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Bienvenue dans cet ouvrage présentant 'ensembleedées a respecter durant cette
manifestation. C’est un compromis entre la richessdue, un équilibre de jeu et un systeme
clair et pas trop complexe, a vous de voir quelsliégistes nous sommes...

Nous espérons qu’il vous permettra de vous amuserus alimenterons une FAQ sur la

partie du forum dédié aux regles pour affiner lemble si nécessaire.
http://strat.niceboard.com/Grandeur-nature-c2/GNdieheal-Fantastique-2007-L-Agonie-d-un-Reve-c8/FAfQles-f27.htm

Mais surtout n’oubliez pas que vous étes I'élénessentiel pour que I'évenement se déroule
au mieux et que chacun s’y amuse et y trouve sorptm

Annonce :
Ensemble de mots-clefs permettant de prévenirdssjoueurs que votre personnage réalise unenacti

Archétype :
Désigne a la fois I'activité du personnage et sssibilités d’acquisition de compétences.

Capacité :
Désigne tout ce que peut faire un personnage albjet dans les mécanismes du jeu. Le personnage les
acquiérent a travers :

Avantage :  Capacité acquise par le personnage grace a s@sesrig
Compétence : Capacité que le personnage achete selon son Apghéty
Legs: Capacité que le personnage acquiert tant qu'isatilin objet.
Talent : Capacité que le personnage acquiert temporairegnaoé a la magie.
Désengagement :
Le moment ou votre personnage sort de combateéitralors plus « engagé »

Effet :
Conséquence « technique » de I'usage d’'une capdtitésort, d’'un objet, ...

Engagement :
Le moment ou votre personnage entre en combat, dlers « engagé ».

Incapacité :
Désigne tous les Effets qui vont priver votre pereme de ses moyens pendant une durée déterminée.

Valeur :
Pieces, gemmes, lettre de change, pépites...

PdA Points d’Armure PA  Piece d’Argent CaC Corps a Corps
PdD Points de DommagesPO  Piéce d'Or
PdV Points de Vie

Quelques mots clefs permettent d’estimer la fotaa &ffet selon I'échelle croissante
suivante : Mineur Médian Majeur Magique Divin.
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Un grandeur nature n’est pas une compétitionyilantien a gagner a faire perdre les autres
joueurs. Réaliser vos objectifs en vous confornaamtregles communes ne vous donnera que
plus de mérite.

Toute annonce de dommages paPuJrest limitée .

Si un personnage bénéficie de plusieurs Capadit@sé&ine nom, seule la plus avantageuse

est prise en considération.

Exemple typique :

Votre guerrier porte un Heaume (Rempart 1) et und®a(Rempart 1), il ne bénéficie que de Rempart 1.
Votre duelliste a la Compétence Esquive. On luééann sort de Talent « Esquive ». C’est de la mgg@hée.

Les Incapacités sont malheureusement cumulatives.

O #] ! I $n

Pour les armes et les armures, a la valeur dedrepeut ajouter un bonus naturel et un bonus
surnaturel.

# | I % &

Cuirasse: La base d’armure est indiquée par la capacitea€se.

Rempart: Tous les bonus naturels s’expriment a travecapcité Rempart.

Défense Tous les bonus surnaturels s’expriment a tralkgecapacité Défense.

Exemple : Avec une armure moyenne (Cuirasse Hiemume (Rempart 1) et un Pavois
(Rempart 1), un guerrier aura 4 PdA.

#1 I % $&

Frappe: La base de dommages d’une arme est indiquéa papacité Frappe.
Assaut: Tous les bonus naturels s’expriment a travecapacité Assaut.

Puissance Tous les bonus surnaturels s’expriment a tralgecapacité Puissance.
Exemple : Avec une arme longue (Frappe 2), et lpaCaé Coup Précis (Assaut 1) un

Duelliste frappe a 2 PdD et a 3 PdD lorsqu’il anmersa botte.
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Les vieux routards du GN peuvent aisément passehnapitre suivant, celui-ci ne fait que
schématiser une mécanique a laquelle ils sont aot@s

D’un point de vue d’'un passant, une scene de GNpeeaitre incompréhensible d’autant
plus si une partie de la scéne est imaginée paastsipants (exemple, un mage lance un
sort sur un autre personnage qui réagit et intepréout simplement parce que le spectateur
ne sait faire le lien entre I'action de I'un etr&action de l'autre.

