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Les Régles du GN Bayou -Bienvenueen Arcadia!
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LES REGLES DE BASE

Dans cette partie, vous trouverez les regles qui
s’appliquentatoutle monde. Elles doivent donc
étre connues detous.S’agissantd’un GN, il faut
évidemmentinterpréterlesrégles dans un esprit
de fair-play, d’équité mais aussi d’amusement.

1. Consignes de sécurité

Le GN se déroule en extérieur, surun terrain assez
variable et accidenté, avecpas mal de zonesa
fortesdénivellations.

D’autre part, le jeuaura lieu presd’unfleuve, dont
certainsaccessonten bord de petitesfalaises.
Méme si bien évidemment, le jeu comporterades
phasesd’action et de combat, ne faites pas des
acrobaties, ne sautez pas, ne chargez pas dans une
descente...Il seraitdommage de garderune
entorse de lacheville pendant quelques mois pour
avoirvoulu faire du « roleplay » quelques instants!

Bienvenue en Arcadia, pays du
blues et du cajun...
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Sivous pensez que leterrainest dangereux,
n’hésitez pas a crier « Temps mort! Terrain
dangereux ! » et déplacerles scene d’action
vers une zone plus sdre.

Il est permis de courir sur le site, mais
attention a vos chevilles et genoux !

D’autre part,saufscéne particuliére lancée par
un Orga et en sa présence, aucun contact
physiguen’est permis: n'agrippez pas un autre
joueur, ne tentez pas delerenverser. Il se peut
que certains joueurs et/ou PNJ préalablement
choisisparles Orgasauronta « se battre » a
mains nues dans le cadre d’une scéne de jeu
particuliére mais ce sera en présence des
Orgas.

Les zones hors-jeux seront expliquées au
briefing que ce soitparraisonsdesécuritéou
parcequ’il s’agitd’une zone Orga ol auront
lieu certains préparatifs. Il estdonc totalement
interdit de s’y rendre. Le terrain étant tres
vaste et ouvert, nous n’allons évidemment pas
tout pouvoir borner, mais un petit topo sera
faitau briefing pour éviter que vous ne partiez
pour une randonnée de vingt kilométres ou
que vous alliezdans un endroitdangereux...

La nuit, il nyaura que peu de lumiére, donc la
zone de jeu sera restreinte.

Tout manquement a ces régles de base de
sécurité peut vous exclure du jeu, sans
remboursement.On répéte ici cette évidence,
mais nous n’avons jamais eu de soucis avec
aucun joueur depuis notre premier GN et on
aimerait bien que cela continue ainsi...

2. Déroulement du temps

Le jeuse déroule entempsréel. Aucune
pause ne peut étre demandée amoins
gu’une situation de dangerouqu’un
événementgrave (blessures...) ne
surviennent, auquel cas vous pouvez (et
devez!)demanderun « Temps mort! ».
N’hésitez pasaallerchercherun Orga.

Nous prévoyons toutefois une « extinction »
desfeuxentre 1/2 h et9/10 h du matin—
tempsréel -, histoire de laisserles gens
fatigués parune semaine de travail se
reposerun peule week-end:0).

Le jeu pourrabien entendu continueren
roleplay, mais sachez qu’il ne serapas
forcément évidement de trouverun Orga et
gu’aucune scéne importante n’est censée
avoirlieu...Evidemment, il ne faudra pas
s’éloignerdu campement de base, carsans
lumiére, le siteest dangereux.

Les Orgas (et certains pouvoirs de PJ/PNJ)
peuventdéclarerun « Arrét du Temps ».
Tous ceux qui entendent|’ordre doivent
s’arrétersurplace, fermerlesyeuxjusqu’a
lareprisedujeupar« Findel’Arrétdu
Temps ».

Celapermetde mettre en place certaines
situations particulieres.

Promis, celaresterasuffisammentrare pour
pouvoirl’apprécier—et pour éviterdes
interruptions nuisiblesdu jeu...

