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Règlements 

 

Âge requis 16 ans et + 

 

Tout non -respect de l'une de ces règles apporte le bannissement automatique du/des joueurs pris en délit : 

* Interdit de faire des feux sauf dans les puits à feux 

* Interdit de détruire un bâtiment sauf sur l'approbation d'un ORGANISATEUR  

* Interdit de drogues et d'alcool 

* Nous ne sommes pas responsables du vol et vandalisme. Tous ceux pris en délit seront bannis 

 

Tout non -respect de l'une de ces règles apporte le bannissement du/des joueurs pris en délit après 1 

avertissement : 

* ''FAIR -PLAY  '' (interdiction de tricher) (situation majeure) 

* Frapper des endroits sensibles volontairement 

 

Tout non -respect de l'une de ces règles apporte le bannissement du/des joueurs pris en délit après 2 

avertissements : 

* Interdis de fumer dans les bois à l'EXCEPTION des endroits créés à cet effet tout en étant des plus 

discret et respectueux envers les non-fumeurs. 

* Interdiction de se balader dans les champs 

* Ne pas jeter les déchets sur le sol. Des sacs de vidanges seront à votre disposition ainsi que des poubelles 

dans les bâtiments. 

* Faire de la publicité à grande échelle pour un autre GN 

 

Les règlements suivants doivent être respectés, mais ne peuvent donner d'expulsions sauf exceptions : 

* Respecter les limites du terrain 

* ''FAIR -PLAY  '' (interdiction de tricher) (situation mineure) 

* Ne pas frapper trop fort 

* Interdiction d'utiliser des armes non approuvées par un organisateur 

* Déguisement obligatoire 

* Se venger d'un événement hors jeu (un GN  est vraiment comme un autre monde) 

* Si un joueur se blesse, avertir tout de suite un organisateur ou un animateur de l'incident 

* AUCUN animal de compagnie, EX.  : un chien bien dressé. Les animaux sont imprévisibles dans leurs 

agissements. 
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Histoire des Terres de Manakor  

 
Il y a de cela fort longtemps, des mortels aux talents uniques accomplirent maintes prouesses extraordinaires durant les 

guerres qui assénaient les terres de Manakor. Ces nouvelles élites parmi leurs races devinrent bientôt si connues et 

idol©tr®es par leurs disciples quõils en vinrent ¨ monter au rang de dieux immortels grâce à la puissance de la croyance 

quõon leur portait. Ces nouveaux dieux au panth®on c®leste furent bient¹t la repr®sentation m°me du combat entre le 

bien et le mal autant céleste que mortel.  

 

Cependant, Ténébros décida que les races d®j¨ pr®sentes n'®taient pas en mesure dõaccomplir son ïuvre et de 

représenter sa puissance. Il créa alors des races laides et stupides, mais atrocement destructrices dans le seul but d'avoir 

ses propres races élites. Ces nouvelles races apportèrent destructions, massacres et désolation, au grand plaisir du 

nouveau dieu de la mort. Mais pourtant, dans toute la furie destructrice de ces races, certaines d'entre elles réussirent à 

se séparer de la manipulation de Ténébros. De cette séparation, 3 des enfants de Ténébros se démarquèrent et 

montèrent aussi au panthéon divin. Certain restèrent fidèle à leur père et ses idées du mal, mais d'autre non. 

Cependant, la rage de la mort et de la destruction coulera à jamais dans leurs veines.  

 

Devant le règne montant du mal, Talinas, déesse de la lumière et de la bonté, éveilla la force de 30 guerriers d'élite 

mortels quõelle appela au combat afin de d®truire les arm®es du dieu de la mort. La bataille d®buta et tr¯s vite les ®lites de 

Talinas eurent le dessus, imposant de grandes pertes ennemies. Le dieu de la mort voyant cela vint alors lui-même sur 

terre pour renforcer ses troupes et tenter dõ®craser les forces de la d®esse. Talinas, devant les agissements de 

Ténébros, décida avec quatre autres divinités de punir ce dieu de destruction et de ténèbres. En apprenant le plan des 

dieux, T®n®bros fuit, restant alors prisonnier sur terre, mais bien ¨ lõabri du courroux du panth®on. On dit encore quõil se 

cache, quelque part, attendant sa revanche, dans les forêts de Manakor.  

