ud and Vlood

Bienvenue braves gens, pour cette édition de GN

Mud and Blood dans notre belle ville de Marle !

A l'occasion de cet événement, voici un ensemble

d,. f . . /. :
1mrormartions prathues pour votre SC]OUT 2

Services en ville

Alimentation
®* Supermarches

L
Sante
* Pharmacie des remparts

09 77 57 41 23 Carrefour Market, ALDI

03 23 20 01 16 (derriére le musée)

Divers

= Bureau de tabac

= Pharmacie du Parvis
03 23 20 86 94

2 . Maison de la presse
= Médecin : Maison de P

sante de Marle

03 23 23 94 40

(en face de la mairie)

Café de la Serre

= Vétérinaire de Marle (a dewx pas du musée)

03 23 20 00 03

* Distributeur
Banque postale, Credit
Agricole, Caisse d’¢pargne
(en centre ville, pres de de I¢glise)

i
LN

Conseils pratiques

Bois, paille, eau et feux de camp

Pour faire un feu, il convient de creuser un trou en
conservant les blocs de terre a proximitée (pour le
reboucher ensuite). Du bois sera a disposition sur le sice.

Merci dutiliser le strict nécessaire.

Des points d’eau potable sont en acces dans le parc. Des

extincteurs sont disponibles aux points d'eau.

. /e
Petlt—de]euner
Pour le petit-déjeuner, du café et du thé seront a

disposition le matin a la taverne.

Sanitaires
Des toilettes seront a votre disposition, merci de les

laisser propres pour le confort de tous.

Poubelles et déchets
Les déchets doivent étres triés ainsi :
® les ordures ménageres dans le sac noir ;
® les emballages (plastique, papier, métal, carton) dans
le sac jaune ;

® le verre va dans le container prevu a cet effet.

Taverne/buvette
Aucun crédit ne sera accordé, merci de prévoir de

Pargent liquide.

/' Comtacts et numéros importants

* Raphaél Nice : 06 33 69 22 11
* Alan: 07 49 10 18 14
* Adelin : +32 491 61 81 56

Plan de (a ville

Lentrée pour le GN se fait par " 'Impasse de la Madeleine "

Market Marle
Sur Serre

Aldi

rc Express Marle o

m Les Gourmandises

< de Kévin

¢ Musee des

Temps Barbaré Café dela Serre

TOM CREA PAYSAGE O

Rue Notre Darmg,

& harmaciesy pharmacie Du Parvis uedefy,.
des .énparts <
Mairie de Marle ‘:t i -’\ABE:'!I\TJDDHE“:IFEF||E(‘”F:;ESSE
® 3 Crédit Agricole
- Agence Marle
D46

¢ Clinique Vétérinaire
du Bois Joli

o %, «, Maison de Santé
Pluridisciplinaire...
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Ci-dessous se trouve un guic{e destiné a tous. 1l traduit | ’esprit
dans le(]uel [ ‘organisation soubaite vivre et faz’re vivre Mud
and Blood. Plus que de sz’mples principes, ces valeurs doivent
se retrouver concrétement dans les rég[es dn feu, les scénarios,
[a communication, ainst que dans toutes les interactions entre
[es participants, en jeu comyne hors jeu.

Nous pensons que chacun doit étre z’mpre:gné de ces valeurs. Le
respect est fondamentczl . respect des personnes, des limites de
chacun, du cadre du jeu et du travail de tous. Limmersion est
au caeur de [ ’expérience, czfin de permettre a chacun de
s’évader P[einement dans Punivers Proposé. Le beau jeu est
encoumgé : fouer de maniere juste, cobérente, é[eigcmte et
généreuse, en [)rivi[eigidnt [ ’expe’rience collective p[uté\t que [a
Performance individuelle.

Enfz’n, et avant tout, ['ob fecti f princi[m[ est que [es foueurs
samusent. Mud and Blood est un GN Pense’ pour le Plaisir, le

Parmge el lBS éﬂiOtiO?’lS ’UéCMBS ensemlo[e. Ces ’UéZIBMVS sont [62

pour garantir une expérience ric})e, intense et mémorable pour




S. °
1.2: Limmmersion

Dans Mud and Blood, Pimmersion est au ceenr du jen. Cest
pourquot [ ’organisation accorde une attention Particulz’ére anx
tenues et 4 [ ‘apparence géném[e des personnages.

