Démons & Mervellles
Du 14 au soir au 16 aolt 2009

L'Accuell :

L'accueil des joueurs se fera le vendredi 14 aB09 A partir de 17H.
Le briefing général se feen costumée méme jour a 20h.
Le jeu commencera juste apres le briefing et seitera le dimanche 16 aolt 2009 a 14H.

Pour vous inscrire :

Il n'y aura pas d'inscription sur place.

Le prix:

45 euros pour les membres de La Croisée des Epées.
50 euros pour les non membres.

10 euros pour les PNJ (les Personnages Non Jaaiderd a I'organisation).

Le paiement sur place sera majoré de 5 euros.
Pour les retardataires, contactez-navant le 10 aoQf par téléphone ou par mail.

La Croisée des Epées se réserve le droit de refesgpueurs.
Marche a suivre

1) Créez votre personnage a l'aide du formulains dka sectiors'inscrire du site internet.
2) Envoyez votre réglement et votre fiche d’'instoip remplie et signée a I'adresse :

Les inscriptions et cheques sont a renvoyer a :

Alexandre Chopin
1 rue Niepce
06000 Nice

Attention : Votre inscription sera validée a récepion de votre reglement.
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QOu se situe le terrain ?

Lieu: Le terrain des Eclaireurs de France. Commune de iBnon 83840.

A partir de Grasse

Passez par Grasse et suivez la route de Digng.(N85
Puis suivez les panneaux vers la Marte et Chateaxygue vous traverserez), par la D44 (a
gauche depuis la N85) puis par la D21 et enfin32.D
Traversez Brenon, le terrain est un peu plus kinyotre droite vous apercevrez un haras,
engagez vous sur le chemin forestier qui le longes afficherons les indications.

A partir de Comps

Apres la station service prendre direction JabAogauche a la patte d’oie. Continuer
jusqu’a Jabron. Arrivée a Jabron, au pont prendh@ide direction Brénon. Suivre la route.
Passer sur un premier pont et continuer. Sur \gatoehe vous passerez devant un pont qui va
vers le Bourguet. Continuer la route et sur voaeahe vous apercevrez un haras. Engagez
vous sur le chemin forestier qui le longe, noughérons les indications.

Une fois engagé sur le chemin:

Prenez alors cette route forestiere qui passmgdu haras. Vous passerez un premier
gué. Continuer la route et au second gué, predeait. ous trouverez une maison a cette
intersection. Continuer le chemin en longeantJere et vous arriverez pres d’un mirador...
vous étes sur le terrain du GN Démons et Merveilles

En cas de doute utilisez Google Maps © : http:/sngmogle.fr

Forum du GN
Si vous désirez vous organiser pour du covoitugagearler du gn entre vous, une
section vous est consacrée sur le forum de La €rdies Epées http://www.lacde.com

*-4-0-0-¢
Restauration

La CDE prévoit des repas durant le jeu. Elle vausriira un petit déjeuner, samedi et
dimanche matin, une collation, samedi midi et ypasechaud samedi soir.

Merci de prévoir votre repas du vendredi soir. &grérience nous ne proposons pas de repas
le Dimanche midi, trop peu de joueurs en profiteapendant vous trouverez de quoi vous
restaurer a la taverne.

Pour ceux qui ont des dispositions particuliéresijiliez prévoir ce dont vous aurez besoin
(allergies, régime alimentaire spécifique...).

La taverne vous proposera gratuitement durantiégeu boissons chaudes et

rafraichissements. Merci de penser que nous seroat, prévoir de I'eau pour votre
consommation personnelle est fortement conseillé.
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Quelgques regles...

...De civisme

«» Qutre le respect du réglement, on attend de vosigffierts sur deux points :

- D'une part vous devez travailler a développaematntenir 'ambiance du jeu, du role-play,

costumes, campement...

< L'ambiance du jeu se développe en s'imprégnammeersonnage (caractére, langage, aspect
physique...). Evitez de parler hors-jeu, vous neefeque géner les autres joueurs.

