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Clepsydre vous propose une aventure dans le monde de Brume
les 27 et 28 avril 2012

Les deux hommes regardaient ner-
veusement par la porte ouverte, a
méme pas un jet de fronde, la
masse  blanche et mouvante,
presque solide, qui barrait ['hori-
zon.

"Eh ben," dit l'un, "c'est compact
aujourd’huy. A ton avys, c'est en
trayn d'approcher ?" Sa voix in-
quiéte couvrait aisément le son qui
venait de l'intérieur.
Son interlocuteur plissa les yeux et
resta un moment Silencieux, scru-
tant la muraille de brumes. "Non,
J'ay pas l'ympressyon. On voyt tou-
Jjours les reperes quatryemes. Mais
c'est vray que la protection est
fayble, on l'entend a peyne."

Apres un autre silence tendu, le pre-
mier se redressa brusquement,

le doigt pointé vers l'extérieur "Re-
garde! Regarde!” cria-t-il d'une voix
paniquée. "Le  buysson, la!
Dysparu!"

Son camarade, qui regardait dans
une autre direction, tourna la téte et,
voyant lui aussi la grosse masse
blanche qui s'avangait paresseuse-
ment comme une flaque de boue qui

s'étale, émit un petit cri paniqué
et attrapa d'une main tremblante
le cor qu'il portait en bandou-
liere. 1l le portait a ses levres
lorsqu'il fut interrompu par une
voix goguenarde: "Alors les pa-
nycards, on nous prépare encore
une fausse alerte?"

Les deux hommes se retour-
nerent, celui qui allait sonner le
cor le rabaissa, prenant l'air pe-
naud alors que l'autre tentait de
se défendre: "Mays, chance, re-
garde sur la gauche! La brume
est déja au-dela du repere troy-
syeme!" La nouvelle venue leva
les yeux au ciel. "Cyngq mynutes,
bon sang, cynq mynutes pour re-
nouveler la protectyon! Faudrayt
fayre plus confyance a Ajarys.”
Elle pencha la téte sur le caté,
fixant la langue de brume qui,
durant ce bref échange, avait
avancé jusqu'a étre quasiment a
portée de bdton et eut un sourire
narquois. "Yl devrayt prendre ef-
fet... mayntenant."

Elle se retourna et claqua des
doigts.

Au méme moment, le bruit insis-
tant qui n'avait jamais tout a fait
cessé se renforga, et les volutes
de brumes disparurent en un clin
d'oeil, repoussées derriere la li-
mite des arbres.

"Allez," dit la femme, "venez plu-
tot gagner votre part et aydez-
moy a emballer le trésor. Elle a
donné un bel oeuf."
N'entendant pas les pas des deux
hommes la suivre, elle jeta un
bref coup d'oeil par-dessus son
épaule, pour les voir qui fixaient
toujours la clairiere dégagée par
les brumes. "Chance, chance,”
balbutia le premier, son visage
encore plus pdle maintenant,
"regarde..."

Au milieu de la clairiére, a un
endroit que la brume venait de
dégager, se tenait une silhouette
humaine qui, d'une voix forte,
annonga:

"Conduisez-moi a votre chef, je
veux la revoir."

Le monde de Brume - primitif et féroce...

Primitif, parce que les fra-
giles civilisations des havre-
terres ont plus a voir avec
les Aztéques ou les Hittites
gu'avec un moyen age fan-
tastique peuplé de rois
conquérants et de mages
tout puissants.

Féroce, parce que les ha-
vraines doivent mener une
lutte de tous les instants
pour simplement tenter de
survivre.

Elle y a les hurlants,
peuples nomades proches
de la nature et hostiles a la
civilisation, qui leur menent
une guerre impitoyable.

Elle y a aussi la brume et
ses créatures, envoyées par
le Dieu Créateur pour dé-
truire a jamais les gens des
havreterres, coupables de
s'étre rebellés contre sa vo-
lonté.

