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Introduction 
   

Bienvenue à vous, aventuriers ! 

Exodus est un jeu de rôle grandeur nature se déroulant dans un univers médiéval 

fantastique. 

 

Vous allez faire partie intégrante du jeu, nous comptons sur votre investissement, en ce qui 

concerne votre rôle Play, votre déguisement, votre cohésion de groupe, le respect des règles 

de sécurité et de propreté, mais aussi le bon suivi des règles de jeu pour vivre tous ensemble 

un super moment. 

  

Nous sommes une association de passionnés de récits fantastiques et nous voulons vous faire 

partager notre univers. Nous avons la chance de disposer d’un site magnifique et nous 

voulons que les constructions, les créatures et les personnages s’y intègrent en immersion 

totale.   

Nous vous demanderons le plus grand fair-play pendant le jeu : 

Un joueur ne doit pas s’énerver TO (Time Out) s’il se fait tuer dans un moment crucial. 

Une personne « morte » ne doit pas parler ou appeler à l’aide. 

Tout matériel TO doit rester caché et être utilisé discrètement. 
 

La banalisation du jeu de rôle grandeur nature ne doit pas devenir une entrave à l’univers du 

jeu et à la volonté d’immersion des joueurs ! 
 

Le rôle-Play 
 

Les Personnages Non-Joueurs (PNJ) : 

On attend des PNJ qu’ils soient des moteurs dans notre jeu pour entraîner les joueurs dans 

des aventures, des quêtes et des histoires qui font rêver. 

Les « bricoleurs » et ceux qui aiment « mettre la main à la pâte » apprécieront de trouver 

chez nous des métiers et des activités authentiques lors de leurs apprentissages et de leurs 

échanges avec les PNJ Artisans. 

D’autres seront bluffés par le rôle-play et la capacité d’improvisation de certains de nos PNJ-

personnages. 

Mais personne n'apprécierait qu’un PNJ n'intègre pas pleinement son rôle, ne sache pas en 

quoi il consiste, parle TO ou ne connaisse pas les règles. 

C’est pourquoi nous insistons fermement sur l’implication d'un PNJ dans son rôle de guide 

dans le jeu. 

Les PNJ doivent montrer l’exemple en ne sortant pas de leur rôle ou alors uniquement par 

nécessité. 

 

Les Joueurs (PJ) : 

Nous leur demandons d’être dans leur rôle, d’assumer leurs échecs en jeu et surtout de 

prendre connaissance des règles, de l’organisation du jeu TI et TO bien avant l’événement. 

Nous ne serons pas constamment disponibles pour répondre à des questions dont les 

réponses sont dans les livrets de règles. 
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Nous ne sommes pas responsables de la mort de votre personnage ou de vos lacunes à 

subsister dans le jeu, cependant il continue à y avoir du jeu à la mort de votre personnage. 

 
Pour tous : 

Le jeu dure non-stop du vendredi 20h au dimanche à 16h. 

Pendant cette période, personne ne doit sortir de son personnage. 

C’est le but du jeu : s’évader ! 

Personne n’a le droit d’entrer sur le site avec son véhicule pendant le jeu quelle qu’en soit la 

raison. 

Il est interdit d’interrompre le jeu ou de parler à un autre joueur en TO «Time-out», c'est à 

dire en dehors de son rôle, s’il n’y a pas de réelle nécessité. 

 

Le fair-play 

 

Sans fair-play de la part de tous les participants, le GN est impossible. 

Nous faisons confiance à tous nos participants pour respecter les règles (et leur esprit) mais 

aussi, pour adopter un comportement responsable. 

• Tout acte de violence physique ou verbale à l’encontre d’un autre participant est   proscrit. 

• S’excuser lors d'un mauvais coup. 

• Les coups « mitraillette » sont interdits (succession rapide de touches portées en même 

temps par un joueur sur un ou plusieurs joueurs). 

• Compter les touches reçues et non les touches données. 

• Les zones sanitaires ne sont pas des zones de jeu. 

• En cas de doute, ne pas interrompre le jeu mais voir discrètement un arbitre pour en parler. 

Rappelez-vous que tous les participants, qu’ils soient bénévoles, monstres, joueurs, PNJ, 

sont là avant tout pour passer un bon moment et s’amuser. 

 

Le comportement des participants 

 

Tout participant se doit d’adopter un comportement respectueux vis-à-vis des autres 

participants ; un comportement violent, des propos malsains, déplacés ou contraires à 

l’esprit du GN sont totalement proscrits. 

De tels comportements doivent être signalés immédiatement au stand orga et nous irons 

directement voir les personnes concernées pour régler le problème. 

Nous déciderons ensemble si la personne doit être exclue ou non. 

  

La sécurité en jeu 

 

Combats et batailles : 

Chaque participant est responsable du fait que son équipement (armes en mousse, armures, 

boucliers, etc.) soit sans danger pour autrui. Vérifiez régulièrement l’état de votre 

équipement. 

Des Organisateurs passent dans les camps au début du jeu pour vérifier les armes. Si votre 

arme n’a pas été validée vous pouvez aller voir un organisateur au Stand Orga de la ville. 
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Vous devez être particulièrement attentif et précautionneux dans les situations de combats et 

de batailles : 

● Restez maître de vos coups (force, direction…) 

● On joue la touche. 

● Ne frappez jamais d’estoc. (Avec la pointe) 

● Ne visez pas délibérément la tête et les parties génitales. 

● Ne tirez jamais une flèche sur quelqu’un à moins de 10 m de vous. 

● Faites attention aux personnes à terre : n’écrasez personne. 

● Évitez les accidents avant toute chose. 

● Surveillez votre environnement, vous êtes sur un site de jeu magnifique mais 

accidenté par endroit. 

 

Campement : 

Chaque groupe de 10 à 15 joueurs peut organiser son campement autour d’un feu de camp. Il 

devra être : 

● Situé à bonne distance des tentes (environ 4 mètres) 

● Avoir un diamètre maximum d’environ 80 cm 

● Être installé dans un trou de + de 30cm de profondeur 

● Entouré de pierres ou d’une bordure de terre 

● Vous pouvez prévoir de ramener une pelle pour votre groupe 

● Un brasero doit également être installé selon ces règles. 

 

Eclairage : 

Vous pouvez ramener une lampe électrique pour éclairer votre tente uniquement. Celle-ci ne 

doit pas sortir de votre tente car elle n’est pas acceptée dans le jeu. Pour éviter tout risque 

d’incendie, les bougies sont par conséquent interdites dans les tentes.                                

 

En cas de problème 

Nous sommes disponibles au stand Orga pour vous venir en aide. Nous avons une trousse de 

premiers secours pour gérer tous les petits bobos. Mais en cas de doute ou si le joueur ne se 

sent pas bien, nous appellerons les pompiers en composant le 18. 

En cas de problème potentiellement grave entre 00h et 8h du matin, si vous ne trouvez pas 

d’Orga disponible, composez le 06 50 16 86 20 (Pierre-Yves) ou le 06 74 22 04 54 (Aubry) 

et/ou trouvez votre RTO. 

En cas d’urgence composez directement le 18 en précisant l’adresse : 

Camp de César, 

Route d’Avesnelles 

À Flaumont Waudrechies 

 

 

Les Arbitres/Orgas 

Ils portent un brassard rouge sur le bras. Si vous croisez un orga sans brassard, il est 

potentiellement en jeu ou non disponible et risque de ne pouvoir s’occuper de vous. Le Stand 

Orga est ouvert non-stop de 9h à 00h00. Vous trouverez toujours quelqu’un pour vous aider 

au bar, à l’intendance où au stand conquête de territoire. 
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Partie 1 : 

Le Personnage 
 

 

Comment créer son personnage ? 

 

Choisir parmi les 5 groupes de joueurs, Vous trouverez l’inspiration du personnage 

que vous pourrez incarner dans les descriptifs des 4 quartiers et du groupe de 

Nomades. 

Choisir une race et un type de personnage 

● Penser à un background pour votre personnage en relation avec le background du 

jeu, de la race ou du peuple dont vous voulez faire partie. 

● Trouver un costume adéquat et crédible (c’est-à-dire qu’il doit faire illusion et 

paraître réaliste). 

● Choisir des compétences en remplissant le formulaire en ligne que vous recevrez lors 

de votre inscription. 

● Vous démarrez le jeu avec une arme de votre choix et un peu d’argent si c’est votre 1er 

personnage. 

 

NOTE : Réfléchissez bien au personnage que vous allez incarner car vous ne pourrez pas en 

changer avant la mort de celui-ci ! Nous désapprouvons totalement les multi-changements 

de personnage au « gré du vent » et les morts perpétuelles; les morts répétitives sont 

découragées dans le gameplay. Cela montre un manque d’engagement dans l’incarnation de 

votre personnage et nuit au gameplay global du jeu. 

 

Les Races 

Vous trouverez dans les Terres Sauvages principalement ces types de races : 

Les Elfes, les Nains, les Hommes, les Orcs & Gobelins, les croisements de races, les 

minotaures, les Simiens, les Faunes, les Léprons…etc vous trouverez le descriptif sur le site 

internet de Terres Sauvages. 

 

Les Costumes : 

Pour jouer des orcs, des gobelins, des hommes-bêtes… nous insistons sur le fait de porter un 

masque ou des prothèses en latex pour plus de réalisme et d'immersion. De maquiller le cou, 

les orbites et les mains (ou porter des gants). 

Pour les elfes porter des oreilles pointues par exemple. Le bon sens est de mise. 

Bref, nous insistons sur le réalisme des costumes des créatures/personnages que vous 

souhaitez incarner. Nous avons toute confiance en vous ; merci de contribuer à la mise en 

valeur de notre monde et ce, surtout pour vous. 

 

Devenir PNJ : 

Vous pouvez participer comme PNJ et jouer plusieurs rôles pendant toute la durée du jeu. 

Les PNJ sont encadrés par des PNJ Orga qui vous feront vivre l’aventure à travers une trame 

de scénario. Pour devenir PNJ, il suffit de vous inscrire en tant que tel et le programme vous 

sera directement envoyé selon les besoins du scénario. 
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L’introduction du scénario : 
 

Prologue : 

« Le monde d’Actéon est composé de trois grands continents et de plusieurs archipels, 

l’histoire se déroule sur l’un de ses continents que l’on appelle communément « Les Terres 

Sauvages ». 

Au milieu de ces terres, une forêt infinie s’étend des chaînes de montagnes jusqu’aux sables 

du désert. 

De nombreuses peuplades tentent de survivre aux conditions climatiques extrèmes et aux 

événements apocalyptiques, auxquels s'ajoutent la présence de créatures maléfiques nuisant 

sans cesse à l’équilibre du monde. 

 

« 200 ans auparavant, une créature nommée Gah Ouh Dah dont le seul but est de détruire 

toute forme de vie civilisée a été libérée de sa prison millénaire et tente de tout anéantir. 