Mud and Blood s’inscrit dans Punivers de The Witcher. A ce
titre, [ ’organz'sation porte un interet Particu[ier ala justesse
kistorique et estke’tique des costumes. Afz’n de vous
accompagner dans la création de votre tenue, nous vous
invitons a vous inspirer des vetements portés en Europe de
[’Ouest entre le XVe, le XVle et le début du XV1le siecle, tout
en les adapmnt a Punivers du jen.

Cette exigence vise a ren forcer Pimmersion collective et a

ermietilre a cnacun de viore eneren exXperierice proposee.
P tt \k d : Pl tl) P/. PP/

L.3: Respect et VSS
Le respect est une valeur fondamentale de Mud and Blood. 1]

s’applz'(]ue a toutes les personnes présentes, qu’e[les soient
joueurs, joueuses, membres de [ ’orgdnz’sation ou PNJs.
Cela imp[ique le respect des z’ndividus, de leurs limites
P}))siques, emotionnelles et personne[[es, atnst que du cadre fz’xé
par [ ’orgcmisation. En jeu comme bors jeu, chacun est tenu
d ’adopter un comportement bienveillant, responsala[e et
inclusi f Le respect du matériel, des lieux et du travail fourni
par [ ‘organisation et [es participants fait e’ga[ement partie

inte:gmnte de cette ’vcz[eur.



'S’ s’avere qu une interaction ne Vous Pld?t guére, il vous est

Possz’b[e d’) mettre fz’n en ajoutant a votre pbmse :
« Cela est VRAIMENT, VRAIMENT, VRAIMENT

a’ép[az’sant. »

Cette syntaxe ina’ique a lautre joueur que [a tournure de
Pinteraction le met mal a laise. 1] lui sera alors demande de
C/mnger immediatement de sujet oy d arréter Linteraction.
Cette ﬁ'gure de SZ’)’[B permet de communiquer Son malaise a

Pautre sans pour autant casser Pimmersion de jen.

VSS

Pour tout Pro[oléme rencontré, sz'gnale{ VOUS d Uun orgdnisczteur,

VOUS 387'8{ czccompagné°e VEers ure S&Zfe {0728 /90)"3 du jeu.

Merci de respecter nos bénévoles quz’ s'cchuittent de taches
parfoz’s ingrates pour que votre jeu se déroule an mieux.
Uwn laonjour, merct, s’il vous lb[azAt, peut vous aider a passer une

bonne journée. Son oubli peut vous valoir une chemise p[ez’ne de

cafe.



Notre événement a vocation 4 accueillir le P[us gmna’ nombre
dans les meillenres conditions Possz’b[e, tous doivent s’y sentir a
Paise an dela du Jeu. Des famz’[les sont Présentes sur le site et
nous soubaitons aussi, permettre une expérience épanouisscmte

; AR /
aux jeunes gener ations.

Tout contenu d\ cczmctére explicitement sexue[ est forme[[ement

interdit dans notre jeu.

Vocabulaire:
Toujours dans un soucis de préservation des jeunes, et d éviter
[a Po[[ution des prises de son de nos e’quz’pes 'vidéo, merct
d ’emplo)er un vocabulaire z'mczgé

ex: on ne dit pas “fils de P, mais “ton peére le Scoia’tel”.

Dans un soucis de sécurité et de réa[z’sme, ancun mineur de
moins de 1 § ans ne sera autorise d participer activement aux
combats,

Roles pour enfants Propose’s: (porte bcmniére, mmlpour,

messager, crieur [mb[ic, vendeur de journaux, de bdbioles...)



1.9:1¢ beau jeu
Mud and Blood encourage le beau feu, entendu comme une
maniere de fouer fuste, cobérente et ge’néreuse. 1/ s'agit de
[)rivi[eigz’er [a (]ualz'té du jeu, la narration et [ ’expérience

collective Plut&‘ que [a recherche de performance oy
d’optimisation individuelle.

Le beau jeu passe par [ ’accepmtion des échecs, la mise en
valeur des autres personnages et e respect des rég[es et de

[ ’esprit dn jeu. C;mque participant contribue ainsi a créer des

scenes mémomlales et une loistoz're ricloe pour Lous.

1.5: 1€ Platz’sir de jeu

Le but premier de Mud and Blood est que chacun prenne dn
Plaisir a jouer. Le GN est avant tout un espace de partage,
d émotions et d’amusement.