 

Seulement 3 combattants de Talinas ont pu survivre aux durs combats contre les armées de Ténébros. Ce sont les 

trois plus puissantes élites de Talinas désormais, possédant tous des capacités et des titres exceptionnels. Chacun 

dõentre eux eut une descendance qui en engendra une à leur tour. Chaque fois, le sang des élites coulait dans leurs 

veines, mais toujours un peu moins puissant. Mais depuis ce jour, il reste toujours un peu de la lumière de Talinas en ce 

monde, pour protéger et aider les mortels à combattre les forces du mal et de la mort, les forces de Ténébros.  

 

Depuis cette guerre, les terres de Manakor sont un endroit où le danger est omniprésent et où les troupes de 

T®n®bros sont tapies dans lõombre, en attente de massacres futurs. Maintenant, personne ne sait si le dieu de la mort 

est encore parmi les hommes ou bien si les dieux nous viendront encore en aide si la guerre vient à éclater de nouveau. 

Les habitants parlent de cette guerre comme une légende, mais les marques du passé renaissent et la mort lentement 

recommence ¨ se faire sentir parmi les mortelsé 
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Alignements 

 

Lõalignement sert ¨ d®signer vers quel genre dõacte votre personnage penchera. Quelquõun de mauvais aimera 

tuer, sera hyper agressif ou tous simplement mesquin.  Quelquõun de bon, ne tuera pas sans raison ou du 

moins y pensera 2 fois avant de passer ¨ lõacte. Un personnage bon ne priera pas de dieux mauvais et vice 

versa. 

 

Bon  (Ex.  : un clerc prêchant la non-violence) 

ou 

Mauvais (Ex. : un nécromancien) 

 

Lõalignement neutre nõexiste plus pour des raisons de r®alisme de jeu. Mais si votre personnage est 

normalement neutre (ex. : druide) alors il faudra penser à la façon dont il réagit. Si le druide en question vous 

tue sans h®sitation alors que vous nõavez march® que sur une plante, il est mauvais. Si un paladin ne tue sans 

h®sitation la moindre personne disant du mal de son dieu, alors lui aussi est mauvais, bien quõil prot¯ge la 

lumière. 
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Système de monnaie 

 

La monnaie fonctionnera avec des écus 

Bronze  

Argent  

Or  

Platine 

 

10 bronze = 1 argent 

10 argent = 1or 

10 or = 1 platine 

 

Des achats dõobjets peuvent °tre fait en jeu et ¨ la ville de Slatford 

 

 



 

 

Cr®ation dõun personnage 

 

Au début du GN vous allez à la table de création des perso et vous spécifiez votre race, classe, vrai prénom 

et vrai nom ainsi que votre nom de perso, vos compétences, vos talents et vos sorts. De préférence vous 

devriez déjà savoir en arrivant ce que vous voulez jouer, vous devez aussi avoir un background réaliste en 

rapport avec le livre des territoires (savoir dõo½ vous venez ainsi que les contr®es adjacentes ¨ la v¹tre). Le 

background, le costume et le perso seront tous vérifiés au GN et les organisateurs se réservent le droit de le 

refuser. 



 

 

Système de points de destin 
 

Régénération naturelle: 1 PV par 15 minutes. 

 

Chaque personnage a deux points de destin par GN.  Les points de destin servent à ressusciter son 

personnage quand celui-ci meurt.  

(15 minutes après être tombé à  0 PV) 

 

À 0 PV la personne est VRAIMENT morte  

Par contre, elle peut être stabilisée en dedans des 15 minutes par bandages (les sorts ou potions de soins ne 

fonctionnement pas), mais pour revivre, elle doit avoir une RÉANIMATION CARDIAQUE ! Car son 

corps est bel et bien stabilis®, mais son cïur ne bat pas plus. 