Comme un malheur n’arrive jamais seul, Agon’mon le terrible démon conquérant et sa 

horde d’abominations ont détruit les forces alliées des Terres Sauvages. 

Heureusement, quelques héros ont réussi à le vaincre et à fermer le portail d’où ils étaient 

issus, permettant ainsi au reste des Terres Sauvages de ne pas subir le même sort que les 

habitants de Force Espérance. 

Malheureusement, peu ont survécu. 

Les survivants quittèrent la forêt des terres sauvages pour trouver refuge dans les 

montagnes ou dans les terres arides. 

Depuis ses événements, la magie existant depuis des millénaires disparut du monde 

d’Actéon. » 

 

Synopsis : 

« Pendant près de deux cents ans, ce fut le grand « chamboulement ». 

La disparition de la magie impacta de façon significative l’existence des royaumes. Cette 

énergie fascinante et très puissante, utilisée depuis des millénaires et ayant servi à 

imprégner des édifices partout dans le monde afin de protéger les cités du déchaînement 

des éléments n’était plus. La clef de voûte d’une ère entière se brisa, mettant à bas les 

civilisations tout en laissant la nature reprendre ses droits en condamnant les habitants 

d’Actéon à l’exode. 

Les premières victimes furent les Nains dont les royaumes souterrains s’effondrèrent suite 

à d’énormes tremblements de terre. 

Les survivants se retrouvèrent sans refuge, errant sans but, vivant de petits travaux de 

forge ou de joaillerie. Ils finirent par devenir mercenaire sous le nom de la compagnie 

d’Eben, une armée au service du plus offrant. 

Les archipels de la pointe du corbeau subirent de puissants typhons et de gigantesques raz 

de marée. Le pays de Wakobé abritant les derniers hommes singes de ce monde fut anéanti. 

Seules quelques chaloupes purent atteindre le continent sur lequel les simiens posèrent les 

pieds pour la première fois et ce, dans le plus grand désarroi. 

En Arkendia, la chaleur atteignit des sommets. Tel le feu des enfers, d’anciens volcans se 

réveillèrent, leurs constantes éruptions achevèrent de persuader les Arkendiens de quitter 

le continent. Défigurés par le soleil, leurs membres et leurs visages recouverts de 
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bandelettes, « les brûlés d’Arkendia » et « les elfes rouges » foulent désormais les Terres 

Sauvages à la recherche d’un refuge. 

Énormément de victimes des quatre coins du monde finirent par se rassembler en un 

gigantesque camp de fortune, se déplaçant constamment à la recherche de conditions de vie 

plus favorables, telle une énorme cité mouvante, se déplaçant de ci de là, au gré des 

ressources disponibles. 

Les années passent, mais la chaleur reste omniprésente ce qui rend les conditions de vie 

très difficiles. Le désert de la mer de sable empiète constamment sur les dernières terres 

fertiles. Ce n’est qu’une question de temps avant que toute trace d’eau ne disparaisse des 

Terres du Sud. 

Aujourd’hui, se tourner vers la grande forêt des Terres Sauvages se situant tout au nord 

apparaît comme une évidence. Pourtant les récits des anciens avaient toujours dissuadé 

quiconque de s’y aventurer. Cependant la situation est telle qu’il n’y a plus d’autre choix. 

Les plus vaillants, ou les plus désespérés de cette communauté de fortune, formèrent une 

caravane pour prendre la route du nord et quitter la mer de sable. Le voyage ne fut pas 

aisé. 

 

Entre les sables mouvants, les mangeurs de sables géants et les gorgones sauvages, 

nombreux furent ceux qui périrent. Une grande majorité atteignit tout de même Fort 

Espérance la Maudite, une ville à l’abandon, en ruine, où de nombreux faits marquants et 

décisifs de l’histoire se sont produits. (Vivez l’arrivée dans les Terres Sauvages en 

participant au Prologue « Exodus – prologue – Mars 2024) 

 

Cela fait maintenant quelques semaines que les groupes sont installés en un vaste 

campement autour de la ville. Différentes échoppes et ateliers ont été installés pour 

subvenir au maximum à tous les besoins des colons. 

Fort Espérance renaissant de ses cendres est devenue une ville frontière, un refuge pour 

l’accès aux terres sauvages du grand nord. 

La faim se fait toujours ressentir et les réserves de nourriture ne sont pas suffisantes, les 

aventuriers devront désormais conquérir des territoires inexplorés s’ils veulent survivre. » 

 

 

En tant que nouveaux participants à l’aventure EXODUS, vous pouvez choisir d’incarner un 

personnage qui vient d’arriver à la lisière des Terres Sauvages et vous inscrire comme « 

Nomade », ou encore, incarner un joueur déjà installé depuis quelques jours dans l’un des 

quartiers de Fort Espérance : 

 

Les brûlés d’Arkendia – humain à la peau brûlée 

Les elfes rouges – Elfes à la peau rouge 

Les hommes singes du pays de Wakobé – hybrides hommes singes 

La compagnie d’Eben - Nains 

Les nobles de la bourgade - humains 

Les créatures du Val – non humain (Orc, Léprons, homme bête…) 

Le Bastion de l’ordre – humain-Elfes-Nains 

Les habitants des bas quartiers – Toutes les races 

Les Nomades – Toutes les races 
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Les Quartiers de Fort Espérance 
 

La présentation des quartiers de Fort Espérance est une proposition d’inspiration pour 

incarner vos nouveaux personnages. Elle n’est pas à suivre à la lettre mais donne tout de 

même la tonalité du caractère de personnage que vous voulez être et où il se sentira le mieux 

dans le jeu. 

 

La Bourgade 
Si vous souhaitez vous rendre d’un quartier à un autre, vous n’aurez d’autre choix que de 

passer par la Bourgade, centre même de Fort Espérance. 

Ses habitants ne sont autres que les puissants du monde civilisé des humains, ou du moins 

ce qu’il en reste, tels que seigneurs de bourgs accompagnés par leurs serviteurs, érudits, 

bâtisseurs, ingénieurs, politiciens ou encore écrivains. 

Ils se caractérisent par leur habileté à manier la langue à la perfection, à l’oral comme à 

l’écrit, et à abuser de leur niveau de langage soutenu, les rendant incompréhensibles pour les 

autres quartiers, comme le Val ou les Bas-Quartiers. 

Ce sont d’ailleurs leurs beaux discours doublés d’un reliquat de leurs privilèges qui leur ont 

permis de s’en être aussi bien tirés lors du Grand Voyage, à la suite duquel ils se sont 

imposés comme dirigeants naturels de Fort Espérance. 

Leurs nobles terres devenues stériles à cause de la sécheresse, les habitants de la Bourgade 

ont pour but de redorer leurs blasons. Et en tant que bourgeois et nobles, tout leur est dû ! 

En effet, le moindre poste à responsabilité de la ville digne de leurs aptitudes est 

automatiquement pris d’assaut par l’un des leurs. 

Ils sont allés jusqu’à la création d’une banque dans leur propre quartier pour s’assurer tous 

les avantages économiques, notamment concernant les prêts et les investissements à taux 

d’intérêt plus favorables que les habitants des autres quartiers. 

D’ailleurs, en parlant des autres quartiers, on ne peut pas dire que les habitants de la 

Bourgade les apprécient. 

L’humanité étant le ciment de leur identité, ils ne peuvent concevoir de relations cordiales 

avec des non-humains. 

 

De la tolérance teintée de méfiance envers les elfes, à des appels au génocide contre la 

plupart des créatures du Val, en passant par une franche rivalité verbale avec les nains du 

Bastion, la xénophobie extrême de la Bourgade est incontestable. 

Selon ses habitants, plus une créature s’éloigne physiquement des normes de l’humanité, 

plus elle sera considérée comme un être abominable qui doit être renvoyé dans les abysses 

qu’il n’aurait jamais dû quitter. 

En bref, la Bourgade ne peut tolérer le Val qui grouille de monstres, tous plus repoussants les 

uns que les autres, contrairement au Bastion avec qui les hauts placés parlent souvent de la 

Garde d’Espérance, en limitant tout de même les interactions avec les elfes, ou pire, les 

nains. 

Concernant les Bas-Quartiers, leurs habitants ont beau être pour la plupart humains, ils 

restent, au regard méprisant de la Bourgade, la plèbe non éduquée et grossière. 

Et pourtant, cette différence est souvent mise de côté à la nuit tombée pour assurer les 

affaires ou fréquenter le casino des Bas-Quartiers. 
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Ces quartiers défavorisés se révèlent aussi d’une grande aide pour les habitants de la 

Bourgade quand il s’agit de faire le sale boulot. 

Manipuler, tricher, soudoyer, comploter, et évidemment, faire assassiner, tout est bon pour 

atteindre ses objectifs. “La fin justifie les moyens” est sûrement le maître mot de ces 

habitants ambitieux en quête insatiable de pouvoir. 

Mais c’est sans compter sur les conséquences que provoquent de tels actes. Les fantômes du 

passé viennent rapidement hanter les plus meurtriers et le poids de la culpabilité vient 

doucement les rattraper jusqu’à leur faire commettre des erreurs irréparables. 

 

S’ajoutent à cela les conditions de vie qui ne sont plus dans leurs habitudes. Leur exil forcé 

leur a fait perdre un précieux confort et leur lit douillet. Ce manque fait sombrer certains 

dans l’alcool, les jeux, et tout autre vice offert par les Bas-Quartiers. 

Mais ne baissez pas votre garde pour autant, et ne vous fiez pas à leurs compliments et 

courtoisie qui ne forment que la façade cachant leurs véritables desseins : vous n’êtes peut-

être bien qu’un pion sur leur échiquier… 

 

Le Bastion 
À l’inverse des Bas-Quartiers se trouvant au bord du lac au plus bas de Fort-Espérance, le 

quartier du Bastion se situe au point le plus élevé de la ville, rassemblant tous ceux ayant 

prêté serment de protection envers les citoyens de cette dernière. 

Ses membres furent les plus dévoués lors du Grand Voyage, prêts à se sacrifier dans le seul 

but de protéger et de guider à destination les autres groupes. 

C’est pourquoi les résidents du Bastion sont aussi peu nombreux par rapport aux autres 

quartiers, ayant subi bien trop de pertes pour le bien de tous. 

Soldats, chevaliers, mercenaires, que ce soit de race humaine, elfique ou naine, ils forment 

ensemble le Bastion de l’Ordre dans les Terres Sauvages, où les règles et les lois priment 

avant tout. 

C’est cette discipline qui les rend aussi populaires auprès des artisans de la cité. 

En effet, ces derniers apprécient leur ardeur au travail ainsi que leur fiabilité ; il est toujours 

agréable de voir des clients payer leurs dettes dans les temps ! 

 

De plus, les marchands ne sont pas les seuls à se sentir à l’aise avec les habitants du Bastion, 

ceux de la Bourgade s’entendent également bien avec les dignes gardiens de Fort-Espérance. 

