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Introduction à La Flamme des Arcanes 

 

Quôest-ce quôun Grandeur Nature? 

Un Grandeur Nature est un jeu de nature fantastique, réaliste ou futuriste où les gens doivent 

incarner un personnage du monde o½ se d®roule lôaction. Ces personnages ®volueront dans cet 

univers et ils interagiront entre eux selon cette évolution, que ce soit socialement, 

psychologiquement ou physiquement. Il est fortement recommandé de jouer votre personnage du 

mieux que vous pouvez, pour le plaisir des autres, mais surtout pour le vôtre. 

 

Matériel obligatoire 

Voici une liste du matériel obligatoire pour votre séjour. Notez que vous pourriez vous faire 

refuser lôacc¯s au site de jeu en cas de manquement. 

 

¶ Carte dôassurance maladie  

¶ Formulaire dôautorisation parentale (si vous °tes mineur) 

¶ Fiche dôinformations personnelles 

 

Matériel recommandé 

Voici une liste du matériel utile pour votre séjour : 

 

¶ Vos m®dicaments sôil y a lieu 

¶ Le costume de votre personnage et les accessoires qui sôy rattachent (il est ¨ noter que 
certains accessoires sont obligatoires pour certaines races : les oreilles pour les elfes par 

exemple) 

¶ Lô®quipement de combat de votre personnage (un bouclier, une armure, une arme, é) 

¶ Un atout fort utile : papier, crayons, lampe de poche, é 

¶ De la nourriture pour 3 jours de camping (du vendredi soir au dimanche après-midi). 

Prévoyez une glacière pour tout transporter et entreposer. Il est fort probable que le feu de 

camp ne soit pas adéquat pour faire cuire un poulet, donc choisissez votre nourriture avec 

intelligence. 

¶ Une tente ou tout autre abri pour dormir durant ces 3 jours 

¶ Des vêtements adéquats pour 3 journées dans la forêt. Cela inclut plusieurs paires de bas, 

de bonnes bottes de marche, des vêtements chauds si nécessaire, etc. Il est obligatoire 

dôavoir des v°tements m®di®vaux, que ce soit une cape, une toge, une chemise ou 

simplement des pantalons et un chandail mat. Aucun vêtement de marque ou  jeans ne 

sera accepté. 

¶ Un petit sac pour y mettre vos vidanges (soyez un elfe : protégez la forêt!) 
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Règles hors-jeu 

Un Grandeur Nature reste un endroit où des gens viennent jouer dans un endroit public. 

Certaines règles sôappliquent et le manquement ¨ lôune ou plusieurs dôentre elles peut mener ¨ 

lôexpulsion imm®diate et sans dédommagement du joueur fautif. 

 

¶ Lors du passage possible des chevaux de lô®curie, un « OHÉ » est appelé. Il signifie que 

tout doit °tre suspendu et on doit sô®carter du chemin des chevaux. Ces derniers semblent 

nerveux, il est donc interdit de crier lors de leur passage. Nous devons répondre « OK  » et 

reprendre le jeu quand les chevaux sont assez loin. 

¶ Le vol et le vandalisme sont strictement interdits. M°me en jeu, le vol dôarmes ou dôobjets 
doit être signalé à la personne à qui ils sont volés. Un objet en jeu ou hors jeu trouvé par 

terre doit être rapporté aux animateurs. 

¶ La violence, sous toutes ses formes, est interdite. 

¶ Lôalcool et la drogue sont interdits. 

¶ Les armes véritables telles que couteaux, épées ou armes à feu sont prohibées. Seul un 

couteau à bout rond est accepté pour la nourriture. 

¶ Tout acte à connotation sexuelle est interdit. 

¶ Il est interdit de fumer hors dôun endroit d®sign® ¨ cette fin. 

¶ Les déchets doivent être jetés dans des sacs appropriés. Les sacs à déchets personnels 

doivent être ramenés en fin de partie au lieu désigné à cet effet. 

¶ Le bon jugement de chacun est de mise afin de pr®venir toute forme dôaccident.  En cas 
de doute, veuillez vous adresser à un administrateur du jeu. 

