

Seuls des individus instruits, avec un minimum de 3 points d’érudition, savent lire et écrire couramment.

Par contre, tout le monde sait lire la signalétique et les panneaux courants (plaques de rue, boutiques, etc.)
Maîtrise de la Science divine

Les religieux et autres croyants doivent posséder cette compétence afin de pouvoir utiliser les sorts relatifs à leur Panthéon auxquels ils pourraient avoir accès.
Un livret personnel décrivant l'utilisation, les effets et les contraintes liés aux prières sera remis aux intéressés.

Maîtrise du Fluide

Cette formation est indispensable pour pouvoir utiliser des sorts de mage. Attention ! Même si certains possèdent le don du Fluide, sans cette compétence ils ne peuvent l’utiliser.
Un livret personnel décrivant l'utilisation, les effets et les contraintes liés aux divers sortilèges sera remis aux intéressés.
Menace

Cette compétence accessible à tous, permet de menacer de mort immédiate une victime.  Plusieurs conditions doivent être remplies: 

· La présence d'au moins un témoin autre qu'un allié de l'agresseur.

· La victime doit être en position de soumission (couteau sous la gorge, immobilisée, ...)

· La menace doit être crédible et réaliste (l'agresseur devant être capable de réaliser physiquement et mentalement son geste)

· La menace doit être prononcée haut et fort devant les témoins. (« Si quelqu'un bouge, je l'égorge comme un mouton … »)

Ces conditions remplies, l'agresseur peut à tout moment exécuter sa menace et sa victime tombe morte sur le champ
Note- Il est aussi possible d’utiliser cette compétence sur soi et « se menacer soi-même » afin de dissuader son entourage d'agir. (Si quelqu'un bouge, je me jette du donjon !)
N’hésitez pas à contacter un organisateur en cas de litige.
Noblesse

Plus qu'une compétence, c'est un état de fait ; les roturiers doivent respecter les nobles, qui bénéficient de droits et d’avantages nettement supérieurs.

Pister

Un pisteur sait reconnaître les traces et empreintes, vivre et survivre dans un environnement non urbain avec le minimum vital grâce à ses connaissances de l’environnement.

Un citadin ne peut se rendre en forêt que s'il est accompagné d’un pisteur. Dans le cas contraire, il va se perdre et devra se rendre à un endroit indiqué par l'organisation. Dernier espoir pour lui, être retrouvé dans la demi-heure suivante, sinon c’est la mort.

Certains passages peu connus dans Libeck ne peuvent être empruntés que par des pisteurs. Une indication explicite sera mise en place.
La présence d'un organisateur peut être nécessaire.

Premiers soins

Un soigneur peut rendre 1 point de vie une fois par personne et par combat. Utiliser cette compétence nécessite de rester près du blessé durant 5 minutes et de simuler les soins. Pour cela, le soigneur dispose d'un jeton possédant une face blanche et une noire qu’il doit lancer pour connaître les effets de son intervention : face blanche, le point de vie est récupéré ; face noire, les soins sont inefficaces.

Attention ! Les premiers soins ne sont pas cumulables sur une même blessure.

Note- Le soigneur peut aussi veiller un blessé dans le coma. A partir du moment où le soigneur s'occupe d’un mourant, celui-ci dispose de 20 minutes au lieu de 10 pour être sauvé. Si le soigneur quitte un blessé après 10 minutes sans que celui-ci ait reçu les soins appropriés, il meurt.
Résistance accrue

Le personnage est particulièrement vigoureux et pratique régulièrement de l’exercice physique. De 1 à 3 PV seront ajoutés à son total, ce qui sera déjà noté sur sa feuille d'attributs.

Résistance à la torture.

Une carte de résistance à la torture permet à son porteur d'annuler quand il le désire un “Parle" annoncé par son bourreau (voir compétence “Torture”). Une carte est usage unique et doit être rendue à un organisateur après usage.  