Que ce soit la Bourgade ou le Bastion, ces deux quartiers partagent leur goût des bonnes 

manières et leur mépris pour les Bas-Quartiers qui ne sont perçus comme rien de plus qu’un 

lieu de dépravation et de criminalité. 

Autant dire que les pauvres habitants des quartiers défavorisés haïssent autant les bourgeois 

que les soi-disant “défenseurs” de la ville sur qui ils ne peuvent compter. 

Cependant, il ne faut pas croire que la Bourgade et le Bastion sont entièrement de mèche : la 

xénophobie des hauts placés rebute les elfes et les nains du Bastion qui pourtant sont en 

constante quête du bien de la civilisation. 

Mais ce n’est rien par rapport aux relations avec le Val où, même si les échanges restent 

cordiaux la plupart du temps, les deux camps restent méfiants l’un de l’autre de par leurs 

croyances philosophiques respectives au développement de la civilisation ou de la nature. 



11 
 

Mais peu importe ces différends puisque tous s’accordent à dire que le Bastion est LE 

quartier le plus sûr de tout Fort-Espérance ! 

Il fut donc décidé à l’unanimité que ce serait le lieu de réunion officiel pour les représentants 

de chaque quartier lors des moments critiques, ainsi que le siège de personnages publics 

indispensables tels que le Juge,  le Capitaine de la Garde et autres personnes prestigieuses. 

Cela donne d’ailleurs au Bastion un avantage politique indéniable, mais aussi une 

responsabilité plus lourde due à la qualité des personnes de pouvoir convoité dont il faut 

assurer la sécurité en ces lieux. 

Néanmoins, les valeureux gardiens de Fort-Espérance gardent la tête haute, fiers de cette 

tâche qu'eux seuls peuvent accomplir. 

Après tout, ils sont les plus qualifiés pour la protection d’autrui, ainsi que pour pratiquer les 

métiers manuels comme la forge, et préfèrent par conséquent laisser les affaires 

commerciales à leurs confrères de la Bourgade. 

Si vous pensez pouvoir corrompre l’honneur et l’ascétisme des résidents du Bastion, vous 

risquez de vous confronter à un mur, ou pire : une véritable « armoire à glace » ! 

 

Le Val 
Mis à l’écart et pourtant rattaché à Fort Espérance, le quartier du Val cache ses habitants 

derrière les troncs et les feuillages des bois environnants. 

Si vous vous demandez pourquoi choisir un endroit aussi peu propice à la survie de 

l’humanité, c’est justement car il ne s’agit certainement pas d’humains ; ici, êtres hybrides, 

hommes-bêtes, léprons, orcs et autres créatures étranges sont rassemblés en ces lieux 

verdoyants. 

La nature a toujours été leur lieu de vie, et ce, bien avant que celle-ci ne soit détruite par les 

catastrophes en chaîne menant à la migration, il n’y avait donc pas de choix plus judicieux 

pour y aménager leur nouvel habitat. 

De plus, beaucoup d'entre eux n’apprécient guère les conséquences d’un rayon de soleil 

effleurant leur peau, ou encore l’atroce sensation des effluves nauséabondes humaines 

s’infiltrant dans leurs narines. 

Ayant leur propre Code d’Honneur et rejetant tout ce qui n’est pas offert par Mère Nature, ils 

sont perçus comme des sauvages aux yeux des seigneurs de la Bourgade et des gardiens du 

Bastion. 

Leurs apparences uniques et leurs parlers rugueux ne les aident malheureusement pas à 

s’intégrer, et cela s’est bien fait ressentir lors du Grand Voyage. 

En effet, en plus du manque de ressources et des dangers, ils furent victimes d’une violente 

discrimination raciale, parfois au point de finir en souper pour des humains affamés. 

Le quartier le plus hostile vis-à-vis du Val est évidemment celui de la Bourgade dont les 

habitants ne souhaitent que l’extermination complète de ces dangereux monstres, ne serait-

ce que par prévention. 

Il est également inutile d’espérer plus qu’une relation cordiale avec le Bastion malgré la 

présence de non-humains parmi eux, tels que nains et elfes, puisque leurs philosophies 

respectives divergent bien trop : la civilisation contre la nature. 

Quant aux Bas-Quartiers, on peut dire que les miséreux comprennent raisonnablement les 

créatures du Val entre les oppressions subies et le langage vulgaire. 
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Toutefois, au-delà de ces potentielles connivences, les similarités s’arrêtent là, et il est 

difficilement envisageable pour le peuple du Val de trouver le moindre accord politique avec 

des gens sans honneur. 

En outre, les habitants du Val sont livrés à eux-mêmes et doivent assurer leur propre 

sécurité. 

Une de leurs méthodes est le déplacement en groupes compacts, dissuadant les potentiels 

ennemis de passer à l’acte. 

Cette isolation forcée a néanmoins un effet positif non-négligeable pour les créatures du Val : 

ils sont soudés plus que quiconque en Terres Sauvages, faisant de la célèbre phrase “l’union 

fait la force” leur crédo. Le groupe passe avant le reste ! 

Leur style de vie est le plus critiqué de Fort-Espérance, mais ils respectent tout de même les 

lois des autres quartiers quand ils s’y trouvent. 

Si vous pensez que ces lois assureront inéluctablement votre survie, il ne faudrait pas oublier 

ces drôles de rumeurs au sujet de certains habitants du Val qui seraient en réalité des 

descendants des peuples ayant survécu aux tragiques événements il y a 200 ans… 

Si ces rumeurs dignes des contes les plus sordides s’avèrent fondées, alors peut-être serait-il 

temps de reconsidérer le pouvoir de la nature… 

 

Les Bas Quartiers 
Si le Bastion et la Bourgade accueillent les bonnes gens, ce n’est pas le cas des Bas Quartiers 

qui méritent leur nom au sens propre comme au figuré ! 

Se situant au plus bas de Fort Espérance, les classes sociales les plus défavorisées s’y sont 

installées, obéissant à la loi naturelle du plus fort. Cette dernière est d’ailleurs la seule qu’ils 

respectent depuis le Grand Voyage, où les pertes de leur groupe furent si nombreuses que le 

seul moyen de tenir bon était de faire preuve de ruse et de sournoiserie. 

C’est pourquoi les habitants de ces quartiers au doux accent et à la courtoisie légendaire 

pensent à toutes les bassesses possibles pour survivre. 

Des paysans aux outils en fin de vie, des pêcheurs accompagnés de leurs frêles embarcations, 

des mendiants en guenilles, des apprentis artisans ne trouvant pas de meilleurs logements, 

des marchands apportant un peu de couleur, et des nobles déchus aux armures rouillées, ce 

ne n’est certainement pas l’honnêteté qui les sauvera ! 

Cette inexistence de règle ne semble d’ailleurs pas ébranler le Bastion et la Bourgade, ces 

derniers trouvant cela bien pratique de circonscrire l’illégalité et l’immoralité ailleurs que 

chez eux. Et disons-le : financer des enquêtes dans les Bas Quartiers viderait les fonds de 

Fort Espérance ! Et puis, ces quartiers ne sont qu’un amas de vauriens, pourquoi s’en mêler ? 

Notez que ce mépris est évidemment réciproque. 

 

C’est cette cohésion de classe qui permet aux habitants des Bas Quartiers de soudainement 

s’unir, ne pouvant supporter les regards hautains de la part des quartiers de haut statut. 

Ce dernier point n’est pas le seul côté positif que l’on peut trouver aux Bas Quartiers. Parmi 

eux, la non-réglementation du commerce, des échanges et des jeux d’argent. Comme le dit si 

bien cette plaisanterie locale : 

"Quelle est la différence entre un marchand et un bandit ? Aucune, tout est une question de 

pratique commerciale agressive !" 
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 En effet, personne ne cherchera jamais à savoir d’où viennent les marchandises vendues à 

des prix trop attractifs pour être le fruit d’un dur et honnête labeur. 

Concernant les jeux d’argent, il s’agit sûrement là de la plus grande attraction que ces 

quartiers proposeront, notamment grâce au célèbre casino dont les bourgeois et nobles 

déchus de la Bourgade raffolent tant, essayant d’y refaire leur fortune. Cela dit, attention à ne 

pas tomber encore plus bas ! 

Vous l’aurez certainement compris : le jour plonge les activités des Bas-Quartiers dans 

l’obscurité, là où la nuit les met en lumière ! Casino, bonnes affaires, divertissements, on 

reconnaît bien là le cœur vivant de Fort Espérance ! Tout peut s'y acheter ou s'y troquer sous 

le manteau pour qui n'a pas peur de commercer avec des individus masquant leur identité. 

Attention toutefois à ne pas y provoquer les mauvaises personnes : un coup de dague dans le 

dos aura vite fait de régler votre compte... 

 

Les Nomades 
On raconte qu’il arrive parfois d’entendre des étrangers demandant asile depuis les portes de 

Fort Espérance. Mais qui sont-ils ? 

Les Nomades, des voyageurs venant de tous horizons, de la Pointe du Corbeau au Détroit des 

Morts, parcourant le monde à la recherche du “Sanctuaire” qu’ils voient en Fort Espérance, 

ou, pour certains, à la recherche de trésors et de richesses. 

De nature robuste en fiers combattants qu’ils sont, les Nomades ne voient en Terres 

Sauvages que leur quotidien, ayant passé la majorité de leur vie en des terres plus hostiles les 

unes que les autres. 

Néanmoins, il se peut que les Terres Sauvages leur offrent davantage de défis à cause des 

monstres réputés redoutables, et des dangers encore méconnus. 

 

C’est bien pour cela que la plupart tentent de prouver leur valeur auprès des gardiens du 

Bastion, espérant avoir ensuite le droit de passer les portes et d’obtenir un peu de répit. 

Cependant, ce sera un nouveau défi qui les attendra une fois à l’intérieur, car être étranger 

aux différents quartiers de ce “Sanctuaire” n’est pas chose aisée, que ce soit par la méfiance 

des habitants, ou bien leur admiration. 

Ils intriguent beaucoup car ils semblent savoir se passer de biens matériels non-essentiels à 

leur survie, mais il se dit, qu’ils cachent leurs petits souvenirs de voyage sur eux… 

Peut-être même que certains d’entre eux ne voient qu’en Fort Espérance un autre arrêt d’où 

ramener de précieux souvenirs… 

Du moins, c’est ce que pensent les résidents du Bastion qui testeront ces Nomades pour 

éviter de laisser passer quiconque cache de mauvaises intentions, quitte à les laisser 

longtemps errer avant d’accéder à l’enceinte, si toutefois ils ne sont pas morts avant… 

 

Précision sur les nomades : 

Les Nomades ne forment pas un groupe, mais sont simplement des individus venant 

d’arriver dans les Terres Sauvages. 

Ils ne commencent donc pas le jeu déjà installés en Fort Espérance, contrairement aux 

résidents des quartiers, mais à l’opposé du site. S’ils le souhaitent, ils pourront rejoindre Fort 

Espérance en jeu ou ils pourront établir leur campement partout sur la zone de jeu. 