Les péres fondateurs d’Arcadia, en 1855

GN « Bayou—Bienvenue enArcadia ! »-6au 8juillet 2018



5%

] /3
;,.12'4%’63 Mille

B Rhondes 3. La Mort et 'Invisibilité
AL,

3

Quand un personnage meurt, il restesur place
jusqu’ace que quelqu’un évacue son corps.

Un personnage invisible est symbolisé enjeu par
un bandeau blanc autour de la téte. On considére
gu’onne peut pasinteragiravecluisaufs’il vous
parle.

4. Les Caractéristiques et

compétences des personnages
Chaque personnage est défini pardeux
caractéristiques et possede un certain nombre de
Capacités et éventuellement des Pouvoirs.

La Vitalité: Il s’agitde I’état de santé
général regroupant|’endurance, lavitalité et
I’absence de blessures ou de maladie. Arrivéea2
points, on estsérieusement blessé (ou intoxiqué),
ce quisignifie que I’on ne peut plus courir, mais on
peutencore se défendre. A0 point ou moins, on
tombe dans l'inconscience, et si personne ne vous
soigne dansle quartd’heure, vous mourrez
(attendezun Orga, enn’oubliant pas de simuler
avecconvictionlamort).

L’Ame: e représentelacapacité arestersoi
méme face a I’adversité. Dans certains cas, on
parlerade résistance ala magie, dans d’autres, de
volonté ou méme d’inspiration et d’intuition.

Tout ce que vous devez savoir, c'est que vous ne
voulez pas que le score d’Ame tombe 30 !
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Les Compétences:

Il s’agit de choses qu’un personnage sait mieux
faire que les autres;a moins qu’il ne posséde une
aptitude particuliére voire unique.

Il existe des compétences spécifiques au jeu, qui
serontdécrites clairement surlesfeuilles de
personnages concernés, mais certaines sont plus
répandues.

Combattant de mélée:Vousavez|’habitudede
vous battre au corps a corps. Vousinfligezles
dégats normaux avecn’importe quelle arme de
contact.

Maitrise des armes a distance:Vous savezvous
servirefficacement de n‘importequellearme a
distance etinfligezdoncles dégats normauxavec
n‘importe quellearme adistance.

Utilisation des armes a feu: Cette compétence
permetd’utiliser lesarmes feu (Nerf)
normalement.

Sion nel’a pas, on ne peuttirerqu’une fois avant
devoirl’arme s’enrayer, les munitions se vider,
tomberau sol...

Premiers Secours: Vous pouvezsoigner un
personnage en lui rendant 1 pointde Vitalité. S'il
estinconscientou mourant, celale sauve.

On ne peut étre soigné qu’une seulefois apres
avoirrecu desdommages.

Un bon Arcadien est un Arcadien armé !

04/03/2018

Médecine : Il existe de rares personnes qui
possédent cette compétence. Elle peut
s’appuyersurl’herboristerie, lapharmacie ou
la chirurgie suivant les personnes. Elle permet
de soignerefficacement une personne grace a
des potions et des onguents, quirendent 4
pointsde vie aprés 1 heure.

Remarque: Ceux qui connaissent nos GN
saventque I’'ambiance etle roleplay priment
surlesregles. Celles-ci ne sontla que pour
donneruncadre au jeu, dontle butessentiel
estl’amusement ! N’oubliez jamais cette régle
!

La musique etlesarts:

L’ambiance du GN Bayou demande la
présence de quelques musiciens avecguitare,
flGte ou banjo, interprétantal’occasionun
bonvieux blues ou de lamusique cajun.
Evidemment, ces PJ (ou PNJ) aurontla
compétence que leurs joueurs aurontdansla
réalité. Inutiledoncde veniravecun
instrument si vous ne savez pas|’utiliser!