Stratégie militaire

Réservée aux chefs de guerre et aux généraux, cette compétence  permet au personnage de diriger des armées sur les champs de bataille, connaître les signes et les conventions militaires nécessaires au bon déroulement des opérations lors de batailles.
Un livret de Stratégie militaire sera fourni aux intéressés.

Torture

Cette compétence permet de faire parler sous la contrainte une victime immobilisée. Le bourreau a droit à 5 tentatives où, après avoir posé sa question, il lance le dé de torture symbolisant son savoir-faire. Certains jets feront perdre 1 PV à la victime, d'autres provoqueront de la douleur sans provoquer de blessure ; lorsqu’un “Parle” sort, la victime doit répondre à la question. Ces différents cas peuvent bien sûr se cumuler au cours d’une même séance de torture. 

Si le bourreau rate 3 tentatives à la suite (aucun “Parle”), la victime peut alors conserver le silence, tout en continuant à perdre ses points de vie si la séance de torture se poursuit. Evidement, elle peut aussi décider de répondre aux questions avant de mourir…

Note- Une victime dotée de la compétence “Résistance à la torture” (voir ci-dessus) peut annuler un "Parle" à l’aide d’une carte à usage unique quand elle le souhaite.

Vol à la tire

Un voleur compétent peut détrousser sa cible d'un petit objet visible qu'elle porte sur elle. Le voleur doit s’approcher et mimer le vol en fixant une pince à linge (fournie au briefing) sur l'objet de sa convoitise. Si le vol est réussi, adressez-vous à un organisateur pour récupérer votre larcin (et son contenu, hors effets personnels hors-jeu). Par contre, si vous êtes pris en flagrant délit, non seulement vous ne récupérez pas l'objet mais vous encourrez évidemment la sentence en vigueur sur les lieux du vol...

Son application nécessite la validation d'un organisateur.

COMBAT et GESTION DES PVs 
C’est en tant que personne responsable que vous vous êtes inscrit au jeu, c’est donc en personne responsable que vous vous comporterez. Vous veillerez à ne pas mettre votre vie ni celle d’autrui en danger tout au long de la session de jeu. 

Zone de sécurité

Toute zone estimée dangereuse par l’organisation sera délimitée par du ruban de chantier. Nous vous demandons par conséquent de ne jamais franchir ces limites, en jeu ou hors jeu. Nous faisons également appel à votre bon sens pour ne pas amener une action de jeu à se dérouler dans des zones non balisées mais susceptibles d’être dangereuses, lors d’un combat par exemple. Si vous vous y trouviez malgré tout coincés, merci de vous arrêter et de vous décaler vers une zone plus sûre.

Taille des armes et boucliers

Armes : Il est recommandé de préférer des armes à taille humaine et réaliste, en latex bien entendu. L'homologation sur les armes et armures sera sévère pour raisons de sécurité. Nous recommandons de prévoir si possible des armes de différentes factures pour éviter toute surprise. Si besoin, l’organisation vous en prêtera une dans la limite de ses stocks. Les armes dont les lames sont trop dures et donc dangereuses, les flèches en mousse trop pointues ou recouvertes d’adhésif seront refusées.

Boucliers : Les boucliers ne devront pas dépasser les 60 cm de diamètre pour un bouclier rond, et 60 x 70 cm pour un écu ou une goutte d’eau. Les boucliers dits «porte de grange» ou «pavois» seront refusés. Nos GNs n’étant pas des simulations militaires historiques, nous vous invitons à opter pour du matériel classique. Le bouclier n'est pas une compétence, tout le monde peut en porter un.
Cas particuliers : Si votre rôle demande des armes ou des protections spécifiques, cela vous sera précisé assez tôt pou vous puissiez vous préparer et sera rappelé sur votre feuille d’attributs.
Règles de base
	Type d’arme
	Point de dégâts

	Arme à 1 main
	1 point

	Arme à 2 mains
	2 points

	Flèches, carreaux et javelines
	1 point sans compter d’armure

(sauf protection magique)

	Armes de lancer (couteaux, …)
	1 point


Hors cas exceptionnel, les dégâts, magiques ou non, ne dépasseront pas 3.