Elle y a enfin les autres ha-
vreterres, car si la brume
est I'ennemi commun, I'en-
tente est cependant totale-
ment exclue. Les cultures
de chacune sont par trop
antagonistes. Et puis, la
Prophétie est claire: une
seule des havreterres par-
viendra a survivre et a
triompher de la brume, et
elle ne le pourra qu'en
abattant ses soeurs.

Les Voyagentes
(archétypes)

Le peuple des havreterres
est composé pour l'essentiel
de paysannes, et méme les
artisanes y sont rares et ho-
norées.

Mais le monde de Brume a
aussi vu naitre des groupes de
personnes douées d’aptitudes
trés particulieres. Déposi-
taires de nombreux secrets et
talents nécessaires a la survie
de leur havreterre, ce sont
elles qui sont envoyées af-
fronter le trés redoutable Ex-
térieur.

On les appelle les voya-

gentes...
VAN

Les ciliennes

Quelques personnes, inspi-
rées par les déesses, ont le
pouvoir de vue étrange. Elles
peuvent lire dans ['avenir,
mais aussi dans le coeur des
gens. Certaines s'en servent
comme d'une arme redou-
table pour défendre la cause
de leur déesse, et sont
craintes par toutes celles qui
n'ont pas le coeur pur.
D'autres sont de saintes per-
sonnes touchées par la grace
divine. Mais pour quel-
ques-unes, ce don est la
source de grands tourments
qui les poussent inexorable-
ment vers la folie.

(Précisez le type qui vous
convient le mieux, ou imagi-
nez-en un nouveau)
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Les déanes

Les déanes sont les servantes dé-
vouées des déesses. Elles sont les
personnes les plus puissantes et
les plus respectées de leur havre-
terre, car en elles réside un peu
de la force qui a jadis fondé les
havres et repoussé la brume. Plus
encore que leurs compatriotes,
elles menent une lutte sans pitié
contre les autres havreterres pour
les anéantir, et démontrer ainsi la
suprématie de la voie tracée par
leur déesse.

Les étranges

Parfois, certaines havraines re-
coivent le don de création, par-
celle infime de celui que le Dieu
Rebelle vola jadis au Créateur. Ce
don, appelé art étrange, leur per-
met d’affecter le monde autour
d’elles par I'entremise de sorts.
L’art étrange a des effets brefs, et
s’exerce principalement lors des
combats. La plupart de ses
adeptes sont fascinées par leur
art et s’integrent peu dans les so-
ciétés des havreterres. Elles pré-
férent s’entourer de mysteére, irri-
tant fortement les autres ha-
vraines par leur comportement
souvent irrationnel et individua-
liste.



Car la Prophétie
est formelle :

a la fin, elle n’en
restera qu’une...

Si les déesses et dieux sont
tous soeurs et freres, elles
n’en sont pas moins rivales.
Chacune incarne en effet une
voie sur le chemin de la civili-
sation, et elle est écrite
qu’une seule de ces voies par-
viendra a la victoire des ha-
vraines sur le terrible Exté-
rieur.

Chaque havraine a foi en sa
déesse ou en son dieu: elle
sera I'Elue, et elle est préte a
I'aider de son mieux pour qu’a
la fin des temps, elle 'em-
porte sur ses freres et soeurs.

Les brumeuses

Les brumeuses sont les
seules habitantes des havre-
terres a pouvoir se risquer
dans le monde extérieur avec
quelques chances d'en revenir
vivantes. Habituées a ne
compter que sur elles-mémes
pour faire face aux dangers de
la brume, ce sont des tra-
queuses habiles et discretes et
des voyageuses infatigables
qui maintiennent les liens
entre les havreterres.

Les roquelines

La nature regorge de pou-
voirs inaccessibles aux ha-
vraines. Pour aider ses su-
jettes, les déesses ont confié a
certaines de celles-ci, les ro-
quelines, le don d'utiliser les
pierres étranges. Les pierres
permettent de soigner le corps
et I'ame des fideles, mais aussi
de lutter contre la brume et
ses créatures.

