REGLES MINIGN

Nous cherchons a faire un GN dont les régles séeemlus Iégéres et rapides en jeu. Il
faudra donc faire confiance aux autres joueurs djilarous donnera des indications de jeu.
Car il sera peut étre le seul a connaitre lesseffetcertaines actions. A vous de découvrir en
cours de jeux qui peut faire quoi et quelles ert BEEconséquences.

Le monde dans lequel vous évoluerez n’est pas méaic Il n‘'y a pas les méchants et les
gentils. Chacun aura des raisons d’agir commaeitil Bgnc référez-vous a votre background
et pactisez avec qui vous semblera utile pour apiége. Il n’y aura donc pas d’alignement.

Armes:
Toutes les armes de main tapent a 1 dégat
Tous les projectiles font 2 dégats

Les armes et projectiles enchantés +1 dégat

Les armes possédant une rune font soit +1 dégagast indestructible.

Dans ces deux cas a chaque touche annoncer « guaagou « 2 runique ». Car certain
personnage ne seront pas sensible a la magie mmaet ne compteront donc que 1.

Les armes empoisonnées +1 dégat sur X coups. Xddané par la puissance du poison.
Lors d’'une touche annoncer « 2 poison ».

Trois longueurs d’arme possible :

Petit : Max 40cm (de la garde a la pointe)
Moyen : Entre 40cm et 1,20m

Long : Plus 1,20m

Les batons de mage ou de combat doivent étre aimaaxde 1,70m. lls infligent 1 dégat et
seul les batons de combat peuvent étre enchant&Eexpir une rune.

Toutes les armes et projectiles devront tous @p@annés. lIs seront examinés par les
organisateurs et seul eux autoriseront |'utiligaties armes ou projectiles.

Protections:
- Les boucliers

lls peuvent étre de trois tailles :

Petit : rond et de 50cm de diametre maximum

Moyen : rond et de 80 de diamétre maximum

Grand : rond ou rectangulaire (pointe arrondie)terim10 sur la plus grande mesure.

lls devront tous étre capitonnés c’est a dire @tte&erement entourés de mousse de protection
et ne pas comporter de parties saillantes (visisclg susceptibles de blesser I'adversaire. lls
seront examinés par les organisateurs et seuligarkseront I'utilisation du bouclier.



- Les armures

Elles devront étre de mousse et de matiéres solgsesaarmures de métal sont prohibées.
Seul les cotes de mailles sont tolérées.

Liste des Armures possibles :

- Veste de cuir : Valeur de protection +1 PV. Efjesivent étre en vrai cuir, simili cuir ou du
tissu imitant le cuir. Elles peuvent étre a marloimgue ou courte. Les couleurs ne sont pas
imposeées.

- Veste de cuir Cloutée : Valeur de protection %2 Bescription identique a la veste de cuir
mais avec des incursions de métal ou assimilé.

- Mailles : Valeur de protection +3 PV. Elles pentwétre en véritables mailles ou en
« tricot ». De préférence grise (couleur fer) vaoicgre.

- Armure : Valeur de protection +4 PV. Généralenmerbrse et des gants. Elles seront
exclusivement en mousse et latex. Pas de vérigabiare en fer !!!

- Plate totale : Valeur de protection +6 PV. Obiigegament le torse, les bras, les jambes et
des gants. Il est impossible de courir ou chargeplate totale.

Un bonus de 1 PV pour un heaume (a condition galil porté durant le combat).
Un bonus de 1 PV pour un cache sexe si on utihgeanmure ou plate totale.

Les Combats:

Pour éviter tout incidents tous les coups a lagéte proscrits. Si jamais un coup arrivait par
inadvertance a la téte il ne serait pas comptahilés la victime. De plus I'attaquant devra
marquer un retrait significatif pour laisser le@@eur reprendre ses esprits voire son
calme. ;)

Les coups d’estoc sont interdits.