¢+ L'organisation n’est pas la pour faire la policeaht le jeu, ni les éboueurs a la fin.
Les packs de jus de fruit peuvent étre vidés darsggourde ou méme étre dissimulés a
I'intérieur des tentes au lieu de trainer par tearenilieu du camp.

- D'autre part faire preuve de respect pour les@sijoueurs, les organisateurs et le terrain.

¢+ Aussi, il convient de faire passer le jeu avantégges. En cas de litige, faites avant tout appel
a votre bon sens. En cas de doutes dirigez vousdes pour une réponse.

« Faites toutefois attention de ne pas froisserué®sa joueurs, qui s'investissent sirement
autant que vous dans la partie. Le respect qutencatle vous envers les autres joueurs et les
organisateurs tient avant tout de la politessetleZ\én particulier de vous disputer, injurier, et
rappelez-vous bien qu'il s'agit d'un jeu pour tous.

«+ La CDE met un point d’honneur a respecter le terghievite de le dégrader : pas de mégots et
autres détritus par terre (merci de prévoir degpsabelles).
Si vous fumez, vous prendrez alors un cendrielaibdu une bourse.

¢-¢-4-¢-¢

..D’'immersion

+« Pour votre couchage, prévoyez tente, duvet, cauneert
Votre campement aussi participe au GN, pensez antégrer en jeu!!
(La tente Quechua au milieu d’'un champs n’est paélément de décor médiéval, mettre une
bache ou des branchages par-dessus ne sera qusutigpls I'ambiance et dans votre
immersion dans le monde)

% L'ambiance se détériore également en laissanvadale tous un sac de sport et autres

accessoires qui n’ont rien a voir avec le GN, denm@u’une discussion sur un sujet Hors-jeu
au milieu de la taverne nuira au jeu commun.
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...Sur I'éguipement

«+ C’est a vous d’'apporter votre propre costume, ls pbmplet et réaliste possible. Les
organisateurs peuvent vous aiguiller...

Seules les armes validées par I'organisation seroatceptées durant le jeu.

¢+ Apportez aussi tout ce qui peut vous paraitre jadic: instruments de musique (pour
'ambiance !), éclairage, de quoi lutter contrertesustiques...

+« Pour aider a la gestion du jeu, nous utilisonstdesleaux de couleurs. A vous d’apporter ces
bandeaux :

- Un bandeauouge met vos affaires personnelles hors-jeu. Mettezaffasres dans un sac

et placez ce bandeau rouge sur celui-ci. Ainssgrere ne fouillera ou ne prendra ce sac (son
contenu avec). En effet, lors du GN, il y a undiniision & faire entre matérielen jeu» et

« hors jeu». Une fois du matériel mishors jeu», il ne peut plus reveniren jeu». Par
exemple, on ne cache pas le parchemin de la Vieé&le dans un sachors jeu».

- Un bandeatlanc, placé autour de la téte, signifiera que vous aegunt I'Autre-Monde.

% Le couchage se fera sous des tentes personnkediderét alentour offre la possibilité de
prélever des branchages et des feuillages pogrdastomiser ».

% Sivous avez de plus grosses structures (tentésinei, barnums, etc.) que vous désirez
intégrer au site de jeu, faites le nous savoirréalpble.

< Bien que nous soyons en plein éte, les nuits addBrennt généralement fraiches. Pensez a
prendre de quoi vous couvrir la nuit, des vétemelmdsids, des vétements de rechange et de
quoi vous prémunir contre la pluie.

¢+ L'organisation posséde une trousse de premiersiiseebla met a votre disposition. Pour
ceux qui ont des traitements particuliers, veuifiezvoir ce dont vous aurez besoin (allergies,
insuline, traitement...). Pour les autres, n’hegias a prévoir de I'aspirine et des pansements,
cela pourra toujours étre utile !
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Univers

Un peu d'Histoire

Le Grand peuple et le petit peuple ont depuis tagjoécu a coté des humains. Les uns
immortels, accompagnaient discretement les homnras@rs leur histoire sans jamais trop
linfluencer jusqu'a ce jour funeste ou les Arahassérent a Poitiers.