Toutes les rég[es, les choix de scénario et les valeurs Porte’es par
[ ‘organisation ont pour ob fecti f de garantir une expérience
{mmmersive, équz’lz‘lare’e et agréalole. Le Plaz’sir de jeu repose sur
[ ‘engagement de tous 4 respecter le cadre, a fouer de maniere
constructive et d fafuoriser une ambiance propice a [évasion et

., au Plaz’sz’r co[[ectif

1%




1.6: Objets de jeu

Les objets de jeu seront marqués de rubans

ad})ésifs colores, merci de ne pas les enlever ni den
rajouter sur d autres ob fets sans Paccord de [ ‘organisation.

Merci de ne pas toucher aux ob jets non rubanés.

Ruban jaune eeee Objets volables

@0 Ruban rouge eeee Plantes récoltables
O

@ Ruban bley eooe Objets en argent et olojets magiques
0,

X
Vous pouvez vous wmeme ajouter des ob fets en jeu.

Demande{ le ruban adbésif carrespondant anx

orgcmisateurs.

Pil[age' SI VouUs sou})aite{ dépouil[er votre victime,

C[BMCM’ZC[B{ luz ddbO}"CZ son autorisation. Vous PO%’UB{

refuser 618757’6 PZ[[B



2. £e Campement
2.1: Le Camp Time In

Le camp time in est un camp immersi f pour une faction oYU aux
alentours du 'vi[lage. Ce sont des ones de jeu.

Ces camps devront rester le Plus {mmerst f Possilo[e durant

[ évenement (pas d élements anac/vroniques ni modernes

autorisés en debors des tentes de couc/mge).

Merci 6{8 ne rentrer (]ue C[dﬂS [68 Lentes qm seront marquées

comme one de jeu.

2.2: Le Camp Time Qut

Ce camp sera situe au fond dn parc, derriere la ne’cropo[e.
Vous pourrez y installer vos tentes modernes.

Ce camp n'est pas une Jone de jeu.
2.3: beux

Vos feux devront étre a une distance d’au moins 2 m 5O des

loc'z\timents et tentes.

2.4: WC

Des b[ocs sanitaires seront a votre disposz’tion c{irectement a
cote a’e [’entrée par le Par/q’ng de [’z’mpasse de la Made[eine.
Nos béné*vo[es effectuerons des rondes pour s'assurer de [eur

proprete’.

Merci de gczrder les lienx propres czprés votre passage.




2.5:. 8¢ Vz’[[agg

Le pdrcde Margam est la reconstitution a [ ’z’dentique d’un site
aquéo[ogique Me’rovingien et a d’abord une vocation

scientit fz’que.

Merci de respecter les structures et [environnement du parc.
Excepte’ [a Reigz’e, tous les batiments sont accéssib[es au jeu.
Four a pain et fumoir sont accessibles a lutilisation sous la

supervision d’un membre de [ ’organisation.

Plan du jeu lors de la premie\re edition




Régles de base

o Pas_de feu dans les maisons (laoucgies, réchauds a gaz,
cigarettes...)

o Merci de respecter les reconstitutions de batiments du
parc, certaines structures sont fmgiles.

® Tri se’[ectif des déchets : des Poubel[es spécz’fiques seront
dz’sposées sur les camps et derriere la taverne. Des caisses

seront mises a dz’sposition pour [e Verre.

Merci de respecter ces differents

contenants pour vos dechets

Poubelle noire eeee Non recyclable Poubelle jaune oooe Recyclage

.

< \ e
Vachd

Caisses a disposz’tion pour [e verre

Cigdrettes interdz’tes dcms [e 'vz'[[age et [es bc’itiments.




3: Mecanigues de jeu

Mud and Blood est un GN dans [eque[ les joueurs sont les

principaux acteurs de Pbistoire. Par leurs clooz'x, leurs actions
et leurs interactions, ils fagonnent le déroulement du jeu et ont
une z’nﬂuence réelle et signi ficcztz"ve sur Punivers, les

[ ; ;
evenements et IGS intr zgues :

Les régles de Mud and Blood ont pour objectif d’encadrer
cette liberté czfin de garantir une expérience {mmersivve,
cobérente et agre’cz]ale pour Pensemble des participants. Elles ne
sont pas une fin en Sot, Mmaits um outil au service du jeu, de la
narration collective et du Plczisz'r Pczrmge’.

