Règle de Capture the Flag

But du jeu :

Le but du jeu est de capturer le drapeau de l’équipe adverse la première équipe qui rapporte 5 fois le drapeau est déclarer vainqueur.
1) 2 équipe, 2 drapeau 2 zone de défense au milieu desquels est le porte drapeau

2) Le but est de capturer le drapeau adverse et de le ramener dans son camps pour marquer un point
Le drapeau rapporte un point que si son propre drapeau ce trouve dans son camps!

3) Lorsque l'on capture le drapeau ennemi celui-ci doit venir le recherche dans la base adverse c'est a dire on passe en mode attaque défense.

4) On ne peut pas embarquer le drapeau ennemi si on a pas d'abord ramener son drapeau a la suite d'une phase 3), c'est a dire après le succès d'une attaque 

5) Lorsque l'on meurt ou que l'on est blesser, un moine peut vous soigner, ou bien il faut revenir a son drapeau avec son épée au dessus de la tête pour est ramené a la vie, ou pour être soigné.

6) Entrez dans la zone de défense ne suffit pas a soigner il faut toucher le drapeau de son équipe

7) Si des ennemis sont dans votre zone de défense votre drapeau ne peut pas vous soigner

8) Si vous avez perdu le drapeau (c'est a dire qu'il est hors de voter zone de défense), pour être régénère il faut aller toucher le porte drapeau
9) Le porteur du drapeau ne peut pas ce battre avec son arme, si il le souhaite il doit poser le drapeau. 
Personnages :

Le capitaine : Le capitaine est un meneur d’homme, il ne peut pas prendre le drapeau.  Il a 6 points de vie au lieu de 4 et peut utiliser un bouclier et une épée.

Le mage : Il peut s’emparer du drapeau et n’as que 4 points de vie. Il peut également lancer des sorts (voir section magie). Il est armé d’une masse d’arme.

Les guerriers : Ils ont 4 points de vie et peuvent s’emparer du drapeau, et sont armé d’une épée.

Les archers : Ils ont 4 points de vie et peuvent s’emparer du drapeau, et sont armé d’un arc, seuls les archers peuvent utiliser des flèches et il ne peuvent pas en transporter plus de 6.

Règles de combat :

1. Petites règles de sécurité en combat :



Toute les armes ou objets utilisés pour porté les coups doivent être protégé de mousse et parfaitement sécurisé. Les armes personnelles sont vérifiées en début de jeu et tout arme ne répondant pas à des critères de sécurité vis-à-vis des autres joueurs sera interdite de jeu. En combat plusieurs coups sont interdit, premièrement le coup à la tête est dangereux et donc interdit. De même que le coup d’estoc qui peut occasionner une percée de la mousse par la tige intérieur de l’arme est interdit. En règle général tout les coups dangereux sont proscrit et il est impératif pour tout joueur de pensé à la sécurité avant tout, par exemple ne pas attendre une remarque pour ramener une armes dont la pointe est déchiré et donc présente un danger.


2. Les points de vies :



Chaque personnage commence le jeu avec un total de 4 points de vie auxquels sont ajouté  les points de résistances auxquels le personnage à droit pour le port d’une armure. Ce total permet de décréter l’état du personnage en vie ou mort. Lors d’un combat le personnage pers ses points de vie en commencent par les points de résistance.


3. Le combat :



Tout action violente accomplie à l’encontre d’un autre joueur entraîne une phase de combat. Lors de la phase de combat les personnages sont susceptibles de perdre des points de vie. La perte de point de vie à lieu à chaque touche à raison de un par touche (certaine attaque particulière peuvent entraîner plus de dégât et serons traité par la suite). Le décompte s’effectue comme expliqué dans le paragraphe 2 « les points de vies ». Il faut tout fois préciser plusieurs événements pouvant survenir durant cette phase, les touches aux appendices externes (entendant par la les bras, jambes et autres tentacules). Lorsqu’un joueurs est touché à un membres, il en perd immédiatement l’usage, s’il est touché à un bras il ne peut plus rien faire avec et don pas porté d’objet si c’est le cas au moment de la touche il peut soit le laisser tombé à terre ou le saisir dans l’autre main.  En cas de touche à une jambe le joueur doit posé le genoux de la jambe concerné à terre, s’il est touché au deux jambes il s’effondre à terre mais peut continué a combattre vaillamment. Si un personnage voit son compte de point de vie tombé en dessous de zéro, il tombe dans les pommes ses plaies béantes le vidant de son sang.


