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Pr…AMBUle
Un jeu  de  rô le  grandeur  nature  est  avant  tout  une act iv i té  dest inée 
à  procurer  à  ses  par t ic ipants ,  les  joueurs ,  un  moment  de  détente , 
d ’enchantement  et  de  p la is i r  lud ique .  Af in  d ’assurer  à  tous de  pouvo i r 
évo luer  dans un un ivers  cohérent  e t  log ique ,  e t  de  rendre  poss ib les 
des  in teract ions for tes ,  i l  est  nécessa i re  d ’ imposer  des  règ les  que 
tous do ivent  conna î t re  e t  su ivre .  Nous nous sommes ef forcés  de 
rendre  ce l les-c i  les  p lus  s imples ,  les  p lus  log iques et  les  p lus  f lu ides 
poss ib les .  Nous tenons par t icu l iè rement  à  rappe ler  qu ’un  GN n’est  pas 
une compét i t ion  spor t ive  ou un cha l lenge dont  i l  faut  à  tout  pr ix  sor t i r 
“va inqueur ” .  L’ob ject i f  de  tous ,  orgas ,  joueurs ,  PNJ,  do i t  avant  tout 
ê t re  de  donner  aux  autres  des  moments  de  jeu .  Nous comptons donc 
sur  vot re  fa i r  p lay  et  vot re  in te l l igence pour  ne  vo i r  dans ces  règ les 
qu ’une base pour  permett re  au  jeu  de  su ivre  son cours  lorsque des 
in teract ions  sera ient  d i f f ic i les  à  représenter  sans e l les  (personne n’a 
env ie  de  prendre  un coup d ’épée à  deux mains  dans le  v isage “en  vra i ” ) . 
Le  ro le  p lay  do i t  ê t re  le  suppor t  fondamenta l  de  l ’act iv i té ,  les  règ les  ne 
sont  là  que pour  le  fac i l i te r.

Note pour les nouveaux joueurs

Les règ les  que vous tenez  en  main  peuvent  vous para î t re  complexes 
au premier  abord ,  e t  vous pouvez êt re  in t imidés  par  leur  apparente 
longueur.  Gardez  à  l ’espr i t  qu ’ i l  s ’ag i t  du  min imum de règ les  poss ib le 
pour  mett re  en  scène les  in teract ions  à  ven i r.  De  p lus ,  dans le  cas  du 
GN Save The Date ,  nous sommes dans un contexte  où les  combats 
et  les  af f rontements  ne  seront  pas la  norme mais  l ’except ion .  Ce  GN 
est  avant  tout  une fête ,  un  événement  mondain ,  i l  n’a  pas été  conçu 
comme une épreuve dont  i l  faut  réuss i r  à  sor t i r  v ivant .  D ’une manière 
généra le ,  que  vous soyez  nouveau joueur  ou  v ieux  br iscard ,  les  orgas 
resteront  tout  au  long du jeu  à  vot re  d ispos i t ion  pour  exp l iquer  e t 
préc iser  ces  règ les .  Vous pouvez  éga lement  en  d iscuter  ent re  vous au 
cours  du jeu .



“En jeu” et “Hors jeu”

À par t i r  du  moment  où le  GN est  lancé ,  jusqu ’au  moment  où les  orgas 
s igna lent  sa  f in ,  toutes  les  personnes que vous cro iserez  sur  le  ter ra in 
seront  cons idérées  comme étant  en  jeu .  Toutefo is ,  i l  peut  ar r iver  que 
les  nécess i tés  imposent  de  passer  “hors  jeu ” ,  e t  ce  pour  les  joueurs 
comme pour  l ’équ ipe  orga/PNJ.  Af in  de  mani fester  ce la ,  i l  est  de 
coutume d ’adopter  d i f férents  s ignes de  reconnaissance af in  que les 
personnes a lentours  so ient  prévenues . 

Pour  les  joueurs  le  s igna l  est  un  geste  s imple  et  fac i lement 
reconnaissab le ,  ce lu i  du  “ temps mor t ”  dans l ’espace spor t i f  :  une  main 
tenue à  l ’ hor izonta le ,  l ’aut re  main  venant  ver t ica lement  se  p lacer  sous 
la  paume de  la  première .  Le  geste  do i t  ê t re  maintenu jusqu ’à  la  f in  du 
passage “hors  jeu ” .

Pour  les  orgas/PNJ,  i l s  arboreront  un  bandeau sur  la  tê te ,  cons idérez 
que les  personnes ,  mais  éga lement  ce  qu ’e l les  pourra ient  por ter  (ca isse 
de  champagne ,  cadavre ,  an imaux empai l lés…)  sont  éga lement  “hors 
jeu ” .  La  cou leur  de  ce  bandeau peut  var ier  d ’un  événement  à  l ’aut re ,  i l s 
seront  montrés  lors  du br ie f ing . 



I .  CArACT…risT iQUes 
dí UN persONNAge
A. Attributs physiques

1. Points de vie ou “PV”
Af in  de  représenter  les  d i f férences de  capac i té  phys ique ,  de  gabar i t 
ou  d ’endurance ,  une  éche l le  s imple  a  été  mise  en  p lace .  Cet te  éche l le 
déf in i t  un  nombre  de  po ints  de  v ie  min imum et  max imum sur  6  po ints 
qu i  rendent  compte  de  la  const i tut ion  du personnage.

Les  po ints  de  v ie  ind iqués sur  la  feu i l le  de  compétence que vous 
recevez  représentent  le  maximum at te ignable  par  vot re  personnage.  I l 
est  poss ib le  de  perdre  un ou des  po ints  de  v ie  (acc ident ,  combat…)  ou 
d ’en  regagner  (so ins ,  médicaments)  mais  pas de dépasser  l e  score  de 
dépar t .  Toutefo is  cer ta ins  produi ts  ou  compétences peuvent  re lever  le 
nombre  de  po ints  de  v ies  max imum de manière  temporai re .

