Le Jeu, Son but
Le but de ce jeu est de jouer des magiciens dans une ambiance bien bourrine et sauvage juste pour se marrer et décrire des situations complètement débiles ou absurdes.

L’univers
Des sphères de pouvoir primal orbitent soudainement autour de l’univers, invisible et presque imperceptible, à part pour quelques humains qui ont développé des capacités en lien avec ces pouvoirs. Les sphères sont au nombre de huit, répartis en deux domaines :

· Les sphères élémentaires :

· Le feu, brûlant, destructeur, réconfortant aussi.

· L’eau, calme, douce, mais aussi glaçante.

· La terre, immobile, immense, violente parfois.

· L’air, en mouvement, ravageur, déclencheur souvent.

· Les sphères concepts :

· L’esprit, sans lui, nul ne pense.

· La matière, sans elle, rien ne dure.

· L’énergie, sans elle, tout est figé.

· La vie, sans elle, pas d’existence.
Les personnages
Les joueurs incarnent des être humains dans une époque au choix. Cela peut être en Rome antique comme sur une planète colonisé lors d’une exploration spatiale dans le futur. Chaque joueur va créer son personnage en répartissant 6 points dans les sphères élémentaires et 3 dans les sphères concepts. Il est possible de se mettre un total de -2 dans les éléments et -1 dans les concepts pour gagner plus de points dans le même domaine. Chaque joueur a aussi 8 points de Volonté (PV), à 0 PV le personnage se fait détruire par la force des sphères. Chaque joueur se rajoute un nom et le jeu peut commencer.
Déroulé d’un tour
Un joueur A lance un d8 pour choisir un des pouvoir et narre une péripétie ou un problème impliquant ce pouvoir à son voisin de droite B.
	Score
	Pouvoir

	1
	Feu

	2
	Esprit

	3
	Air

	4
	Energie

	5
	Vie

	6
	Terre

	7
	Matière

	8
	Eau


Table des pouvoirs aléatoires 

B décrit comment il tente de combattre le problème en utilisant le pouvoir opposé plus un pouvoir d’une sphère de l’autre domaine, puis fait un test de réussite et le compare à la table, les 8 sont explosifs (comptés puis relancés), si il veut utiliser un autre pouvoir que celui opposé, comme combattre du Feu avec de la Terre, il a -4 à son test:
2D8+score dans chaque pouvoir utilisé.
	Score 
	Niveau de réussite

	20 et plus
	Bonne : +1 dans un pouvoir ou en PV Max et +1 PV 

	De 16 à 19
	Normale : +1 PV

	De 12 à 15
	Partielle : -1 PV ou un pouvoir bloqué pendant 1d4 tours

	De 8 à 11
	Faible  : -1d4 PV ou -1d8 dans un pouvoir 

	7 et moins
	Echec : MORT  


Table des Réussites
Un pouvoir bloqué ne peut pas être utiliser. Les pertes de pouvoir remontent de 1 chacune à chaque nouveau jet de problème, même celui des autres. 

Le joueur B peut assumer son jet ou appeler à l’aide ( cf ci-dessus A l’aide ), dans tous les cas, après la résolution du problème, d’une façon ou d’une autre, un nouveau tour commence avec B qui jette un d8 pour donner un problème à son voisin de droite et ainsi de suite.

Exemple de 3 tours avec Tom, Julie, Seb et Emma: 

· Tom lance le dé de pouvoir et fait 6 ( Terre ), il décrit à Julie à sa droite que la Terre se met à trembler et menace de faire tomber un bâtiment sur elle. Julie décide d’invoquer un aigle géant pour la sortir de ce piège, un aigle géant, c’est une Vie et de l’Air. Julie a 2 en air et 2 en vie. En lançant les dés elle fait 8, qu’elle relance pour faire 3, et 6. Son score est de ( (8+3)+6 ) + ( 2+2 ) = 21. C’est une bonne réussite, elle chevauche un aigle géant qui transperce le bâtiment en le faisant exploser, elle décide en récompense d’améliorer sa maîtrise du feu en ajoutant 1 à son score actuelle, elle récupère aussi un point de Volonté si elle n’en a pas perdue un plutôt.

· Julie lance le dé et fait 4 ( Energie ), elle annonce à Seb à sa droite qu’une pluie de plasma s’abat sur la ville, Seb décide d'insuffler la Vie dans les bâtiments ( en Terre ) pour qu’ils fuient, il a -1 en Vie et 4 en Terre, Les dés font 5 et 7. Son score est de ( 5+7 ) + ( -1 +4 ) = 15. Il s’agit d’une réussite partielle, les bâtiments arrivent à fuir mais ils drainent de la matière autour d’eux et Seb ne peux utiliser la Matière pendant ( il lance 1d4 ) 3 tours.

· Seb lance le dé et fait 2 ( Esprit ), il narre à Emma l’apparition d’un démon en plein milieu d’une forêt. Emma matérialise un trident en fer orné de motifs marins ( Matière + Eau ) et attaque le démon. Les dés font 2 et 1, avec ses scores de pouvoir de 0 en Matière et 3 en Eau, elle fait 6. Pour éviter un échec mortel, elle appelle à l’aide.
L’aide
Quand un joueur a fait un jet au mieux partiel, il peut demander à un unique autre joueur de l’aide. Chaque joueur en commençant par celui à sa droite et en continuant dans ce sens disent s’ils acceptent d’aider ou pas le malheureux. En cas de refus d’aide, le joueur subit 2 fois les effets de son score. 
Exemple : si Seb avait appelé à l’aide contre la pluie de plasma, et que Emma puis Tom puis Julie avait refusé de l’aider, il aurait dû perdre 1 PV ou bloquer un autre pouvoir en plus de bloquer la matière.
Le joueur aidant choisir un pouvoir, qui ne peut être le pouvoir à l’origine du problème ou un des deux pouvoirs déjà utiliser pour résoudre le problème, puis fait un test d’aide et le compare à la table. Les 8 restent explosifs : 

1D8 + score du pouvoir
	Score
	Résultat du Soutien

	13 et +
	Parfait : Le joueur aidé améliore son test de 2 rang. Le joueur aidant gagne +1PV, PV Max et Pouvoir

	7-12
	Bon : Le joueur aidé améliore son test d’un rang. Le joueur aidant gagne +1 dans un pouvoir.

	4-6
	Léger : Le joueur aidé améliore son test d’un rang. Le joueur aidant gagne +1PV

	2-3
	Nul : Pas de changement

	1
	Empirant : Les deux joueurs subissent l’effet initial


Tables des Aides
Exemple : Emma a appelé à l’aide, Tom refuse, Julie accepte et tente de faire pousser des ailes au trident ( Air ). Elle fait 3 + 2 = 5. Il s’agit d’un soutien léger, Emma passe d’un échec à une réussite faible et Julie récupère 1 PV.

Les pouvoirs
Différents exemples de l’utilisation des pouvoirs :

· Un dragon cracheur de glace : Esprit ou Vie + Eau , dépend si le dragon est intelligent ou pas.

· Un pistolet : Matière + Feu

· Une boule de Feu : Energie + Feu

· Un Ange : Esprit + Air

· Un Démon : Esprit + Feu

· Un ours : Vie + Terre

· Une lance : Matière + Air ou Terre, car une lance, c'est une branche en bois ( Terre ) qui traverse l'Air

· Une épée : Matière + Feu
Nom :
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