Nous vous invitons à respecter les règles élémentaires suivantes :

·  Ne pas donner de coup dans les zones sensibles (tête, parties génitales et poitrine pour les femmes) ;
·  Ne pas charge, ne pas porter de coup d’estoc  ;
·  Ne pas utiliser de bouclier de manière offensive ;
·  Ne pas frapper un adversaire à terre ;
·  Respecter les zones de combat délimitées par l’organisation ;
·  Stopper un combat si votre adversaire (ou quiconque) se retrouve en difficulté physique ;
·  Refuser de mettre sa vie de joueur en danger. Pour votre personnage, c'est évidemment différent…

Gestion des combats

Lorsqu’un personnage est touché de façon réglementaire, il perd au minimum 1 point de vie. Le nombre de point de vie perdu est annoncé par l’assaillant à chaque attaque réussie.

.

Un combat se déroule de la façon suivante :

·  Chaque coup doit être armé afin d'éviter les attaques à répétition. En cas de "mitraillette", seul le premier coup sera pris en compte.

·  A chaque coup reçu, le joueur décompte ses points d’armure jusqu’à ce qu’ils tombent à 0.

·   Le joueur décompte ensuite ses points de vie.

·  A chaque blessure, merci de simuler la douleur "ressentie".
·  Lorsqu’un personnage atteint le seuil critique de 1 point de vie, il est trop faible pour continuer à se battre. Il peut néanmoins se défendre mais, s’il tient à la vie, il doit cesser immédiatement le combat et s’en remettre à la bonté de son assaillant.

·  Si le nombre de point de vie descend à zéro, le joueur tombe alors dans le coma (voir ci-dessous, les états de santé)
·  Si la situation l'impose, n'hésitez pas à vous écarter (discrètement) lorsque vous êtes hors de combat. Merci de rester immobile une fois en sécurité.
·  Si le coma se prolonge plus de 10 minutes, le personnage est définitivement mort. Ne vous inquiétez pas, tout est prévu pour que vous ne vous ennuyiez pas !
Etats de santé
En forme : Un personnage conservant au moins 2 points de vie (PV) est en pleine possession de ses capacités. Il peut courir, combattre, utiliser des sorts… Néanmoins, à 2 PV, le seuil délicat de 1 PV se rapproche et vous pouvez vous considérer comme faible et jouer cet état, en marchant difficilement par exemple. A 1 PV, vous ne pouvez plus ni courir, ni attaquer (donc infliger de point de dégâts à votre éventuel opposant), ni lancer de sorts mais seulement vous défendre avec l’énergie du désespoir.
En incapacité : Il existe de nombreuses façons d'être mis en incapacité. Avoir été assommé, endormi, paralysé… Vous ne pouvez utiliser aucune compétence, ni courir, ni parler et êtes à la merci de votre environnement. La durée de cet état est variable et vous sera indiquée si cela vous arrive.

Sonné : Un personnage sonné vient de subir un choc violent, il sort d’un coma, etc. Cet état dure 5 minutes où vous ne pouvez utiliser de compétences mentales, lancer des sorts, courir ou attaquer. Mais vous pouvez vous défendre en cas de danger.

Coma : Un personnage à 0 PV s'écroule. Une fois agonisant, il vous reste 10 minutes avant de rejoindre la demeure d'Ischïan… Durant ce temps, vous ne pouvez qu'espérer qu'une âme charitable vienne vous secourir. Seul un chirurgien, certaines potions ou sortilèges peuvent vous sortir d’un coma. Un soigneur peut toutefois vous veiller durant 20 minutes, en attendant les secours. Après, c’est vraiment trop tard.