 

Arrêt de jeu 

Lôarr°t du jeu est nécessaire dans un Grandeur Nature pour interrompre brièvement le jeu. On 

appelle un « TASS è pour faire arr°ter le jeu lorsquôun sortil¯ge, un pouvoir, ou un effet visuel 

arrive en jeu. Lorsque le « TASS è se fait entendre, tout personnage doit sôarr°ter de faire QUOI 

QUE CE SOIT. Le sortil¯ge ou lôeffet sera d®crit, et les personnages ne peuvent bouger que lors 

du « DÉ-TASS », ce qui signifie que le jeu peut poursuivre.  

 

Pour les effets minimes concernant un seul personnage, par exemple décrire une lueur dans les 

yeux, un « entre-tass » peut être utilisé. Lôentre-tass ne provoque pas dôarr°t de jeu. 

 

Les Symboles 

¶ Le poing fermé au niveau de la tête veut dire que vous êtes hors-jeu 

¶ Le poing fermé avec le petit doigt qui pointe vers le ciel veut dire que vous êtes invisible 

¶ Le poing ferm® avec le petit doigt et lôindex qui pointe vers le ciel veut dire que vous êtes 

invisible et silencieux 

¶ Le poing fermé avec le bras tendu vers le haut veut dire que vous êtes en vol (nôoubliez 

pas de spécifier à quelle altitude vous volez) 

¶ La paume ouverte, à la hauteur des épaules, signifie que vous êtes camouflé 
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Les bases du système 
 

Les alignements 

Les alignements bons 
 

Bienfaisant : 

¶ Tient toujours sa parole, ne ment pas 

¶ Ne tue jamais ou nôattaque jamais une personne d®sarm®e 

¶ Nôagresse jamais un innocent 

¶ Ne torture jamais, peu importe la raison 

¶ Ne tue jamais pour le plaisir 

¶ Aide toujours son prochain 

¶ Respecte lôautorit®, la loi, la discipline personnelle et lôhonneur 

¶ Ne trahit jamais un ami 

 

Consciencieux : 

¶ Tient sa parole envers les bonnes personnes 

¶ Ment seulement aux personnes mauvaises 

¶ Ne tuera pas ou nôattaquera pas un ennemi d®sarm® 

¶ Ne torture jamais pour le plaisir, mais peut user de force pour avoir quelques 

renseignements de la part des criminels et autres vilains 

¶ Ne tue jamais pour le plaisir, essaiera toujours de ramener les criminels devant la justice 

¶ Aide toujours son prochain 

¶ Reste toujours en loi, le plus souvent possible 

¶ Viole la loi, si le besoin est vraiment urgent 

¶ Ne trahit jamais un ami 

 

Les alignements neutres 
 

Rebelle (tendance bonne)
1
 : 

¶ Possède un très grand égard pour la vie et la liberté 

¶ Tient sa parole, quand il la donne 

¶ Ment et triche si nécessaire, spécialement si ses interlocuteurs sont mauvais 

¶ Ne tue pas un ennemi désarmé, mais il en prendra avantage 

¶ Aide ceux qui sont dans le besoin 

¶ Ne torture jamais, sauf si côest vraiment nécessaire 

¶ A lôesprit dô®quipe, surtout sôil en tire avantage 

¶ Nôagresse jamais un innocent 

                                                 
1
 Les personnes surnaturelles ayant un alignement neutre avec tendance peuvent °tre affect®es par lôadamantium ou 

le vorpalium. Tout autre effet prenant en compte lôalignement les consid¯re comme neutre. 
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¶ Ne tue jamais pour le plaisir 

¶ Nôaime pas lôautorit® 

¶ Ne trahit jamais un ami 

 

Loyal :  

¶ Tiendra toujours sa parole  

¶ Sa conduite est dictée par les lois  

¶ Ne tue jamais les innocents  

¶ Ne tue jamais pour le plaisir  

¶ Tue si la loi ou le devoir lôexige  

¶ Nôest pas en faveur des traitements inhumains envers les prisonniers  

¶ Ne torture jamais 

¶ Aide les gens dans le besoin  

¶ Travaille en équipe  

¶ Respecte lôhonneur et la discipline personnelle  

¶ Pourrait trahir un ami si celui-ci va ¨ lôencontre de la loi 

 