 

S i elle est non secourue (ou si vous êtes impatient et que vous vous levez), vous perdez un point de destin. 

Une victime tuée sur la potence ne peut pas être réanimée. 

 

Les prêtres, druides et shamans pourront ressusciter des gens (ce qui veut dire que si vous décider de ne pas 

réapparaitre au cimetière, mais de rester 45 minutes étendues sures le sol en espérant que quelqu'un vous 

trouve et qu'un prêtre vous ressuscite, vous ne perdez pas de point de destin. 

 

À zéro point de vie: Ne se rappelle pas des événements pendants sa convalescence et ne pourra pas se 
battre (faiblesse) pendant 15 minutes après être revenu à la vie. 

 

Mort: Ne se rappelle plus des  événements en rapport avec sa mort et respawn dans le cimetière ou au 

campement, sinon possibles respawn dans la forêt avec tous vos points de vie, mais vous vous sentez faible 

pendant quelque temps. 

Apr¯s 2 r®animations ou r®surrections dans le m°me GN, votre cïur est ®puis® et vous ne reviendrez plus ¨ 

la vie grâce à réanimation cardiaque, seul une résurrection marchera. 

 

SI PERTE D'UN PERSO : L'âme du joueur fera face à trois juges, un bon, un mauvais et un neutre. Il 

devra débattre devant le tribunal pour avoir une chance de ne pas perdre son personnage. Si un joueur perd 

son personnage ou le détruit volontairement il peut s'en repartir un avec la moitié des points de compétences 

acquis. 

 

Chaque joueur a droit à 2 personnages en banque pour en faire un troisième, il faut en détruire un. 



 

 

Bandages 

 

Les bandages NV 3 et plus contient des herbes, donc une fois le bandage nettoyé, il perd toutes ses 

capacités médicinales 

Pour les bandages niveau 1 et 2, il vous suffit d'avoir des bandages sur vous. 

Pour les autres,  vous prenez un bandage et vous cherchez les plantes pendant le nombre de minutes indiqué à 

côté du niveau du bandage. 

Nv 1 stabilise la blessure pour un temps illimité (peut être réutilisé après avoir été nettoyé) 

Nv 2 soigne de 2 PV (après avoir été nettoyé il devient NV 1) prend 10 minutes a préparé. 

Nv 3 soigne de 4 PV (après avoir été nettoyé il devient NV 1) prend 20 minutes a préparé. 

Nv 4 soigne de 6 PV (après avoir été nettoyé il devient NV 1) prend 30 minutes a préparé. 

Nv 5 soigne de 8 PV (après avoir été nettoyé il devient NV 1) prend 40 minutes a préparé. 

 



 

 

Armes 

 

Dague : 1 dommage 

Bâton  : 1 dommage 

Arme une main : 1 dommage 

Arme 2 mains (lance, hallebarde, arc et arbalète incluse): 2 dommages 

Arme gigantesque : 3 dommages (Frappe très lente et celui qui reçois le coup à BEAUCOUP DE 

DIFFICULTÉ A BLOQUÉ) il vous faut au moins 1 de force pour en porter une. 

 

 

Les monstres de type squelette sont faibles contre les armes contondantes, alors que les monstres de chair 

contrent le tranchant. 

Longueur réglementaire des armes: 

 

Dagues: 20 à 45 cm-----------8 à 18 pouces (une main) 

 

Armes courtes : 46 à 75 cm------------19 à 30 pouces (une main) 

 

Armes longues : 76 à 90 cm------------30 à 36 pouces (une main) 

 

Armes bâtardes : 91 à 115 cm----------36 à 45 pouces (une main et deux mains) 

 

Armes deux mains: 116 à 150 cm------45 à 60 pouces (deux mains) 

 

Lances et Hallebardes: 151 et + cm----60 pouces et + (deux mains) 

 

Armes gigantesques : 151 et + cm -------60 pouces et + (deux mains et doit être Barbare, Orc ou Troll) 

 

Prendre en considération le manche dans les mesures données ci-dessus. 