Mort : Un mort reste 10 minutes sur le lieu de son trépas puis met un bandeau noir sur son front, symbolisant son état, pour rejoindre les portes de la Mort où un organisateur lui expliquera la suite des évènements. Une autre forme de vie (ou de non vie ?) commencera alors pour lui…

Il est évident que la "Mort" est non seulement incontournable dans un GN mais aussi que nous l’avons prise en compte.
LA MAGIE

Prêtres et mages peuvent lancer des sortilèges, les premiers par leurs prières et la science divine, et les seconds par l’étude du pouvoir du Fluide. Au cours du jeu, vous avez de grandes chances d’être confronté à ces phénomènes surnaturels. Afin de vous permettre de comprendre, et ainsi de mieux jouer les effets qu’ils auraient sur vous, nous vous invitons à lire les règles ci-dessous. 

Notes- Les parchemins et  bâtonnets de sorts (voir ci-dessous) seront contenus dans l'enveloppe de briefing distribuée avant le début du jeu. Aux lanceurs de sorts (ou LS) de gérer leur stock.

Parchemins et bâtonnets simulent la mémorisation d’un sort :
 ils ne peuvent donc être ni vendus, ni volés, ni échangés. 
Un livret personnel sera remis aux lanceurs de sorts.
Comment lancer un sort

Prêtre : Un prêtre disposera d'un certain nombre de bâtonnets de pâte à sel sur lesquels est inscrit le niveau de sort; le nombre de bâtonnet est lié à la piété du LS.

Il existe toutefois deux types de bâtonnet: les «bons», qui se brisent sans problème, validant ainsi le bon fonctionnement du sort; et les «mauvais», qui se briseront mal (car contiendront un morceau de ficelle)... Si vous tombiez sur un tel bâtonnet, et vous ne le saurez qu'au moment crucial, votre sort sera perdu sans avoir eut d'effet. Le dieu invoqué n'aura pas répondu. Informez immédiatement votre entourage que votre prière n'a pas été entendue en annonçant Echec. Le dieu prié n’a pas répondu, ce qui mérite réflexion… Avez-vous été assez fervent ? Avez-vous fauté ? N'hésitez pas à vous recueillir ou à participer à une messe si cela vous arrivait. Si vous êtes prêtre, vous voir refuser l'aide de votre dieu peut être frustrant (si vous êtes de Hyëdir, vous avez sans doute l'habitude des sauts d'humeur de cet égoïste) voire traumatisant (Ayëlle est sensée être plus disponible).

Mage : Un mage recevra des parchemins de différentes couleurs où il devra inscrire le nom du sort avant de pouvoir le lancer ; le nombre de parchemins reflète le niveau du mage. 

  Le mage étudie son art au quotidien. C'est un travail de longue haleine, ardu et complexe. Le mécanisme même des incantations est plus lourd que pour la science divine, puisque le mage doit noter son sort avant de pouvoir le lancer. Mais il n'existe pas de parchemins “piégés", car le mage n’est pas soumis à la volonté d'un tiers pour la réussite de son sort.
Prêtres et mages doivent incanter sans perdre leur concentration pour que le sort soit lancé.

Protocole
·  Prendre le parchemin ou le bâtonnet de sort et prononcer la phrase générique, l'incantation décrivant les effets et la durée du sortilège. Pour les mages, le nom du sort doit être écrit sur le parchemin. Si votre concentration est brisée (assommé, blessure,  interruption, etc.), le sort est perdu.

·  Pointer du doigt la cible et prononcer le ou les mots de commande éventuels (un mot de commande pour une cible précise; le même mot répété trois fois pour toucher toutes les personnes présentes).

·  Déchirer le parchemin ou casser le bâtonnet aux yeux de tous.

·  Pour les prêtres, si les prières n'ont pas été entendues, crier Echec afin que les effets du sort ne soient pas pris en compte.

Reliques et artefacts

Vous serez peut-être amené à croiser des objets portant une gommette et un numéro. Si vous possédez les compétences Connaissance des reliques ou des artefacts, vous pouvez les présenter à un organisateur pour obtenir des précisions.

La relique est une "entité" à part entière. Faites attention si vous utilisez sans précaution ces "cadeaux" : nul ne peut vraiment savoir ce que pensent les dieux capricieux.