Anarchiste (tendance mauvaise)
1
 : 

¶ Peut tenir sa parole 

¶ Ment et triche sôil juge que côest n®cessaire 

¶ Ne tue pas un adversaire désarmé, mais va sûrement le mettre en mauvais état 

¶ Ne tue jamais un innocent, mais peut agresser ou kidnapper 

¶ Aidera rarement son prochain, ¨ moins quôil reçoive quelque chose en retour 

¶ Peut tuer quelques fois pour le plaisir 

¶ Utilisera la torture pour avoir des informations, mais pas pour le plaisir 

¶ Nôa pas lôesprit dô®quipe, est le trouble-f°te dôun groupe 

¶ A très peu de respect pour la discipline personnelle et pour lôautorit® 

¶ Peut trahir un ami 

 

Les alignements mauvais 
 

Malfrat  : 

¶ Tient sa parole (il a de lôhonneur) 

¶ Ment et triche à ceux qui ne méritent pas son respect 

¶ Pourrait tuer un adversaire désarmé 

¶ Ne tue pas un innocent, particulièrement un enfant, mais peut agresser ou kidnapper 

¶ Reste toujours en loi, mais essaiera dôen abuser et de les contourner si ­a lôavantage 

¶ Tolère les traitements inhumains envers les prisonniers 

¶ Peut torturer sans pour avoirs des informations, mais pas pour le plaisir 

¶ Pourrait aider quelquôun dans le besoin 

¶ Travaille en équipe pour atteindre ses objectifs personnels 

¶ Respecte lôhonneur et la discipline personnelle 

¶ Trahi très rarement ses amis 
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Égoïste : 

¶ Ne tient pas nécessairement sa parole, envers qui que ce soit 

¶ Ment ou triche, envers quiconque 

¶ Utilise ou agresse les innocents 

¶ Utilise la torture pour extraire des informations ou pour le plaisir 

¶ Peut tuer pour le pur plaisir, mais aura sûrement des remords 

¶ Ne ressent pas lôenvie dôaider sans une r®compense tangible 

¶ Aura lôesprit dô®quipe si cela lôaide ¨ atteindre ses propres buts 

¶ Tuera un ennemi désarm® aussi radicalement que sôil tuait un ennemi potentiel 

¶ Ne respecte pas la loi ni lôautorit®, mais sôy pliera sous obligations 

¶ Trahira un ami si cela sert ses besoins 

 

Diabolique : 

¶ Tient rarement sa parole (nôa pas dôhonneur) 

¶ Ment et triche sans retenue 

¶ Va certainement attaquer ou tuer un ennemi désarmé 

¶ Utilise, blesse ou tue sans aucun remords, ou pour le plaisir 

¶ Utilise la torture pour le plaisir ou pour les informations 

¶ Tue pour le pur plaisir 

¶ Aide quelquôun si côest pour le tuer ou pour le voler ensuite 

¶ Ne travaille pas en équipe (il fait son bon vouloir) 

¶ Ex¯cre lôhonneur, lôautorit® et la discipline personnelle 

¶ Sôassocie en g®n®ral avec dôautres mauvaises personnes 

¶ Trahit ses amis 

 

Les alignements exotiques 

 

Gitan (tendance mauvaise)
 1
 : 

¶ Possède un très grand égard pour la vie et la liberté 

¶ Peut tenir sa parole, sôil la donne 

¶ Ment et triche, sôil juge que côest nécessaire 

¶ Pourrait tuer un adversaire désarmé 

¶ A un grand respect pour les siens et leur viendra souvent en aide 

¶ Est craintif face aux étrangers, ne leur fait pas confiance aisément 

¶ Ne tuera pas un innocent, si possible, particulièrement un enfant 

¶ Les seules lois qui comptent sont les siennes 

¶ Viole la loi, si elle vient ¨ lôencontre de sa philosophie 

¶ Nôest pas en faveur des traitements inhumains envers les prisonniers 

¶ Ne torture pas pour le plaisir 

¶ Sa liberté est pour lui plus importante que sa vie 

¶ Peut tuer aisément pour garder sa liberté 
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Shaolin (tendance bonne)
 1
 : 