Charles Martel, roi de France, repoussa les Arahe® 25 octobre 732. Et |la ou I'histoire
n'aurait du retenir du souverain que cette victaan souvenir fut marqué du sceau de la
corruption et de l'infamie.

Charles Martel, ambitieux, recherchant toujours le pouvoir, pactisa, a travers un rituel,
avec le terrible démon Azrael. Leur contrat scallééme la pierre transforma le roi en
puissant tyran. Désormais immortel et réceptaale@ puissance phénoménale, il n’eut guére
de mal a étendre son royaume.

S’entourant de 5 personnages, les infames, audsisaats que dangereux, il conquit petit a
petit 'Europe. Il installa ces généraux comme autk relais de sa terreur.

Le regne de Charles Martel fut marqué par la niodfracisme et la peur qu’il inspirait.
N’hésitant jamais a écraser ses ennemis, il extertei grand peuple et persécuta le petit
peuple, dressant les ignorants et les faibles e@ix.

Durant 200 ans, le roi maudit accumula les conguéttées morts. Il redessina les frontiéres
d’'une Europe violée et meurtrie.

La résistance s’organisa, nouant des alliancesijakgs inédites. C’est I'association des
magiciens humains et fays les plus puissants quirgaenfin a contraindre I'ennemi a se
mettre en sommeil sous les décombres de son ppajfais.

Ce rituel eut pour effet secondaire de priver li peuple de leur immortalité et les humains
de leur magie. Tous déplorérent de nombreux martela s’ajouta une instabilité politique
et religieuse. Malgré tout, les nations se refoengrfaisant disparaitre les marques du
despote et de ses généraux.

Petit & petit, 'Eglise reprit pied alors que, &ippeuple, quant a lui, soignait difficilemensse
blessures.

Aujourd’hui, le regne de Charles Martel parait letrpourtant son spectre plane encore dans
les mémoires.
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De nos jours, au Xle siecle

A travers le monde divers événements sont orgg@aisgpermettre la survie des nations par
de solides échanges commerciaux. La ville léegeadBikntioche a organisé recemment un
tournoi diplomatique dont les nouvelles sont atteysddans une grande partie de I'Europe.
Des rumeurs courent sur la présence de forces arsn@guissantes opposes a travers le
monde.

Pendant ce temps au sein du Saint Empire Germanigueles empires le plus puissant et le
plus craint du monde civilis€, réputé pour son &m@ressionnante, les terres riches, les
rivieres d'eau cristalline et les plus belles forétune force obscure grandit. Des traces d'un
mal sans nom rongeaient ses foréts, les eaux gavesaient rares et certaines croupissaient,
les terres commencerent a étre stérile.

Le mal... Le mal & I'état pur était la.

Pour dire, aucun homme n'osait s'aventurer, saok tés bois. Les féroces démons et
creéatures du mal s'attaquaient aux fermes isotémsxepetits villages. La vie était dure et
injuste. Les taxes augmentaient partout. Le SampiEe Germanique s'affaiblissait. Il ne
semblait y avoir nul espoir...

C'est dans le petit village de Gehlberg que sotirdalait se jouer. Gehlberg était réputé pour
son marché estival, sa position géographique etr@naiale unique au sein de L'Empire.

Les gens, nobles et bouseux, venaient ici car @efpksst la plaque tournante du commerce
de rue et de toutes les affaires politiques nocieffes.

Le marché annuel est réputé comme le plus vivai@aint Empire. Affublé de toutes les
couleurs, d'une multitude d'odeur plus ou moinsatébles, ce marché avait la particularité
de commencer a la nuit tombée. Il commencait halbéinent par des chants et des rires.
Habituellement....

*-4-0-0-¢
La religion et vous

L'époque ou nous jouons est une époque difficile.
S'il y a bien une chose qui est importante pouswdest Dieu. (cf sang froid)

Vous vivez dans la terreur du feu de I'enfer. Clest crainte permanente a vos yeux.