Les astucieuses

La force pure n'est pas tou-
jours le meilleur moyen
d'aboutir a ses desseins. Les
astucieuses préferent utiliser
des moyens détournés pour
obtenir ce qu'elles désirent.
Débrouillardes et efficaces,
elles ont souvent recours a la
ruse, a l'espionnage, au mar-
chandage, a la dissimulation,
aux attaques en traitre, voire
au vol, mais elles arrivent tou-
jours a leurs fins.
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Les ferroises

Le terme ferroise regroupe
sous le méme nom toutes les
havraines qui ont choisi le mé-
tier des armes. Chaque havre-
terre a sa propre tradition
guerriere et ses armes favo-
rites, mais les armements
lourds sont trés rares.

(La havreterre détermine en
grande partie I'armement,
mais précisez néanmoins les
équipements dont vous ne
voulez absolument pas, no-
tamment les armes de jet :
arc, sarbacane... ou les ar-
mures)

Les sages

Amatrices de grimoires, les
sages passent leur existence
a s'instruire, a collecter
contes et légendes, histoires
et chroniques. Véritables
puits de savoir, leur conseil
est toujours hautement prisé.
Qu'elle s'agisse de déchiffrer
une énigme, d'exhumer ou
d'utiliser un vieux et puissant
rituel oublié, de communi-
quer avec les hurlants ou de
retrouver un artefact disparu,
on peut toujours compter sur
elles...

Les femmes dans Brume

Chacune sait que les femmes
des havreterres sont les favo-
rites de la Déesse, qui leur a
accordé de nombreux dons.

Partout, elles sont donc te-
nues en grande estime et en
grand respect par les hommes
des havreterres.

D’ailleurs tous les textes
écrits dans le monde de
Brume ne sont-ils pas rédigés
au féminin ? Ne dit-on pas
“elle y a”, ne parle-t-on pas
“des saphiraises” ou “des fer-
roises” ?

Les mestries

On appelle mestrie toutes
les corporations et confréries
du monde de Brume. Cer-
taines sont trés anciennes et
mystérieuses, d'autes sont de
simples congrégations de mé-
tier. Elles ont toutes en com-
mun d'enseigner a leurs
membres des techniques in-
connues des autres havraines.
En échange, celles-ci sont te-
nues de se conformer a cer-
taines regles de conduite pré-
cises, et a adopter une philo-
sophie et un mode de vie lié
aux idéaux ou a l'activité de
leur mestrie.

Les lignages

Certaines familles du monde de
Brume semblent transmettre a
leurs membres des dons hors du
commun dans certains domaines :
politique, religieux, guerrier...

Mais ce n'est un secret pour per-
sonne que les membres de ces
puissants lignages sont aussi tres
marqués par leur hérédité.

C’est un peu comme si le sang qui
coulait dans leurs veines avait une
vie propre, et des exigences bien
particulieres.




Les havreterres

Les havreterres sont un peu les

nations de Brume, méme si elles
ne comptent chacune que
quelques milliers d'ames.
Elles sont au nombre de neuf, de-
puis la mort de Braise, mais |'on
raconte qu'elle en existait d'autres
jadis, qui ont été détruites par les
hurlants.

Chacune des havreterres, isolée
des autres par les terribles dan-
gers de I'Extérieur, a développé
une culture tres spécifique, et est
sans cesse en lutte contre ses voi-
sines pour le controle des maigres
territoires épargnés par la brume.