¶ Possède un très grand égard pour la vie 

¶ Tient toujours sa parole 

¶ Ne ment pas ou ne triche pas 

¶ Ne tue jamais pour le plaisir, mais tuera si nécessaire 

¶ Reste toujours en loi le plus souvent possible 

¶ Viole la loi si le besoin est vraiment urgent 

¶ Ne frapperait pas un ennemi désarm®, mais se d®fendra sôil attaque 

¶ Nôest pas en faveur des traitements inhumains envers les prisonniers 

¶ Ne torture jamais 

¶ Respecte lôautorit®, la discipline personnelle et lôhonneur 

 

Taoïste : 

¶ Tient toujours sa parole 

¶ Peut mentir et tricher, mais le moins souvent possible 

¶ Ne tue jamais pour le plaisir, mais tuera si nécessaire 

¶ Reste toujours en loi, le plus souvent possible 

¶ Viole la loi si le besoin est vraiment urgent 

¶ Ne tuera pas un adversaire désarmé 

¶ Nôest pas en faveur des traitements inhumains envers les prisonniers 

¶ Ne torture jamais pour le plaisir 

¶ Respecte lôhonneur et la discipline personnelle 

¶ Lôhonneur est pour lui, plus importante que sa vie 

¶ Peut tuer facilement pour venger son honneur 

 

Les traits physiologiques 

Il existe 6 traits physiologiques: Force, Dextérité, Constitution, Intelligence, Sagesse et 

Spiritisme. Un personnage, peu importe sa race, commence avec 10 dans chacun des traits (plus 

ou moins les ajustements raciaux, qui peuvent modifier ces traits). 

 

Modificateurs (Mod) 

Un modificateur est un chiffre représenté par votre trait physiologique. Ce sera ce modificateur 

qui sera utilis® 99% du temps, pour modifier le score dôune technique, dôun sortil¯ge, ou dôune 

sauvegarde. Le tableau est simple, et va comme suit : 

 

Trait  6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

Modificateur  -2 -1 -1 0 0 0 +1 +1 +2 +2 +3 

 

Pour connaître la suite logique, il suffit de prendre le [(trait physiologique ï 10) / 2], arrondi au 

plus bas. Ainsi un attribut de 23 donnera un modificateur de +6 : (23 ï 10) / 2 = 6,5 arrondi à 6. 
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Force (For)2 

La force est la capacité physique et la puissance musculaire de votre personnage. 

Ajustement au dégât : 
La force impose toujours un modificateur aux dégâts avec les armes de mêlée (corps à corps). 

Pour voir ce quôil est possible de faire avec cette capacité, voir dans la section capacités. 

Poids possible de soulever : 

Le poids maximal quôun personnage peut soulever est ®gal ¨ 100 livres (lb), +100 par 

modificateur de force au dessus de 0, et -10 par point de force en dessous de 10. Ainsi, un 

personnage à 7 de force peut soulever 70 lb, et un personnage ayant 14 peut en soulever 300. 
 

Dextérité (Dex) 

La dext®rit® est lôagilit®, la souplesse, les r®flexes et lô®quilibre du personnage. 

Ajustement au dégât :  

La dextérité impose toujours un modificateur de dégâts avec les armes de jet (armes à distance). 

Ajustement a la classe dôarmure : 

La dextérité donne son modificateur ¨ la classe dôarmure. Si le personnage porte une armure 

l®g¯re, ce modificateur (si côest un bonus seulement) est divis® par 2, arrondi au plus haut. Sôil 

porte une armure lourde, ce bonus est annulé. 

Ajustement aux réflexes : 

La dextérité impose son modificateur à la sauvegarde réflexe. 
 