C/mque rég[e doit étre comprise et app[iquée dans [ ’esprit de
Pivmersion, du respect et du beau feu. 1/ est attendu de
c/mque foueur qu’i[ fasse preuve de discernement, d ’z’nte[lzgence
de jeu et de fair—pl@, en Particu[ier dans les situations on une
régle pourrait etre exploitée au detriment de [ ’expérience

co[[ecti've.

L’organisa:tion se réserve le droit d’intervenir a tout moment
czfin de Préserver [a cobérence de 'univers, la sécurité des
participants et [a (]ualz'té dn jeu. En cas de doute, la priorité
devra toujours etre donnée a Ibistoire parmgée, a Pimmersion

et au P[czisz’r de jeu de tous.



3.1: Arbitrage

Les arbitres porteront un elément distincti f précz’sé durant le

brieﬁ'ng.

L’arbitre est le référent des rég[es et de leur app[ication en feu.
1/ veille a la sécurité des Participants, au respect du cadre
établi et au bon déroulement géném[ dn jeun. Ses décisions font
autorite et sont sams appe[ Pendant [e temps de jeu.

Si une décision vous semble injuste ou ne vous scztisfczz’t pas, il
vous est demande d attendre la fz’n de la scéne ou du combat
pour aller en discuter avec [ ’arloz’tre, de maniere calme et
discrete, afin de ne pas rompre Pimmersion des autres joueurs.
L’arbitre Prendm toufjours e temps d’éc})anger avec vous, a
Pécart du jeu, st vous en exprime le besoin.

Daus certaines situations, ['arbitre peut utiliser [ annonce «
Arrete ton cours ! » lorsqu’il fuge que Pintégrité Pk)sique des
joueurs est menacee, par exemp[e lors d’une p}mse de combat
intense ou St un participant tombe Pendant une rixe.

Deés cette annonce, tous les joueurs concernes par [a scene
doivent s’arréter immédiatement et mettre genou a terre, afz‘n
de permettre a larbitre de sécuriser les protagonistes et de

/ ; ; / i)
gerer [d sttuation en toute securtite.



Une fois que [es joueurs concernes sont wis a Pabri et que [a
situation est stabilisée, Parbitre pourra relancer le jeu en
annongant « Que les armes Pdrlent !». Ace sz’gnal, le combat
ou la scene reprend normalement, et les joueurs peuvent

; Vi 4 L R /
continuer a zntemgzr comme St rien ne s etatt PdSSB.

3.2: Personnages Non-Joueurs (PN]J),

Les Personnages Non-Joueurs (PNJ) sont exclusivement
interprétés par des membres de l’organisation. I[s ne sont pas
des joueurs et n ont pas vocation a jouer pour leur intéret
Personnel, mais 4 servir le jeu, Punivers et les intrigues
proposees.

Les PN]J ont pour role d’animer Punivers, de transmettre des
z'nformations, d’incarner des fz’gures d’autorité ou des menaces,
et de fczz're évoluer Phistoire en interaction avec les joueurs. /s
sont des vecteurs de narration et participent activement ala
cobérence et a Pimmersion du feu.

Les indications, décisions et interventions des PNJ doivent étre
prises en compte comme faisant partie inte:gmnte dn jeu. 1/ est
attendu des joueurs qu’ils interagissent avec eux dans un esprit
de respect, d’immersion et de beau jeu.
L’orgcmiscztion se réserve le droit d’czdcz[)ter a tout moment le
comportement, [es informations ou les actions d’un P NJ si cela
est necessaire pour [a sécurité des participants, la cobérence de

Punivers ou le bon déroulement du jeu.



/
3.3: Equipe logistique.
L’équipe [ogistique est c/mrgée de tout ce qm’ relé've de
[ ‘organisation materielle du GN.