Les nomades pourront constituer des groupes ou non en fonction de leurs envies. 
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À Fort Espérance, ils pourront essayer d’intégrer un quartier.   

Il s’agit ici d’offrir des conditions de départs alternatives plus difficiles, mais aussi plus 

flexibles et ayant l’avantage non-négligeable de commencer avec une bourse déjà bien pleine. 

En effet, on considère que les Nomades apportent avec eux des ressources précieuses 

autrement introuvables à Fort Espérance. 

 

Attention : 

Les nomades ne peuvent emporter en jeu que le matériel (campement, tenue, armes…) qu’il 

peuvent transporter sur eux en une seule fois. 

Ils sont livrés à eux-mêmes au cœur des Terres Sauvages dès le début du jeu, potentielles 

proies faciles pour tout agresseur. 

Ils devront négocier leur installation dans un quartier de Fort Espérance s’ils veulent 

bénéficier de ses murs, sinon ils devront créer leur propre camp en marge. 

 

 

Précision sur le déroulement du jeu  
 
En tant que Nomade, vous ne pourrez entrer sur le site qu’à l’heure du Time In au niveau 

de la deuxième entrée du site (dans le virage en face de l’usine). 

Une table d’inscription s'y trouvera et un Organisateur vous validera l’entrée sur le site. 

Vous pourrez vous installer là où vous le souhaiter sur ce site de 14 Hectares, Vous devrez 

cependant éviter les zones communes Time Out (WC, zones techniques), les zones 

dangereuses en faisant appel à votre bon sens et les zones mortelles Time In (définies par un 

code couleur). 

Nous recommandons de ne pas vous isoler dans un endroit inaccessible et d’éviter d’être seul 

afin d’avoir toujours une aide en cas d’accident. 

Vous avez donc le choix de vous installer où vous voulez, y compris dans les camps des 

précédentes éditions. 

Ce sera à vous et votre groupe de protéger votre campement afin d’éviter de vous en faire 

chasser par un groupe qui voudrait prendre votre place. 

Si vous voulez survivre dans les Terres Sauvages il est préférable de ne pas se promener seul 

ou en petits groupes. 

Si la vie de Nomade est trop dure pour vous, vous pourrez toujours rejoindre Fort Espérance 

où vous trouverez une « forme » de sécurité. 

 

En tant qu’habitant des quartiers, 

Vous pouvez vous installer directement dans celui  où vous vous serez inscrit. 

Vous devrez arriver un peu avant le début du jeu pour installer votre campement. Les 

Background des quartiers ne sont pas à suivre à la lettre, il s’agit de suggestion de jeu afin de 

vous donner l’inspiration pour créer votre personnage. Vous pouvez créer vos propres 

Background de jeu pour intégrer un quartier où vous trouverez une affinité avec le jeu que 

vous souhaiterez jouer. 
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Les groupes de joueurs, 

Si votre groupe de joueurs est supérieur à 10, nous vous demandons de nous donner un nom 

et un background de groupe. Il nous faudra aussi un(e) référent(e) afin de communiquer 

avec votre groupe facilement pour l’organisation du jeu. Celle-ci ou celui-ci sera le contact 

privilégié du groupe avec l’orga, choisissez bien ! 

 

La nourriture, 

Nous proposons un forfait repas pour toute la durée de l’événement, petit déjeuner, déjeuner 

et diner à prix abordable. La zone de restauration se trouvera à Fort espérance. Les menus 

sont uniques (pas de végétarien, allergie ou autres) 

Vous pouvez également amener votre propre nourriture et vos propres boissons. Cependant 

nous vous demandons d’éviter au maximum les déchets et si possible de repartir avec vos 

sacs poubelles. Ceci s’explique car les quantités de déchets produites aux opus précédents 

étaient bien trop importantes compte-tenu du nombre de poubelles maximum que la 

communauté de commune veut bien nous prêter. 

 

La boisson 

Les bars de Fort espérance et d’Argaroth serviront toutes sortes de boissons fraîches, 

alcoolisées et non-alcoolisées. Il vous sera possible de ramener vos propres boissons en 

gérant vos déchets. L’eau sera gratuite, vous pourrez remplir vos gourdes à différents points 

d’eau potable sur le site. 

 

Les commodités 

Vous aurez sur le site différentes toilettes sèches, ainsi que des toilettes chimiques à l’entrée. 

Vous aurez aussi une zone de toilette où vous pourrez vous laver à l’aide d’une bassine en 

toute intimité. 

 

 
 
                    ————————————————————————————— 
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Partie 2  : 

Règles de base 

 

 

Points de vie : 

Vous bénéficiez de 3 points de vie délocalisés de base. (Points de vie = PV) 

   

Vous pouvez augmenter votre résistance en vous parant d’une armure, les armures sont à 

insérer en jeu via les « pièces d’armure ». (Voir Armures) 

 

+1PV avec un casque 

+1PV avec une armure légère (1 pièce d’armure) 

+2PV avec une armure moyenne (2 pièces d’armure) 

+3PV Avec une armure moyenne lourde (3 pièces d’armure) 

+4PV avec une armure lourde (4 pièces d’armure) 

 

 

La mort : 

Votre vie est symbolisée par un fil de vie avec votre nom Time Out et Time In, que vous 

devrez porter à la ceinture. 

Au début du jeu, il vous sera fourni 3 fils de vie qui symbolisent 3 vies. 

Les fils de vie ne sont ni monnayables, ni échangeables, ni volables. 

 

Si vous tombez à 0 point de vie, vous subissez l'annonce « COMA », vous vous écroulez au 

sol, vous êtes dans un état de « COMA ». 

Dans le COMA, vous êtes inconscient, vous ne pouvez ni bouger, ni parler. 

Vous n’avez plus qu’à attendre que quelqu’un vienne vous soigner ou vous achève en vous 

enlevant votre fil de vie. 

 

Une fois à 0 PV : 

- Si on vous a achevé (vous n'avez plus votre fils de vie), rendez-vous directement au 

cimetière. Au bout de 15 minutes, mettez un de vos fils de vie de rechange et revenez en jeu 

avec tous vos points de vie. 

- Si on ne vous a pas achevé, au bout de 15 mn sans soin, le joueur décède. Il doit se rendre 

au cimetière le plus proche et attendre 15 mn au bout desquelles il reviendra en jeu, sans 

changer de fils de vie, avec 1 point de vie seulement, peu importe son équipement, il doit se 

faire soigner. 

- Si le joueur a perdu ses trois fils de vie du départ, il doit se rendre au temple des exaltés à 

Fort Espérance en tant qu’esprit et y suivre les instructions données. 

- Lorsque vous êtes un esprit, vous mettez votre bras en l’air poing fermé pour signifier que 

vous êtes mort ou en dehors du jeu (Time Out ou TO), vous ne pouvez pas entrer en 

interaction avec d’autres joueurs. 

 

 

 



17 
 

Attention ! 

Le temple des exaltés est un lieu Time In. Il ne faut pas sortir de son rôle de mort ou de 

fantôme dans ce lieu. Vous ne trouverez donc pas d'explications dans ce livre de règles sur sa 

fonction, son but ou son histoire. Vous devez vous y rendre dès que votre personnage meurt 

dans les conditions évoquées précédemment. 

Le cimetière est un lieu Time In qui se situera au centre du jeu, les vivants ne peuvent y 

pénétrer. Seuls les esprits peuvent y entrer. 

 

Se nourrir :  

 

Pour survivre dans le jeu Exodus, les joueurs devront se nourrir. Avant la fin du jeu vous 

devrez prendre vos repas fictifs en cartes "consommables" représentant des rations. (Animal, 

céréale ou autre) 

Chaque joueur doit consommer : 

  

12 rations par personne avant la fin du jeu 
 

 

Les rations consommées devront être amenées de façon individuelle au stand orga 

avant le dimanche à 15h00. (Considéré comme fin du jeu pour la levée des rations) 

C'est-à-dire que chaque joueur devra apporter lui-même ses 12 rations au stand orga. 

Si le compte n’y est pas, en fonction du nombre de rations apportées, le joueur débutera le 

jeu suivant avec un malus qui pourra aller jusqu’à un fil de vie en moins. 

 

Les cartes consommables sont : Céréale/animale/Chair/Pain. Certaines valent plusieurs 

rations (inscrites sur la carte). 

 

Les armes : 

 

Vous commencez le jeu en choisissant une arme (que vous possédez physiquement TO). Pour 

l’arme que vous avez choisie, il vous sera donné une carte représentative de cette arme à 

l’inscription. En cas de re-création de personnage, cet avantage ne vous sera plus accordé. 

 

En effet pour qu'une de vos armes en mousse soit utilisable vous devez insérer la carte en TI 

en l’accrochant au mousqueton prévu à cet effet (bouclier, targe, pavois, arc, arbalète, arme 

courte, arme à une main, à deux mains et arme d'hast.) 

 

* Si vous ne portez pas une carte associée à votre arme elle ne peut servir dans le jeu. 

* Si vous le souhaitez-vous pouvez voler une arme, sans la compétence "voleur". 

* Une arme est transférable via la carte. 
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Les combats et la manipulation des armes : 

 

- Vous pouvez manier deux armes à une main (moins de 110cm), une arme à une main avec 

un bouclier ou avec une arme courte. 

- Les armes à deux mains (de 110 à 140cm) et armes d'hast (>140cm) nécessitent vos deux 

mains pour être maniées. 

- Les armes de trait (flèches ou carreaux) enlèvent 2 points de vie. 

- Les armes à feu enlèvent 2 points de vie. Pour utiliser une arme à feu (Tromblon) vous 

devez utiliser de la poudre et un boulet, fabricable en jeu. 

- Les armes de siège vous font subir l’annonce « COMA » 

- Pour manier une arme de siège, vous devez être deux ingénieurs de siège. 

 

Les armures : 

 

Vous commencez le jeu sans armure. Celles-ci doivent également être insérées TI. 

Pour ce faire, vous devrez acquérir des cartes « pièces d'armure » à fixer sur votre 

mousqueton. 

Les pièces d'armure correspondant aux points de vie supplémentaires dépendent du type 

d'armure que vous portez. 

 

Armure légère : 1 carte pièce d'armure pour le point de vie qu'elle apporte. 

L’armure légère doit être composée au minimum d’une paire de brassard et d’une paire de 

guêtres, un plastron ou un demi-plastron ou une pansière avec spallière ou une pansière avec 

gorgerin. Le tout en cuir léger ou assimilé. 

 

Armure moyenne : maximum 2 cartes pièces d'armure pour les 2 points de vie qu'elle 

apporte. 

L’armure moyenne doit être composée de 2 brassards et d’une paire de guêtres, de tassettes 

et d’un plastron avec spallière ou un plastron avec gorgerin. Le tout en cuir rigide, clouté, 

renforcé. 

 

Armure moyenne lourde : maximum 3 cartes pièces d'armure pour les 3 points de vie qu'elle 

apporte. 