Nombre 				          É q u i va l e n t
de P V 					   

         6 		  Surhomme,  A l ien 

         5 		  Force  de  la  nature ,  so ldat  surentra îné 

         4 		  Homme ou femme de robuste  const i tut ion 

         3 		  Homme ou femme de gabar i t  moyen 

         2 		  Demoise l le  f rag i le ,  personne âgée ou jeune 
			   ado lescent 

         1 		  V ie i l la rd  malade ,  jeune enfant  chét i f 

         0 		  Personnage inconsc ient ,  mourant 
			   (ch  «V ie  et  mor t ) ,  l égume



2. Score de bagarre ou “bagarre”
Af in  de  représenter  la  force  phys ique d ’un  personnage ,  son entra înement 
ou ses  compétences mar t ia les ,  un  score  de  combat  est  ind iqué à  tous . 
i l  s ’ag i t  du  combat  à  main  nu ,  auss i  dés igné score  de  pug i la t  ou  de 
corps  à  corps .
Ce score  démarre  à  0  et  n’a  pas de l imite  maximale .  Pour  que vous 
ayez  une idée  toutefo is  du  r isque que vous pouvez prendre  en  menaçant 
un  autre  personnage ,  sachez que la  moyenne pour  un  homme “normal ” 
qu i  a  dé jà  par t ic ipé  à  une ou deux r ixes  est  de  2 .
Ce ch i f f re  ne  peut  jamais  être  rédui t ,  mais  peut  être  augmenté  (pr ise 
de  produi ts ,  compétence spéc ia le…)

B. attributs psychologiques 
ou sociaux

1. Scores de santé mentale ou “SAN”
Les événements  que vont  v iv re  les  personnages peuvent  s ’avérer 
s t ressants  ou déstab i l isants .  I ls  pourra ient  mett re  à  l ’épreuve leurs 
croyances ,  leur  v is ion  du monde ou même,  p i re  encore ,  leur  percept ion 
d ’eux-mêmes.
Af in  de  représenter  leur  capac i té  à  gérer  psycholog iquement  les 
événements  dont  i ls  sont  témoins  ou acteurs ,  i l s  sont  pourvus d ’un 
score  de  santé  menta le .  Ce  score  est  composé de  t ro is  ch i f f res  :
	 •  le  score de base ,  représentant  le  nombre  de  dépar t
	 •  le  score intermédia i re ,  en  généra l  la  moi t ié  du  nombre  de  dépar t
	 •  0 ,  c ’est  à  d i re  le  score  min imal  pour  tout  le  monde

Lorsque le  nombre de points  de SAN restant  at te int  le  score intermédia i re , 
des  t roubles légers  ( ind iqués sur  la  f iche  de  perso)  peuvent  appara î t re . 
Ces t roub les  peuvent  ê t re  tempora i res  ou permanents ,  i l  do ivent  ê t re 
joués jusqu ’à  ce  que le  personnage repasse à  nouveau à  un nombre 
de  po ints  de  SAN st r ic tement  supér ieur  à  ce lu i  du  score  in termédia i re 
ind iqué sur  sa  f iche .

Lorsque le  nombre  de  po ints  de  SAN restants  at te int  0 ,  des  t roubles 
p lus graves de la  personnal i té  appara issent .  Ces  t roub les  sont  le 
résu l tat  de  t rès  graves  bou leversements  psych iques .  Ceux-c i  ne 
peuvent  d ispara î t re  rap idement  ou “ tout  seu ls ” ,  i l  faudra i t  des  années 
de  thérap ie  pour  ce la .  Auss i ,  au  cours  du jeu ,  ces  ef fets  do ivent  ê t re 
joués jusqu ’à  la  f in  du  jeu ,  i l  n’est  pas possib le  de les  annuler.



2. Score d’alcool isme
Cette  caractér is t ique  représente  la  rés is tance de  votre  personnage à 
l ’ ingest ion ,  vo lonta i re  ou  forcée ,  de  substances a lcoo l isées . 
Ce  score  ind ique le  nombre  de  ver res  maximum ingérab les  sur  une 
pér iode d ’une journée avant  d ’ent rer  en  état  d ’ i v resse .  Cet  é tat  do i t  ê t re 
joué  de  manière  apparente .  I l  impl ique  éga lement  que le  personnage , 
manquant  de  luc id i té ,  est  beaucoup p lus  récept i f  aux  suggest ions  des 
autres  personnages autour.  Pour  représenter  ce la ,  des  ef fets  de  l ’é tat 
d ’ i v resse  peuvent  ê t re  ind iqués sur  vot re  feu i l le  de  perso .
Af in  de  ne  pas  avo i r  à  gérer  des  ca lcu ls  complexes d igne la  médai l le 
F ie lds ,  nous s impl i f ions  vo lonta i rement  le  comptage des  ver res  sans 
ten i r  compte  de  leur  contenu : 
un  ver re  de  c idre  =  un ver re  de  b ière  =  un ver re  de  v in  =  un ver re  de  rhum 
De toutes  façons on est  en  p le ine  proh ib i t ion ,  personne n’aura i t  l ’audace 
d ’appor ter  ce  genre  de  produi ts ,  la  po l ice  ve i l le !

c. Compétences

1. Compétences sociales
Cer ta ins  personnages sont  doués de  savo i r  fa i re ,  ou  de  savo i r  ê t re ,  qu i 
leur  permettent  de  prendre  l ’ascendant  sur  les  autres .  Ces  compétences 
sont  les  su ivantes  :

	 •  P e r s u a s i o n  :  l e  personnage est  capable  de  conva incre  son 
inter locuteur  de  se  rendre  à  ses  arguments .  Attent ion ,  i l  ne  s ’agi t 
pas d ’un lavage de cerveau ,  i l  n’est  pas poss ib le  de  conva incre  un 
personnage de  fa i re  un  acte  qu i  va  à  l ’encontre  de  sa  nature  :  un  mar i 
ne  va  pas  assass iner  la  femme qu ’ i l  a ime,  un  père  ne  va  pas  ren ier 
ses  enfants . . .  I l  pourra  en  revanche persuader  que lqu ’un  qu ’un  autre 
joueur  lu i  en  veut ,  qu ’ i l  a  env ie  d ’a ider  le  personnage qu i  l ’a  persuadé , 
ou  de  l ’ innocence d ’un  t ie rs ,  par  exemples .

	 •  C h a r m e  :  cer ta ins  personnages sont  p lus  doués ,  ou  mieux 
dotés  par  la  nature ,  pour  user  de  leurs  charmes af in  d ’obten i r  des 
in format ions ou or ienter  à  leur  avantage les  sent iments  des  autres . 
La  compétence charme sera  tou jours  complétée par  une précis ion 
sur  le  sexe des personnages  sur  lesque ls  pourra  êt re  ut i l i sée  cet te 
compétence .  Comme pour  la  persuas ion ,  cet te  compétence ne  peut 
en  aucun cas  êt re  ut i l i sée  pour  contra indre  un autre  personnage à 
réa l iser  des  actes  contre  nature  ou à  fa i re  des  aveux compromettants .