Ne peut pas tirer plus quõune fl¯che en même temps avec un arc ou arbalète. 



 

 

Armures 

 

Règle principale pour les armures:  

 

Les armures sont cumulables, mais lõarmure la plus faible (EX : une armure de cuir par-dessus une tunique de 

maille) compte pour la moiti® de ce quõelle donnerait! Vous ne pouvez pas avoir 3 types d'armure sur la même 

partie de corps (2 maximums). 

LES POINTS D'ARMURE SONT REGÉNÉRABLE QUE PAR RÉPARATION 

OU SORT DE RÉPARATION(MAGE)  

 

 

Cuir, fourrure: 

 

Épaule: 0,5 PA pour 2 épaules 

Avant bras/biceps: 0,5 PA pour 2 Avants bras/b iceps 

Tibia/cuisse: 0,5 PA pour 2 tibias/cuisses  

Tête: 1 PA  

Torse avant/arrière: 0,5 PA par côté  

 

 

Cuir clouté: 

 

Épaule: 1 PA pour 2 épaules 

Avant bras/biceps: 1 PA pour 2 Avants bras/biceps  

Tibia/cuisse: 1 PA pour 2 bracelets/cuisses  

Tête: 1 PA  

Torse avant/arrière: 1 PA par côté  

 



 

 

Armure de maille: 

 

Épaule: 1,5 PA pour 2 épaules 

Avant bras/biceps: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps  

Tibia/cuisse: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps  

Tête: 1 PA  

Torse avant/arrière: 1,5 PA par côté  

 

Armure d'écailles: 

 

Épaule: 1,5 PA pour 2 épaules 

Avant bras/biceps: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps  

Tibia/cuisse: 1,5 PA pour 2 Avants bras/biceps  

Tête: 1 PA  

Torse avant/arrière: 1,5 PA par côté  

 

Armure de plaque: 

 

Épaule: 1 PA par épaule 

Avant bras/biceps: 1 PA par Avant bras/biceps  

Ti bia/cuisse: 1 PA par tibias/cuisse 

Tête: 2 PA  

Torse avant/arrière: 2 PA par côté  

 

Armure de fortune (carton, tape, tapis de sol, etc.): Venir voir un organisateur. 

Si votre armure nous semble ressemblante à une vraie, nous serons plus généreux sur le PA donné. 

Boucliers: 

Petit: 1 à 2 pieds 

Moyen: 2,1 à 4 pieds 

Lourd (tower): 4,1 et + pieds 



 

 

Dieux 

Au début de la création du monde, 6 élémentaux majeurs créèrent le monde ainsi que la vie. Par la 

suite, après des siècles, de nouveaux dieux firent leurs apparitions. Précédemment mortels, ils 

réussirent à devenir immortels et puissants, grâce au culte que plusieurs leur vouaient de leur vivant. 

  

 Talinas  : Déesse de la Lumière et de la Bonté. 

Alignements : bons 

Classes affiliées : paladins, mages blancs 
Couleurs représentatives: Le blanc et le bleu. 

Symbole: Le soleil ou encore un cercle avec trois rayons qui descendent vers le bas. 

 

 

Historique:  

 

Durant les temps obscurs de l'Humanit®, dõaussi loin que les hommes peuvent se souvenir, il y a 

toujours eu des guerriers et des guerrières qui se sont levés afin de se battre pour protéger les 

peuples. Talinas, templier de son royaume, affronta maints ennemis dans tellement de batailles, que 

sa réputation de guerrière se fit entendre par delà les montages et les eaux. Sa bonté était sans 

limites tout comme sa foi en son pays, et la lumi¯re qui entourait sa personne ®tait telle, quõelle fut 

son arme dans maintes batailles. À travers les hauts faits et les exploits recensés, une partie de 

Talinas était méconnue. Malgré ce que tous pouvaient croire, cette femme avait une famille qu'elle 

ch®rissait plus que tout au monde. Elle en ®tait dõailleurs, la raison m°me de sa force au combat. 