Elle s’occupe notamment :
e Dela gestion du bois et des feux,

o De la sécurité et de Pentretien du camp et sanitaires,

o De [a circulation des informations en debors du jeu CTime

Out) ou pour toute demande [ogistique,

e De [ ‘assistance géném[e aux Participants pour tout probléme

pratique.
Les membres de [ ’équipe logistique ne participent pas au jeu en
tant que joueurs. Leur role est de soutenir le bon déroulement
de [ ’expérience pour tous, tout en permettant aux joueurs de
rester immergés dans [univers.
1/ est demandeé aux foueurs de respecter leur role et lenrs
indications, de ne pas les solliciter pour des interactions de jeu,
et de leur adresser toute question ou Prob[éme de maniere claire
et directe Pendant les moment:s czppropriés (notamment lors des
Time Qut).
L’e’quipe [ogisti(]ue agit pour garantir la sécurite, le confort et
[a f[uia’ite’ dn jeu, tout en veillant a ce que [ ’expérience

inmmersive c{e c]mque [mrticipant reste optima[e.



4: B¢ e¢f mort

4.1: Vie

Les points de vie sont comptés glo[od[ement.

Vous commencez au minimum a3 PV, jusqu’d 4 PV
maximum, si VOUs ne portex pas d armure (voir 5.8)
Le nombre de points de vie dépend essentiellement de [état de

santé de votre personnage (s’il est lolessé, empoisonné, ﬁgé, etc.)

Si votre personnage a recu des deigﬁts, VOUS de'vre{ chercher
de ['aide auprés dn soigneur dn 'village ou de votre fdction (si
elle en dz’spose). Une fois les soins Prodz’gués, VOUS de'vre{
attendre 10 minutes avant de revenir en jeu comp[étement
soz‘gne’.

. . « A
Des potzons 618 SOtns Peu'vent ausst etre 061’6727/{88

moyennant fz’ncmces et risques...
Les potions Prodiguent de
tres [e:gers soins,

en cas de blessure
profonde, adressez vous L N

‘ r- I-

au barbier—ckirurgien locczl |



4..2: La mort
Mud and Blood se veut re’alz’ste,

el ld mort est une COMPOS&ZVZI’B

permanente dn jeu.

Le combat est risqué et serieux :
[orsqu’z’[ a [z’eu, il doit représenter un Véritable danger pour le
personnage. La mort n est pas une méccmique gratuite oy
déconnectée du contexte ; elle s’inscrit dans la tension géném[e
dn jeu, inﬂuencée par le cadre Politique, [es enjeux et les choix
des foueurs.
* Si votre personnage tombe 4 o PV, il entre dans le coma.
o Si personne ne vient vous aider dans les 20 minutes, oy St
un autre jouenr Vous acké've, alors :
* — Votre personnage meurt et vous serex invite a recreer
un nouveau personnage pour le reste de la

partie.

Ly Ong}’llSdtZOW Sera d votre CIIZSPOSZZ'ZOW POZ{}" VOUS

g 1618}" dans [d C)"BdthVl 618 ce nouveau personnage




5.8 ombat

5-1: Les attaques

Les fmppes dites « mitraillettes » ne comptent pas. Les coups
doivent étre portés de maniere fmncke et contr3[ée, dans un

souci constant de sécurité et d immersion.

Les touches a la téte doivent étre évitées autant que Possib[e.
Pour les armes d’]mst, les fmppes doivent étre Porte’es

uniquement en dessous de [cz Poz’trine.

Degats :
C/mc]ue touche d’arme ou de Projectile non Parée par un

bouclier inﬂz’ge des deigo’its (voir section 5.4.).




5.2 : Specificites — Les protections
Dans Mud and Blood, nous soubaitons valoriser les
équipements })z’storiquement cobérents ainsi que [a lisibilité du
combat.

. &k /1t
Les armures en cuir ne sont pas autorisees. Les materiaux type

PU sont dcceptés $’ils respectent [ ’est})étique.

1/ existe deux Lypes de protections :

Armure [eigére ; gczmbison, vetements rembourrés, mouﬂes
remloourrées, pourpoint ... '

Armure lourde : armures de Plates ngrgerin, Plastron,
bczssinet, etc.),maz’l[e, camail, /mulaert, brigandine...

Les C0%C/76$ a”armure Peu'vent S€ SMPBVPOSBV, ll el dOﬂC POSSib[B

de cumuler les PV.

='_|-; '_L:' o ; '_

Infanterie de base, demie armure, barnois on{b et



S.3: Zones de protection et PV

Le Princz’pe est sz’mp[e § [a qmmtite’ et [cz qwzlz’té cles protections
Portées angmentent le total de points de vie (PV) du |

Personnage.

Cbazque elément d armure apporte un bonus
de PV en fonction de son type et de Sep
[a Zone couverte.