L’armure moyenne lourde doit être composée au minimum du même Equipement que 

l’armure moyenne dont au moins 4 pièces sont en métal ou renforcées par du métal à 70% et 

il doit y avoir une côte de maille portée en dessous des pièces d’armure. 

 

Armure lourde : maximum 4 cartes pièces d'armure pour les 4 points de vie qu'elle apporte. 

L’armure lourde doit être composée au minimum de 2 brassards et d’une paire de guêtres, de 

tassettes et d’un plastron avec spallière ou un plastron avec gorgerin, mais aussi d’une côte 

de maille ou d’un gambison. Toutes les pièces d’armure doivent être en métal. (90% du 

corps) 

 

Les casques : apportent 1 point de vie supplémentaire mais ce ne sont pas des pièces 

d’armure, il y aura une carte « casque » pour les insérer en jeu. 
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Si vous ne portez pas la totalité des cartes « pièces d'armure » que votre armure vous permet 

de porter (par manque de moyens ou des suites d'un vol), vous ne comptez que le nombre de 

points de vie associé au nombre de cartes que vous portez. Un joueur peut donc se retrouver 

sans point de vie supplémentaire alors qu'il porte réellement une armure. 

 

Exemple : 

Si vous portez une armure lourde, vous devrez accrocher à votre mousqueton 4 cartes « pièce 

d'armure » symbolisant les 4 points de vie supplémentaires qu'elles vous apportent. 

Si vous n'avez que 2 cartes « pièce d'armure » sur votre armure lourde, vous n'avez que 2 

points de vie supplémentaires. 

 

Fouille : 

 

Lorsque vous êtes mort, d’autres joueurs peuvent vous faire les poches ou même récupérer 

votre chair : 

 

Fouille : 1 minute 

Pour faire les poches d’un joueur il faut qu’il soit inanimé donc « COMA » ou « KO », en 

pratique : 

Le joueur annonce « fouille » au joueur inanimé, celui-ci se doit de donner toutes ses 

possessions TI au bout d'une minute. (Excepté les pièces d'armure, armes et morceaux de 

chair qui sont à enlever par le fouilleur sur le mousqueton) 

Il est interdit de dissimuler quoi que ce soit pendant la fouille, le joueur qui fouille, doit 

pouvoir prendre tout ce qui est TI s’il le souhaite, sans difficulté. Sauf pour ceux disposant 

d’une poche secrète. 

  

Récupérer l'armure : +1 minute/pièce 

Vous pouvez voler l'armure d'un joueur. 

Il faut une minute par pièce d'armure en plus du temps de fouille de base. Soit 2 minutes 

pour une pièce d’armure, 3 minutes pour 2, 4 minutes pour 3 et 5 minutes pour 4. 

 

 

Récupérer la chair : 2 minutes 

Certains joueurs (douteux) vont vouloir récupérer la viande de votre corps, celle-ci sera 

symbolisée par la carte « Chair » : 

Le joueur qui souhaite récupérer votre chair devra utiliser une arme TI pour vous découper 

un morceau de viande, il devra simuler l’acte pendant 1 minute au bout desquelles le joueur 

inanimé vous donnera sa carte « Chair ». 

Un joueur sans carte chair n’a plus que 1PV max de base. 

Pour récupérer une carte chair voir « Soigneur » 
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Le stockage de ses possessions 

Contrairement aux précédents opus, il n’y a pas de limite de port de ressources. 

Vous devez toujours avoir vos possessions avec vous dans votre bourse. 

Vous pouvez mettre en commun vos ressources dans un coffre Time In (non fourni) que vous 

devrez mettre en évidence dans une zone ou une tente Time In de votre campement bien 

définie, celle-ci sera donc fouillable. (Mettre un petit panneau « Time In » bien visible à 

l’entrée de la tente) 

Si vous dormez dans votre tente, vous pouvez dormir avec vos possessions. Votre tente n’est 

pas Time In, personne ne peut fouiller la tente d’un autre joueur. 

Cependant faites attention, il est interdit de stocker ses ressources dans sa tente si vous n’y 

êtes pas. 

Vous pourrez également stocker vos possessions à la banque sous forme d’argent. 

A la fin du jeu, vous garderez vos possessions avec vous ou si vous le pouvez, mettez-les en 

commun dans un coffre de groupe que l’un d’entre vous gardera pour votre prochaine 

participation. 

Nous ne récupérons pas les possessions à la fin du jeu. Vous aurez simplement à nous 

remettre votre fiche de personnage. (Sauf si vous êtes sur de ne pas revenir) 

 

L’esclavagisme : (Cf voie de la malice) 

Vous avez appris la technique permettant d’asservir de façon pérenne votre victime, après 15 

minutes de torture le joueur devient un esclave docile que vous pouvez commercialiser. 

Le joueur, une fois asservi devra jouer son rôle d'esclave pendant 1h00. 

Quelques règles relatives aux esclaves : 

– un esclave est volable. Si le propriétaire de l'esclave, son tuteur ou la personne le prenant 

en charge est réduite au silence (K.O, paralyze, COMA …), l'assaillant, ou toute personne 

passant par-là, peut choisir de prendre l'esclave, et ce, sans condition. L'esclave terminera sa 

période d'esclavage avec son nouveau maître. 

 – Un esclave à qui l’on n’a pas donné d'ordres, ou laissé à lui-même, peut recevoir des ordres 

de n'importe quel joueur. 

– Un esclave ne peut pas recevoir d'ordres d'un autre esclave. 

 

Ce que peut faire un esclave : 

*  Un esclave peut être envoyé au combat et compléter les rangs de votre armée mais n'obéira 

qu'à vous. 

*  Un esclave peut aussi tout simplement réaliser les tâches quotidiennes (servir à boire, à 

manger, danser, chanter), 

*  Un esclave peut être vendu à un autre joueur et devra alors lui obéir comme à un nouveau 

maître. La transition de maître devra se faire de façon Rôle Play., L'esclave effectuera le reste 

du temps d'esclavage avec ce dernier. 

Une fois que l’esclave a servi pendant une heure. Il gagne le droit de reprendre sa liberté. 

 

Un joueur ne peut être esclave deux fois de suite.  Il faut obligatoirement une pause d'une 

heure minimum entre chaque session. 

 

Le nombre d’esclaves qu’il est possible d’avoir n’est pas limité. 
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L’esclavagisme est basé sur du Rôle Play et du fairplay.  Il ne faut pas envoyer à la mort 

systématiquement le joueur devenu esclave. Celui-ci a une vie de joueur, une histoire qu’il 

veut conserver. 

Il faut garder le respect TO de la personne, selon ce qu’il lui est demandé de faire. Vous 

devrez toujours demander avant à la personne si elle est d’accord. Vous ne pouvez-vous 

amuser à humilier une personne TI sans prendre des dispositions avec cette même personne 

TO. 

 

La vie de camp dans les Terres Sauvages 

Lors de votre participation à Terres sauvages, vous entrez dans un concept vivant et immersif 

avec son système économique, ses lois et ses contraintes. 

Vous arriverez en jeu avec une somme d’argent prédéfinie. 

   

Afin de vivre le jeu comme il est conçu, il est important de respecter les règles suivantes : 

● Pour votre participation, vous pourrez ramener seulement un certain nombre 

d’objets qui constitueront votre package d’équipement de base requis. Il est 

recommandé de ne pas ramener autre chose. (Sauf pour raison médicale) 

● Tente strictement Time in (pas de customisation de tente quechua) 

● Couchage. 

● Lit de camp ou matelas gonflable ou hamac. 

● Nécessaire de cuisine : 

- 1 à 2 casseroles ou poêles pour barbecue + grille 

- 1 assiette/Couteaux/fourchettes/cuillères Time in 

- Une chope ou corne à boire Time in pour y insérer une Ecocup 

- 1 gourde Time In/ ou gourde TO cachée dans la tente 

● Le costume, les armes et armures Time In 

● Une trousse de toilette personnelle 

● Une lampe électrique uniquement pour l’intérieur de votre tente 

● Un minimum de décorum 

 

Concernant les nomades, ils sont assujettis à la même liste à la différence qu’ils sont limités à 

ce qu’ils pourront porter dans leur paquetage. 

 

Les artefacts 

En tant qu’explorateur des Terres sauvages, vous aurez l’opportunité de trouver l’un des 

rares artefacts enfermant les dernières traces de magie de ce monde. 

Certains de ces objets sont des armes, d’autres des pièces d’armure, des objets quelconques. 

Ces objets sont les seuls qui vous permettront d’obtenir des capacités spéciales. Mais 

attention, ne vous en vantez pas trop car vous pourriez attirer les convoitises ! 

Certains de ses objets seront des objets réels, estampillés « TS », lorsque vous trouverez l’un 

de ces objets vous devrez le signaler au Stand Orga afin que l’on puisse suivre le propriétaire 

de l’artefact. A la fin du jeu nous récupérerons ces objets pour vous les remettre à l’Opus 

suivant. Si vous ne revenez pas à l’Opus suivant, ces objets seront remis en jeu afin de ne pas 

bloquer un quelconque scénario. Il est strictement interdit de repartir avec un objet 

appartenant au jeu. 
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Le système monétaire 

Du mendiant en haillon jusqu’au bourgeois opulent, tous cherchent à obtenir les pièces 

frappées à Fort-Espérance. 

Certes, l’argent ne fait pas le bonheur, mais il contribue fortement au niveau de vie, à 

l’influence politique et surtout à la survie dans les Terres Sauvages. 

 

Exhiber une bourse trop pleine n’est évidemment pas sans danger, surtout en restant seul ou 

mal accompagné ! 

Ainsi, il n’est pas rare pour les résidents les plus riches de se payer des gardes armés afin 

d’assurer leur sécurité physique et financière. 

 

Celui qui n’a pas peur de travailler dur sera justement rémunéré à la hauteur de son labeur, 

et ce n’est pas le travail qui manque à Fort Espérance ! 

En effet, les divers artisans sont toujours à la recherche de compagnons pour assurer une 

production de biens et services suffisante pour les besoins de la population, la Taverne aura 

toujours besoin de serveurs, la Garde d’Espérance aura toujours besoin de gaillards solides 

pour s’occuper des missions de défense et de police… etc 

D’autres tâches, ponctuelles mais indispensables, sont aussi proposées, ainsi que 

d’éventuelles missions en dehors des murs. 

 

Pour trouver un emploi ou une mission, rien de plus simple : le Bureau des Corvées référence 

tous les besoins en labeur et fait le lien entre employeurs et futurs employés. 

 

L’économie de Fort Espérance est peu régulée : les prix comme les salaires varient en 

fonction de l’offre et de la demande. Ainsi, une corvée que personne ne veut accomplir sera 

récompensée financièrement bien plus fortement qu’une corvée attirant un nombre de 

candidatures élevé. 

 

Pour certains emplois honorifiques tel que servir la Garde d’Espérance, les candidats passent 

par une rude sélection afin d’assurer la qualité de service. 