	 •  I n t i m i d at i o n :  i l  ex is te  des  personnes qu i ,  par  leur  gabar i t 
impress ionnant ,  leur  réputat ion  ef f rayante ,  ou  leur  manière  d ’ê t re 
dérangeante ,  font  na î t re  la  cra inte  chez  ceux qu i  les  écoutent .  Sur tout 
en  tête  à  tê te .  Le  so i r.  Au  fond d ’une rue l le .
Ces personnes ne  profèrent  pas  des menaces ,  e l les  exp l iquent 
s implement  ce  qu i  va  se  passer  s i  e l les  n’obt iennent  pas  ce  qu ’e l les 
veu lent .
La  compétence int imidat ion  permet  d ’obten i r  des  aveux ,  des 
confess ions ,  e l le  peut  ê t re  ut i l i sée  pour  tenter  de  “conva incre”  que lqu ’un 
de  réa l iser  des  act ions qu i  vont  a l le r  contre  sa  mora le .  Attent ion ,  la 
“c ib le”  conserve son l ibre  arbi t re ,  e l le  est  s implement  persuadée que 
les  menaces qu i  ont  é té  fa i tes  seront  mises à  exécut ion .

Dans tous les  cas ,  ces  compétences ne  peuvent  ê t re  annoncées de 
manière  d i recte .  Af in  d ’assurer  un  min imum de réa l isme et  of f r i r 
des  moments  de  ro lep lay  à  tous ,  i l  est  requ is  de  jouer  l ’act ion  de 
persuader/charmer/ int imider.  Argumenter,  bat tez  des  c i ls ,  fa i tes 
rou ler  les  mécaniques ,  prenez votre  a i r  le  p lus  pat ibu la i re .  Vous ne 
pourrez  annoncer  la  compétence que vous ut i l i sez  qu ’après  avo i r 
passé 5 minutes de ro leplay  au minimum .  Nous comptons sur  vous , 
ut i l i sateur  d ’une  de  ces  compétences ,  comme c ib le  de  cet te  dern ière , 
pour  êt re  beau joueur  et  ne  pas  abuser  dans un sens comme dans 
l ’aut re .

2. Compétences spéciales
Cer ta ins  personnages sont  doués de  savo i r  fa i re  par t icu l ie rs ,  cu l t ivés 
par  des  années d ’expér ience et  d ’ent ra înement  dans cer ta ines 
d isc ip l ines .  Nous vous l is tons ic i  les  p lus  répandues ,  mais  sachez que 
d ’aut res  peuvent  ex ister  hors  de  cet te  l is te ,  ne  soyez  donc pas surpr is 
s i  vous entendez l ’annonce d ’une compétence qu i  ne  fa i t  pas  par t ie  de 
cet te  l is te  comme “bou le  de  feu  10”  *  par  exemple .

*  S i  une  te l le  annonce deva i t  ê t re  fa i te  pendant  Save The Date ,  la issez  la  surpr ise 
aux  orgas ,  i l s  seront  les  premiers  à  se  demander  ce  qu i  se  passe .

	 •  C r o c h e ta g e  :  cer ta ines  por tes  peuvent  ê t re  ver rou i l lées . 
Pour  les  représenter  un  ruban de  cou leur  sera  accroché à  la  po ignée . 
Vous pourrez  noter  que ces  rubans présentent  plusieurs  nœuds .  S i 
un  personnage sa i t  se  dé jouer  des  ver rous et  aut res  d ispos i t i fs  de 
fermeture ,  i l  pourra  ouvr i r  la  por te  après  avo i r  scrupuleusement  défa i t 
tous  les  noeuds présents  sur  ce  ruban.  Pendant  le  temps qu ’ i l  met 
à  défa i re  ceux-c i ,  i l  encour t  donc le  r isque d ’ê t re  surpr is  en  t ra in  de 
crocheter  une serrure .  s ’ i l  souha i te  revéroui l ler  la  por te  derr iè re  lu i 
pour  ne  pas  la isser  d ’ ind icat ions de  son méfa i t ,  i l  devra  renouer  le 
ruban avec le  même nombre  de  nœuds que ceux présents  à  l ’o r ig ine .



	 •  A s s o m m e r  :  i l  ne  suf f i t  pas  seu lement  de  f rapper  t rès  for t 
sur  le  crâne de  que lqu ’un  pour  l ’assommer  (même s i  ca  a ide) .  I l  faut 
savo i r  doser  e t  v iser  de  manière  préc ise .  Les  personnages qu i  savent 
en  assommer  d ’aut res  sont  donc rares .  Pour  procéder  à  un  “assomme” , 
i l  faut  :
•  ê t re  p lacé  derr ière  la  v ict ime
•  lu i  toucher  le  haut  du crâne  avec  la  main  ( “ toucher ” ,  pas  “mett re 
une grande baf fe ” )  ou  dans le  cas  où un accesso i re  est  préc isé  (une 
matraque par  exemple) ,  avec  ce  dern ier.
•  annoncer  à  la  v ic t ime “assommer ”
L’annonce do i t  ê t re  aud ib le  mais  pas  forcément  ton i t ruante ,  ce la 
vous la isser  de  la  marge pour  rég ler,  d iscrètement ,  des  prob lèmes 
personne ls .  Lorsqu ’e l le  entend l ’annonce ,  la  v ic t ime s ’écrou le  là  où 
e l le  se  t rouve (svp pas d ’assomer  dans les  to i le t tes ,  y ’a  du  monde qu i 
a t tend)  e t  reste  KO pendant  5  minutes . 
Assommer  n’ in i t ie  pas de  phase de  combat ,  coro l la i re ,  assommer  ne 
peux jamais  êt re  ut i l i sé  pendant  un  combat  sur  l ’un  des  be l l igérants .
La  v ic t ime peut  reven i r  à  e l le  p lus  rap idement  s i  :
•  e l le  est  so igné par  un  personnage d isposant  de  la  compétence “so ins ”
•  e l le  reço i t  des  coups (vous auss i  jouez  à  réve i l le r  vos  amis  avec 
des c laques ! )
•  e l le  sub i t  une  tentat ive  d ’achèvement  à  mains  nues ou par  arme b lanche

Dern ière  préc is ion  :  aucun couvre  chef  ne  permet  de  rés is ter  à  des 
“assomme” .  Inut i le  donc de  vous creuser  la  tê te  pour  just i f ie r  le  por t 
du  casque Adr ien  avec un smoking .