Les {07288 Pi"iSGS En compte sont . N e “?9—_]

Tete | th
Les deux bras 71
Le torse 11 |
Les deux jambes
Le dos

Bonus d armure : = L5
Armure leigére: E.,_/%

Qgczmloison, remloourré,pourpoint...): +0,2§ PV par xone

couverte.

Armure lourde:

(mai[le, p[ate,brigandine...) : +0,5 PV par Xone couverte.
Port du casque : +1 PV

Les couches d’armure penvent se cumuler.

Le total de points de vie ne peut pas dé[msser 10 PV

maximumi.

Au dela de o,§ P.V arronc{isse{ a Cunité supérieure.



Exempk

Je porte un casque, un gambison et un Haubert de maille.

Le compte se faz’t comme Suit :

+1PV pour le port du casque

+0,25PV Pour le gczmbison one torse +0,25 Zone dos
+0,25PV bras gcmcbe +0,25PV bras droits : +1PV pour le
gczmloz'son

+0,5PV Pour le Haubert Zone torse +0,5PV Zone dos +o, sPV
bras gauc/ve +0,5PV bras droits : +2PV pour le port du
Haubert

Vous avex donc un gain de 4.PV au total en p[us de mes PV
initiaux.

Si vous czrri've{ a un total par exemple de Y5 PV
arrondisse{ a 6PV.

$.4. : Gestion des rappes

Toute touche d’arme ou de Projectile non Pczre’e retire 1 point de
vie (PV).
Le compte des touches est a la c]mrge de celui qui les recoit.




5.5: Armes a distances et rojecti[es

\ il
Les arcs et drba[etes sont autorises,

s, -

i &
Lt
g

avec une puissance maximale
de 30 livres (30 [b.
Les tirs doivent étre effectués en cloche,

avec uUn ang[e a”en'vz'ron }"O degrés

minimum, czfz'n de garantir |
[a sécurité des participants. 30/ |
Une distance minimale de tir ~ -

\ G / :
618 10 metres dOlt zmpemtwement

A /
eltre YGSPBCZ'BB.

Une fléche retire
1 point de vie (PV) direct
Les projectiles :

z’gnorent Lous [83 UPBS d’armures

inﬂigent donc 1 PV dans tous les cas.
Remarques de sécurite:

Les tirs a loout Portcmt sont z’nterc{z’ts

1/ est demandé aux archers
de toujours adapter leur tir pour eviter

les impacts dangereux (tete, visage, gorge)

En cas de doute:
Privi[eigz’e{ toufours la sécurité et le fczir—p[@/



$.6 Cobérence et immersion

Dans un souci d immersion, les joueurs sont invites a adapter
leur équipement a leur statut et a lenr personnage.

Un paysan aura dz’fﬁ'ci[ement acces a des armes comp[exes oY
nobles, telles qu’une épée a deux mains ou le bec de corbin, et

ne sera pas censé mattriser leur utilisation.

Le fczir—[)[@/ et le respect de ["univers priment toujours sur

[ ’optimz’sation des régles.

.7 Gestion des blessures aprés combat
Lorsqu’un personnage est blessé en comlaczt, il doit Prendre le

tem[)s 616 récupérer avant 616 retrouver [’z’nte’gmlz’té 616 SES

ca Pacités p})ysiques.

Une Période denviron deux beures de jeu est nécessaire pour
récupérer comp[étement vos PV initiaux ainsi que ceux

accordés Pd}" VOS protections.

Dans un souci de cobérence et c{’immersion, il est demandé aux
foueurs cl’interpre’ter leurs blessures :

-port de bdndages visibles

-boiterie en cas de blessure a la jambe

-bras en éc/mrpe ou en bandouliere

-attitude affaila[ie ou douloureuse

Le ro[ep[@/ de la blessure fczz't partie inteigmnte de [ ’expérience

de feu et contribue a la qua[ité de Pimmersion collective.



5.8 Gestion du ro[epl@/ des blessures lors d un combat

Afin de renforcer Pimmersion, létat de santé de votre
personnage doit étre interprété en fonction dn pourcentage de
points de vie restants.

3PV ou pﬂ (dans le fleur de l’age)

Votre personnage est en bonne sante.