 

Les services régaliens tels que la Défense, la Police et la Justice, ainsi que toutes missions 

extérieures sont financées directement par les coffres de la cité. 

Pour remplir ces derniers, Fort-Espérance prélève une taxe unique sur le chiffre d'affaires 

des artisans et commerçants. 

 

Le Grand Argentier veille à la perception de cette taxe ainsi qu’à l’équilibre financier de la 

ville : Si jamais les coffres venaient à être complètement vidés, il ne serait plus possible de 

payer tous ceux travaillant directement pour Fort Espérance ! 

 

Il est possible de financer une nouvelle activité demandant un investissement grâce à la 

banque de la Bourgade. 

Après examen du projet, un prêt peut être accordé sous forme de bon du trésor, qui fera 

office de paiement pour l’artisan ou le commerçant concerné. 
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Il n’est toutefois pas possible de demander un prêt pour acquérir de la nourriture ou de la 

boisson : en effet les quantités étant limitées, les autorités veulent éviter tout monopole sur 

ces ressources indispensables à la vie de chacun. 

Ce prêt et les intérêts associés doivent bien entendu être remboursés en espèces sonnantes et 

trébuchantes dans le délai imparti. Dans certains cas, un délai supplémentaire pourra être 

accordé en échange d’intérêts supplémentaires. 

La banque accepte bien évidemment les dépôts de ceux ne souhaitant pas prendre le risque 

de conserver trop d’argent sur eux. 

 

Malgré les efforts de la Garde d’Espérance, certains individus arrivent à s’enrichir de façon 

malhonnête. 

Le vol, le racket, le chantage… peuvent vite priver l’honnête travailleur du fruit de son dur 

labeur s’il se trouve au mauvais endroit et au mauvais moment. 

Les Bas-Quartiers, difficiles à contrôler, peuvent devenir un véritable coupe-gorge de nuit 

comme de jour pour l’imprudent aux poches trop remplies. 

Toutefois, ceux recherchant l’argent facile et prêts à risquer de tout perdre, pourraient y 

trouver leur compte, que ce soit en affaires ou au Casino. 

 

En pratique 

1/ Début et fin de jeu 

Chaque nouveau joueur reçoit à l’inscription une certaine quantité de monnaie en jeu. La 

quantité dépend de votre quartier de départ. 

En jeu, vous devrez garder votre argent sur vous (dans une bourse TI appropriée), à moins 

que vous ne le déposiez à la banque. 

Interdiction de cacher/stocker de la monnaie de jeu dans votre tente ou ailleurs. Cette 

monnaie doit être volable TI à tout moment. 

Lors de la désinscription, chaque joueur déposera sa monnaie à la banque où elle sera 

enregistrée et disponible lors des opus suivants. 

 

2/ Corvées et missions 

Les corvées et les missions sont des façons plus ponctuelles d’obtenir de la monnaie. 

Certaines peuvent être ingrates mais généreusement rémunérées, permettant d’obtenir de 

l’argent assez rapidement. 

Les corvées sont référencées au Bureau des Corvées qui vous indiquera le lieu et l’horaire. 

Les missions présentent potentiellement des risques et impliquent de sortir des murs de la 

cité. Elles sont annoncées et supervisées par le Chef d’Expédition. Si leurs résultats sont 

incertains, la paie, elle, est garantie. 

 

3/ La Garde d’Espérance 

La Garde assure les missions de défense et de police. Si un petit groupe de soldats 

professionnels existe, ils sont insuffisants pour assurer ces missions à eux seuls et doivent 

donc compter sur des irréguliers parmi les résidents. 

Les besoins en hommes de la garde sont référencés au Bureau des Corvées. 

La sélection s’effectue sur des critères physiques et l’aptitude à recevoir des ordres. 

Les recrues reçoivent un entraînement avant d’être reconnus officiellement comme Garde 

d’Espérance. 
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Le montant de la solde dépend de la durée de service, mais aussi de l’horaire. 

Ainsi être de service de nuit paye plus que de jour. Des primes de risque peuvent être 

éventuellement distribuées après une attaque ou une grosse opération de police. 

Quand il n’est pas en service, un Garde d’Espérance est considéré comme réserviste et peut 

être rappelé à tout moment en cas d’attaque de la Ville. 

La ville ne fournit pas d’équipements, ces derniers sont à la charge individuelle des Gardes. 

Des prêts à la banque sont toutefois facilités spécifiquement pour que les recrues puissent 

acquérir un équipement minimal. 

 

4/ L’emploi privé 

N’importe quel personnage en jeu peut, s’il en a les moyens, proposer des emplois (réguliers 

ou ponctuels) à n’importe quels autres personnages. 

L’employeur doit s’adresser au bureau des corvées et prouver qu’il a les moyens de payer 

pour que son offre soit répertoriée. 

Interdiction formelle de demander quoi que ce soit d’humiliant ou de dégradant. 

Pour être validé, l’emploi est formalisé par un contrat de travail signé par les deux parties 

ainsi que par le responsable du Bureau des Corvées. 

Tout manquement au contrat par l’une ou l’autre partie peut aboutir à un litige, qui sera 

examiné par la justice de Fort Espérance. 

 

5/ La Banque 

La banque de Fort Espérance, située dans la Bourgade, permet de déposer et retirer de 

l’argent en jeu ainsi que de demander des prêts. 

Toute demande de prêt est examinée par le banquier et doit correspondre à un 

investissement suffisamment viable pour que le remboursement soit possible à court ou 

moyen terme. 

Toute demande de prêt concernant de la nourriture ou de la boisson sera systématiquement 

refusée. 

Les taux d’intérêts dépendent du risque à consentir au prêt. Le banquier estime ce risque et 

ajuste ce taux d’intérêt au cas par cas 

Un prêt est accordé sous forme de “Bon du Trésor” garanti par la Cité et non pas sous forme 

de monnaie. Ce Bon est directement fléché à l'artisan, le commerçant ou autre agent 

économique (y compris le Taulier !) et ne peut être utilisé ailleurs. Ce dernier viendra 

directement échanger le Bon du Trésor contre de la monnaie plus tard. 

Un prêt doit être remboursé avant son échéance. Dans certains cas, il peut être prolongé au 

prix d’intérêts supplémentaires. 

Dans le cas contraire, le contrevenant sera déclaré hors-la-loi et mis en état d’arrestation dès 

que possible. 

La banque accepte les dépôts (contre légère rémunération) et les enregistre dans son 

registre. 

Les dépôts sont garantis par la banque sauf si elle fait faillite 

Les retraits sont possibles à n’importe quel moment, tant que la banque est ouverte. 

L’argent déposé à la banque est susceptible de fructifier grâce aux intérêts. Ces derniers 

dépendent du chiffre d'affaires de la banque. 

En cas de décès d’un client, la banque effacera son compte, crédits et dettes confondus. 
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Partie 3 : 

Les Compétences 
 

Votre personnage arrive en jeu avec des compétences qui le définissent. 

A votre première participation, vous pouvez dépenser 5 points de compétences parmi la 

liste suivante et vous disposez d’1 point de compétence supplémentaire à utiliser pour 

apprendre un niveau d’une compétence en jeu. 

Pour les compétences qui possèdent plusieurs niveaux d’évolution, vous ne pouvez choisir 

que le niveau apprenti, les autres niveaux sont à apprendre en jeu auprès du PNJ ou PJ 

référent. 

Lorsqu’un joueur devient maître d’une compétence évolutive (niveau 3), il peut enseigner à 

son tour les niveaux « apprenti » et « compagnon » à deux autres joueurs maximums par an. 

L’apprentissage doit se faire dans l’atelier de l’artisan de Fort Espérance. L’apprentissage 

doit durer 1 heure et doit être validé au stand orga sur la carte de personnage du joueur. 

 

Pour certaines compétences de fabrication, il vous faudra trouver des parchemins. Ils 

symbolisent votre savoir-faire, ils vous sont personnels (ni transférables, ni volables). Un 

joueur sans parchemin ne peut pas fabriquer même s’il connaît la recette. 

Les parchemins devront être agrafés à la fiche personnage après validation au stand orga. 

 
Chaque compétence a un coût en point de compétence. 

 

Exemple pour votre première participation : 

Vous voulez manier l’épée à une main => Vous dépensez 1pt 

Vous voulez savoir lire les parchemins => Vous dépensez 1pt 

Vous voulez être herboriste => Vous dépensez 2pt 

Vous voulez pouvoir monter dans un bateau => Vous dépensez 1pt 

 

Les compétences : 

 

Alphabétisation : Votre personnage sait lire et écrire. 1pt 

 

Arme de Jet : Vous savez manier les armes de lancer (couteau, shuriken, hache de jet, 

Pierre, etc…). 1pt 

 

Arme de tir  : Vous savez manier un arc où une arbalète. 2pts 

 

Arme à feu  : Vous savez manier un tromblon. 2pts 

 

Arme à 1 main : Vous savez manier une arme à 1 main. 1pt 

 

Arme à 2 mains : Vous savez manier une arme à 2 mains. 1pts 

 

Armure légère : Vous pouvez porter une armure légère. 1pt 
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Armure moyenne : Vous pouvez porter une armure moyenne (vous devez avoir la 

compétence armure légère). 1pt 

 

Armure moyenne lourde : Vous pouvez porter une armure moyenne lourde (vous devez 

avoir la compétence armure moyen). 1pt 

 

Armure lourde : Vous pouvez porter une armure lourde (vous devez avoir la compétence 

armure moyenne lourde). 1pt 

 

Arme d’hast : Vous savez manier une arme d’Hast. 2pts 

 

Assommement : Vous avez la possibilité d'assommer un autre joueur, par derrière, sans 

qu’il vous voit, avec une arme de moins de 60cm en prononçant l'annonce « KO ». 

L’assommement ne fonctionne pas si la personne a un casque. 2pts 

 

Entrave : Vous pouvez capturer d’autres joueurs. Pour cela, vous devrez les ligoter à l’aide 

de petites cordelettes que vous ferez tenir aux prisonniers pour symboliser leurs entraves. 

Les captifs seront considérés comme détachés au bout de 30min. 1pt 

 

Casque : Vous pouvez porter un casque. 1pt 

 

Bouclier : Vous savez manier tous les types de bouclier. 1pt 

 

Résistance : Vous êtes plus résistant, vous avez 1PV supplémentaire. 2pts 

 

Ingénieur de siège : Vous savez manipuler des armes de siège. (Baliste, catapulte, bélier, 

canon). 1pt 

 
Fabricator : Pré-requis => Forgeron niveau 1 et Menuisier niveau 1 

Vous permet de fabriquer des objets particuliers à partir de parchemins à trouver en jeu. 

Vous pouvez construire un dirigeable, une armure mécanique, des canons, des filets, une 

chaudière à vapeur, une voile de bateau, un char, un sous-marin. 1pt 

 

Artefacteur : Pré-requis => Herboriste niveau niveau 1 et Armurier niveau 1 

Lieu de travail : L’officine de Fort Espérance 

Vous permet de fabriquer des Artefacts à partir de parchemins à trouver en jeu. 