	 •  P i c k p o c k e t :  At tent ion ,  des  p ickpockets  opèrent  actue l lement 
dans le  t ramway entre  les  stat ions Grand Théâtre  et…  heu pardon.On 
sa i t  tous ce  qu ’est  un  p ickpocket  (vo i r  pour  les  p lus  malchanceux nous 
en  avons été  v ic t imes) .  En  jeu ,  la  compétence s ’ut i l i se  de  la  manière 
su ivante :  le  p ickpocket  do i t  passer  15 secondes  (ou i  c ’est  long)  à  moins 
d ’un  mètre  de  sa  v ic t ime E T pendant  cet te  pér iode avo i r  au moins un 
contact  avec  ce l le -c i .  Une fo is  cec i  fa i t ,  e l le  se  rend auprès  d ’un  orga 
ou d ’un  des PNJ qu i  se  t rouveront  sur  le  ter ra in  pour  lu i  annoncer  son 
méfa i t  e t  sa  v ic t ime.  E l le  peut  s i  e l le  le  souhai te  dés igner  un  endro i t 
par t icu l ie r  à  fou i l le r  ( “poche intér ieure  de  la  veste” ,  “poche dro i te  du 
panta lon” ,  “sac  à  main” . . . ) .  Ce  sont  les  orgas/PNJ qu i  i ront  t i rer  un  et 
un  seu l  ob jet  au  hasard  sur  la  v ic t ime à  l ’endro i t  qu i  a  é té  dés igné (ou 
non) .
Un mot  rap ide  pour  les  personnes qu i  sera ient  en  jeu  v ic t ime de 
p ickpockets  :  ou i ,  i l  est  fac i le  lorsque le  PNJ v ient  vous fa i re  les  poches 
d ’avo i r  une  bonne idée  de  qu i  est  ent ré  en  possess ion de  vos b iens . 
Toutefo is  nous comptons sur  vot re  fa i r  p lay  pour  ne  pas  ut i l i ser  cet te 
in format ion  de  meta- jeu  à  vot re  avantage .  Votre  personnage ne  se 
sera  pas  rendu compte  du contact ,  i l  ne  sa i t  pas  quand ,  e t  encore 
moins  par  qu i ,  te l  ou  te l  ob jet  lu i  a  é té  subt i l i sé .



	 •  R é s i s t e r  :  cer ta ins  personnages sont  capables  de  rés is ter  à 
l ’u t i l i sat ion  de  cer ta ines  compétences .  Le  champ d ’app l icat ion  de  la 
rés is tance sera  tou jours  ind iqué .
Dans le  cas  de  rés istance à  des  act ions “physiques”  comme assommer, 
vous devez  annoncer  c la i rement  e t  d is t inctement  que vous avez  rés isté 
en  d isant  “ rés is te ” .
Dans le  cas  de  rés is tances à  des  compétences socia les ,  vous n’ê tes 
en aucun cas obl igé  de  fa i re  savo i r  que  vous n’ê tes  pas sens ib le  à  ce 
qu i  a  é té  tenté  sur  vous .  Par  exemple ,  s i  vous êtes  capable  de  rés is ter 
à  “charme” ,  l ib re  à  vous de  fe indre  êt re  tombé sous la  coupe d ’une 
magni f ique  créature  pour  mieux la  t rah i r  p lus  tard .

	 •  É g o r g e r  :  comme pour  assommer,  cet te  compétence permet  de 
mett re  hors  de  combat  un adversa i re  sans in i t ie r  de  phase de  combat .
Pour  ut i l i ser  cet te  compétence ,  i l  faut  :
•  se  t rouver  derr ière  la  v ict ime  e t  ce l le  c i  ne  do i t  pas  fa i re  par t ie  d ’un 
combat  en  cours
•  appl iquer  l ’objet  ut i l i sé  pour  égorger  contre  la  gorge  de  la  c ib le .  Cet 
ob jet  devra  tou jours  êt re  une arme sécur isée  ( la tex ,  mousse…) .
•  annoncer  à  voix  haute  “égorge” .  Un égorgement  est  tou jours  sonore , 
charge  à  vous de  le  fa i re  de  manière  d iscrète  lo in  des  témoins .

La  v ic t ime d ’un  égorgement  tombe là  où  e l le  a  é té  at taquée ,  e l le  est 
cons idérée  comme mor te  déf in i t ivement .  e l le  ne  peut  ê t re  réan imée , 
so ignée n i  recevo i r  de  “b isou magique qu i  fa i t  se  sent i r  mieux” .  E l le  peut 
ê t re  nécro-an imée en revanche s i  un  prat ic ien  autor isé  se  t rouve dans 
l ’ass istance .

	 •  É g o r g e r  d e  fa c e  o u  à  d i s ta n c e  :  ces  deux compétences , 
par fo is  cumulées ,  par  cer ta ins  personnages ,  sont  ident iques en  tout 
po int  à  la  compétence “égorger ”  à  cec i  près  qu ’e l les  peuvent  ê t re  ut i l i sée 
so i t  :
•  de face
•  à  une d is tance compr ise  entre  un et  50 mètres

	 •  T u e r  l e  c u i s i n i e r  :  pour  fa i re  s imple ,  cet te  compétence est 
d isponib le  pour  tous les  joueurs ,  mais  avec  une l imi te .



	 •  A u r a s  :  l es  auras  sont  un  type  par t icu l ie r  de  compétence . 
E l les  sont  dest inées à  ind iquer  qu ’un  ou p lus ieurs  personnages 
sont  doués de  capac i tés  que les  joueurs  qu i  les  incarnent  n’ont  pas 
forcément .  E l les  ag issent  de  manière  permanente  et  automat ique sur 
toute  personne se  t rouvant  a lentour.  I l  peut  par  exemple  s ’ag i r  d ’une 
aura  de  beauté  ( le  personnage ,  que l  que  so i t  le  joueur  ou  la  joueuse 
qu i  l ’ incarne ,  appara î t  aux  autres  d ’une beauté  à  couper  le  souf f le , 
proche du d iv in )  ou  b ien  d ’une aura  de  chant  ( lorsque le  personnage 
se  met  à  chanter,  toute  personne l ’écoutant  est  sub juguée) .  Ces auras 
sont  des  a ides  au ro le  p lay  avant  tout ,  mais  peuvent ,  dans cer ta ins 
cas ,  se  doubler  d ’e f fets  sur  les  personnages autour  (comme ca lmer  la 
co lère ,  donner  des  démangeaisons ,  fa i re  reven i r  l ’ê t re  a imé,  dévo i le r 
les  ch i f f res  gagnants  du loto .  Pour  p lus  de  rense ignements  appe lez  le 
grand professeur  Mzongzou au 07 53…)

I I .  I N T erACT iONs
A. vie et mort 

d’un personnage

1. Le combat à mains nues
Tous les  personnages d isposent  d ’un  score de PV (ent re  1  et  6 )  e t  d ’un 
score de bagarre  (de  0  à  l ’ in f in i ) .
Af in  de  déf in i r  la  capac i té  de  combat  d ’un  personnage ,  ces deux 
chif f res  doivent  être  cumulés :  on  add i t ionne le  nombre  de  PV restant 
au  début  du  combat  au  score  de  pug i la t .  S i  un  personnage commence 
un combat  en  étant  b lessé ,  i l  do i t  donc prendre  en  compte  le  nombre 
de  PV dont  i l  d ispose a lors ,  e t  non le  nombre  de  dépar t  ind iqué sur  sa 
f iche .