En effet, il est nécessaire d’établir un lien efizetion d’'un personnage et ses conséquences
quand les autres personnages sont susceptibles gercevoir.

Comme dans le jeu de réles sur table, le personregeoir deux formes d’interactions :
Les interactions sociales qui se gérent par I'ipté&tation.
Les interactions techniques qui se basent sur egpgumet la fiche du personnage.

Et une troisieme forme liée au fait de jouer emdear nature :
Les interactions physiques, avec son environneoedtautres personnages.

Les régles de jeu interviennent pour gérer lesactens physiques conflictuelles ainsi que
toutes les interactions techniques.

La mécanique du jeu pourrait s’écrire de fagon &mp

1. Le joueur décide d'utiliser une Capacité de sosqamnage

2. Si cette Capacité a des conséquences perceptielsaptres personnages, une
Annonce est nécessaire pour permettre aux autres® de percevoir son usage et de
faire réagir leurs propres personnages en conséguen

3. La Capacité déclenche un ou plusieurs Effets guglesurs (et personnages)
impliqués appliquent alors techniqguement et thétrant.

4. Ces Effets peuvent entrainer des Incapacités desgdaur les personnages ciblés.

) "
Chaque personnage dispose d'un capital de pointged®dV) lui permettant d'endurer son
guotidien. Initialement, le personnage dispose dérBazone), 7 (Nain) ou 6 PdV de base
(tous les autres) selon le peuple auquel il appartiL’archétype ajoute de 1 a 3 PdV
supplémentaires au personnage. Les capacitéBoint de vie+ 2 Points de viet+ 3 Points
de vieajoutent respectivement 1, 2 et 3 points de wien(datifs) a ce total.

Un aventurier vaillant débutera donc avec un chgéa’ a 18 points de vie inscrit sur sa fiche
de personnage. Ce capital détermine le scorelidiéid@dV au début du GN. Un joueur doit
toujours connaitre son capital de PdV et son sacigel de PdV.
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L’Endurance est une faculté d’absorption de dommage protége les PdV du personnage.
Par défaut un personnage débute avec une Endudean@eMais s’il en gagne, il ne perdra
aucun point de vie tant qu'il lui restera de I'Enaloce. C’est la capaciEEndurance Xqui fait
passer le score d’Endurance a X, et elle est hiemen cumulative. L’'Endurance retombe
toujours a zéro a la fin d’'un combat, comme l'adiére.

L’Endurance est utile contre un Drain de Vie (qakprime en PdV perdus et non en PdD).

EX. Slamork est un OrBerserkeravec la compétencel Point de Vie Il posséde donc 6 (Orc)+ 3 (Archétype
Berserker) + 1 (Compétence) = 10 PdV. Sur le chamataille, il se fait frapper par une arme longuson
adversaire annonce « 2 » et notre orc encaisse R. ks PdV passent de 10 a 8, et il rentr@erserker(la
compétence). Il gagnEndurance 4 Il prend un premier coup & 3 PdD qu'il encaissesfe 1 d’Endurance,
toujours 8 PdV), puis un second a 2 PdD, qui faitber son Endurance de 1 a0 etses PdvVde8a 7.

+ !

Lorsqu’un personnage endosse une armure, il gagm®rbre de points d’armure (PdA)
correspondantVpir Ch. VII.2 Les armurgs L’armure amortira donc les premiers dommages.
Apres un combat, il faudra 6ter completement somuae et I'endosser a nouveau afin de la
réajuster et ainsi pouvoir bénéficier a nouvealiaggralité de sa protection.

Les PdA sont inutiles contre un Drain de Vie (qakprime en PdV perdus et non en PdD).

EX. Selyane est une AmazoGeerriere avec une armure moyenne (Cuirasse 3). Elle dog&nSazone)+ 2
(Archétype Guerrier)= 11 PdV et 3 PdA. Sur le chadepbataille, elle se fait frapper par une armedar, son
adversaire annonce « 2 » et notre amazone encai§stD. Ses PdA passent de 3 a 1. Elle et sesalinddtent
son adversaire en déroute sans qu’'elle prenne disudommages. Tant qu’elle gardera son armure Har e
elle ne sera plus protégée que d'1l PdA. Si ellagie temps de I'Gter et de la remettre, ses PdAorgeront a
3 puisqu’elle aura réajusté et arrangé son armure.