Les compétences diverses:

Il existe de nombreuses compétences liées
aux métiers, etc.
Vousallezenavoirsurvotre feuillede
personnage.

Inutile d’aller voir un Orga pendantle jeu pour
SAVOIrsi vous pouvezvous enservir.
Evidemment que oui, puisque vous avezla
compétence ! Mais, il faut bienvousdire
qu’enterme de jeu, cela ne servira que dans
des cas particuliers ou pour I’ambiance...
Quoique.

La Magie:

Les superstitions sont bien ancrées. Que cela
soitdansle domaine desreligions (indiennes,
chrétiennes, vaudou, etc) ouliéesades
savoirsanciens presqueoubliés.

Le commun des mortelsy croit.

Celatombe bien, car quoique rarissime, la
magie et le surnaturel existent biendansle
GN Bayou.

Les PJ et PNJ concernés sauront ce qu’ils
peuventfaire etvousle diront...Sachez
cependantqu’iln’yaurariende tres
démonstratif, oualors, aprésunlongrituel...
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5. Le combat

Les armes sont classées

en 4 catégories:

-Les armes simples

de petite taille (couteau, pierre, armes improvisées, etc.)
font 1 point de dégat.

-Les armes simples de grande taille (baton, massues...)ou
les « vraies » armes de mélée (masses, épées, lances font 2
points de dégats.

-- Les armes a distances simples (fronde, dague et haches
de jet, javelots) qui font 2 points de dégats et provoquent
un « Recule! ».

- Les armes a distance de chasse ou de guerre (arc,
arbaléete, armes a feu...) font 4 points de dégats et
provoquent un « Recule ! ». Remarquez gue tout le
monde peut se servir de toutes ces armes, mais sans
efficacitéréelle,sicen’est lebénéfice de I'allonge des

grandes armes.
-l existede rares armes spéciales ou magiques qui ont des

effets spéciaux ou magiques (!) (voirun Orga en cas de
doute).

REMARQUE IMPORTANTE SUR L’UTILISATION DES
ARMES:

Au début du XXéme siecle, les habitants d’Arcadiasontdes
pécheurs, des éleveurs, des artisans, des commercants,
des religieux, de simples ouvriers, etc. Cela signifiequ’a
moins d’avoir un entrainement particulier et/ou une
expérience de la guerre/du combat, les PJ ne sont pas
spécialemententrainés.

Toutes les armes font donc toutes 1 point de dégat a
moins d’avoir une compétence spéciale disant le
contraire (Combattant de Mélée ou Maitrise des armes a
distance). Par contre, les armes a feux font bien 4 de
dégats (+ recule) pour tout le monde, mais sans la
compétence, on ne peut tirer qu’une seule fois par scéne
I ) f les Nerf ifie

rares.

Remarques: Les combats se font de maniere classique:

- Pas de coup a la téte ni aux parties génitales / poitrines
- Pas de coups « mitraillette »

-Onannonceles dégats quand on touche. C'est ala

« victime » de gérer sa Vitalité et éventuellement
annoncer des « Résiste! »

-roleplayavanttout ! Nous ne sommes pas dans une
compétition d’escrime !
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Les armes de jet:
Les armes de jet ou de tir ne peuvent étre

utilisées qu’avantun combat, mais pas
lorsque la mélée a débuté.

La seuleexception se présente lorsque
quelqu’un s’enfuit d’un combat et que
vous le poursuiviez et que vous et votre
cible étes éloignés au moins d’une dizaine
de métres de la mélée.

6. Les injonctions

Les injonctions sontutilisées pour signaler
un effet particulier (donnépar une
Compétence ou un Pouvoir).

Brise X: I’arme ou objet cité devient
immédiatement inutilisablejusqu’a sa
réparation par unartisan compétent.
Dégats X: la cibleencaisse
automatiquement lenombre de dégats
spécifié.