Comme un exemple  nous para î t  p lus  par lant ,  vo ic i  la  s i tuat ion  su ivante  :

Max et  John se  d isputent  la  propr ié té  d ’une boute i l le  de  whisky,  un 
s ing le  mal t  de  15 ans d ’âge .  On les  comprends ,  l ’en jeu  est  de  ta i l le . 
Aucun ne  souhai te  céder  e t  une r ixe  s ’en  su i t .
Af in  d ’ in i t ie r  le  combat ,  l ’un  des  deux opposants  va  d iscrètement 
annoncer  à  l ’aut re  son score  de  bagarre  sous la  forme su ivante  : 
“bagarre  X ”  (où  X  est  le  score  d isponib le  pour  son personnage) .
L’adversa i re  do i t  a lors  à  son tour  annoncer,  tou jours  d iscrètement ,  son 
propre  score  sous la  même forme.

Max est  en  p le ine  forme,  i l  a  l ’ in tégra l i té  de  ses  PV de  dépar t ,  so i t  3 .
Habi tué  des  coups fourrés ,  i l  sa i t  jouer  des  po ings ,  son score  de 
bagarre  est  de  4 .
Tota l  :  7  po ints  pour  la  capac i té  de  combat  de  Max

John est  un  costaud ,  un  bûcheron qu i  manie  la  hache toute  la  journée 
et  abat  des  chênes par  paquets  de  12 ,  i l  d ispose au dépar t  de  5  PV 
pour  représenter  son endurance hors  norme.  Mais  comme i l  cherche 
constamment  les  ennuis  i l  a  dé jà  perdu deux po ints  de  v ie  au  cours  du 
jeu ,  i l  lu i  en  reste  donc 3  au  moment  du combat .
En généra l  sa  pu issance phys ique impress ionne ses  adversa i res ,  auss i 
i l  a  rarement  beso in  de  se  bat t re  rée l lement ,  son score  de  pug i la t  n’est 
que de  2 .
Tota l  :  5  po ints  pour  la  capac i té  de  combat  de  John.

7  pour  Max contre  5  pour  John :  Max sera  donc va inqueur  de  la  r ixe .
I l  appar t ient  a lors  aux  deux joueurs  de  “mimer ”  le  combat  de  manière 
réa l is te  et  fa isant  at tent ion  aux  b iens et  aux  personnes qu i  les 
entourent  (e t  à  eux  mêmes b ien  entendu) .  Nous suggérons aux  joueurs 
de  prendre  en  compte  l ’écar t  de  po ints  qu i  les  séparent  pour  donner 
p lus  de  réa l isme à  leur  act ion  :  p lus  ce lu i -c i  est  grand p lus  le  combat 
sera  à  sens un ique .  Un écar t  de  5  ou 6  po ints  par  exemple  se  t radu i ra 
par  un  KO d i rect  dès  le  premier  coup.

À  la  f in  du  combat ,  le  perdant  se ret rouve éta lé  au  so l ,  mis  KO  par  son 
adversa i re ,  i l  restera  inconsc ient  pendant  au  moins  5  minutes  avant 
de  se  re lever.  I l  ne perd aucun PV  mais  se  vo i t  ret i rer  2  points  de SAN 
(ce  n’est  jamais  agréab le  de  se  fa i re  rosser ) .

Le  vainqueur  lu i  non p lus  ne perd pas de points  de v ie ,  mais  pour 
autant  i l  ne gagne pas de points  de SAN .



2. Les armes
	 •  a r m e s  d e  f o rt u n e  :  l es  armes de  for tune dés ignent  des 
ob jets  usue ls  ut i l i sés  lors  d ’un  combat  pour  augmenter  ses  chances 
de  parven i r  à  mett re  à  ter re  l ’adversa i re . 
Toute  arme de  for tune ut i l i sée :
•  doi t  ê t re  sécur isée  (ob jet  en  la tex  ou mousse par  exemple)
•  doi t  ê t re  val idée par  l ’équipe orga  (non la  pe l le  en  la tex  de  1m50 
pour  un  dandy inv i té  à  une récept ion  on va  év i ter. . . .  même s i  c ’est  un 
cadeau du Grand Cthu lhu)
•  ajoute  1 ,  e t  seu lement  1  que l  que  so i t  sa  ta i l le  ou  sa  nature ,  à la 
capaci té  de bagarre  de  l ’u t i l i sateur.  Un pou let  en  la tex  ne  fera  pas les 
dégâts  d ’une mine  ant i -personne l .
Ces armes de  for tune ne  provoquent  aucune per te  de point  de v ie  à 
la  f in  du  combat .

	 •  a r m e s  b l a n c h e s  :  l es  armes b lanches sont  toutes  les  armes 
de  type  contondantes ,  t ranchantes  ou per forantes  qu ’un  personnage 
peut  ut i l i ser  lors  d ’un  combat .  Ces  armes :
•  doivent  ê t re  sécur isées  (mousse ,  la tex…)
•  doivent  ê t re  va l idées par  l ’équipe orga  (on  ava i t  d i t  non à  la  pe l le , 
c ’est  pas  pour  ven i r  avec  une ha l lebarde  he in…)
•  ajoutent  au score de bagarre  l e  ch i f f re  su ivant :
	 •  peti te  arme :  matraque,  couteau s imple  avec lame de moins de 	
	 15  cm,  sur in . . .  +3
	 •  arme moyenne:  gourd in ,  couteau de  combat  ou de  chasse ,  		
	 épée  cour te… +5
	 • grande arme blanche :  pe l le  (mais  i l  ins iste ! ) ,  sabre ,  grande 		
	 épée ,  lance de  cava ler ie… +7

Les armes b lanches de  la  première  catégor ie  peuvent  ê t re  dissimulées 
sur  la  personne (bonne chance pour  cacher  une matraque dans une 
robe cockta i l  tout  de  même) .  En  revanche les  armes de  deux dern ières 
catégor ies  ne  peuvent  en  aucun cas êt re  cons idérées comme cachées 
( “vous êtes  content  de  me vo i r  ou  vous cachez une pe l le  dans votre 
panta lon? ” )

Po int  cruc ia l ,  l es  armes b lanches ,  s i  e l les  sont  ut i l i sées  lors  d ’un 
combat ,  provoquent  des  blessures impor tantes ,  e t  donc une per te  de 
po int  de  v ie  à  ret rancher  à  la  f in  du  combat ,  comme su i t :
•  pet i te  arme:  -1  PV
•  arme moyenne :  -2  PV
•  grande arme:  -4  PV

Préc isons que le  nombre  de  PV restant  ne  saura i t  ê t re  négat i f ,  s i  un 
personnage d ispose de  3  PV et  a  une rencontre  for tu i te  avec  une grande 
arme b lanche et  do i t  donc perdre  -4PV,  i l  ne  fa i t  que  tomber  à  0  PV.