 

Et puis, les guerres finirent par disparaître tout comme la vitalité de chacun. Cependant, dans ses 

dernières années de vie, tout le bien que le templier avait pu faire en sa vie, tous les combats qu'elle 

avait pu empêcher et ceux où elle avait combattu afin de protéger le bien en ce monde lui avaient 

donné un titre quasiment divin. Malgré les combats termin®s, la vie de la templi¯re sõachevait, et tous 

tentèrent, par tous les moyens possibles de changer son destin. Pourtant, la vie de Talinas finit par 

s'éteindre tout comme cette lumière qui lui était propre. 

 

Dans ce dernier chapitre, les ténèbres revinrent afin d'achever le monde. Toutefois, en ces temps 

sombres, ce ne fut point de nouveaux guerriers qui ramenèrent la lumière aux mortels, mais du plus 

loin du ciel, Talinas, leur bonne étoile était née. Afin d'illuminer les combattants et ainsi calmer les 



 

 

âmes fatiguées et déchues, de son regard divin, elle apporterait désormais sa lumière. Ceux qui 

avaient toujours cru en elle seraient maintenant protégés. Ainsi donc, plusieurs mortels se 

retournèrent afin de prier cette nouvelle divinité humaine. 

Déesse affiliée à l'élémental majeur de la lumière. 

 



 

 

Verenor : Déesse de la Nature et de la vie 

Alignements : 

Classes affiliées : druides, rôdeurs, assassins 
Couleurs représentatives: Le vert et le brun. 

Symbole: Un arbre feuillu. 

 

Historique:  

 

Dans les temps anciens, la vie était déjà présente sous toutes ces formes. Parmi les êtres vivants, on 

pouvait dõailleurs compter d®j¨ 4 grandes races : les Humanoïdes, les Animaux, les Êtres des cieux 

et ceux de l'eau. Il n'y avait jamais vraiment eu d'Harmonie quelconque entre ces races, mais bien un 

cycle naturel de dévastation. Les races évoluèrent et gagnèrent, chacune à leur façon, en 

intelligence, et de ce fait, détruisant les races inférieures de façon à survivre à leur entourage. Les 

races humanoïdes cherchèrent toujours à se faire la guerre et tuaient sans cesse, améliorant armure 

et armes dans ce seul but. Cependant, les Animaux de toutes sortes étaient loin d'être aussi 

sauvages que leurs adversaires et cõest ainsi que certains ®volu¯rent davantage afin de se protéger. 

 

Cõest dans ces moments de d®vastations que les premiers Architectes firent leur apparition. Ils 

étaient mi-humains, mi-animaux, pratiquement immortels, mais étaient bel et bien le résultat de 

lõ®volution de la race animale. Ces champions poursuivaient un but commun, celui de protéger la terre 

et la paix. Tous réunis, ils représentaient une grande force protectrice, mais il leur manquait encore 

un atout pr®cieux; lõappui de la force m°me de la nature, celle des arbres et de la v®g®tation.  

 

Cõest ainsi que par leur volont® de changer le monde, de le r®organiser afin que chaque race trouve 

sa place et cesse de sõentre-détruire, ils allèrent voir le plus grand arbre de ce monde. Il voulait ainsi 

implorer son aide et sa sagesse pour quõils puissent accomplir leur grande ïuvre de paix.  

 

Arlicaphane, était le grand Maître des Arbres, et malgré leurs arguments, il leur répondit qu'il ne 

pouvait rien pour eux. Cependant, il leur confia que Verenor une créature mystérieuse née au même 

moment que chacun dõentre eux ®tait de leur c¹t® et qu'elle ®tait pr°te ¨ les aider sõils parvenaient ¨ 

la réveiller. Malgré leur incompréhension, le Grand Arbre ne pu leur en dire davantage, mais ils 

partirent tout de m°me ¨ sa recherche. Et puis alors quõils exploraient les fins fonds de la forêt, ils se 



 

 

rendirent tous compte de la pr®sence de Verenor tout autour dõeux. Elle ®tait l¨, partout, elle avait 

toujours ®t® pr®sente; elle ®tait lõesprit m°me de la nature. Maintenant quõils sentaient sa pr®sence, 

la force de la nature était réveillée en leur âme. 