Fuis !: la cibledoits’enfuir en comptant
mentalement jusqu’a 30 secondes (rappel:
aucune coursesurlesite dejeu, maisil ne
s’agitpas non plus de se promener
doucement !)

Paralysie !: la cibledoitresterimmobileen
comptant mentalement 30 secondes.
Recule !: la cibledoitreculer d’au moins 3
metres.

Résiste !: indique qu’on ignore tout effet
(coup, injonction, pouvoir...) quel’onvient
de subir.

Ordre !: certaines Compétences
provoquent des effets particuliers qui
doivent étre énoncés apres avoir criécette
injonction.Si jamaisla ciblen’est pas
affectée pour une quelconque raison
gu’elle seuleconnait, elledit simplement
« Résiste! »

Remarque: parfois, les durées peuvent étre
plus longues, ce qui doitétre précisélors
de I'injonction (ex.: Paralysie 100 indique
qu’il fautcompter jusqu’a 100).

A cesinjonctions dejeu,on ajoute les
injonctions desécuritéet d’Orga (Temps
Mort — Terrain Dangereux! et Arrétdu
Temps!/Fin de Parrét du temps!, qui sont
détaillés plus haut)
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7. Du racisme et du sexisme...

La Lousiane profonde en 1905 est un monde particulier.
Oui, il y a des néegres.

Profitantdu régime fédéral qui confére a chaque Etat
américainunetrés grande libertédans la fagcon de régir le
statut de ses habitants, 3 partir de 1876 les onze ex-Etats
sécessionnistes purentcontourner la loi pour édicter des «
codes noirs ».

Ces lois interdisaient par exemple les mariages
interraciaux etimposaientune séparation entre Noirs et
Blancs dans les transports, les lieux publics, les
établissements scolaires maisaussichezles barbiers etlors
des matchs de base-ballamateur (Géorgie), dans les
spectacles decirque (Louisiane)...

Bref, le racismeet le ségrégationnismeexiste bel et bien
en 1905.

Nos jeux sont destinés a des adultes dans tous les sens du
terme, et les quelques PJ d’origineafricaineserontdes
citoyens de seconde classeenterme dejeux.llenirade
méme des quelques Indiens qui pourrontpasser parla...

De méme, les femmes a cette époque suiventen général
les ordres de leurs maris.

Les Mille Mondes n’ont pas pour vocation de fairedes jeux
historiques. Aussi,allons nous quelque peu prendre des
libertés sur ces sujets. Non, pas de réunion du KKK en

GN*, pas deremarques sexistes et racistes a chaque
phrase.

Les PJ femmes auront des réles tout aussi importants que
leurs éventuels maris. Certes, le roleplay devra prendre en
compte un minimum le contexte historique, mais chaque
PJ pourra évidemment fairece qu’il veut.

Donc, oui, il yaura du racismeet du sexismedans ce GN,
mais en toilede fond, et pour quelques scenes de pur
roleplay.

Nous connaissonsla plupartdes joueurs a qui nous
pouvons confier des personnages sensibles. Aprés notre
GN « Camping » oU |la beaufattitude était souhaitée, nous
savons que nos joueurs sont capables d’avoirdel’humour
et du recul, malgré les pires sujets !

* Méme s’il pourraityavoir des PJ ayantdes objectifs en
cesens...

% T
"

8. Les regles de commerce
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Si chaque habitantd’Arcadia a surtoutle
soucis desurvivrejusqu’aulendemain,
certains veulent également s’enrichir.
Danslejeu, les possessionscommerciales
seront représentées par des objets réels
(volables, échangeables, stockables,
cachables).

Ceux qui étaient présents a nos GN Dubai ou
Marmites et Dragons se rappellerontlajoie
de rechercher des composantes rares et
néanmoins utiles.

Au GN Bayou, le commerce s’orientera
évidemment vers les échanges grace au
fleuve.