Informations complémentaires et rappels

·  Les dommages provoqués par la magie sont directement retirés des points de vie, une armure ne protège pas. Seule une protection magique permet d'encaisser la totalité ou une partie de ces dégâts.

·  Le sort est sans effet (mais utilisé) si le LS ne peut terminer complètement sa formule (assassiné, assommé, blessé, muet… durant l’incantation).

·  Aucune cible affectée par un sortilège agissant sur son esprit ne se souviendra du LS ayant exercé sa magie sur elle.

·  Les sorts de protection ne sont pas cumulables : le dernier lancé est le seul actif.

·  N'hésitez pas à demander au LS précisément les effets et la durée de son sort. 

·  Au cours du jeu, certains personnages pourront rentrer en possession de parchemins ou d’objets magiques. L’utilisation de ces objets ne pourra se faire que si le personnage en a la compétence et le niveau : ces reliques et autres artefacts tiennent leur pouvoir d'un éventuel lien avec une divinité ou le Fluide. 
·  De plus, certaines combinaisons de sorts et d’objets peuvent être nécessaires à la bonne réalisation de rituels. La pondération sera donc de rigueur.

· Un parchemin ou un bâtonnet peut permettre de lancer un sort de niveau inférieur en cas de besoin (ex. un sort de niveau 1 avec un bâtonnet ou un parchemin de niveau 2 ou 3, etc.)
·  Lorsqu’un sort de groupe est lancé, toute personne (dans la limite de  4 au maximum) touchant le lanceur y sera immunisée
Dans le doute ou en cas de litige, tous les joueurs sont invités à se renseigner auprès des organisateurs ; et ne sous-estimez pas l'intérêt des compétences Connaissance des reliques et des artefacts.

.

Exemples de mots de commandes

BLESSURE 2 : La cible pointée du doigt par le LS perd 2 points de vie sans compter son armure.

BLESSURE 1 BLESSURE 1 BLESSURE 1 : Tous les êtres entendant les mots de commande perdent 1 point de vie sans compter leur armure.

CECITE CECITE CECITE : Tous les êtres entendant les mots de commande deviennent aveugles et ferment les yeux pour 5 minutes, hormis le LS.

DOULEUR : La cible se tord de douleur durant 5 minutes et ne peut rien faire d'autre durant ce temps.

HAINE HAINE HAINE : Tous les personnages entendant le mot de commande deviennent fou furieux et attaquent leur entourage durant 5 minutes.

MIROIR : Un sort lancé sur le LS est renvoyé immédiatement sur son expéditeur qui en subit tous les effets. En cas de sorts de groupe, seul le LS échappe aux effets du sort, l'expéditeur subissant lui aussi les effets de son sortilège.

PAIX : Le LS apaise une cible, qui stoppe sur le champ toute action offensive durant 5 minutes. Elle pourra néanmoins se défendre si nécessaire.

PARALYSIE : La cible désignée par le LS devient paralysée et ne peut plus effectuer aucune action durant 5 minutes. Elle est à la merci de son entourage.

PEUR : La cible fuit le LS durant 5 minutes.

RESISTE : Le LS résiste à un effet (poison, maladie, coup physique ou sortilège).

SILENCE SILENCE SILENCE : Toutes cibles entendant les mots de commande doivent se taire pour 5 minutes.

TERREUR TERREUR TERREUR : Tous les personnages entendant les mots de commande se prosternent de peur devant le LS pour les 5 minutes à venir. Ils pourront néanmoins se défendre s'ils sont attaqués.

