
SYSTÈME ÉCONOMIQUE
Définitions

· Territoire : un territoire est une parcelle de terre aux limites bien définies. Chaque territoire produit ce qu’on appelle des points de ressources. Il est possible de déclarer la guerre à une race possédant un territoire pour tenter de le lui prendre.

· Point de ressources : les points de ressources sont une unité hors jeu et abstraite. Les points de ressources symbolisent les ressources qui sont produites par les territoires et l’argent gagné par l’exploitation de ces ressources. À chaque début de GN, une race peut échanger ses points de ressources contre des ressources.
· Ressources : les ressources sont des objets naturels qui n’ont pas été transformés, achetables contre des points de ressources. Une race peut se servir de ses ressources comme elle le veut. 
· Guerre territoriale : une guerre territoriale est une guerre officielle qui a pour but de conquérir un territoire ennemi.
Ressources, points de ressources et territoires

Il y a trois types de ressources :

· Les ressources minières sont extraites du sol. Il y a 4 ressources : l’argent, le fer bleu, le mitrhil et l’adamantite.

· Les ressources alchimiques ont un effet sur un individu quand on les consomme. Il y a 3 ressources : l’épice, les bandages et l’herbe.

· Les ressources humaines permettent de se procurer de l’argent, des mercenaires et des services.

Pour acheter des ressources, le chef de race ou un joueur nommé par lui peuvent aller faire ses achats au représentant de la CHOM. On échange les points de ressources contre les ressources. Le groupe est responsable de sa gestion de ses points de ressources, mais il ne doit oublier qu’ils ne sont cumulables : à chaque fin de GN, les points de ressources n’ont dépensés disparaissent.
Pour gagner des points de ressources, une race doit posséder un ou plusieurs territoires. Les points se gagnent au début de chaque cycle. On additionne le nombre de points de ressources de chaque territoire et ceci donne le total des points de ressources pour ce GN pour la race donnée. Les territoires qui ont un (+) ont 70 de points de ressources et ceux qui ont un (-) en ont 50.


Selon le (s) territoire (s) que la race possède, certaines ressources coûtent plus ou moins chères que le prix normal. (A) signifie un prix moins cher; cela symbolise que ce territoire a accès facilement à ses ressources. (B) signifie le prix normal. (C) signifie le prix élevé : cela signifie que ce territoire a de la difficulté à se procurer de cette ressource.

Par exemple, les elfes ont deux territoires : la forteresse carrée et le puits 1. Ils peuvent acheter des ressources minières (A pour ressources minières, grâce au puits 1) et les ressources humaines moins cher (A pour ressources humaines, grâce à la forteresse carrée). Mais les ressources alchimiques coûtent plus cher, car les deux territoires n’offrent qu’un C dans cette ressource. Finalement, avec ces deux territoires, les elfes ont 120 points de ressources (un (-) pour la forteresse carrée, soit 50 points de ressources, et un (+) pour le puits 1, soit 70 points de ressources).
	Territoires
	Points de ressources
	Ressources minières
	Ressources alchimiques
	Ressources humaines

	Forteresse carrée
	-
	C
	C
	A

	Forteresse ronde
	-
	C
	C
	A

	Clairière
	+
	C
	A
	B

	Cercle océanien
	+
	C
	A
	B

	Puits 1
	+
	A
	B
	C

	Puits 2
	+
	A
	B
	C

	Tour des marais
	-
	C
	C
	A

	Jungle
	+
	C
	C
	C


Prix des ressources

	Ressources
	Prix en monnaies (pièces de cuivre)
	Prix en points de ressources (A)
	Prix en points de ressources (B)
	Prix en points de ressources (C)