La religion est omniprésente, elle était la quaodsvétes né, elle vous a éduqué, elle vous a
faconné, elle sera la quand vous mourrez. Vouz\gedon les préceptes des dix
commandements de la Sainte Bible.

Manquer un office vous semble inconcevable et pealut de votre ame la confession est
votre seul recours. Les hommes d'église sont laeckeoplus importante a vos yeux,ils sont
les messagers de Dieu sur terre, il est méme impende penser a leur faire du mal a un
représentant de Dieu.
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REGLES DU JEU

Vie et mort du personnage

En combat, il est d'usage chez les peuples cigilisépargner ses ennemis a la fin d’'un
combat, qui plus est lorsqu’on craint un courroiwind I'épée de Damoclés qui est présente a
chaque instant.

Oter la vie implique une détermination et une vdquarticuliére. En conséquence, quand vos
points de vie tombent a 0, vous étes inconscient.

\Vous pouvez, néanmoins, décider de faire mourirevpérsonnage a cette occasion.

Si vous étes abandonnés, inconscient, sans es@woé secouru, au fond de la forét, votre
personnage est considéré comme mort. Il est imtdiidn entendu, de déplacer un corps dans
le seul but de 'oublier.

Il est possible de mourir hors d’'un combat, pam@xe en consommant un poison ou par
maladie. Il est interdit de faire consommer dedann poison mais c’est possible par ruse ou
par accident.

Exception: la compétence Sang-froid vous permet d’assassimepersonne
(Cf. Compétence Sang-froid).

Votre personnage possede 5 points de vie globamtooalisés (hors compétence robuste).

Quand votre personnage voit ses PV tomber a @nibée dans le coma, et n’en sortira pas
seul.

Le combat

Nous ne sommes pas la pour nous tabasser joyeuseamgendant le combat fait parti
intégrante du GN. Voila comment cela se passe :

-
-Armes- »
En situation de combat, quand vous étes touché, :
I'assaillant doit annoncer haut et fort les dégatsffets ()
de son arme. ; e L
La(es) main(s) portant I'arme est exclue. f Pl

Les zones en noir sont les zones interdites (téte,

main portant 'arme et partie intime). Il est inetet ill ;f ~w A @— =
J

dangereux de les frapper. \k ©~~7 \ i_: | M—
- I l -

Un coup touchant une arme ou un bouclier en faisemiche ne cause pas de dégat : il est
paré. Il est interdit de frapper fort, ce n’est [@aforce de frappe qui compte mais la touche
uniquement !

Il est strictement interdit de faire des coupstdigsseul les coups en taille sont autorisés.
Les coups mitraillés (coup rapide a répétitionYar€ pas autorisés, ils ne comptent que
comme une SEULE touche.



-Armures-

Si vous portez une armure, celle-ci encaisseraamipr les dégats. Lorsque les points
d’armure sont réduits a 0, votre protection esslibusage et ce sont vos points de vie qui
sont diminués par la suite.

3 cas de figure avant un combat :

- vous ne portez pas d'armure : vos points deorieentamés dés le premier coup

- vous portez une armure intacte : vos points diaerseront enlevés avant vos points de vie
- votre armure est endommagé : votre armure aailéssf elle ne vous protége plus, vos
points de vie sont entameés des le premier coup @oter ce cas de figure penser a faire
réparer votre armure a la fin de chaque combat).

Pensez que tant que vous n'avez pas réparé votmeearvous ne bénéficiez plus des points
d'armure. Pour réparer votre armure, il faudra aibér I'artisan en conséquence (armurier,
forgeron, tanneur,...).

-Compétences spécifiques-

Il peut arriver, au cours du GN, qu'un joueur séilune compétence non listée et non décrite
dans la création du personnage. Cela est di aguaite ne soit pas disponible a tous ou sous
le couvert du "secret".

Ne soyez pas surpris de constater, durant le jeicgrtains joueurs utilisent des compétences
gue Vous ne connaissez pas.