Les coups ne peuvent étre parés que par une arone fmauclier et non pas par une armure.
Apres qu’un coup fut donné avec succes on marquégen temps de retenue. Cela pour
éviter les coups a répétition. On peut par comrenér des coups simultanés si I'on utilise 2
armes.

Nous faisons confiance a votre fair-play et voirtelligence pour que tout se passe pour le

mieux. Si une quelconque question vous trotte taté&te n’hésitez pas a en faire part a un
organisateur.



La Mort et la Vie :

Les inconscients(au sol sur le dos)

On tombe inconscient quand on est assommé ou queient d’arriver a 1PV.

- Possibilité de revenir conscient au bout de 3 meiisauf assommé de 2 a 1 minute
suivant les races).

- Possibilité de revenir conscient par I'absorptimme potion. Etant inconscient on ne
peut s'opposer a I'administration d'une potionvéRémmediat si c'est la bonne
potion ;) )

- Les inconscients restent sur place sauf si biefesifiposition leur semble
dangereuse. Mais ils doivent rester au sol. llwvpeuregarder les scénes mais ne pas
y intervenir. Il reste le maximum au sol en simtlaar inconscience jusqu'a qu'un
joueur ou un organisateur ne vienne les voir oulgiemps se soit écoulé. Ceci pour
rester un maximum "réleplay"”. Lors du réveil il aa au moins 1 minute pour que la
personne soit partante pour quelque action queitdldui est seulement permit a son
réveil de fuir un lieu de combat pour se mettrabrl.

NOTE : Ne pas oublié que I'on tombe inconscienP¥ lbrs d'un combat. On peut
simuler un replis et tombé a l'arriére du combairg@viter de se faire piétiner.

Les morts: (au sol sur le ventre)

On meurt suite a une attaque sournoise fataleespasi un coup de I'assaillant ou quand
nos points de vie sont arrivés a 0.

- Possibilité de faire un retour a la vie dansli@sninutes aprés la mort
pour un prétre possédant "Portes de la mort". (8hgéEtre)

- Possibilité de résurrection si rituel d'une duttéme heure par au moins
2 prétres. (-1PV définitif). (Spécial prétre)

- Possibilité que le mort fasse appel au Gardienfais par GN pour qu'il
le rameéne a la vie avec un minimum de 1PV et inipdi$é de se battre
jusqu'a récupération compléte. (-1PV définitif) (Ep

Les morts restent sur place sauf si bien sar lesitipn leur semble
dangereuse. Mais ils doivent rester au sol. llvpeuregarder les scénes
mais ne pas y intervenir. Il reste le maximum dweacsimulant la mort
jusqgu'a qu'un joueur ou un organisateur ne viees@dir. Ceci pour rester un
maximum "réleplay".

NOTE : Ne pas oublié que I'on tombe mort & OPV thus combat. On peut simuler un
replis et tombé a l'arriere du combat pour évitesd faire piétiner.



Habillement :

Les chaussures hors contexte sont a proscrire.t&éndé des chaussures de marche marron
ou noire avec un maximum de cuir ou imitation, dagyers ou assimilé en cuir ou de tissus.
Sont toléré d’'autres chaussures si elles sont cié@esypar un dispositif adéquat.
L’organisation peut vous donner des conseils ooralcgour du camouflage de pompe. ;)

La tenue devra étre de type médiéval et en connoedavec votre personnage. Difficile de
voir un Hobbit en pagne et un Barbare habillé avex grande robe richement d écorée. Idem
gue pour les chaussures veillez contacter les mai@urs pour des conseils ou approbation. Il
vaut mieux s’y prendre t6t que de demander le nthtiGN si votre slip kangourou ne se voit
pas trop sous votre pagne en peau de lapin dedRussi

Equipement:

Un sac pour transporter votre nécessaire. Il détreacamouflé au maximum avec du tissu ou
un vieux sac de jute. S'il est en cuir ou tissusyx) avec laniéres cuir pas besoin de
camouflage. Mais pensé aux embouts de plastiqueégpassent. L’organisation peut mettre a
disposition des bouts de tissus pour ces différeantsouflages.