Quand un personnage subit des dommages (PdDJdigod’'abord des points d’armure
(PdA), puis de 'Endurance et enfin des points igg(RdV).

Quand un personnage subitDrain de Vie il perdra d’abord de 'Endurance puis des PdV.
Un personnage disposant de moins de PdV que satalCegi « Blessé ».

# - n

Un personnage qui arrive a 0 PdV tombe dans l'science, et ne se reléve qu'au bout de 5
minutes avec 1 PdV auquel s’ajoutent ses PdA ac{geli le plus souvent seront aussi a 0).
Cependant il perdra définitivement 1 PdV sur sopitahde base. Si ce capital est réduit a 0,
le personnage est achevé, mort et remordgdi? of-dessoul Il n'existe que de rares moyens
pour restaurer le capital de ces PdV perdus «itigément ». NB : Un personnage a 0 PdV
est « Inanimé » et ne peut plus perdre de PdVijenlg vous acharner, soyez Fair-Play

$ L/

Seuls les personnages possédant la compéfaimyeret certains poisons majeurs peuvent
tuer définitivement un adversaire qui a sombré damsonscience . Chapitre Compétences
Un personnage ayant épuisé son capital de pointgede la suite de trop de combats perdus
sera également considéré comme « Achevé ». Damsslésucas, le joueur devra jouer le
cadavre pendant 5 a 10 minutes afin de laisseptdpnité de fouille aux mécréants entre
autre... Ensuite, il se rendra au QG des Orgas poaiirdormeé de la suite des événements.
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I 0, 1 2
L’équipement dispose de capacités dont bénéfigieisonnage qui I'utilise.
) '

- Les Armes Improvisées : Par défaut, un personnagait pas manier d’arme efficacement.
Des lors, toute arme utilisée sans la capacitéogpige est une arme improvisée qui ne fera
qgu'un point de dommage (PdD), sans qu'aucun banpsisse y étre ajouté ni aucune botte
utilisée. Le personnage frappera toujours a 1 PdD.

Capacités Frappe 1 ;Incapacité Maladresse

- Les armes simples : Longueur autorisée : - den70
Capacités Frappe 1

- Les armes longues : Longueur autorisée : deI0am.
Capacités Frappe 2. Immunité « Brise » (Arme Simple)

-Lesarmes a 2 mains :  Longueur autorisée : dea1lBO cm
Capacités Frappe 3. Immunité « Brise » (Arme simple, Arme lgue).

- Les armes d'hast : Longueur autorisée : de 1I3Dam
Capacités Frappe 3. Immunité « Brise » (Arme simple, Arme lgme, Arme a 2 mains)

Remarque : Toute arme factice et armures devroattéstées et observées avant le briefing,
par les Orgas eux méme. Les armes dangereusesutaudeuses seront interdites. C'est a ce
moment la que les points d’armures seront attribués



* !
- Les armures légéres :  Armures de fourrure euddéger.
Capacités Cuirasse 1

- Les armures moyennes : Armures de cuir épaisairas de mailles partielles.
Capacités Cuirasse 3

- Les armures lourdes :  Armures de mailles completermures de plaques partielles.
Capacités Cuirasse 5

- Les armures de guerres : Armures de plagues eesplattentions pas les imitations en
plastiques). Capacité€uirasse 7Immunité « Choc »

+ 3

- Les casques : Conferdmimunité « Assommer »
- Les heaumes : Conferdmimunité « Assommer », Immunité « Egorger Rempart 1

4
- Larondache : Surface maximum del600 cm?, sodrd@e diamétre.
-L'écu : Surface maximum de 4000 cm2.

- Le pavois : Surface maximum de 6000 cm2. Cap&ztapart 1

Remarque : Les boucliers devront étre dépourvusodes pointus (donc dangereux) et
comporter une protection suffisante a leur péripgér
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) -
Les combats sont soumis a différentes regles inconables :

Pendant les combats, il est interdit de donnercdaps d'estoc (pointe en avant) et de
frapper son adversaire dans les parties sensiblesrgs (téte, cou, mains, parties génitales et
poitrine pour les dames). Seules les touches ass bBux jambes (y compris les pieds) et dans
le torse ou le dos seront comptabilisées.

Pour éviter tout coup malheureux, vous étes invitégettre en scene vos combats en
recherchant la qualité plutét que la quantité beau combat est toujours plus apprécié qu’'un
combat « a la mitraillette ».