2PV ou moins des PV :(enfcmt ou vieillard)

Votre personnage est faible. Vous a’e've{ limiter fortement V0S

actions : di fﬁ'cu[te’ a se déplacer, incczpczcite’ a combattre

efﬁcacement, douleur intense.
Ao PV
Votre personnage tombe en état de coma

(voir régles de mort).

Uwn Personndge blGSSé reste c{dngereux,

Wmais de'vient Progressz"vement

désavantagé. 1/ est attendu des joueurs

(]u’z’ls privilégient le beau jeu, la lisibilite jr/

el [d CO})G/}"BnCB, Plutc?t que [d reckerc})e C{C
[)er f ormarvice.

(jonez les coups que vous prenez).



Systéme de simulation de bagarre/pugilat

(combat non létal)

Conditions pour de’c[enc})er une bagarre

mEtre Proc/oe de votre adversaire (1-2 m)

m] e montrer du doz’gt et crier BAGARRE !/

SI  Votre adversaire crie BAGARRE en retour, Vous vous

VdPPVOCkG{POMF VouUs tenir Par [’épaule tla loacgarre cornirierice

S| Votre adversaire crie JE ME SAUVE, vous vous mpprocke{

mais sans vous tenir : La fuz’te CovInence

Fuite

Face a fdce avec votre ac{'versaz're, démczrre{ un @—fu—mi :

e [
m S lagresseurgagne, ld bagarre cornrierice

m Pour tout autre cas, le défenseur a fui

- il doit s’éloz’gner P}))siquement pendant que[ques temps.

Bagarre

Vous vous tenex par [ ’épau[e avec votre adversaire. Vous
démarre{ un @—fou—mi :
m Celui qui [ ’emporte faz’t perdre un Point de souff[e a son adversaire

m On rejoue les e:gcz[z'tés

La bagarre se fz’nz’t qwma’ Pun des deux protagonistes tombe a4 o Point de

souffle.



Points de souffle

Votre Personnczge en POSSB\CIB 2 oU 3 (cela vous sera PVéCiSé SUur

votre fiche).

O LO]"S?MB VOUS tOﬂZbB{ 62 O ‘vous é\tes g)"O&g)’ g kors—jeu En

[)osition assise Pendant environ 1 min.

() Aprés votre repos, Vous regagnez Vvos points.

Groggl

Vous ne pouvex P[us interagir dans le jeu. On ne peut pas vous

tuer durant cet etat.

Chi-fou-mi

Pierre, f euille, ciseaux : AN
® La pierre bat les ciseaux, ﬁ '
o Les ciseaux battent la feuille
o la feuz'”e bat la pierre. P

Pour donner le Ut/vme de la partie et rester Time In

VOUS PO%’UB{ OPZ'G}" PO%?" i

Pour Nil fgcmrd (Prononcer Pour-Nil f-gczczrd)
Pour le Nord (Prononcer Pour-Le-Nord)



6.0 Magie

Dans Mud and B[ood, il est Possib[e d utiliser la magie. Celle-

Ci est divise’e en (]uatre Parties :

o Controle mental, Matérialisée par de la Poudre de coulenr
blen
o Curative. Matérialisée par de la Poudre de coulenr faune
o Protection. Matérialisée par de la poua’re de couleur verte
o Elémentaire. Matérialisée par de la Pouc{re de couleur
rouge
Réelle utilisation du c}mos, [a magie est [mz’ssante, mats
necessite un prix a payer. En éc})cmcge de points de vie (PV), le

[)ersonndge Peut [d}’lCei" Un sort

o Sort comp[exe = 3 PV en moins

o Sort mediuwm = 2 PV en moins

® Sort minime = 1 PV en moins
Pour les czider, les mages et magiciennes détiennent un
catczl)seur. C'est un olojet magique qui permet de fomlz’ser e
chaos 4 un endroit précis. Sans ce Cambseur, [a magie est P[us
couteuse et peut meme tuer le lanceur. Si le lanceur de sort n’a
aucun ccztcz[)seur, le conts du sort est de +1 PV.
Pour fz’nz’r, afz'n cl’appe[er [a magie, les lanceurs de sorts
parlent un [cmgczge ancien. Une incantation est donc nécessaire
pour lancer le sort. Vous trouverex dans le livret “Création de

personnage” une lz’ste de sorts avec [eurs incantations.



7.onnate,
commerce ef caravanes
Aonnate.

