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REGLES TEST

Nobi Nobi est un jeu de role narratif

sur table congu aussi bien pour les
débutants que pour les joueurs aguerris.
Que vous soyez novice ou expérimenté,
Nobi Nobi propose une expérience de
roleplay rapide, simple et amusante !

MISE EN PLACE

IMPRIMEZ LES CARTES

Commencez par imprimer les cartes du jeu.

PROCUREZ-VOUS DES DES

Rassemblez quelques dés a six faces.

CHOISISSEZ VOTRE PERSONNAGE

Chaque joueur choisit un personnage a incarner pendant
la partie. Chaque personnage a une valeur de Force et
de Technique, ainsi quune compétence unique.

INTRODUCTION

Piochez une carte Introduction et lisez-la a haute voix.
Cette carte pose le décor de I'histoire.

CHOISISSEZ LE PREMIER MJ
ET LE PREMIER PROTAGONISTE

Décidez qui sera le premier a endosser le role de meneur
de jeu (M]). Le joueur a sa gauche devient le premier
Protagoniste.

LA PARTIE

CARTES SCENE

Le MJ pioche une carte Scéne, la lit & haute voix. I relie
la scéne a lintroduction ou la scéne précédente en
imaginant et en décrivant comment le groupe est passé
de la situation précédente a la nouvelle.

LE ROLE DU PROTAGONISTE

Le Protagoniste fait alors face a un défi et doit expliquer
comment il le résout. Les Scénes peuvent se résoudre via
un Test ou un Roleplay.

TEST

Lancez deux dés a six faces (2D) et ajoutez la valeur de
la caractéristique requise par le Test : la Force ou la
Technique. Le résultat est comparé a la difficulté du Test :
cest un succes s'il est supérieur ou égal. Le Protagoniste
ainsi que les autres joueurs peuvent utiliser la compétence
de leur personnage (a déclarer avant le jet) et d’autres
cartes pour agrémenter le Test.

ROLEPLAY

Suivez les instructions sur la carte Scéne et le Protagoniste
dit ce que son personnage dit et fait « en tant que personnage »
pour résoudre la situation de la Scéne. Le MJ décide
si les actions du Protagoniste réussissent ou échouent.

SUCCES OU ECHEC

En cas de succes, le Protagoniste pioche une carte Lumiére
(un bonus). Au contraire, en cas déchec, il pioche une carte
Ténébres (un bonus moins important ou plus « bizarre »).
Dans les deux cas, le personnage sétoffe.

PASSAGE DE TEMOIN

Les roles de MJ et de Protagoniste tourne, de sorte que
le Protagoniste de la Scene achevée devient le nouveau MJ
et le joueur a sa gauche devient le nouveau Protagoniste.
Répétez la séquence de jeu a partir de la pioche de carte Scene.

FIN DE PARTIE

Une fois que tout le monde a été M]J 3 fois,
piochez une carte Dénouement : un dernier défi
que le groupe doit affronter ensemble !

PUISSE VOS AVENTURES
DE NOBI NOBI ETRE
RICHES EN PERIPETIES !




INTRODUCTION

Une page
d’aventures

Dans la section scellée de la bibliotheque, une
lumiere soudaine brille et vous enveloppe.

Vous vous trouvez maintenant sur une plage
grise, qui ressemble beaucoup a celle des
illustrations du livre que vous feuilletiez.
Aventurez-vous a travers les pages de cet
ouvrage : si vous atteignez son Dénouement,
vous pourrez probablement rentrer chez vous !

LE PETIT JEU DE ROLE DE TABLE !

PRINT & PLAY

M5

Q

LUMIERE

JAMOURIDE?
IFAVNQURRITURE?
Si vous avez de la nourriture, tout semble

plus facile ! Laventure, cest souvent de
pouvoir en trouver...