Tous les dommages devront étre annoncés a voir ledirtelligible. Chacun se doit
de comptabiliser son score de PdV akFé&tR-PLAY . (Attention, le Dieu du Fair-play veille

-p).

Un coup non armé, c'est-a-dire ou I'arme n’estrpagenée au moins au niveau du
corps de l'attaquant, frappe a « 0 ».

Il est interdit de saisir la lame d’'une arme andeainain, surtout s'il y a un adversaire a
I'autre bout. Cela n’est pas franchement réaliste.

Si le feu de I'action vous amene, ou surtout ametiee adversaire a proximité d’'une
zone dangereuse : souche, dénivelé, terrain a¢éiderprenez le temps de prévenir, de vous
concerter, et de vous replacer dans une zone surepntinuer le combat.

Remarque : si vous voyez un joueur qui prend bagude coups sans tomber (si c'est un
PNJ c'est sirement normal...), désintéressez volis @t continuez a jouer la scéne jusqu'au
bout. A la fin du combat, vous pourrez demanderedgsications au joueur. N'oubliez pas
gue les Orgas et PNJ seront présents pour arbttrat désaccord entre joueurs.

Tout écart a ces regles ou toute triche sera séwaret sanctionné(e), jusqu'a exclusion du
joueur fautif.

* |

Pour qu'un sort prenne effet, le lanceur devra émoa voix haute l'incantation. L'Effet sera
annoncé clairement a la ou les personnes ciblagsque chacun prenne bien en compte le
résultat du sort. Pour finaliser le sort, le joudevra sacrifier une composante (si nécessaire)
et déchirer le parchemin ou est inscrit son sort.

Si un lanceur recoit des dommages pendant le lagrtiedn sort, son incantation est brisée et
le sort ne peut étre lancé (sauf s’il possedepac&Concentration (Cf. Chapitre Capacités)

S'il est interrompu, il garde néanmoins le sori@moire, ne perd pas sa composante et ne
déchire pas son parchemin.

Remarque : pour éviter qu’un sort ne soit pas etgoar la cible, les seuls modes de
lancement d’un sort sont le toucher, I'effet deezetle rituel. ¢f. Regles de Magje
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Il est possible a tout moment d'engager un comibabgps a corps (CaC), c’est a dire a mains
nues. Pour initier un pugilat, les joueurs ne doiyEs déja étre en combat.

Pour connaitre le vainqueur du duel au corps as¢tep joueurs comparent discretement leur
score en Physique (défini en fonction de I'archétgpdes capacités de leur personnage).

Le personnage ayant le plus haut score de Phységugortera le duel, et une scene de
bagarre devra étre interprétée pour rendre ce doxgaliste » (dans le respect des régles de
sécurité, bien sur). Le perdant, ou les 2 protajesien cas d’égalité, tombera(-ront)

« Inconscient(s) » pendant 5 minutes, sans peelRd¥ ni entamer leur capital de PdV.
Passé ce délai, il(s) aura(-ront) de nouveauxdiessi claires et sortira(-ront) de
I'inconscience.

Remarque : un personnage priskE&nésie(compétence ou sort) et ne possédant pas d’arme
a portée devra automatiquement initier un comba€al si aucun combat armé n’est
engagé. Si un combat armé est engagé pres dédeiyia attendre (sans rien faire a part
menacer et trépiGNer ) de trouver une arme sur le premier corps qui terab

4 !

Il s'agit des Capacités :
Aveugler, Brise, Choc, Coup précis Désarmer Estropier, Etourdir, Frappe brutale.
Ainsi queCharge Esquive Prescience.
Deux Capacités sont associ€es a ces botiestre d’ArmesetBottes multiples.
Ces 11 bottes de combat obéissent a quelques préldses
Toute utilisation d’'une botte se marque par unedkae
Une botte annoncée est considérée comme utilis&mensi le coup a échoué.
Un combattant ne peut pas utiliser plusieurs balifé&rentes sur une méme cible lors
d’'un méme combat, & moins d’avoir la capaBitdtes multiples
Une botte ne peut servir qu’une fois par adversaireours d’'un combat donné, sauf
si vous avez la capacikaitre d’Armes

5 1 6

Il existe deux types de dommages spéciaux :

« Magique »: Certains sorts et certaines armes permettefnadper a « Magique ». |l
faut pour cela annoncer le nombre de PdD suivi Magique ». Ceci peut se révéler trés utile
contre certaines créatures.