L'drgent in game (petites rondelles de bois peintes) VOUS sera
distribué a chacun.e selon le statut de votre personnage. 1/
vous servira a éc})anger des biens et services entre foueur.euses
et PNJs. Vous en recevrez par [ 'accomplz’ssement de quétes.

Ces jetons serviront eigcz[ement a "calculer” [’z’nﬂuence des
factions sur le jeu, vous ale'vre{ donc donner une partie de ce
que vous gagnex a la faction. Le bourgmestre viendra

recueillir les taxes dans la journee, il faudm payer.

1/ existe 2 monnaies en circulation a Margam:
le Florin bruggeois en metal gris vaut 1.

la devise Imperia[e en metal doré vaut 3.
Pierres et gemmes Précieuses:

2cm ou moins: valeur ) f[orins

Plus de 2 cm: valeur 10

Si [cz Piére remp[z’s [cz paume de votre main: 'va[eur 100

La Monnaie du jeu ne sert, comme Son nom [ ’indic]ue, qu’en jeu
. . / . \
et entre joueurs. werct de reg[er vos consommations a la

/
Taverne en Euros sonnants et trelouckants.



Commerce ef carapanes

Toutes les marchandises qui transitent par la reigion arrivent
au Bac de Margam. Vous de'vre{ [es faire parvenir jusc]u'ci
l’Emporium, ou lenr fczz're rejoindre [une des deux routes
. FaN . . .

jusqu a leur destination fzna[e.

Ou en chemin inverse jusqu'au Bac.

Vous a’e'vre{ engager de la main deuvre, des moyens de
transport, ainsi que des gardes pour Prote:ger votre Pre’cieuse

cczrgczison.

Les Caravanes sont ré[)ertoriées dcms [e registre cle [ ’Emporium
a des /oeures et selon des trafets déﬁnis. Certaines autres
caravanes wne seront pas répertoriées; leur cargaison el

L :
itineraires Sont tnconnus.

Si wvous étes un marchand déja établi a Margam, vous
recevrex un nombre de marchandises et une caravane prévues

au Préalalo[e avec [’organisation.

i




En tant que marchand, vous de'vre{ assurer le bon
. Ll s \ /
acheminement de vos ressources (la region tres marecageuse est
dz’fﬁci[e d acceés pour [es gros chariots; les cargatsons Somt
débarquées au Bac de Margam et doivent étre amences par de
petits chariots jusqu’czu poste du Bouwvier, wvous de’vre{
ne’gocier des porteurs et des moyens de transport pour VoS

marc}mndises, ainst que leur protection.

Vous de'vre{ faz’re parvenir VoS marchandises jusqu'ci
[’Emporium, ou lenr fczire rejoindre [une des deux routes
jusqu'ci leur destination finale. Ou du Bouvier jusqu'au Bac.
Vous de'vre{ engager de la main doeuvre, des moyens de
transport, ainst que des gczrdes pour Prote:ger votre précieuse
cargaison.

Un convoi commercial se compose dn ckef de convoi(a déﬁm’r
par le marchand re'férent), au moins deux porteurs et au

¥0LNns c{eux gdrdes.




7. Taverne

La taverne du Pot Félé vous offre un large pcmel

de mfm?c/vissements :

Gratuite

Cafe’ mis a dz’sposz’tion de 8h (8:00 AM) a4
midi

% Un frigo sera wiis a dz’sposition des joueurs.

L'espace etant [z’mité, nous vous invitons a prendre une glacidire.

La maison ne fdit pas credit et la monnaie du jeu nest pas
utilz’sable pour vos consommations. Merci de pre"voir de [’argent

[z’qm’de (plusieurs distributeurs sont Pre’sents en ville).

% Cigarettes interdites dans la taverne.

/ \ / 3 g
RAPPEL : ['alcool est a consommmer avec modemtzon, st vous en

abuse{, z'l VOUS sera demanc{é de quitter [e jeu [e temps de VOUS

remettre d’ap[omb et vous ne PO%FVG{P&ZS Pd}"tiCiPG}" anx COWZbdtS.

/
s
Electricité
La taverne dz’spose de Prz'ses mais notre capacité e’lectrz'que est
limitee. Confie{ votre matériel a c})arger aux tenanciers de la

taverne, ils s'occuperont des rec}mrges selon les disponibi[ités.
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Merci !

Grace a vous le projet peut voir le jour, nous vous remercions

et vous souhaitons un beau week end !
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