Les organisateurs, eux, les connaissent toutesagde doutez contactez les.
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LA CREATION DU
PERSONNAGE

(Ou I'on choisit son avenir)

Définition du Moi profond

Ce n'est pas parce que tu as une personnalitélgas te la personnalité

\otre personnage est défini par 4 traits de caract®us allez donc déterminer le caractére de
votre personnage en sachant que vous ne pouvgzegyadre deux traits opposés, ni identiques.

Vous pouvez proposer d'autres traits de caractérgegont validés ou non par I'organisation.

La Nature  Est le caractére dominant. Celui qui vous défini
Il correspond a votre premier choix.

L'Attitude:  Est ce que I'on montre aux autres, ou ce quauss remarquent en premier.
Il correspond a votre 2éme choix.

L’Esprit: Est le moi profond. Il est votre inconscient.
Il correspond a votre 3eme choix.
L'ame Est le ciment, la glue. Rien n'existe sans lui.

Il correspond a votre dernier choix

\oici les traits, face a leurs opposés:

Joyeux Triste
Gentil Méchant
Calme Colérique
Distrait Attentif

Courageux Peureux
Généreux Cupide
Extraverti Timide

Naif Cynique
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Définition de ses capacités

« Il ne faut pas moins de capacité pour aller jlzagnéant que jusqu'au tout... »
Blaise Pascal

Chaque trait de caractére vous permet de bénéfiei@rcompétences. Il se peut que vous
obteniez deux fois la méme compétence. Dans ce@as,|'avez donc au niveau supérieur.

Il n'existe que 3 niveaux a votre disposition.

Caractere Compétences
Joyeux Charisme HypnosH
Triste Fourberie Ligoter
Gentil Magie Soins
Méchant Torture Magie
Calme Sang-froid Robuste
Colérigue Combat Estourbit
Distrait Evasion Lire/écrirg
Attentif Hypnose Foi
Courageux Robuste Sang-frod
Peureux Discrétion Evasion
Généreux Estourbir Combat]
Cupide Foi Fourberie
Extraverti Alchimie Charisme
Timide Soins Alchimie
Cynique Ligoter Torture
Naif Discrétion | Lire/écrire

Félicitation, vous avez obtenu 8 compétences!
Parce que la vie est injuste, vous ne pouvez esecoer que 6. Il est possible de garder 2 fois la

méme compétence pour garder un niveau 2.

¢-4-4-¢-¢
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Définition d'un métier durement acquis

« Aurais-je un jour la possibilité d'exercer un reégui ne me ferait pas perdre le got de m'aniser
Michel Serrault

Maintenant il est temps pour vous de déterminejueevotre personnage fait dans la vie.
Autrement dit son/ses métier(s)...

lls vous apporteront des petits plus, comme pouralote, le respect des gens du peuple ainsi que
la richesse.

*-4¢-¢-4-

Définition des besoins :

Enfin presque la touche finale... Non ce n’est pasavioom.
\otre personnage a des besoins a assouvir. llsepeétre chroniques ou étre un objectif personnel.
Ici il n'y a pas de liste, c'est vous qui devezreaver.

Pas d'inspiration ? Voici une liste d'exemples:

- Tenter de racheter la taverne

- Devenir célebre par un haut fait d'arme

- Obtenir un objet rare

- Se marier

- Voler le slip de 'empereur (a vos risques et ggril
- etc....

¢*-¢-4-¢-¢
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Equipement

Les temps sont durs, surtout en tant de guerrgui&r devient un luxe.

Vous disposez donc de 6 points d’équipement

Pour les groupes : rassurez-vous les points samgrrissibles (par exemple pour avoir un garde
du corps en armure lourde avec bouclier et épée).

Qui plus est, selon votre background, votre métikru historique, I'organisation vous fera des
petits cadeaux. A vos plumes donc ...