4. Blessure temporaire et blessure immuable :



On distingue lors d’un combat deux sortes de blessures aux membres, les blessures temporaires et les blessures immuables.

Blessure temporaire : Une blessure temporaire est une blessure occasionné par une armes contendante. A la fin du combat il recouvre l’usage de ses membres.

Blessure immuable : Une blessure immuable est une blessure provoqué par une armes tranchantes ou perforante(flèches), le membres est sectionné et le joueur ne le recouvre pas à la fin du combat, il faudra une intervention magique pour faire repousser le membre.


5. la mort et la résurrection : 



La mort survient lorsque les points de vie du personnage tombent a 0.

Pour être ramené à la vie il existe 2 possibilités :


-Rentrez en marchant au camp de base, avec son arme en évidence au maintenue au dessus de la tête. La résurrection ne s’effectue que lorsque le joueur enter en contact avec le piédestal du drapeau, et si il n’y a pas d’adversaire dans ça base. 

-Restez étendu sur le sol en attenant de ce faire ressusciter grâce à un sort du mage, on ne peut pas être ressusciter si l’on a décider de rejoindre le piédestal du drapeau. 

Règles de magie :


Seul les mages peuvent lancer des sorts pour ce faire, il oit prononcer l’incantation à voie haute, suivit de l’explication à l’adresse de la cible.

Tous les mages ont accès à tous les sorts de magie curative, de plus chaque mage a une spécialisée dans une autre école de magie.

Concernant les sorts de spécialité :

Le sort de niveau 1 peut être lancé 1 fois après chaque point marqué par son équipe ou l’équipe adverse. 
Le sort de niveau 2 peut être lancé 1 fois après chaque point marqué par son équipe uniquement.

Le sort de niveau 3 ne peut être lancé que lorsque le mage est porteur du drapeau et ce 1 fois chaque point marqué par son équipe ou l’équipe adverse.

La magie curative :
Cette magie douce hérité des ancêtres elfique est une magie bénéfique elle apporte le bien être dans les sujet qu’elle occupe.
La magie curative est une magie de contact, pour prendre effet ces sorts doivent être prononcé au contact de la cible. 

La magie curative n’a pas de limite d’utilisation elle peut être utilisé de manière illimité.

Niveau 1 :
Incantation : « Par la puissance des eaux bleu des rivières et du vent pure des colline je vais soigner ta plaie »
-Ce sort soigne toutes les blessures au membres et remet la totalité des points de vie du joueurs.

Niveau 2 :
Incantation : « En ce jour funeste j’invoque le puissante nature verdoyante pour soigner les maux des cette personne ici bas »
Grâce a ce sort on peut dé-petrifier un joueur avec son accord.

Niveau 3 :
Incantation : « A l’aube de la fin je fait appelle au maître du temps et de la vie pour accordez a cet être gisant un soupçon d’espoir » 
Ce sort n’est pas un sort de soin, mais un sort de remise a la vie il permet de ressusciter une personne tuer et ayant perdu tous ces points de vie. Celui revient a la vie avec 4 points de vie et avec de légère fourmi dans les pieds du a un probable dérèglement du  au système de spiritocalage lorsque l’âme est remise dans le corps.


Le domaine de l’auto persuasion :
Les recherches mené par les grands mages dans ce domaines évoluent activement de nos jours mais la magie est une science qui prend beaucoup de temps cependant les trouvaille faites dans le domaine de l’auto persuasion permettent actuellement de faire beaucoup de miracle sur le corps humain. Aidé de flux magique le mage peut améliorer ces capacité de résistance ou celle d’un autre individu.


Niveau 1 :
Incantation : « Par le pouvoir de la roche et du savoir que ma peau devienne cuir et que les coups de mes adversaires me semble plus léger »
A la suite de cette invocation le mage ce vois attribuer durant tout le combat un bonus d’armure dut a une armure corporelle magique. Cette armure est l’équivalent d’une armure légère c’est a dire qu’il peut ignorer 2 dommages qui lui serait infliger au torse.