Constitution (Con) 

La constitution repr®sente la sant® et lôendurance physique du personnage. 

Ajustement aux points de fatigue (PF) : 

À chaque niveau que gagne votre personnage (incluant le 1
er
), vous ajoutez votre Mod de 

constitution à vos PF. 

Valeur des points de vie (PV) :  

La constitution détermine aussi le nombre de PV du personnage. 

Ex : si votre personnage a 12 en valeur de constitution, il aura alors 12 PV. 

Ajustement a la vigueur : 

La constitution impose son Mod à la sauvegarde vigueur. 
 

Intelligence (Int) 

Lôintelligence est la vitesse de raisonnement et la facilit® dôapprentissage du personnage. 

Ajustement aux points de capacité : 

Le Mod dôintelligence est additionné à vos points de capacité à chaque fois que vous augmentez 

de niveau.
3
 

 

                                                 
2
 Il est possible que votre personnage possède une force surnaturelle. Si côest le cas, votre modificateur change de 

façon dramatique. À chaque point de force au dessus de 10, votre modificateur augmente de 1. 11 de force équivaut à 

un modificateur de +1, 12 à +2, 13 à +3, etc. 
3
 Au 1

er
 niveau, vous gagnez un nombre fixe de points de capacités. Vous gagnez 1 capacité et 1 connaissance (2 de 

chaque si vous êtes homme des grands chemins). Pour plus de précisions, allez dans la section capacités. 
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Langage parlé supplémentaire : 

À la création de votre personnage, vous pouvez connaître un langage (parlé seulement) par Mod 

dôintelligence de départ de votre personnage. 

Facilit® dôapprentissage : 

Votre Mod dôintelligence est aussi additionn® ¨ la r®duction de temps dôapprentissage lorsque 

votre personnage se fera apprendre quelque chose (voir la capacité enseigner). 

 

Sagesse (Sag) 

La sagesse est le bon sens, la volont®, lôintuition, le niveau de perception et la connaissance du 

personnage. 

Ajustement aux points de capacité : 

Le Mod de Sagesse est additionné à vos points de capacité à chaque fois que vous augmentez de 

niveau.
3
 

Langage supplémentaire : 

À la création de votre personnage, vous pouvez connaître un langage (parlé et écrit) par Mod de 

sagesse de départ de votre personnage. 

Ajustement a la volonté : 

Le Mod de sagesse est imposé à la sauvegarde volonté. 

 

Spiritisme (Spi) 

Le spiritisme symbolise la quantit® dô®nergie magique ou psionique de votre esprit, lôintensit® du 

lien entre vous et votre dieu. Le spiritisme est lô®quivalent de votre lien avec la magie. 

Ajustement aux points de magie (PM) et aux points psioniques (PP) : 

Votre Mod de spiritisme sôajoute ¨ vos PM à chaque obtention de niveau (même le premier), au 

même titre que votre Mod de constitution à vos PF. 

Les PP sont par contre beaucoup plus rares. À moins que votre classe vous en donne, vous ne 

gagnez pas de PP par niveau. Si votre classe vous en donne, alors votre Mod de spiritisme 

sôajoute à vos PP à chaque obtention de niveau incluant le premier. 

 

Les points de vie (PV) 

Les points de vie repr®sentent la capacit® du corps dôun personnage ¨ encaisser les coups graves 

avant de mourir. Le total des points de vie dôun personnage est ®gal au nombre correspondant ¨ 

son score de constitution. Ainsi, un personnage qui a 13 de constitution possèdera 13 points de 

vie. Un personnage tombant à 0 PV sera inconscient et pourra être ramené à la vie par des 

premiers soins. Sôil tombe ¨ (0 ï son score de constitution), il est mort et devra être ramené par 

un miracle. 

 

Les points de fatigue (PF) 

Les points de fatigue repr®sentent le nombre de coups quôun personnage peut encaisser avant que 

ses blessures deviennent graves. Par exemple, il est admis quôun guerrier peut encaisser plus de 

coups quôun pr°tre, et ce sont les points de fatigue qui repr®sentent cette marge. Les dommages 