	 •  a r m e s  à  f e u  :  l es  armes à  feu  sont  beaucoup p lus  puissantes 
et  mor te l les  que  les  armes b lanches .  Af in  de  s impl i f ie r  encore  une 
fo is  e t  év i ter  de  se  perdre  en  compara ison des d i f férents  ca l ibres  et 
type  de  muni t ions ,  nous ut i l i serons le  pr inc ipe  su ivant  :
Tout  personnage at te int  par  une ba l le  d ’arme à  feu ,  qu ’ i l  s ’ag isse  d ’un 
t romblon des  guerres  napoléon iennes ou un fus i l  d ’assaut  moderne , 
tombe immédiatement  à  0  PV .
S i  i l  est  at te int  à  nouveau ,  une fo is  au  so l ,  par  une seconde ba l le 
d ’arme à  feu  à  bout  touchant ,  i l  est  cons idéré  comme achevé au so l  e t 
déf in i t ivement  mor t .

La  por tée  et  l ’e f f icac i té  d ’une  arme est  tou jours  source  de  contestat ion , 
auss i  nous cons idérerons que du moment  où :
•  la  c ib le  est  cla i rement  v is ib le  du t i reur  (au  moins  50% du corps)
•  la  c ib le  est  à por tée de voix  du t i reur  (e l le  do i t  ê t re  en  mesure 
d ’entendre  l ’annonce)
•  la  c ib le  a  été  c la i rement  et  dist inctement  annoncée par  le  t i reur 
( “sa laud de  John ,  je  te  t i re  dessus ! ” ,  “ la  b londe avec une robe b leue 
près  de  la  por te ,  je  te  t i re  dessus ! ” )
Le  coup de  feu  est  e f f icace  et  la  c ib le  est  touchée .

Af in  de  renforcer  le  réa l isme,  nous inv i tons les  joueurs  incarnant 
des  personnages munis  d ’une arme à  feu  ( forcément  fact ice  ou 
démi l i tar isée)  à  se  muni r  d ’amorces (s i  ce l le -c i  peut  les  recevo i r )  ou 
b ien  de  pétards  f ice l le .  Ces  dern iers  ont  d ’a i l leurs  notre  préférence par 
leur  c laquement  p lus  sonore .  Le  but  est  de  rendre  aud ib le  l ’u t i l i sat ion 
de  ces  armes sans provoquer  une rupture  des  cordes voca les  chez  les 
t i reurs .
Le  nombre  de  pétards  ou amorces dont  vous d isposerez  en  jeu  do i t 
re f lé ter  la  capac i té  de  muni t ions  dont  vot re  personnage est  doté .  Par 
exemple  pour  un  p is to let  semi  automat ique ,  nous pouvons autor iser 
un  maximum de 20 coups (capac i té  de  l ’a rme +  un chargeur ) .
Nous refusons en  revanche l ’u t i l i sat ion  de  pétards  à  mèche.

3. Les soins
Cer ta ins  personnages sont  en  mesure  d ’appor ter  des  so ins  aux 
autres .  Qu ’ i l  s ’ag isse  de  médec ins ,  de  ch i rurg iens ,  d ’ in f i rmiers  ou de 
rebouteux ,  ces  personnages d isposent  des  connaissances nécessa i res 
pour  réuss i r  à  mainten i r  en  forme (et  en  v ie ! )  les  autres  personnages .
Ces personnages se  ver ront  préc iser  les  modal i tés  de  mise  en  œuvre 
des so ins  a ins i  que  les  out i ls  ou  produi ts  nécessa i res  à  la  prat ique  de 
leur  ar t .
Toute  personne tentant  de  soigner  un b lessé sans la  compétence 
“soin”  ne fera  qu ’aggraver  les  choses  e t  leur  fera  perdre  -1PV  par 
minute  passée à  le  so igner.



4. La mort
Un personnage ,  lorsqu ’ i l  a t te int  0  PV,  n’est  pas forcément  tué  sur 
le  coup.  I l  ent re  dans une phase de  coma.  Cet te  phase va  durer  15 
minutes  pendant  lesque l les  le  personnage :
•  doi t  rester  immobi le ,  mais  peut  ê t re  dép lacé  par  des  t ie rs
•  doi t  rester  inconsc ient .  I l  ne  peut  pas  dés igner  son meur t r ie r  dans un 
dern ier  râ le  d ’agonie .  I l  est  cependant  autor isé  au  joueur  d ’appor ter  des 
préc is ions  nécessa i res  au  jeu ,  par  exemple  en  répondant  à  la  quest ion 
d ’un  médec in  qu i  lu i  demande ,  hors  jeu ,  où  i l  a  é té  touché .
•  est  so ignable  par  les  personnages d isposants  de  la  compétence 
nécessa i re
•  est  achevable  (vo i r  p lus  bas)

À l ’ i ssue de  cet te  pér iode de  15 minutes ,  le  personnage est  cons idéré 
comme ayant  succombé à  ses  b lessures  et  meur t .

5. Achever
Pour  ne  pas prendre  le  r isque que ce lu i  que  vous avez  mis  à  ter re 
pu isse  êt re  so igné (cas  d ’un  personnage à  0  PV ) ,  ou  cherche à  se 
venger  une fo is  sa  consc ience ret rouvée (cas  d ’une personnage mis 
KO) ,  vous pouvez déc ider  de  l ’achever.
Pour  ce la  vous pouvez user  des  t ro is  méthodes :
•  à mains nues :  mimer  un ét rang lement  en  posant  les  mains  sur  ou  à 
prox imi té  des  épaules .  En  aucun cas vous ne  pouvez poser  les  mains 
sur  le  cou du joueur.  Vous devez  mainten i r  cet te  posture  pendant  une 
minute  minimum .
•  avec une arme blanche :  mimer  un égorgement  au  so l  en  tenant 
contre  la  gorge  de  la  v ic t ime une arme sécur isée  ( la tex  ou mousse) 
pendant  30 secondes in interrompues .
•  avec arme à  feu :  réa l iser  un  t i r  à  bout  touchant  sur  le  crâne de  la 
v ic t ime.  At tent ion  dans le  cas  de  l ’u t i l i sat ion  d ’accesso i res  comme 
des pétards ,  le  t i r  do i t  ê t re  fa i t  à  bout  por tant  (d is tance de  1  mètre 
min imum des ore i l les) .