Voici le colt des équipements de base(rappel vous avez 6 points au total)

Armement
Arc + munitions illimitées 4pts
Arme : Couteaux/Couteaux de lancer 1pt
Arme de moins de 50 cm 2pts
Arme de 50 a 100 cm 4pts
Arme de plus de 100 cm 6pts
Armure de cuir 2pts
Armure en latex 4pts
Armure de maille et/ou plaque 6pts
Bouclier 3pts

Divers

Argent (monnaie supplémentaire) 1pt
Composant commun (alchimie, rituel,...) 1pt
Composant rare (alchimie, rituel,...) 2pts
Composant tres rare (alchimie, rituel,...) 3pts
Eclairage (lanternes, torches,...) Opts
Kit de métier (médecin, forgeron, herboriste,...) pts3
Livres spécifiques (monstrologie, théologie,...) ts2p
Nécessaire d'écriture et de cartographie 1pt
Outils spécialisés (ne peut pas servir d'arme) 1pt
Ressources marchandes 2pts
Sachet d'herbes communes 1pt
Sachet d'herbes rares 2pts
Sachet d'herbes tres rares 3pts

L'équipement n'est pas fourni par I'organisation.
®-¢-¢-¢0-
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LES FORCES EN PRESENCE

Voici les différentes possibilités qui vous sontposees. Votre personnage peut appartenir a une
faction et peut aussi avoir une affiliation. Attentles places sont limitées par faction et/ou par
affiliation, si votre choix n’est plus disponibld’éscription, contactez les orgas.Bien entendu si
nous sommes contactés suffisamment tdt, nous psumt#grer votre idée au scénario.

= LES FACTIONS

ATTENTION il ne s'agit pas de groupe mais des différentes sties de la société qui
sont disponibles en jeu, étre dans une faction ngysifie pas étre un groupe
indépendant.

- Les Nobles (Ducs, Contes, Marquis) personnes

- La Faction Impériale (L’'Empereur et ses suivamgardes, laquais, etc....12 personnes -
- La Loi (Le juge et ses miliciens)l5 personnes-

- Les Marchands (Forgeron, Tanneur, Poissonniasladger, etc...}- 15 personnes -

- Les autres (il existe difféerent métier : élevauimeur, blcherons, etc...pas de limite-

- Aucune (libre court a votre imaginationpas de limites-

= LES AFFILIATIONS (le nombre de place est limitée, nous contacter)

- Le Petit Peuple (Djinn, Elfe, Fée, Faune, Komigautin, etc...)
- Le Clergé (Prétre, Moine, Sceur, etc...)

- Les Brigands (Hors faction impériale et noble)

- La Mafia (Hors faction impériale et loi)

- Les roles spéciaux (Les indépendants) (uneuioile proposé, vous ne pourrez pas le
décliner)

- Aucune (libre court a votre imagination)

& -do-dbo-b-H
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LES COMPETENCES

Alchimie

L'art de préparer des potions qui ne font pas gueldes bulles.

La préparation d'une potion demande un peu de ielatgsmme un pilon, un alambique et du
temps.

Niveau 1: Vous avez 1 potion de votre choix ainsi quangsédients qui la composent
Niveau 2: Vous avez 2 potions de votre choix en plus @qbtions au total)
Niveau 3: Vous avez 5 potions de votre choix en plus @gbtions au total)

Si vous voulez des potions, il vous faudra deg§idlAprés avoir préparé votre mixture en jeu et
par souci d'allergie, vous obtiendrez, aupres diganisateur référant, le liquide qui représentera
votre potion ainsi qu'un ticket d'effet & remeétia personne ciblée.

Attentionl'organisation ne fournit ni alambique, ni pilam,récipient, nous fournissons déja le
temps !!

Charisme

Cette compétence permet d'obtenir un service garsonne.
Attention quelque soit votre niveau on peut avoir ne fois mille personnes, mais qu'une fois
une personne

Niveau 1: Empéche une agression dont vous étes la cildeffit d'une phrase type :

«je t'en supplie, mon pére va bientdt mourir, il plas que moi.».

Niveau 2: Obtenir les faveurs d'une personne cibléeutl iei 5 min de dialogue avec votre
cible.

Niveau 3: Une personne peut risquer sa vie pour voudl. flmut 10min de dialogue avec la
cible pour que votre charisme fasse effet.

A noter que cette compétence ne fonctionne quedianscombat engagé.
(On ne tape pas dans le dos d’un milicien pour «licbarisme » ensuite...)