Vous pouvez par exemple créer un golem, détruire un artefact magique pour en créer un 

autre, utiliser les pierres d’âme, améliorer des armes, armures, arme de siège, canon, 

tromblon en y ajoutant un artefact. 1pt 

 

Herboriste : Vous avez la connaissance nécessaire pour fabriquer des potions. 2pt 

Lieu de travail : L’officine de Fort Espérance 

Pour faire des potions il faut des ressources, mais également une recette. 

Vous démarrez le jeu sans recette, il vous faudra trouver la connaissance pour fabriquer vos 

potions. 
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Le savoir se trouve sous forme de parchemins recettes, il faut avoir ce parchemin sur soi 

pour pouvoir faire une potion. Un parchemin est personnel et ne peut être échangé ou volé. 

Liste des recettes en annexe 

 

Alchimiste : Vous avez la connaissance nécessaire pour fabriquer des poudres. 2pt 

Lieu de travail : L’officine de Fort Espérance 

Pour fabriquer des poudres il faut des ressources, mais également une recette. 

Vous démarrez le jeu sans recette, il vous faudra trouver la connaissance pour savoir 

fabriquer vos poudres. 

Le savoir se trouve sous forme de parchemins recettes, il faut avoir ce parchemin sur soi 

pour pouvoir faire une poudre. Un parchemin est personnel et ne peut être échangé ou volé. 

Liste des recettes en annexe 

 

Tromblonier : Vous avez la connaissance nécessaire pour fabriquer des Tromblons. 2pt 

Lieu de travail : La Forge de Fort Espérance 

Pour fabriquer des tromblons il faut des ressources, mais également un savoir-faire. 

Vous démarrez le jeu avec le savoir pour fabriquer un tromblon, il vous faudra trouver la 

connaissance pour fabriquer d’autres tromblon et munitions. 

Le savoir se trouve sous forme de parchemins expliquant comment fabriquer l’objet, il faut 

avoir ce parchemin sur soi pour pouvoir fabriquer. Un parchemin est personnel et ne peut 

être échangé ou volé. 

 

Voleur : 1pt 

Vous pouvez voler en jeu : 

➢ La monnaie 

➢ Les armes et les armures via la carte 

➢ Les objets étiquetés TS 

*Le vol dans les bourses : 

Vous pouvez voler discrètement la monnaie dans la bourse d’autres joueurs en y attachant 3 

pinces à linge (que vous devez apporter). Vous pouvez solliciter une personne tierce pour 

réclamer le butin. 

*Le vol à l’étalage : 

Il est possible de braquer la caisse de tout commerce en posant 5 pinces à linge dessus. 

(Uniquement si vous avez la compétence voleur) 

Nous comptons sur votre fairplay et sur votre prise de conscience du fait que ce n'est qu'un 

jeu et que nous sommes là pour nous amuser. 
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Les compétences évolutives : 

 
Pour une compétence évolutive, vous ne pourrez prendre à l’inscription que le 1er niveau de 

la compétence, les autres niveaux sont à apprendre en jeu. 

 

Soigneur : Vous avez la connaissance nécessaire pour soigner les blessés 

Lieu de travail : Hôpital de Fort Espérance 

Un soigneur peut soigner un joueur seulement si celui-ci possède encore son fil de vie. 

Un joueur ayant perdu sa carte chair n’a plus que 3PV max de base, il ne peut pas en 

récupérer davantage tant qu’il n’a pas récupéré sa chair manquante. 

A l’aide d’un bandage (que vous devez fournir) vous pouvez soigner un joueur dans le coma 

qui a 0PV : 

Niveau Apprenti => 1pt Vous pouvez soigner un joueur uniquement dans un hôpital 

Vous pouvez soigner un joueur de 1PV par minute. 

 

Niveau Compagnon =>1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau apprenti) 

Vous pouvez soigner en dehors d’un hôpital 

Dans l’hôpital, vous pouvez soigner un joueur de 1PV par 30 secondes 

En dehors de l’hôpital, vous ne pouvez rendre que 1PV par minute. 

 

Niveau Maître => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau compagnon) 

Vous pouvez soigner un joueur de 2PV par 30 secondes avec ou sans hôpital. 

Dans un hôpital, vous pouvez réaliser une greffe sur un joueur ayant perdu sa carte chair. 

(Nécessite 1 carte chair) 

+ enseigner le niveau apprenti et compagnon à un autre joueur. (À faire valider au stand 

orga) 

 

Forgeron : Vous avez la connaissance nécessaire pour fabriquer des armes forgées 

Lieu de travail : La forge de Fort Espérance 

Pour fabriquer une arme il faut des ressources, mais également un savoir-faire. 

Au niveau Apprenti, vous démarrez le jeu avec le savoir pour fabriquer une arme de niveau 

Apprenti, il vous faudra trouver la connaissance pour savoir forger d’autres armes. 

Le savoir se trouve sous forme de parchemins expliquant comment fabriquer l’arme, il faut 

avoir ce parchemin sur soi pour pouvoir fabriquer à la forge. Un parchemin est personnel et 

ne peut être échangé ou volé. 

 

Niveau Apprenti => 1pt, vous pouvez fabriquer une de ces armes en 30mn de Forge : 

Epée courte (<90cm), Hache (<90cm), Francisque, Masse d’arme (<90cm), Boulet de 

tromblon. 

 

Niveau compagnon => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau apprenti) 

Vous pouvez fabriquer une de ces armes en 30mn de Forge : 

Morgenstern, Hache longue et Francisque (>90cm), Epée longue (>90cm), Masse d’arme 

(>90cm) 
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Niveau maître => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau compagnon) 

Vous pouvez fabriquer une de ces armes en 30mn de Forge : 

Fléau, Lance 

Les armes de niveau Apprenti et Compagnon ne vous prennent plus que 15mn pour être 

forgées. 

+ enseigner le niveau apprenti et compagnon à un autre joueur. (À faire valider au stand 

orga) 

 

Armurier : Vous avez la connaissance nécessaire pour fabriquer des armures 

Lieu de travail : Armurerie de Fort Espérance 

Pour fabriquer une armure, il faut des ressources, mais également un savoir-faire. 

Vous démarrez le jeu avec le savoir pour fabriquer une pièce d’armure, il vous faudra trouver 

la connaissance pour savoir fabriquer d’autres pièces d’armure. 

Le savoir se trouve sous forme de parchemins expliquant comment fabriquer la pièce 

d’armure, il faut avoir ce parchemin sur soi pour pouvoir fabriquer à l’armurerie. Un 

parchemin est personnel et ne peut être échangé ou volé. 

 

Niveau Apprenti => 1pt, vous pouvez fabriquer une pièce d’armure en 1 heure. 

 

Niveau compagnon => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau apprenti) 

 Vous pouvez fabriquer une pièce d’armure en 30mn. 

 

Niveau maître => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau compagnon) 

Vous pouvez fabriquer une pièce d’armure en 15mn et enseigner le niveau apprenti et 

compagnon à un autre joueur. (À faire valider au stand orga) 

 

Menuisier : Vous avez la connaissance nécessaire pour fabriquer des objets en bois 

Lieu de travail : Atelier de menuiserie 

Pour fabriquer des objets en bois il faut des ressources, mais également un savoir-faire. 

Vous démarrez le jeu avec le savoir pour fabriquer un banc, il vous faudra trouver la 

connaissance pour savoir fabriquer d’autres objets. 

Le savoir se trouve sous forme de parchemins expliquant comment fabriquer l’objet, il faut 

avoir ce parchemin sur soi pour pouvoir fabriquer à l’atelier de menuiserie. Un parchemin 

est personnel et ne peut être échangé ou volé. 

 

Niveau Apprenti => 1pt, Banc, Table, Objets décoratifs 

 

Niveau compagnon => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau apprenti) 

Vous pouvez fabriquer un Bouclier, un arc ou une Arbalète en 30mn. 

    

Niveau maître => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau compagnon) 

Vous pouvez fabriquer une coque de bateau, un gouvernail, ou une Arme de siège en 30mn. 

+ enseigner le niveau apprenti et compagnon à un autre joueur. (À faire valider au stand 

orga) 
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Boulanger : Vous avez la connaissance nécessaire pour fabriquer du pain et en tant que tel, 

vous avez l’autorisation d’en faire le commerce. 

Lieu de travail : Boulangerie de Fort Espérance 

Le boulanger a la capacité de pouvoir transformer les céréales et la viande en galettes et 

pains bien plus nourrissants que les ressources de base. 

 

Niveau Apprenti => 1pt, avec 4 céréales vous pouvez fabriquer une « galette » qui vous 

apportera 5 rations. 

 

Niveau Compagnon =>1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau apprenti) 

Avec 3 céréales vous pouvez fabriquer un « petit pain » qui vous apportera 5 rations. 

 

Niveau Maitre => 1pt (à apprendre en jeu, vous devez avoir le niveau compagnon) 

Avec 1 céréale et 1 viande, vous pouvez fabriquer un « pain au lard » ce qui vous apportera 5 

rations. 

+ enseigner le niveau apprenti et compagnon à un autre joueur. (À faire valider au stand 

orga) 

 

Chef explorateur : En tant qu’explorateur, vous avez la lourde tâche d’organiser des 

expéditions pour votre équipe d’exploration. (Voir conquête de Territoire) 

 

Niveau apprenti => 2pt, Vous avez la possibilité de guider un groupe de 10 personnes. Vous 

pouvez avancer de 2 territoires par tour d’exploration 

 

Niveau Compagnon => 1pt, Vous avez la possibilité de guider un groupe de 10 personnes. 

Vous pouvez avancer de 3 territoires par tour d’exploration 

 

Niveau Maître => 1pt, Vous avez la possibilité de guider un groupe de 10 personnes. Vous 

pouvez avancer de 4 territoires par tour d’exploration 

Lieu d’embauche : Quartier Général des explorateurs 

Du fait de la caractéristique particulière de cette compétence, vous pouvez l’échanger contre 

une autre en cours de jeu, si celle-ci s’avère inutile pour vous. (Au stand Orga) 
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Les Compétences d’exploration et d’exploitation : 

 
Pour exploiter les richesses des Terres Sauvages, il vous faudra « explorer » et « occuper » 

des zones de territoire (cases). 

Pour acquérir une zone de territoire, vous devrez vous rendre au Quartier général des 

Explorateurs. 

Selon le type de territoire, différentes ressources seront exploitables. 