Dans les  deux premiers  cas  (mains  nues et  arme b lanche) ,  la  v ic t ime 
peut  réag i r  e t  essayer  d ’a t t i rer  l ’a t tent ion  en  se  débattant  s i  e l le  é ta i t 
dans un état  de  KO.  S i  e l le  é ta i t  dans un état  de  coma,  e l le  n’a  p lus 
consc ience de  ce  qu i  se  produi t  e t  ne  peut  réag i r.
Dans le  cas  d ’une exécut ion  par  arme à  feu  i l  n’est  pas  poss ib le  de 
réag i r,  mais  le  coup de feu doi t  êt re  audible .



B. sombrer dans la folie : 

gestion de la SAN

1. Pertes de SAN
Des événements  per turbants  peuvent  se  produi re  et  avo i r  une 
in f luence notab le  sur  l ’équ i l ib re  menta l  de  vot re  personnage.  S ’ i l s  sont 
t rop  nombreux ,  ou  t rop in tenses ,  ce lu i  c i  peut  g l isser  vers  un état  de 
stress  (pa l ie r  in termédia i re ) ,  vo i re  déc larer  des  t roubles sér ieux  du 
compor tement  ou de  la  personnal i té  (0  SAN) .
On d is t ingue deux grands types d ’événements  qu i  peuvent  avo i r  un 
impact  sur  la  santé  menta le  de  vos personnages :  les  actes  de  v io lence 
et  les  phénomènes surnature ls .
Dans les  deux cas ,  nous avons étab l i  un  barème dest iné  à  vous 
permett re  de  vous auto  gérer  sans nécess i ter  la  présence d ’un  orga .
Notez  toutefo is  que des  annonces peuvent  ê t re  fa i tes  à  d iscrét ion  des 
orgas .  S i  e l les  ont  l ieu ,  le  type  de  per te  (v io lence ou surnature l ) ,  a ins i 
que  le  nombre  de  po ints  perdus ,  seront  annoncés .

POUR LA VIOLENCE :

Ces per tes  sont  cumulat ives .  A ins i ,  s i  vous voyez  que lqu ’un  se  fa i re 
assommer,  pu is  se  fa i re  tor turer  avant  d ’ê t re  achevé par  son bourreau , 
la  per te  tota le  sera  de  -7  SAN.  Ça vous apprendra  à  rester  là  sans 
essayer  de  vous enfu i r  ou  d ’appe ler  les  secours  !

						      pour  les  t é m o i n s 
		A  CTES			   de la  scène ou celui  	     Pour  la
						      qui  perpétue l ’acte:   	   v i c t i m e

•  Assommer un personnage 
sans la  compétence “assommer ” 		  -1  PV			       -2  PV
•  Passer  que lqu ’un  à  tabac 
(hors  bagarre)

•  Blesser  que lqu ’un 
(per te  de  PV )  de  manière  			   -2  PV			       -4  PV
vo lonta i re  ou  invo lonta i re .
•  Acte  de  tor ture

•  Tuer 					       	 -4  PV			       -2  PV



2. Regagner de la SAN
I l  est  poss ib le  que des  méthodes so ient  préc isées  dans votre  feu i l le 
de  compétences pour  récupérer  des  po ints  de  SAN perdus .  I l  s ’ag i t 
en  généra l  d ’act ions à  réal iser ,  l e  ga in  de  SAN ne peut  ê t re  ef fect i f 
qu ’une fo is  l ’act ion terminée et  pas seulement  entamée .
I l  n’est  pas  poss ib le  de  dépasser  le  score  de  dépar t  max imal  ind iqué 
sur  vot re  feu i l le  de  compétences .
Cer ta ins  personnages peuvent  fa i re  regagner  à  d ’aut res  personnages 
des po ints  de  SAN.  Dans ce  cas ,  ce  sera  au  joueur  d ’ ind iquer,  à  la  f in 
de  la  séance de  ro lep lay,  les  ef fets  de  l ’act ion .

					          pour  les  t é m o i n s     Pour  les
		A  CTES		       de  la  scène ou celui   v i c t i m e S
					          off ic iants 	             s i  appl icable 	
   	   
•  Phénomène ne  touchant 
qu ’un  seu l  des  5  sens (par 
exemples  une odeur  de  souf f re  	     -2  SAN			     -4  SAN
dans une p ièce ,  ou  des vo ix )

•  Phénomène majeur,  touchant 
au  moins  2  des  5  sens (par 
exemples  une v is i tat ion  de  la              -3  SAN			    -6  SAN
v ierge  (vo ix  +  image)  ou  une 
possess ion démoniaque 
( touché ,  vo ix ,  son etc) )

•  Rupture  de  la  réa l i té  : 
mi rac les  (un  mor t  qu i  rev ient 
à  la  v ie ) ,  appar i t ion  d ’un  êt re
imposs ib le ,  découver te  dans  	       -5  SAN			    -10 SAN
la  cabane du jard in ier  de  la 
pe l le  de  Cthu lhu . . .

P our    les    p h é no  m è nes    surna    t urels      :



C. Lets talk about sex baby

La pér iode et  les  événements ,  que  nous vous inv i tons à  découvr i r 
e t  dans lesque ls  vous a l lez  évo luer,  ne  sont  pas  ceux que nous 
connaissons ic i  e t/ou au jourd ’ hu i .  Les  mœurs peuvent  y  ê t re  p lus 
légères  ou p lus  st r ic tes ,  les  tabous d i f férents  de  ceux qu i  nous ont  é té 
incu lqués .  De  p lus ,  d ’une  personne à  l ’aut re ,  la  re lat ion  à  la  sexua l i té , 
au  p la is i r  e t  p lus  généra lement  à  l ’aut re ,  peuvent  var ier  énormément . 
Nous pourrons vous inv i ter  à  incarner  des  personnages qu i  sont  t rès 
é lo ignés de  votre  manière  d ’ê t re .  Le  but  n’est  pas de  vous mett re  dans 
des s i tuat ions  de  mala ise ,  vo i re  de  dét resse  ou de  danger.
À  cet  e f fet ,  nous avons souhai té  étab l i r  une  méthode de jeu sur  ce 
su jet ,  e t  nous avons tenu à  rappe ler  cer ta ins  pr incipes qui  nous 
semblent  fondamentaux . 