TOMBE Force 6 : La cible désignée par le LS tombe à terre immédiatement si sa force est inférieure à 6.
INFLUENCE
De part sa localisation et son histoire, la cité de Libeck est un carrefour politique, religieux et économique. Au fil des hëptanys, des guildes et sociétés qui s’y sont installées sont désormais incontournables dans les jeux de pouvoir. Les points d’influence permet de simuler et mesurer leur emprise sur le Domena.
Groupes d’influence 

Les points d’influence symbolisent le niveau de contrôle qu’exerce un groupe d’influence sur la cité de Libeck. Officielles ou secrètes, les organisations politiques, économiques et religieuses sont toutes des groupes d’influence à partir du moment où elles possèdent un minimum de 10 points d’influence et une charte de fonctionnement (récapitulant ses objectifs, principes, hiérarchie, règles, interdictions et restrictions, emblème…) Chaque groupe possède une urne à la banque, élément intangible et immatériel qui symbolise ses 10 points d’influence de base. 
Un nouveau groupe d’influence peut être créé en jeu à partir du moment où les 10 points nécessaires sont rassemblés par au moins trois personnes et que la charte est rédigée ou au moins pensée. Une urne sera fournie par un organisateur en gage de validation.

L’interdiction d’un groupe ne signifie pas sa disparition. S’il n’a plus d’existence légale, il peut conserver une forte influence. En effet, que les groupes hyédiriens soient interdits officiellement ne présage ni de leur existence ni de leur pouvoir officieux.
Un groupe d’influence est considéré comme dissout si son total de points d’influence tombe en dessous de 10. Son urne est alors retirée et les points d’influence restant sont perdus.

Mesure de l’influence
Intangibles, les urnes d'influence seront installées à la banque. A tout moment du jeu, n'importe qui peut s'y rendre et apporter son soutien à un groupe en déposant un ou plusieurs jetons dans l'urne correspondante. Ce soutien peut être apporté de façon anonyme, en faisant déposer ses jetons dans une urne par le banquier.

  A différents moments du jeu (15h et 22h samedi et 10h dimanche), le contenu des urnes sera dépouillé et les résultats transmis au responsable de chaque groupe d'influence qui connaîtra ainsi sa position et son nombre de points d'influence. Un dernier comptage est fait en fin de jeu.

Acquisition de points d’influence
Un point d’influence est matérialisé par un jeton de couleur rouge. Ce sont des éléments de jeu intangibles, ne pouvant être ni montrés ni volés.
- Certains points d’influence sont déjà attribués en début de jeu à des personnages en fonction de leur statut, profession ou charisme. Ainsi, un tavernier très écouté peut ainsi avoir autant de points de notoriété qu’un noble discret siégeant au conseil du Baltakaï. Dans ce cas, les jetons seront marqués du numéro de joueur.

- D’autres pourront être acquis en cours de jeu. Seul, l’argent permet de générer de nouveaux points d’influence. La base de conversion est de 1000 datis pour 1 point d’influence. A tout moment du jeu, vous pouvez transformer vos espèces et assignats en jetons d’influence auprès du banquier. L’argent ainsi « investi » peut ensuite être déposé dans les urnes des différents groupes d’influence. L’investissement en points d’influence est donc un excellent moyen de se prémunir du vol. En contrepartie l’argent placé n’est plus récupérable durant le jeu en monnaie sonnante et trébuchante. 
Note- Certaines actions d’éclat accompagné d’un rôle-play remarqué peuvent être récompensé par l’attribution de points d’influence.
LE COMMERCE