 

On raconte que Verenor a la forme dõune dryade, et que ces esprits des for°ts seraient ses 

descendants, preuves de lõ©me des plantes et des arbres, mais encore une fois, seuls quelques rares 

Architectes de la nature ont eu la chance de la voir.Qui sait, peut-°tre quõun jour, un glorieux mortel 

aura la chance de faire une nouvelle rencontre avec elle. 

  



 

 

Salix  : Dieu des 4 Éléments primaires. 

Alignements : 

Classes affiliées : druides, élémentalistes 
Couleurs représentatives: La couleur même de l'élément qui a dominance sur le porteur. 

Symbole: Un chandelier à quatre branches. 4 brûlots, un rouge, un bleu, une verte et une 

brune. 

Historique:  

 

Alors que les ®l®ments nõ®taient encore que myst¯res et incompr®hension pour les mortels, plusieurs 

scientifiques en qu°te de savoir firent leur apparition parmi les humains. Lõun dõentre eux, Salix, 

devint vite une sommité dans son domaine, succédant les découvertes et les expériences fructueuses. 

Il posait toutes ses théories sur lõhypoth¯se que ce monde avait ®t® cr®® et ®tait maintenu en 

harmonie par la volonté de 4 éléments majeurs et puissants. Ces quatre éléments, sans formes ni 

existences propres ®taient le solide, le liquide, le gazeux et lõ®nergie. Leur volont® et leur pr®sence se 

retrouvaient cependant en toutes choses terrestres, comme la terre massive et rocheuse, lõeau 

douce, mais puissante, lõair chaud et d®vastateur et finalement le feu destructeur, mais r®confortant. 

 

Alors que sa compréhension et sa connaissance des éléments majeurs se complétaient, il prit 

conscience de lõexistence des ®l®mentals mineurs. Ceux-ci étaient les manifestations en soi des 

Grands  Élémentals et il apprit par le fait même à les utiliser comme bon lui semblait. Pour ce grand 

savant, plus rien ne semblait être un mystère en ce qui avait traits aux éléments et leur existence. 

Tous, de partout dans le monde, venaient pour écouter le Grand Salix, et sa sagesse sur la 

provenance du monde et de chaque chose qui le composait. Ses démonstrations étaient 

étonnantes, et de partout connues. En effet, il en venait même à manipuler avec précision chaque 

élément par sa simple volonté. Le scientifique fut alors le premier Grand Élémentaliste de ces 

terres. Ses enseignements étaient emplis de sagesse, sa doctrine principale ®tant lõharmonie entre 

les ®l®ments les mortels. Certains le disaient grand philosophe, dõautre magicien et dõautre dieué 

 

Sa réputation était si grande que le vent lui-m°me lõentendit, le transmettant par la suite ¨ la terre, 

lõeau et le feu. Les élémentaires décidèrent alors de rencontrer eux même ce mortel. On raconte que 

Salix pu alors faire la rencontre de lõexistence formelle de chacun des ®l®mentaires mineurs, au plus 

profonds de la terre, de lõoc®an, dõun volcan et au plus haut des montagnes. Durant ces périples, il 

re­ut leur b®n®diction apr¯s quõil a prouv® sa valeur et sa sagesse aupr¯s de chacun des esprits. Ils 



 

 

furent impressionn®s par ses valeurs et il les convainquit quõil fallait un lien entre le monde et ses 

propres fondations. Les ®l®mentaires lui donn¯rent alors le dernier pouvoir, celui de lõimmortalit® et il 

devint alors lui-même ce lien entre les mortels et les éléments de ce monde. Salix, véritable dieu 

maintenant, représenterait alors à partir de cet instant, la preuve quõil peut y avoir harmonie entre la 

vie et chaque chose qui lõentoure, il repr®senterait les ®l®ments majeurs. 

 






















































































































































































































