Terre sauvage et rude, faite de
pics escarpés isolés par des ma-
quis impénétrables, Masque est
constamment secouée par de vio-
lents tremblements de terre.
L’existence y est bréve, la mort
omniprésente. Peut-étre est-ce
pour cela que pour une masqua, la
vie doit étre superbe et spectacu-
laire, ou ne doit pas étre...
Masque est le pays des plus folles
oeuvres d’art, des exploits impos-
sibles, des caprices les plus fous.
Mais cette folie est parfois dange-
reuse, et Masque est aussi une ha-
vreterre agressive, crainte pour la
témérité et I'habileté de ses guer-
rieres

Masque

Saphir

Les saphiraises vivent dans
un désert aride et brilant.
Dans cet environnement hos-
tile, elles sont devenues des
expertes des arts de la survie.
Elles vivent en clans nomades
aux allégeances complexes et
souvent en rivalité entre eux.
Leur caractere est a I'image de
leur terre : fier et austere, et
les étrangéres sont souvent re-
butées par ces gens qui ne leur
adressent presque jamais la
parole. Mais leur désert re-
gorge de gemmes et de pré-
cieux épices...

Orme

Arbres éternels, chemins ser-
pentant sous les frondaisons,
la visiteuse qui entre dans un
havre d’Orme ne voit d’abord
guere de différence avec I'Ex-
térieur. Mais ici, la nature
semble s’étre alliée avec la
Déesse et sa fille Orme. Natu-
relles, les ormiennes le sont
aussi, directes et simples,
ignorant I'artifice, brutales
méme. On se demande d’ou
viennent toutes ces histoires,
tous ces hauts faits dont les
récits semblent faire leurs dé-
lices. Néanmoins, certaines de
leurs coutumes ne lassent pas
d’inquiéter celles qui les ont
cotoyées chez elles.

Combe

Nichée au creux d'une vallée
fertile, Combe est une simple
communauté de villageoises
pacifiques, aimant la vie, le
confort et la bonne chair. Mais
un mystére plane sur cette ha-
vreterre : pourquoi la Brume
ou les hurlants n'ont-ils pas
anéanti depuis longtemps une
terre si mal protégée ? Et
pourquoi les voyageuses ont-
elles tant de mal a trouver les
havres de Combe, comme si la
nature elle-méme s’évertuait a
les cacher ?

Vipére

Cachée au coeur des marais,
Vipére est la plus jeune des
havreterres. Son milieu natu-
rel est tres hostile et est le
plus grand danger auquel les
serpentes ont a faire face, car
les brumes y sont étonnam-
ment rares. On ne sait que peu
de choses de Vipére, excepté
qu'elle n'y a pas de loi en son
sein, si ce n'est celle de la li-
berté. On y trouve ainsi toutes
les renégates bannies de
Brume, mais aussi nombre de
pionniéres éprises de liberté,
prétes a forger un nouveau
monde.

Nuée

Nuée est une immense
steppe balayée par les vents.
Les nuanes sont des nomades,
excellentes cavaliéres, sans
cesse en mouvement sur leur
immense territoire que la
brume recouvre et découvre
comme des marées. Les
nuanes elles-mémes sont aussi
insaisissables que le vent: en
elles se mélent I'enfant naif, la
chasseresse impitoyable et la
sage mystique. Sans parler de
leur si bizarre fagon de parler
en chantonnant...

Déme

Dome dresse ses massives
constructions de pierre le long
d'une large vallée fertile en-
serrée entre des plateaux dé-
sertiques. Réputées pour leur
intransigeance, leur sauvage-
rie et leur cruauté, les domé-
liennes sont constamment en
guerre contre les hordes de
hurlants qui vivent au sud du
monde connu. Mais malgré les
lourdes pertes qu’elles su-
bissent, les cohortes aguerries
de DOme constituent une puis-
sance qui fait peur...

Cime

Terres balayées par la neige,
montagnes aux glaciers bleu-
tés et hauts plateaux forment
le lot quotidien des «ci-
méennes. Seule la Déesse et
Cime comptent pour ces ha-
vraines toujours joyeuses.
Haies par toutes, elles vivent
du tribut versé par les autres
havreterres. Peuple mystique
souvent mécompris, leurs
moeurs sont étranges et sur-
prenantes pour ['étrangere
qui traverse leur pays. Leurs
malédictions sont redoutées
de toutes les autres havre-
terres.
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Le devenir de Rive

Rive a perdu la Guerre des
Déesses, et si elle n’en restera
gu’une, ce ne sera pas Rive.