	Ressources minières - prix à l’unité (la roche) - 1 lingot = 10 roches

	Argent
	5
	1
	2
	3

	Fer bleu
	6
	2
	3
	4

	Mithril
	6
	2
	3
	4

	Adamantite
	7
	3
	4
	5

	Ressources alchimiques - prix à l’unité

	Bandage
	5
	2
	3
	4

	Épice
	5
	3
	3
	4

	Herbe
	5
	3
	3
	4

	Ressources humaines - voir description de chaque ressource

	Mercenaire niveau 1
	10
	5
	10
	20

	Mercenaire niveau 2
	20
	15
	20
	30

	Mercenaire niveau 3
	30
	25
	30
	40

	Mercenaire niveau 4
	40
	35
	40
	50

	Créature inférieure
	25
	15
	25
	35

	Créature intermédiaire
	60
	40
	50
	60

	Créature supérieure
	100
	70
	80
	90

	Impôt
	-
	0.5
	1
	2

	Baliste
	30
	15
	20
	25

	Bélier
	25
	10
	15
	20

	Bombe
	40
	25
	30
	35

	Cachette
	40
	25
	30
	35

	Canon
	60
	40
	45
	60

	Flèches de feu
	30
	15
	20
	25

	Piège océanien
	30
	15
	20
	25

	Peste
	60
	40
	45
	60

	Portes renforcées
	25
	10
	15
	20

	Têtes sur des pieux
	30
	15
	20
	25

	Ressources spéciales - voir description de chaque ressource

	Machine
	80
	-
	40
	-

	Prospection minière
	100
	-
	-
	50

	Laboratoire alchimique
	100
	-
	-
	50

	Colonie
	100
	-
	-
	50


Description des ressources

​
-Argent : l’argent est un minerai d’une pureté extrême. Une arme en argent est particulièrement efficace contre les créatures métamorphosées, les morts-vivants et les créatures maudites (ne pas oublier de crier ‘’Argent!’’ après chaque coup). Une armure d’argent protège son porteur contre le premier poison, et ce, 1 fois par combat.

-Mythril : le mythril est un métal magique extrêmement résistant et léger. Une arme de mythril peut infliger un Coup rapide 1 fois par combat. Une flèche en mythril frappe à +1 point de dégât. Une armure de mythril gagne +1 point d’armure, pour un maximum de 5. 
-Adamantite : les armes d’adamantites possèdent une capacité d’infliger de lourds dégâts. Elles peuvent faire un Coup sournois, 1 fois par combat. Les armures d'adamantite, quant à elles, s’adaptent aux mouvements rapides, donnant une une Esquive de plus par combat.

-Fer bleu : les armes et les armures en fer bleu sont de bons réceptacles de magie. Ce métal permet l’enchantement plus efficace des objets qui sont composés de fer bleu. Toutefois, il est plutôt mou et doit donc être utilisé dans un alliage.

-Bandage : voir l’habileté du prêtre du même nom. Une race ne peut acheter que 10 bandages par cycle avec ses points de ressources.

-Épice : l’épice magique qui permet aux magiciens de lancer leurs sorts et à la CHOM de maintenir son réseau de portail.
-Herbe : 1 herbe = 1 niveau de potion. On échange le ou les herbes contre le ou les potions désirées au représentant de la CHOM. Les herbes peuvent aussi avoir d’autres utilités…

-Mercenaire et Créature : permet d’avoir à ses ordres un mercenaire ou une créature payée pour exécuter tous les ordres que l’acheteur lui commande, et du mieux que le mercenaire ou la créature le peut. La durée du contrat est de 1 heure. Pour des raisons de logistiques, il ne peut y avoir que 3 mercenaires ou créatures en même temps sur le terrain. L’acheteur peut choisir la classe et la race du mercenaire, ainsi que la créature de son choix dans la liste suivante :

Créature inférieure : Bandit, Lutteur de la CHOM, Mutant de la CHOM, Squelette, Zombi

Créature intermédiaire : Chasseur de mages de la CHOM, Gorille de guerre, Oblitérateur de la CHOM, Goule, Guerrier squelette

Créature supérieure : Golem, Juggernaut, Nécromentaire, Seigneur de la mort

-Impôt : pour chaque point de ressource dépensé, l’acheteur gagne 1 pièce de cuivre.

-Baliste : la baliste est représentée par un (OBJET IDENTIFIÉ). Elle vient avec 15 javelots identifiés. Chaque javelot tiré proche de la baliste inflige 2 dégâts sans armure. La baliste n’est présente que pour 1 cycle.
-Bélier : le bélier permet de détruire des portes. Il faut 50 coups de bélier pour détruire une porte de forteresse.

-Bombe : la bombe est un explosif hautement puissant. À son explosion, elle inflige 3 dégâts de feu sur un rayon de 10 mètres.
-Cachette : la cachette permet aux possesseurs du territoire de se cacher dans un point précis identifié et considéré hors-jeu. Les personnages qui y sont cachés sont considérés comme ayant un ‘’camouflage’’. La cachette ne dure qu’un cycle.