Cf livret 2 : conquête de territoire 

 

Fermier  : Il est le seul à pouvoir récupérer des ressources céréales sur une zone de 

«Plaine» dans le cadre de la conquête de territoire. 1pt 

 

Mineur : Il est le seul à pouvoir récupérer des ressources minérales sur une zone de 

«Montagne» dans le cadre de la conquête de territoire. 1pt 

 

Bûcheron : Il est le seul à pouvoir récupérer des ressources bois sur une zone de «Forêt» 

dans le cadre de la conquête de territoire. 1pt 

 

Pêcheur : Il est le seul à pouvoir récupérer des ressources poisson sur une zone de «Lac» où 

«Mer» dans le cadre de la conquête de territoire. 1pt 

 

Cueilleur : Il est le seul à pouvoir récupérer des ressources «plante» sur une zone de 

«Plaine» et/ou «Forêt» dans le cadre de la conquête de territoire. 1pt 

 

Chasseur : Il est le seul à pouvoir récupérer des ressources animales sur une zone de 

«Plaine» et/ou «Forêt» dans le cadre de la conquête de territoire. 1pt 

 

Marin : Vous permet d’embarquer dans un bateau 1pt 

 

Capitaine de Navire : Vous permet de diriger un bateau avec un équipage de 10 hommes 

pour explorer les mers. 2pt 

 

Spéléologue : Vous permet d’explorer les mondes souterrains. 1pt 

 

Aérostier : Vous permet de manœuvrer un dirigeable avec un équipage de 10 hommes pour 

explorer les cieux. 2pt 

 

Aéronaute : Vous permet d’embarquer dans un dirigeable. 1pt 
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Les voies du pouvoir : 

 

Pour acquérir des compétences exceptionnelles, l’aventurier doit choisir sa voie. 

Chaque voie permettra de débloquer différentes compétences qui auront un coût en carte 

XP. Les cartes XP pourront être trouvé en jeu soit en réussissant des quêtes, soit en 

explorant des territoires, soit en tuant certains PNJ. 

Une fois que vous avez suffisamment d’XP pour pouvez débloquer une seule des 5 voies 

d’apprentissage proposé ci-dessous et ce jusqu’à la mort définitive de votre personnage. 

 

Voie de l’esprit : 

➢ Le Disciple : La dernière chance, lorsque votre corps est dans le coma, votre corp 

astrale peut s’échapper pendant 15mn et entrer en inter-action avec les vivants pour 

leur murmurer des mots à l’oreille. 

Coût : 5 xp 

➢ Le Fidèle : La disparition, vous pouvez disparaître en temps qu’esprit et revenir à la 

réalité au bout de 5 secondes. Annonce «Disparition». (Levez votre poing en l’air 

comme un esprit Time Out) 

Coût  : 8 xp 

➢ Le maître : L’Esquive, Vous avez la capacité d’esquiver un coup tous les cinq coups 

d’un adversaire lors d’un combat. Ne fonctionne que sur les frappes sans annonces. 

Annoncer «Resist» 

Coût  : 10 xp 

Voie du moine : 

➢ Le Disciple : La foi, inébranlable, vous permet de résister à l’annonce «Verity»      

Coût : 3 xp 

➢ Le Fidèle : La résistance, l’auto-flagellation a fini par vous endurcir, elle vous octroie 

1PV supplémentaire. 

Coût : 5 xp 

➢ Le maître : Le miracle, lors de l’acquisition du niveau 3, vous gagnez un fil de vie. 

Coût : 10 xp 
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Voie de la volonté : 

➢ Le Disciple : Le courage, à toute épreuve, il vous permet de résister à l’annonce 

«Terror». 

Coût : 5 xp 

➢ Le Fidèle : La ténacité, lorsque vous êtes blessé et que l’on vous soigne, vous 

récupérez 1PV supplémentaire pour 1PV soigné. 

Coût : 5 xp 

➢ Le maître : Le pouvoir, vos nombreux combats et entraînements ont été bénéfiques, 

vous pouvez annoncer «Kraft» lors de vos frappes. 

Coût : 10 xp 

 

Voie du sage : 

➢ Le Disciple : La parole, votre parole est si forte que vous pouvez annoncer «Verity» à 

un autre joueur sans que celui-ci ne puisse résister.    

Coût : 5 xp 

➢ Le Fidèle : L’énigme, Annoncer une énigme à un autre joueur, celui-ci a 30 secondes 

pour y répondre sans quoi il subit l’annonce «Sleep» 

Coût : 6 xp 

➢ Le maître : Le regard, fixer quelqu’un suffisamment longtemps dans les yeux et 

annoncer «Terror» 

Coût : 10 xp 

 

Voie de la malice : 

➢ Le Disciple : La dissimulation, si vous êtes fouillé, vous avez la capacité de dissimuler 

la monnaie que vous avez dans les poches. (Pas les ressources cartes) 

Coût : 5 xp 

➢ Le Fidèle : La Soumission, vous avez la possibilité de soumettre quelqu’un pour en 

faire un esclave. (Cf esclavagisme) 

Coût : 6 xp 

➢ Le maître : L’assassinat, vous pouvez assassiner quelqu’un en lui faisant une 

lacération en croix dans le dos et annoncer «Coma» 

Coût : 10 xp 
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Partie 4  : 

Les Annonces 
 

 

1. Les annonces « générales » 

 

« RESIST » : Se dit lorsque l’on a la capacité de résister à l’attaque qui nous est portée. Il est 

possible de résister à toutes les annonces sauf « Time Freeze » et 

« Venenum » 

 

« KO » : Le joueur qui reçoit l’annonce KO s’évanouit sous le coup et tombe au sol pendant 

1mn. (L’assommement et les pétards ficelle symbolisant les pièges vous font subir cette 

même annonce) 

 

« COMA » : Le joueur qui reçoit l’annonce « COMA » tombe à 0 PV. Il tombe au sol et attend 

qu’on vienne le soigner. S’il n’est pas soigné au bout des 15mn, le joueur est mort et doit 

rejoindre le temple des exaltés ou au cimetiere en restant « Hors Jeu » selon les conditions 

énnoncées dan la partie « mort ». 

 

« KRAFT » : Se dit en portant une attaque. Enlève 2PV à la cible. 

 

« FLY » : Se dit lorsque le personnage peut voler, il faut avoir des ailes, l’annonce est délivrée 

par l’orga selon la nature de la créature jouée et le cosplay. Lorsque le joueur annonce « fly » 

il est en train de voler. Seules les armes de jet peuvent le toucher. 

 

« TIME OUT » : Se dit pour disparaître du jeu dans certaines compétences. Se dit également 

pour arrêter le jeu pour des raisons d’organisation, pour annoncer la fin du Time in, pour des 

raisons de sécurité. A cette annonce, les joueurs s’arrêtent de jouer. 

 

« TIME IN » : définit l'ensemble des actions rôle play d'un/des joueur(s) en jeu. Cette 

annonce peut être utlisée pour definir la reprise du jeu aprés un « time out » ou un « time 

freeze ». 

 

« MASS………» : Se dit lorsque l’on porte une annonce à toutes les personnes dans un rayon 

de 5m. « mass terror », « mass sleep » … 

 

« FOUILLE » 

Pour faire les poches d’un joueur il faut qu’il soit inanimé donc « COMA » ou « KO », en 

pratique : 

Le joueur annonce « fouille » au joueur inanimé, celui-ci se doit de donner toutes ses 

possessions TI. 

Il est interdit de dissimuler quoi que ce soit pendant la fouille, le joueur qui fouille, doit 

pouvoir prendre tout ce qui est TI s’il le souhaite, sans difficulté. 
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2. Les annonces à « Effet mental » 

 

« ORDONNASSION » : Le joueur qui reçoit cette annonce doit obéir au premier ordre qui lui 

sera donné. Il ne peut cependant se tuer lui-même. Après réalisation de celui-ci, il redevient 

normal et ne se souvient plus de ce qu'il a fait. 

 

« VERITY » : Le joueur qui reçoit cette annonce ne peut mentir à la première question qui lui 

sera posée. Il doit répondre par « OUI » ou par « NON ». 

 

 « SLEEP » : Se dit lorsque l’on a la capacité d’endormir un joueur. A cette annonce le joueur 

a soudainement les paupières lourdes, il a juste le temps de s’allonger là où il est pour 

s’endormir profondément pendant 2mn. Se lance à une distance max de 5m ou par ingestion 

de potion. 

 

« OUBLIVIUS » : Se dit lorsque l’on a la capacité d’effacer la mémoire d’un joueur. A cette 

annonce le joueur ciblé oublie les 2 dernières minutes de sa vie. Se lance à une distance max 

de 5m ou par ingestion de potion. 

 

3. Les annonces à « Effet corporel » 

 

« PARALYSE » : Se dit lorsque l’on a la capacité de paralyser le corps de quelqu’un, en 

portant un coup, par potion ou autre. La cible ne peut plus bouger ni parler pendant 30 

secondes 

 

« TIME FREEZE » : Stoppe le jeu momentanément, tout le monde doit s’immobiliser jusqu’à 

ce que le lanceur du sort prononce la fin du « Time Freeze » en prononçant 

« Time In ». 

 

 « VENENUM » : Se dit lorsque l’on empoisonne un joueur avec un poison violent. La 

personne se sent mal et tombe « COMA » au bout de 5mn pendant lesquelles il ressent une 

douleur insoutenable. La seule façon de la sauver et de lui donner un antidote. L’antidote 

fonctionne instantanément. 

 

« BURN » : le joueur s’enflamme, il perd 1PV toutes les 60 secondes. Il court dans tous les 

sens jusqu’à 0PV où il tombe dans le COMA. La seule façon de l’éteindre est de l’arroser avec 

de l’eau. Interdit de se jeter TIME OUT dans l’eau, surtout en armure. Même si le joueur est 

COMA il faut l’éteindre. 

 

 « VITAE » : Se dit lorsque l’on rend 1 PV à un joueur. 

 

« OMNI VITAE » : Se dit lorsque l’on rend tous les PV à un joueur. 

 

 « ANIMATE » : Se dit lorsque l’on transforme un cadavre en fidèle serviteur dénué de toute 
personnalité ou conscience pendant une heure. Le corps du joueur s’anime, il a uniquement 
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3PV et fait bêtement tout on ce qu’on lui dit. Une fois à 0PV le corps est détruit et le joueur 
retourne au temple des exaltés. Une fois son corps animé, le joueur ne peut revenir à la vie 
par la suite. 
 

 

Effets à annonce dans le jeu : 

 

« Explosion de Pétard » : 

Les piégeurs utilisent des pétards ficelle pour piéger les joueurs. Si vous déclenchez un piège 

et que le pétard explose, vous subissez un « KO » et vous perdez 1 PV . Même si le pétard est 

à quelques mètres, il suffit que ce soit vous qui l’ayez déclenché. 

 

Les « Projectiles » :  

Rocher en mousse/latex > supérieur à un diamètre de 50cm, vous subissez l’annonce « coma 

». 

Petits projectiles mousse/latex/munitions nerfs > Pierre, pomme de terre, brique, etc 1PV en 

moins par touche. 

Boulet de canon > tiré par un canon, vous subissez l’annonce « COMA » 

 

 

 

 

 

Bon jeu à vous tous !!! 
 

 

 

 
 
 
 
 
 

 