Une gourde pour boire quand vous aurez soif. De eréssayez de I'habiller un maximum
pour I'immersion maximale dans le GN.

Une trousse de premier soin. Des pansements (aegy@aupure avec le couteau a
saucisson), biafine (soleil torride), des désirdetd, ciseaux, sparadrap, etc...
REMARQUE : Malgré tout, si vous avez des probleptegsiques particuliers (asthme,
allergies...) dites-le nous.

Nous veillerons a ce qu’il en ai une de disponibbis ¢a ne codte rien de se promener avec
la sienne.

REMARQUE : elles ne seront vraiment utilise querdes vrais bobo les fictif devront passer
par une trousse GN. ;D

Objets :

Lors de la création de votre personnage, il voudriadonné I'équipement qui devra
transporter. Mais aussi les objets que vous samgqit’il possede.

- Des parchemins : préparé vos parchemins. Si vogavez pas comment faire, on
peut vous I'expliquer c’est trés simple.

- Des potions : a préparer aussi avant le GN. Vousegmtrouver facilement de petites
bouteilles en vente pour pas trop cher dans deasiragde déco. Si vous n’en trouvez
pas on peut vous indiquer ou vous adresser. Ld déspotions et autres poisons sera
donné dans une annexe spéciale et aux joueursdemsdes compétences nécessaires.

- Deslivres : Pour les livres de magie essentielfegnikevous faudra en faire un comme
bon vous semble. Il existe plein de facon de f&naitte a agrafer de feuille entre elle
et cacher les agrafes avec un bout de tissu collé...

- Bourse a Herbes : Pour tous ceux qui auront catiadgté. Une simple bourse de cuir
ou de tissus sulffit.



Capacités communes

Chaques races ou classes possédent différentastéampi seront commune a tous en Voici
la liste.

Attaque sournoise: Il sera possible a tout un chacun de faire utagjae dans le dos
d’'un autre personnage. |l suffira seulement deasegvoir été découvert avant l'action
ou arrété par un tiers. Contrairement a une attaquenoise fatale cette attaque de
base cause 50% de dégat a la victime. C’est atlireBarbare possedent 12 PV subit
une telle attaque tombe a 6 PV ou pour un mageepossede plus que 4 PV il
tombe a 2 PV. On ne peut pas descendre en dessduB\ de cette facon. Par contre
une telle attaque fait s’effondrer la victime. Malke reste consciente a condition
guelle soit a plus de 1 PV dans le cas contralieeest dans le comma (Sauf Barbare et
Huruk Har). Comment faire cette action ? On appeabbucement de sa victime et on
dessine avec une dague ou une arme courte uneecrdiaut du dos. La croix doit étre
finie c’est a dire que la deuxieme branche do# étrtamé pour que ce soit réussi. Si
la victime se retourne avant la fin de la prembnanche I'action est avortée. Ne
nécessite pas d’étre hors de vue avant de pabaetian.

Assommer: On peut assommer quiconque ne possede pas descetsg condition

gue la taille le permette. Les Hobbits et les golsale pourront que s’assommer
mutuellement. Les nains ne pourront pas assommBathare ou un Huruk Hai.

Cette action n'inflige pas de dégat par contradéime tombe inconsciente durant 2
minutes (sauf barbare et Huruk Hai 1 minute). Contrfagre cette action ? On
approche doucement de sa victime et on pose laddas@ommeau d’arme pour d’un
objet contondant a la base de la nuque. De la nidggoe que pour I'attaque sournoise
cette action sera valide si I'attaquant n'a pag&péré par sa victime ou s'il n’a pas
éte arrété par un tiers.

Savoir-vivre : Respectez les sites dans lesquels le jeu vérseldr. Il est absolument
interdit de laisser vos déchets dans la nature sBes plastiques faisant office de
poubelle seront ramenés par les organisateurs.

Détails importants :

Toutes personnes prenant un traitement médicaadewwignaler au préalable a
I'organisation.

Devra étre aussi signalé des allergies possibtestains médicaments ou produites.