-Canon : le canon est servi par un opérateur (5 pv, armé d’une dague). Le canon possède 10 boulets. Chaque boulet inflige 4 dégâts sans armure + bascule. Le canon n’est présent que pour un cycle. Si l’opérateur est toujours en vie après 1 heure, il s’en va avec son canon. Seul l’opérateur sait manier le canon. Le canon peut aussi détruire les portes : 5 boulets détruisent une porte de forteresse.
-Flèches de feu : un sceau qui contient de l’huile enflammée. Chaque flèche tirée à côté de ce sceau inflige des dégâts de feu. Les flèches de feu ne durent qu’un cycle.

-Piège océanien : le piège océanien est représenté par une bande tissue ronde. Si on marche dessus, le piège océanien inflige 1 dégât et enchevêtre la personne au sol. La victime aura besoin de l’aide d’une autre personne pour se déprendre du piège. Un piège océanien dure un cycle.
-Peste : la peste se donne en lançant un petit explosif spécifique qui répand la maladie. L’explosif, sur impact, explose sur un rayon de 2 mètres et inflige la peste à ceux dans le rayon d’action. Ceux-ci perdent la moitié de leur PV qu’ils ont en ce moment. Toutes personnes qu’ils touchent gagnent la peste et le même effet. Après un cycle, cette ressource perd de sa virulence et devient inutile.
-Porte renforcée : les portes renforcées doublent le nombre de coup de béliers ou de boulets de canon nécessaires pour détruire une porte. Pour utiliser Nerfs d’acier, les Orcs doivent être 10. Après un cycle, il faut racheter de nouvelles portes renforcées. Finalement, elles ne sont pas cumulables. 

-Têtes sur des pieux : l’horreur de voir des têtes décapitées sur des pieux provoque à l’ennemi l’horreur. Ces têtes sont affichées devant tous, et ceux qui les voient et qui attaqueraient le possesseur du territoire sont si ébranlés qu’ils ne peuvent utiliser aucune de leurs habiletés tant que les têtes tiennent debout. Après un cycle, ces têtes pourrissent, il faut s’en procurer d’autres.

-Machine : une machine permet d’exploiter davantage un territoire. Après son achat, elle donne à chaque cycle +20 points de ressources. Une machine peut être détruite pendant une guerre territoriale. Un territoire peut en avoir un nombre illimité.

-Prospection minière : une prospection minière ne peut s’acheter que sur un territoire ayant un C dans les ressources minières. La prospection minière permet d’amener ce C à B. La prospection minière n’est pas cumulable et peut se détruire lors d’une guerre territoriale.

-Laboratoire alchimique : un laboratoire alchimique ne peut s’acheter que sur un territoire ayant un C dans les ressources alchimiques. Le laboratoire alchimique permet d’amener ce C à B. Le laboratoire alchimique n’est pas cumulable et peut se détruire lors d’une guerre territoriale.

-Colonie : une colonie ne peut s’acheter que sur un territoire ayant un C dans les ressources humaines. La colonie permet d’amener ce C à B. La colonie n’est pas cumulable et peut se détruire lors d’une guerre territoriale.
La contrebande

La jungle est le seul territoire par lequel la contrebande est possible. La contrebande permet d’obtenir 50 points de ressources supplémentaires. Mais attention, la contrebande est illégale, et le représentant de la CHOM tient des chiffres très précis : s’il advenait qu’il découvre qu’une race fait du commerce illégal, les répercussions seraient très fâcheuses…
La guerre territoriale


Le principal objectif du système économique est d’entretenir la rivalité entre les différentes factions, et même les races. Même si on peut s’attendre à ce que les factions entretiennent des échanges commerciaux de ressources et nouent des alliances entre eux, une rivalité naîtra par la puissance économique d’une faction face à une autre (le jardin du voisin est toujours plus beau que le nôtre), rivalité nécessaire à entretenir. Les factions auront alors le désir de prendre le territoire d’une faction rivale afin d’accroître leur propre puissance. La CHOM, elle, bien que ne le disant pas officiellement, est généralement loin d’être contre les guerres, celles-ci font d'habitude bien brasser les affaires.