Combat

L'art de manier une arme. Que ce soit un batonépée ou un arc, il faut cette compétence pour
faire des dégats...

Niveau 1 : Vous étes capable d'infliger 1 pointidgat. Respect.

Niveau 2 : Vous étes capable d'encaisser 1 cospffit de dire "encaisse" apres que
votre opposant vous est touché et de reculergdiarpour annuler la touche. Ne marche
gu'une fois par scéne de combat

Niveau 3: Vos coups deviennent surpuissants! Vaities 2 points de dégat.

14



Discrétion

Cette compétence permet de devenir invisible, eelessdemande quelques conditions :
Il faut avoir les bras en croix contre la poitrinester immobile, silencieux et se fondre un
maximum dans le décor. (rester planté au miliem dlamps ne vous transforme pas en arbre)

Niveau 1 : Vous ne pouvez le faire que pendanuif n

Niveau 2 : Vous ne pouvez le faire que pendantiitamais vous pouvez vous déplacer.
Niveau 3 : Vous pouvez vous déplacez de nuit etenéoas cacher (en restant immobile)
pendant la journée.

Estourbir

Assommer sa victime d'un coup simulé sur I'épaule :

Niveau 1 : Avec une arme, dans le dos sans casque.

Niveau 2 : Avec une arme, dans le dos méme aveasoue.

Niveau 3 : A mains nues. En posant la main suallpde la cible, avec ou sans
casque/armure.

Evasion
Atteindre une liberté injustement refusée... ou pas..
Niveau 1 : Peut défaire des liens fais par unegpees qui ne sait pas en faire.

Niveau 2 : Peut défaire des liens niveau 1 (conmpétéigoter)
Niveau 3 : Peut défaire des liens niveau 2 (conmpétéigoter)

Foi

Les voies du Seigneur sont impénétrables, saufyms...

En priant (genoux a terre, mains jointes ou tendoesme le Christ sur la croix) vous pouvez
vous protéger des gens belliqueux autour de vous.

Niveau 1 :Seulement vous.

Niveau 2 : Vous et 2 personnes en posant vos ragitest sur leur dos et a condition qu'ils
prient a genoux.

Niveau 3 : Vous et toutes les personnes qui vaushient et qui prient a genoux comme
VOus.
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Fourberie

Cette compétence est un "joker", elle permet quaunglusieurs questions ne soient pas posées
plusieurs fois lors d'un interrogatoire.

Néanmoins vous étes obligé de répondre a la qugstisée. Il faut pour cela dérouter son
guestionneur avec une question et stipuler Fowelatiie niveau.

Exemple :
- Bourreau : Donne moi le nom de celui qui t'a engagée te transperce avec ce cure-

dent!!!
- Torturé : Le prince...et toi, qui t'as appris a torn ? J'ai rien senti...*fourberie niv 1*

Niveau 1 : Marche pour 1 Question par séance
Niveau 2 : Marche pour 2 Questions par séance
Niveau 3 : Marche pour 4 Questions par séance

Hypnose

Une facon comme une autre (torture, le sang enshdiobtenir des réponses fiables : vous ne
pouvez poser que 5 questions mais elles peuvenid@&ntiques.

Expliquez & la personne selon votre niveau que :

Niveau 1 : Sur les 5 réponses, 1 réponse serayéeid

Niveau 2 : Sur les 5 réponses, 2 réponses serddiquées.

Niveau 3 : Sur les 5 réponses, 4 réponses seradiquées.
Il faut bien entendu que la scene d'’hypnose sédilsle. Vous étes donc maitre de la mise en
sceéene.

Un pendule est nécessaire. Si vous ne savez ci gqo'eendule, Google est votre ami. Si vous
ramener une pendule vous serez ridicule...