Avec la fermeture du port de Klingrad en 451, date de la mort d'Olko Klingareff qui avait brièvement permis sa réouverture, Libeck est devenue la seule porte d’accès entre la fédération impériale et le reste de la Gérontocratie de Namëor. S’appuyant sur cette situation privilégiée, la lignée des Libechka a tout mis en œuvre pour favoriser l’essor économique de la cité. Le modeste port de pêcheurs a ainsi laissé place à de vastes quais où accostent de nombreux navires de commerce. Les transactions marchandes rythment donc en grande partie la vie de Libeck.
Seuls les personnages possédant la compétence Commerce connaîtront les rouages du circuit économique. Un livret leur sera fournit en complément, expliquant son fonctionnement.
Lots de commerce
Les lots sont symbolisés par des cartes sur lesquelles figurent le type du produit, la provenance (import ou export), sa valeur unitaire indicative, les talents d’encombrements du lot ainsi qu’une petite description. Les cartes représentent un droit à faire valoir sur des marchandises et non la marchandise elle-même. Néanmoins, qui possède la carte, possède le lot. 
Les lots sont échangeables ou vendables par tous mais à l’unité. Un pêcheur peut vendre le fruit de son travail à quiconque, lot par lot. Même s’il peut détenir plusieurs lots de poisson, il n’a pas le droit de les cumuler pour les vendre plus cher, privilège des guildes. 
Patente commerciale et commerce de gros
Seuls les négociants, détenteurs d’une patente commerciale (locale, nationale ou fédérale), sont autorisés à cumuler et vendre des lots identiques (même type et même provenance ; ex : poisson de Libeck) leur permettant de réaliser leurs plus-values. 

Guildes marchandes
Les trois guildes économiques et officielles fédérales seront présentes à Libeck : 
- la Guilde des Marchands, 
- la Guilde des Bâtisseurs 
- et, nouvellement venue, la Guilde des Armateurs. 

Bénéficiant de patentes fédérales, étendues à tout le territoire de la Fédération, et de ressources très importantes, ces guildes sont les seules organisations à être autorisées à importer ou exporter des marchandises sur l’ensemble de la Gérontocratie et dans l’Empire. Que ce soit par voies terrestres ou maritimes, par le biais de caravanes ou de bateaux marchands. 

L’ARGENT

Le monde d'Orbalia n'échappe pas au règne de l'argent. En fonction de ses ressources, votre personnage dispose de plusieurs moyens de paiement qui vous seront remis juste avant le début du jeu. 

Les espèces sonnantes et trébuchantes

La monnaie ayant cours sur les terres de la Fédération impériale est le DATIS. Différentes tailles et ordres de valeurs existent (pièces de 1 Datis, billets de 5, 10, 50, 100 et 500 Datis).
Les pierres précieuses
	Nom
	Valeur en Datis

	Marine (gemme bleue)
	100

	Ondiane (gemme verte)
	500

	Kester (gemme blanche)
	1000


Les assignats impériaux

Il existe également des assignats impériaux circulant au sein de la Fédération, acceptés partout. Leur valeur est garantie par l'Empereur.

Autres assignats et titres de valeur

Certaines provinces impériales autorisent sur leurs terres des assignats garantis par les banques locales. Contrairement aux assignats impériaux, la valeur de ces assignats est limitée à ces zones géographiques. Certaines grandes guildes émettent également des titres dont la valeur peut fluctuer en fonction de l'activité économique et commerciale.

Coût de la vie

A titre indicatif : 

- Une miche de pain vaut1 Datis, 

- Un repas d'auberge 3 Datis, 

- La journée de travail d’un paysan 5 Datis.
L’AMOUR
  Ce système a été mis en place pour éviter tout malentendu hors jeu suite aux relations sentimentales pouvant exister entre personnages ; nous comptons sur vous pour vous conduire en personnes civilisées.

  Votre enveloppe de briefing contiendra un petit set de cartes (merci de ni l’ouvrir ni le consulter). Leur échange, en aveugle, avec votre partenaire symbolise vos étreintes virtuelles… Sur chaque carte apparaît une puce de couleur, une gravure et une petite notice explicative de la situation. La couleur de la puce de la carte prise dans le jeu de votre partenaire vous indique le niveau de sa performance ; et vice versa. Nous vous laissons le loisir d'imaginer les scènes en vous basant sur ce code de couleur :

- Puce noire, déception...

- Puce blanche, satisfaction.

- Puce rouge, grand plaisir !

Note- Il se trouve que d'autres couleurs existent. S'il vous arrivait 

de piocher une telle carte, votre partenaire (ou un organisateur) et la notice explicative vous apprendront tout ce que vous avez besoin de savoir concernant votre avenir…
REGLES ET COMPETENCES
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