Il est important de comprendre qu’une guerre territoriale est différente d’une invasion classique, d’un raid ou d’un simple tapage de gueule : la guerre territoriale a pour but la conquête d’un territoire. La CHOM et le Conseil des Prophéties y sont donc directement impliqués, des frais administratifs sont payés et des documents doivent être signés. Attaquer les elfes et tous les tuer pour les ennuyer ou pour s’amuser est une possibilité, tenter de prendre leur territoire est un acte de guerre ouvert, complexe et dramatique.

1) Fonctionnement des guerres territoriales


Lorsqu’une race vient à avoir des idées de grandeur, il lui est possible de déclarer officiellement au Conseil des Prophéties ou au représentant de la CHOM ses intentions de conquérir un territoire pour en prendre possession. 


Pour se faire, elle signe un traité de guerre qu’elle remettra au Conseil des Prophéties ou au représentant de la CHOM stipulant quel territoire elle tente de conquérir. Par la suite, un arbitre nommé  décide de l’heure où aura lieu la guerre territoriale et en informe les deux races concernées. L’arbitre peut décider de rendre caduc un traité de guerre pour des raisons qui lui sont propres. Personne ne peut revenir sur sa décision.

Au début d’une guerre, les deux races se rencontrent sur le territoire envahi. La bataille sera assistée par l’arbitre. Cette personne aura la tâche de:

• informer les deux races de manière hors jeu des ressources humaines et 
des 
effets de celles-ci


• être le modérateur et de trancher quel type de bataille sera la guerre 
territoriale si les deux races ne s’entendent pas


• expliquer aux races comment fonctionnera la bataille


• observer la guerre territoriale et de s’assurer qu’aucune triche n’est lieux 
(seulement 
ces personnes définissent qu’est-ce qu’une ‘’triche’’)


• informer, à la fin de la guerre territoriale, qui est le gagnant et le perdant, et 
de s’occuper des conséquences à poser


• décider comment la production de points de ressources sera affectée par la 
guerre et en informer les deux races concernées


• décider si des ressources ont été détruites durant la guerre et en informer les 
deux races concernées

2) Issue d’une guerre territoriale

La race attaquante gagne la guerre territoriale


La race gagne le territoire pour lequel elle s’est battue. Le représentant de la CHOM devra faire signer au chef de la race victorieuse le traité officiel de répartition des territoires. La race gagnante gagne les points de ressources de son nouveau territoire au début du prochain cycle.

La race attaquante perd la guerre territoriale


La race ne gagne aucun territoire. Celle-ci devra payer une compensation à la CHOM de 50 pièces de cuivre ou 35 points de ressources au prochain cycle. 

Aucune race ne gagne


Selon le type de bataille, il se peut que le représentant décide qu’il n’y a eu aucun réel vainqueur. Dans ce cas, il n’y a aucun changement.


À NOTER QUE CHAQUE RACE NE PEUT DÉCLARER UNE GUERRE TERRITORIALE QU’UNE SEULE FOIS PAR SCÉNARIO.

3) Type de guerres territoriales


Les deux camps doivent s’entendre sur un type de guerre pour que celle-ci ait lieu. L’arbitre se garde le droit de choisir le type de guerre si celle-ci ne lui convient pas ou si les races ne s’entendent pas. Sauf si spécifié, tous les types de guerres territoriales durent un temps défini par l’arbitre et les deux races impliquées.

-Siège : l’attaquant est situé à la frontière du territoire envahi et le défenseur au centre, au bâtiment principal du territoire et attend l’attaquant. L’attaquant doit tuer tous les ennemis. L’ennemi doit tuer tous les ennemis ou rester en vie toute la durée du siège pour gagner.

-Guerre de drapeaux : dans cette guerre, la race attaquante est à la frontière du territoire envahi et la race attaquée à son bâtiment principal. La race gagnante est celle qui possède les deux drapeaux, soit le sien et celui de l’ennemi.

-Bataille : dans cette guerre, chaque race est en face de l’autre à 50 mètres de distance. La race gagnante est celle qui survit. Ce type de guerre se déroule sur un terrain plat et ouvert si possible, il se pourrait que certaines ressources humaines ne puissent fonctionner dans ce type de guerres territoriales.