1 . Jouer la sexual ité, une affaire de consentement
Ce n’est  pas parce  que ,  le  temps d ’un  week end de  GN,  vous a l lez 
êt re  amenés à  incarner  une cour t isane vén i t ienne ,  une  danseuse de 
f rench cancan ou l ’esc lave  sexue l  du  cu is in ier  (CF “ tuer  le  cu istot ”  p lus 
haut ) ,  que  vous abo l issez  tota lement  vot re  dro i t  à  d isposer  e t  la isser 
d isposer  de  votre  corps .  De  même,  ce  n’est  pas parce  que vous êtes 
amenés à  v is i ter  le  bouge mal  famé du quar t ie r  ou  que vous passez 
récupérer  des  pap iers  au  beau mi l ieu  d ’une org ie  que vous souhai tez 
forcément  prof i ter  d ’un  spectac le  que vous t rouver iez  dérangeant .
Pour  que vous pu iss iez ,  de manière  non ambigüe  mais  sans nécess i té 
de  passer  “hors  jeu ”  pour  ind iquer  vot re  cho ix ,  manifester  aux autres 
vos l imites ,  i l  vous sera  demandé de  por ter  sur  vous,  de manière 
v is ib le ,  un ruban de couleur .
Ce  ruban peut ,  par  exemples ,  ê t re  p lacé  au poignet  droi t  ou b ien  à  la 
boutonnière .
C ’est  la  cou leur  de  ce  ruban ,  que l ’équipe orga ne peut  vous fourni r 
et  que vous devrez  donc amener  ou inc lure  dans votre  costume,  qu i 
ind iquera  votre  n iveau de  to lérance :
•  Rouge :  aucun contact  phys ique autor isé  (hors  act ions  de  jeu  comme 
ut i l i sat ion  de  compétences du type  assommer  ou achever )
•  B leu :  contact  autor isé  sur  les  épau les ,  les  bras ,  les  jambes (hors 
cu isses)
•  Ver t  :  contact  autor isé  sur  toutes  les  par t ies  du corps  jugées non 
int imes.  Les  par t ies  jugées in t imes sont ,  pour  les  hommes :  ent re jambe 
et  fesses .  Pour  les  femmes :  ent re jambe,  haut  des  cu isses ,  fesses , 
po i t r ine .  Pour  les  cu is in iers  :  russe ,  rondeau ,  feu i l le ,  couteau d ’of f ice .
En l ’absence de ruban ,  ou  s i  ce lu i -c i  n’est  pas  v is ib le ,  ag issez  en 
par tant  du  pr inc ipe  que ce lu i -c i  sera i t  rouge .



Dans tous les  cas ,  que l  que  so i t  la  cou leur  présentée  par  la  personne qu i 
vous fa i t  face ,  restez  at tent i fs  e t  à  l ’écoute ,  s ’ i l  ou  e l le  vous demande 
“hors  jeu ”  p lus  de  retenue ,  d ’en lever  vos  mains ,  vo i re  de  vous é lo igner  un 
peu ,  fa i tes- le  immédiatement .  Prenez  en  compte  que vous êtes  là  pour 
passer  un  bon moment  de  GN,  mais  la  personne en  face  de  vous auss i .

À  l ’ inverse ,  i l  vous est  poss ib le  d ’ ind iquer  à  une autre  personne que 
vous l ’autor isez  à  p lus  d ’ in t imi té  que ce  que permett ra i t  normalement 
vot re  ruban.  Pour  ce la  ind iquez le  “hors  jeu ”  de  manière  verba le  ( “ je 
t ’autor ise  à  mett re  tes  mains  sur  mes hanches” ,  “prends moi  par  le  bras ” , 
“d ’accord  chef  mais  je  termine  d ’abord  d ’ép lucher  les  patates ” ) .  Gardez 
à  l ’espr i t  que  la  personne en face  peut  se  t rouver  mal  à  l ’a ise  de  fa i re 
ce  que vous l ’ inv i tez  et  l ’autor isez  à  fa i re ,  e l le  reste  l ib re  de  refuser. 
Comme dans toutes  choses de  la  v ie  la  c le f  c ’est  de  communiquer.

2. Que faire en cas de s ituat ion désagréable
Si  vous vous ret rouvez  dans la  s i tuat ion  où :
•  l es  l imites  ind iquées par  vot re  ruban  ne  sont  pas respectées  par  une 
autre  personne par t ic ipant  au  GN malgré  un rappel  c la i r  de  ce l les-c i 
( “hé ,  tu  n’as  pas vu  mon ruban ? ” )
•  vous avez  la  sensat ion  que le  jeu  dev ient  un  prétexte  pour  “en 
prof i ter”  ( regards  ins istants  dans un déco l le té ,  danse un peu t rop 
serrée…)
Agissez  de  la  façon su ivante  :
	 •  passez  en  “hors  jeu”
	 •  ne restez pas dans une s i tuat ion d ’ isolement ,  re jo ignez  une 
	 p ièce  où se  t rouvent  d ’aut res  personnes
	 •  venez le  p lus  rap idement  poss ib le  en par ler  à  un orga ou un 
PNJ qui  se  chargera  de  t ransmett re .  I l  ou  e l le  se  chargera  de  rappe ler 
les  l imi tes  aux  personnes qu i  les  aura ient  oub l iées .

Nous tenons à  ind iquer  qu ’ i l  ne  s ’ag i t  là  que de  s i tuat ions “désagréab les ” , 
c ’est  à  d i re  a l lant  à  l ’encontre  de  l ’ambiance favorab le  à  un  ro le  p lay 
dans un cadre  suppor tab le  par  chacun.  Dans des cas p lus sér ieux , 
c ’est  à  d i re  des  gestes déplacés  ou  des agressions à  caractère  sexue l , 
ce  ne  sont  p lus  les  règ les  du jeu  qu i  s ’app l iquent ,  mais  le  code pénal 
de la  Républ ique Française .  Nous ne  vous ferons pas ic i  cop ie  des 
ar t ic les  per t inents ,  nu l  n’est  censé ignorer  la  lo i . 
S i  vous êtes  v ic t ime de  te ls  actes  pendant  le  cours  du jeu  :
	 •  appe lez  au  secours  s i  vous êtes  en  mesure  de  le  fa i re
	 •  ne restez  pas dans une s i tuat ion  d ’ iso lement
	 •  demandez à  la  première  personne que vous rencontrerez  de
 	 vous por ter  ass istance
	 •  ex igez  que les  serv ices  compétents  (gendarmer ie ,  po l ice , 
	 serv ices  médicaux s i  beso in)  so ient  prévenus .