Ligoter

L'art de brimer les faits et gestes de personnéguiingereuse.
Niveau 1 : Faire un lien de niveau 1

Niveau 2 : Faire un lien de niveau 2
Niveau 3 : Faire un lien de niveau 3
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Lire/écrire

\Vous n'étes plus obligé de prétendre que cet éliedeejeu est un dessin ou un gribouillis.
Niveau 1: Vous savez lire/écrire et c'est déjampal

Niveau 2: Vous connaissez 1 langage codé
Niveau 3: Vous étes capable de reconnaitre un faux

Magie

Votre niveau détermine pour les humains, le nordbngrédients nécessaires aux rituels. Ou pour
les membres du Petit Peuple, le nombre de sortsusguar votre personnage.

Niveau 1 : Vous avez besoins de 9 ingrédients s eonnaissez 3 sorts du Petit Peuple
Niveau 2 : Vous avez besoins de 5 ingrédients s vonnaissez 7 sorts du Petit Peuple
Niveau 3 : Vous avez besoins de 3 ingrédients s evonnaissez 12 sorts du Petit Peuple

L'organisation vous fournira, en fonction de vdiezkground, votre liste de sort.

Robuste

Faire passer les autres pour des gros faibles.
Niveau 1 : Vous avez 1 Pv supplémentaire

Niveau 2 : Vous avez 1 Pv supplémentaire & cunavec le niveau inférieur
Niveau 3 : Vous avez 1 Pv supplémentaire & cunavec le niveau inférieur

Sang-froid

Oter la vie n'est pas donné a tout le monde. Ibdemit que vous ne soyez pas comme tout le
monde. Le sang-froid est votre capacité de pas&arta. En préparant un poison mortel ou en
passant votre lame sous le coup de la victime santlk backstab », celle-ci passe a 0 PV.

A chaque fois que vous déciderez d'éter la vie Wmmerez a votre victime un coupon « Sang-
froid ». Attention, les coupons sont limités patremiveau.

Niveau 1 : Vous pourrez tuer 1 personne au coukshuVous devrez ensuite aller vous
recueillir via la confession pour soulager votrasmence.

Niveau 2 : Vous pouvez tuer 3 personnes au coudMlWous devrez vous recueillir seul
pendant 5 minutes par victime.

Niveau 3 : Vous pouvez tuer jusqu’a 9 personnesigatie GN. Vous n'avez plus a vous
recueillir, votre ame est déja destinée a brlldE efier.
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Soins

Une facon d'étre bien accueillie partout. Cette pétence nécessite des bandages blancs ainsi
gu'une mise en scéne de votre cru (faire de laioeuscier, une bonne saignée...). Attention a ne
pas bander la téte, un bandeau blanc sur la tgtdisila mort du personnage.

Niveau 1 : Maintenir une personne en vie. Vousme/pz pas déplacer le blessé seul.
Niveau 2 : Redonner 1 PV par jour et par personne.
Niveau 3 : Redonner 3 PV par jour et par personne.

Torture

Une facon comme une autre d'obtenir des réporegle$i vous ne pouvez poser que 5 questions
mais elles peuvent étre identiques. A la fin deckene de torture la victime perd 3 points de vie.
Expliquez & la victime selon votre niveau que :

Niveau 1 : Sur les 5 réponses, 1 réponse serayéeid
Niveau 2 : Sur les 5 réponses, 2 réponses seradiquées.
Niveau 3 : Sur les 5 réponsds;éponses seront véridiques.

Il faut bien entendu que la scéne de torture sédible sans aller dans les exces (vous ne devez

pas blesser un autre joueur). Vous étes donc nuti@ mise en scene, faites en sorte qu'elle
paraisse réaliste.

Les compétences de métier

Il existe d'autres compétences, des compétenaegtiers qui vous seront attribuées selon votre
Background. Donc ne soyez pas surpris pour autamnt sutre joueur en fait usage. Si un doute
persiste, allez voir un organisateur.

Augmenter son niveau/Acquérir de nouvelle compétemc

Vous ne pouvez atteindre que le niveau 2 lors deavéation de personnage. Rassurez vous, lors
du jeu, un systeme d’amélioration de votre persgavaus sera proposé par des maitres
enseignants. Vous pourrez également apprendreodgsetences que vous n'avez pas obtenues
lors de la création de votre personnage !

b-dh-&h-&-&
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