FORCE +1 )

LMé6

Q

LUMIERE
A ce moment-13, une lumiére blanche

bleutée émerge et vous enveloppe.
« Quelle puissance ! »

Enchantement (Permanent)

A n'importe quel moment, vous pouvez choisir une carte
Lumiére ou Ténébres en votre possession, et augmenter

de deux le nombre inscrit dessus. Une fois la carte choisie,

on ne peut pas en changer. .

DE GRANDES AVENTURES DANS UNE PETITE BOITE
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PRINT & PLAY

INTRODUCTION
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LM11 LM18

Q Q

LUMIERE LUMIERE

LU ] (/] DIREGT; IR

O ,
Vous dessinez toujours en paralléle de ]m ]17 clm l- N
vos aventures. Tout monstre ou mystére D]EME mu@

devient un sujet pour vos toiles. Je me

demande s’ils resteront immobiles

pendant que vous les dessinez... « Les hauts et bas de lécole de magie ne
sont pas si importants. Si vous pouvez
gérer au mieux son quotidien et garantir
sa pérennité, ce sera bien suffisant. »

Gagnez (ou donnez) un bonus de + 4 au Test. Cette
compétence ne peut étre utilisée qu'une seule fois

Le retour de la 1égende (Tous les Tests)
par partie. ?

TECHNIQUE +1 )

(L (J

LIVRE BOMBES
INTERDIT

BONUS BONUS

TECHNIQUE +1 FORCE+2 TECHNIQUE -1

DEGUISEMENT
EN'RELUCHE

BONUS

FORCE -1 TECHNIQUE +2

LE PETIT JEU DE ROLE DE TABLE !
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PRINT & PLAY

)

TENEBRES
TON'FAN!!

Vous pouvez viser nimporte quel PJ a laide
de cette carte fléchée ou en choisir un au
hasard (en la faisant tourner par exemple).
Vous avez toujours été son fan ! Vous savez
tout de sa vie, de son anniversaire a ses
compositions de jeunesse ! Aujourd’hui

encore, vous aurez loccasion de lui dire
qu’il vous plait et que vous l'aimez !

Super J’aime (Test du PJ désigné)
Vous lui apportez tout votre soutien pour qu’il puisse
faire de son mieux ! Ajoutez un Bonus de +3 a son ?
jet de Test.

(9)

I'e'sceaulbrisé

Au fond d’un temple sous-marin, quelqu’un
a brisé un sceau millénaire ! Une créature
aux nombreux tentacules sort alors des
profondeurs et vous attaque. Allez-vous
essayer de la vaincre ou tenter de la sceller
a nouveau ?

Si vous essayez de vous battre, Force : 16. $
Si vous essayez de la sceller, Technique : 14.

2

'afgrotte/delglace)

Vous avancez dans la grotte, votre souffle
se glagant a peine sorti de votre bouche...
Soudain, vous étes frappé par une tempéte
glaciale alors méme que vous étes a labri !
«Un dragon de glace ! » Avec des ailes bleues
génératrices de tempétes et un regard glacial,
voicila bételégendaire, le Roi des Glaces. Iln'y
a plus de temps pour parler, il est temps d’agir
avant de vous transformer en statyes gelées!' )

FORCE : 14 §i

!~ 4 < "2

6]

0)

0)

L'a'statue’de!laltragédie

Vous atteignez une salle scellée profondé-
ment sous terre, ot vous vous retrouvez face
4 un monument commémorant désastres
et malheurs du passé. Le spectacle de cette
statue vous laisse sans voix. Il est vital de
veiller a ce quune telle tragédie ne se
reproduise plus jamais.

“esprit‘errant

Un vieux batiment inhabité en ruine est
désormais hanté par un fantome (un autre
joueur joue ce fantdme et fait part de ses
problémes au Protagoniste). Consolez-le
et libérez-le de ses souffrances.

Technique : 10 pour le consoler.
Si vous échouez, le fantdme se met en colére ?
et attaque. Donc, Force : 14.