Des marchands itinérants viendrontde temps
a autres et les nous aurontun systéme
commercial (inspirélibrement des Colons de
Catane) qui concernera certains PJ

« grossistes ». Les régles a ce sujet ne
concerneront que les PJ/PNJ marchands et/ou
aisés ettout ceux qui voudrontla
reconstruction d’Arcadia aprés le passagede
la tempéte.

Les pieces d’argent-dollar existent, mais dans
une régionsi pauvre, elles resteront rares et
le troc prévaudra pour la populace.
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9. l'univers du GN Bayou

La petite communautré d’Arcadia, situé
guelque partenLousiane le longd’undes
affluents du Mississipi estpeuplée avanttout
de Cadiens (des descendants de colons
francais), mais aussi de quelques autres
européens, d’une poignée d’afroaméricains
et quelques natifsindiens.

Lesreligions dominantes sontinspirées du
Puritanisme, du Vaudou, des Esprits Indiens
etde nombreuses superstitions. Le surnaturel
est présent...

10. Objectifs, jeu de roles et

ambiance

Vous avezdesobjectifs personnels dansle jeu
qui dirigentvotre personnage. Vous devez
essayerde vousytenir, dans un soucide
cohérence, mais aussi parce que vos objectifs
peuvent étre mélés/opposés a ceux d’autres
joueurs.

AuGN Bayou, vous verrezvite que |’objectif
principal de toutle monde estde réglerle
probléme de lasurvie de lacommunauté...
Biensdr, il peuty avoirquelques petites
surprises...

Vousaurezun long week-end pouressayerde

comprendre au mieux se qui se trame vraiment

... et d’essayez d’atteindre vos objectifs...

Le jeuderdles:
Unjeuderéblesestunjeuoll’onincarneun
personnage (on ne vousapprendriensurce

coup...). Celaveutdire également que quels que
soientvos objectifs, ne perdez pasal’esprit qu’il

s’agitsurtout de vous amuser et de faire en
sorte que toutle monde s’"amuse en essayant
d’interpréter un personnage cohérent...
Celasignifie égalementqu’iln’yariende
particulieragagnersinon passerunbon (tres
bon?) week-end. Celanesertdoncariende

tricher. Doncsoyezfair-play et ne chipotez pas

endiscutantlonguement pourun pointde
regles.

Au plaisir de vous voirdans a Arcadia,

Les Mille Mondes
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Les objets personnels
dans le jeu:

La regle de baseest que tout ce que vous aurez
survous (a part vos vétements, les objets
nécessaires comme des lunettes ou des vrais
médicaments) est en jeu.

Cela signifie quevous ne pourrez avoir sur vous
que ce qui sera indiquésur votre fichede
personnage, et ce que vous trouverez en jeu.
Cela signifieaussi quetout sera confiscable et
volable pendantle jeu.

Lors de |’attribution de votre personnage, vous
pourrez discuter avec I’Orga responsable des
backgrounds et le convaincred’avoir un objet
particulier.Onvous l’autorisera par rapporta
deux criteres essentiels:

-I’objet est trop classe, bien pensé, et dans I’'idée
dujeu.

-Plus onsera éloignéde la date du GN, et plus les
demandes seront accordées facilement. Inutilede
venir avec des tas d’'idées une semaine avantla
date fatidique, on aura d’autres chats a fouetter !
Attention, saufexception, les objets en jeu étant
volables,ilfaudra accepter de « préter » pendant
le jeuvos affaires,avecles risques quecela
comporte (casse, perte...). Si vraiment cela posait
un probleme, parlezen al’Orga « background »
en temps voulu.

Si votre personnage doitposséder un objet
particulier, il sera detoute maniéere en principe
fourni parles Orgas au début du jeu.
Evidemment, tous les objets latexés sont par
définition des objets de jeu.

Les tentes:

La regle générale est que tout ce qui est dans une
Autrement dit, il estinterdit d’entrer dans une
tente sans |’accord du propriétaire.

Par conséquence, il estégalement INTERDIT de