Exemple : Brutus a eu un sacré coup de bol. Magobagpote magicien a enchanté son arme
a 2 mains pour le prochain combat, la rendant teragement magique. Désormais, lorsque
Brutus frappera un ennemi, il annoncera fierememwb& haute « 3 Magique »

« Divin »: Certains sorts de prétres permettent de bépiaame. Des lors, a chaque
coup donné, le porteur d’'une telle arme devra aceoson nombre de PdD suivi de
« Divin ». Ceci peut se révéler tres utile conedaines créatures.

Exemple : Vous avez compris, ... vous n'étes pasidio
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Apres un combat, plusieurs actions sont possiplas forcément dans cet ordre ;-p) :

) 7

A I'issu du combat, le personnage peut étre « Blesk Empoisonné », « Estropiécs. Botte
Estropiel), « Inconscient », « Inanimé »S!il est « Achevé », vous ne pourrez rien pour lui
Sinon il est nécessaire d’agir, comme indiqué sisdes.

* 7 -8, 9

Plusieurs méthodes sont a votre disposition :

La capacité Premiers secours ou« Maitre secouriste permet d’appliquer un
bandage, mais un méme personnage ne peut béngfieiefun seul bandage a la fois.
Le soigneur devra panser le blessé a I'aide dudmmndt passer quelques minutes a s’occuper
de lui.

La capacité &alve de Soins permet également de prodiguer des soins doseés.

Les sorts de &oins <n>» rendent n PdV.

Les Apothicaires savent faire des potions @oias n».

Remarque : un personnage ne peut dépasser sorakdeiPdV grace aux soins.
+ 7 7 .1 8 % & 9

Le personnage qui a subit une bettEstropier »ne peut plus utiliser un bras ou une jambe.
Toute méthode de soins a méme de lui rendre ausn3didV pourra soigner un bras ou une
jambe« Estropié(e) »au lieu de lui rendre des PdV.

4 7 @ | 8 9 < 8 19

Tout personnage inconscient revient a lui au beui chinutes.

Un soin surnaturel (sort ou potion) ramene immeédient a la conscience en plus de
rendre des PdV.

L’application d’'un cataplasme de plantes avec urdbge peut aider a reprendre
conscience plus vite.

57 8 ! 9

Seuls des moyens surnaturels (sort, antidote) pegoggner rapidement une telle Incapacité.

Un personnage possédant la capackeéuille » sera en mesure de voler les biens d'une
personne inconsciente avec logique et rapiditgouleur annonce Fouille » et sa cible
devra lui donner toutes les possessions EJ pastgedieen a peine 1 minute

Les autres personnages pourront a tout momentdouih corps inerte, mais le personnage
devra annoncer les différentes parties du corp$dgsire fouiller, sans toucher sa victime.
Seuls les objets factices seront volables penégetl bien entendu...

Pour simplifier, le corps se découpe en tronc, dassin, bras et jambes, soient 5 parties a
fouiller, a raison d’'une minute a chaque f@sient 5 minutes pour en faire le tour.
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Il est possible de capturer une personne inconsc@anendormie, en lui passant autour des
mains une ficelle (pas les pieds !!!) et/ou enddlbnnant. Le joueur ne pourra s'échapper
qu'apres 30 minutes de captivité, et pas avant.

La victime suivra ses ravisseurs dans le lieu dedhoix. Mais au bout de ces 30 minutes,
elle pourra s'échapper sans qu'aucune poursugeihengagée.

Pendant ce laps de temps de détention, le captifgpétre interrogé voir torturé (Cf.
Compétencdorture). Pendant ces 30 minutes, les tortionnaires ne@oipas achever la
victime en la faisant tomber dans l'inconsciencendmiere répétitive.

?

Seuls les assassins et les empoisonneurs sonteapaltuer directement un personnage,
inconscient et a 0 PdV pour les assassinapacitéAchevel).

@ A B A B

Il est tout de méme a noter que le Vol et le Meustint lourdement sanctionnés, et passibles
de la peine de Mort...

) 1

Il existe 4 embuscade®AssommeyEgorger, AssassineetAchever
Elles obéissent a deux regles précises :

Impossible a utiliser en combat.

La victime ne doit pas avoir conscience d’'étreésbl
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