Niveau 2 :
Incantation : « Que la peaux soit écaille de dragon et que la vie demeure éternel »
Ce sort suivi d’un nom du destinataire permet d’attribuer à la cible(sauf le mage) durant tout le combat une armure corporelle d’écaille de dragon sur tout le corps, soit un défense de 2 point de dommage sur tout le corps.

Niveau 3 :
Incantation : « Au nom de l’immunité et de l’invincibilité tout grande et toute puissante j’invoque l’acier »
Ce sort permet d’attribuer à une cible un bonus de 3 point d’armure ainsi que 1 point d’armure au mage le mage peut ce cibler lui même et ainsi totaliser 4 points d’armure .La durée du sort est d’un combat.

Le domaine du feu et de la lumière :
Avant tout vu comme une magie de combat elle est l’un des plus apprécié par les magicien débutant qui pensent pouvoir à l’aide de ces attaques foudroyantes terrasser n’importe qu’elle ennemi.

Niveau 1 :
Incantation : « La lumière est invoque et l’air est enflammer a l’aide cette boule de feu je terrasse le titan colossale »
Découverte par un chaman orque il y a très longtemps sa facilitée de mise en œuvre fait de ce sort un sort très répandu. Il permet de faire perdre un point de vie à la cible désigné du moment que celle-ci soit à moins de 10m. Si le joueur en possède il peut lancer un boule de feu dans ce cas la cible perd 2 point de vie dans la partie du corps touché.

Niveau 2 :
Incantation : « Que le soleil tout puissant vienne frappé les âmes impies et qu’ils perdent la vue pendant la durée d’un éclair »
A l’aide de se sortilège le lanceur du sort ainsi que les membres de son groupe deviennent invisible à la vue de leurs adversaires. Cependant durant toute cette durée si une intention hostile est adressé aux aveugles ceux-ci peuvent riposte, puisque toute intention hostile a pour défaut de perturber la concentration du mage et de rompre l’enchantement. Ce sort n’a pas d’effet dans la base ennemie ou lorsque l’on possède le drapeau. 

Niveau 3 :
Incantation : « Je donne mon corps a la lave torrentiel et j’invoque la puissance du feu pour nettoyer les esprits »
Ci le mage fait appel a ce sortilège il perd immédiatement 1 point de vie, cependant dans un zones d’environ 5 m de rayon tous les adversaires sont blesser par un brasier ardent qui leurs enlever a chacun 1 point de vie. Les alliés du mage ne sont pas blesser protéger par le sacrifice de celui-ci. Ce sort peu plonger le mage a 0 point de vie et le tuer. 

Pétrifications :
La pétrification permette a l’aide d’activation des points de compressions nerveux d‘engourdir suffise ment une cible pour qu’elle ne puisse pas bouger. Combiner avec les technique de transmutation elle permet de pétrifier fortement.


Niveau 1 :
Incantation : « Je suis convaincu que tes membres (supérieur/inférieur) sont engourdit . Tu ne me croit pas regarde pourtant »
La cible ne peut plus bouger les membres designer par le lanceur du sort. Le sort prend fin si le mage est touché ou si il entreprend toute autre action a l’encontre de la cible. En revanche une autre personne peut s’attaquer à la cible. La cible ne peut pas être doublement engourdit et l’on ne peut pas blesser les membres paralysés. 

Niveau 2 :
Incantation : « Le roc est ma magie mais il est aussi la matière de ton corps a partir de maintenant et jusqu'à la fin du combat tu ne peut plus bouger »
La cible ce transforme en statue et ne peut plus effectuer aucune action, de plus on ne peut pas lui infligé de blessure. Il ne peut re-bouger que a la fin du combat et quand les assaillants sont partit.
La personne peut être de-petrifier grâce a un sort de soin de niveau 2 mais seulement avec son accord.

Niveau 3 :
Incantation : « Par le tout puissant magax il est voulu que toutes les personnes ici présentes est leurs([mains/pieds]/[droit/gauche]) transformé en roc »
Dans un rayon d’environ 4m tous les joueurs excepter le mage on le membre designer pétrifier il ne peuvent plus s’en servir et doivent lâcher ce qu’il contient au sol. Le sort prend fin à la fin du combat ou lorsque le mage est assommé.