Décidez quelle fut cette tragédie
du passé puis tentez de la faire
deviner aux autres par un mime.
Si vous réussissez, piochez une

carte Lumiére, sinon une carte
Ténébres. ?

~

LE PETIT JEU DE ROLE DE TABLE'!
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TENEBRES

LE PETIT JEU DE ROLE DE TABLE !
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PRINT & PLAY

lefnouveaujmenul

Alors que vous décidez daller faire une
pause dans un café, vous trouvez son
propriétaire en difficulté. Il souhaite attirer
de nouveaux clients, mais semble avoir
du mal a imaginer de nouveaux plats.
- laider grace & votre grande
Saurez-vous |
créativité ?

2

ILafsalle[des]pieges|

Alors que vous entrez dans la piéce, un bruit
sec retentit sous vos pieds, déclenchant
un piege perfide !

Proposez une idée de plat 4 mettre au menu.

Si votre proposition plait & la majorité des autres
joueurs, qui jouent des clients, piochez une carte ?
Lumieére, sinon une carte Ténébres.

(9)

Unejpromenade;
'dangereuse;

Ayant trouvé un petit boulot de promeneur
de chiens, vous étes attiré par une tres
généreuse récompense et acceptez sans plus
de recul une laisse a laquelle était attaché...
un énorme monstre a trois tétes ! Il semblerait
que pour satisfaire cette étrange créature
de compagnie, vous devrez voyager par
monts et par vaux.

FORCE : 13 ou
TECHNIQUE : 14

Un lancer de dé détermine le type de piége :

: Plafond qui seffondre (Force : 13)

: Trappe dans le sol (Technique : 11)

: Piege aquatique (Technique : 12)

: Crocodile géant (Force : 12)

: Enorme rocher (Force ou Technique : 10)

: Il sagit en fait d'un passage secret vers une
salle au trésor avec 1 million de pieces dor !
Piochez une carte Lumiére.

0)

ilalbénediction

‘dulgrandlesprit’

Au ceeur de la forét, prés d’un lac, un puissant
esprit qui semblait vous attendre apparait.
«Tiens, toi qui veux sauver le monde, confie-
moi ton arme que je la bénisse. » Méme si
vous ne comprenez pas bien, vous pouvez
accepter avec gratitude cette bénédiction.

Au choix, piochez soit
une carte Ténébres ou
une carte Lumiere.

Le pouvoir qui vous a
/ été conféré est Iénergie

pour sauver le monde !

0)

DENOUEMENT

La/mélodie;de]la'paix

Le monde est tombé dans les ténébres du
mal et tout espoir semble perdu. Soudain,
une mélodie légere flotte dans les airs,
apportant un rayon de lumiere et despoir.
Bien stir ! Si nous chantons tous la méme
chanson, en suivant la méme mélodie,
nous trouverons encore une fois la force
de nous relever ! Mais que chanter ?

Si vous parvenez a prononcer 5 mots
connectés par leur derniére syllabe (bulletin -
tintamarre - marabout - bout de ficelle -
selle de cheval), chacun lié d'une maniére
ou d'une autre aux aventures survenues dans

cette partie, le Test est réussi.

0)

DENOUEMENT

Princesse
en danger:!

La princesse est prisonniere entre des
barriéres magiques. Si nous ne la libérons
pas, un terrible rituel maléfique se réalisera.
«Ne vous approchez pas, cest dangereux ! »
Vous devrez briser lenceinte magique. Cette
aventure nest pas pour sauver le monde, mais
pour sauver quelqu’un qui vous est cher !

Force : 16 + nombre de PJ ou

Technique : 16 + nombre de PJ.

Faites le Test un joueur a la fois. A chaque
échec, la difficulté diminue de 2 points.

Si au moins un joueur réussit, la princesse ?

est sauvée.

~

LE PETIT JEU DE ROLE DE TABLE'!
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