Néanmoins, Rive n’a pas été
détruite. Les Rivaines ont trou-
vé refuge a DOome et tentent
de faire perdurer I'esprit et la
culture de leur havreterre.

Cependant, on murmure qu'il
y a quelques lunes, les rivaines
ont toutes disparu soudaine-
ment...

Rive ne sera pas jouable sur
ce GN, les anciens person-
nages ne pourront pas étre re-
pris.

Cependant, Rive est toujours
vivante, et qui sait ce qui peut
se passer au détour des ma-
rées de Brume ?




Vétements

Les combaises portent la tombe-
line, un habit découpé en longs
pans tombants, décoré de motifs
celtiques et retenu par une large
ceinture en tissu.

Les doméliennes portent la gané
(sorte de cape courte) sur I'épaule
et des bandes de tissus croisées
sur leurs chausses. Elles aiment les
ornements de pierre mais évitent
le métal.

Les nuanes ont les cheveux longs,

et portent une piece de vétement

de couleur vive sur des habits de
cuir bruns aux manches amples or-
nées de franges ou de rubans.

Les habits des ormiennes sont
simples, en cuir ou en fourrure.
Elles affectionnent les bijoux réali-
sés dans des essences de bois pré-
cieux.

Les rivaines étaient reconnais-
sables a leurs tuniques et panta-
lons de toile grossiere : seules
quelques riches marchandes por-
taient des habits de lourde étoffe,
ornés de larges galons. Mais
toutes portaient un couvre-chef,
aux formes les plus diverses.

Les saphiraises portent des véte-
ments de toile simples, couleur de
roche ou de sable, munis d’une ca-
puche. Quelques gemmes dé-
corent leurs habits.

N
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Les serpentes portent de
hautes bottes de cuir, leurs
cheveux sont noués par un
foulard ou ornés d’un ban-
deau. Leurs habits sont dou-
blés de cuir ou de fourrure aux
épaules.

Les habits des masquas sont
luxueux, de coupe fantaisiste,
noirs avec 2 autres couleurs
vives. Elles aiment les bijoux et
portent toutes une boucle
d'oreille. Elles s’ornent le vi-
sage d’arabesques ou de
masques de couleur réalisés
avec art.

Les ciméennes portent des vé-
tements chauds et bordés de
fourrure. Leurs cheveux sont
décolorés ou teints en blanc
ou en bleu.
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Faites le bon choix !

Les nuanes sont déroutantes,
paradoxales, et un peu mys-
tiques.

A

Les saphiraises sont efficaces,
fieres et peu loquaces avec les
étrangeres.

Les doméliennes sont cruelles,
intransigeantes, fanatiques.

Les combaises sont de bonnes
vivantes, expansives mais ma-
drées.

l4Les ciméennes sont souriantes,

(hypocrites et mystiques.

Les ormiennes sont solidaires,
directes, et elles aiment courir.

Les masquas sont des esthetes
raffinées, décadentes et insai-
sissables.

Les serpentes sont des pion-
nieres rebelles n’aimant ni
I’ordre ni la loi.

Remplir la fiche

Méme si vous avez déja
joué avec nous, remplissez
la fiche ci-jointe clairement
et avec soin, surtout en ce
qui concerne vos coordon-
nées. Indiquez une adresse
e-mail régulierement consul-
tée, car l'essentiel de la
transmission des informa-
tions pour le GN se fera par
mail.

Attention, les questions qui
vous sont posées pour dé-
terminer votre réle auront
un impact direct sur le jeu.
Ne négligez pas non plus le
deuxieme choix de person-
nage qui vous est demandé :
suivant les contraintes du
scénario et les inscriptions
recues avant la votre, il est
possible que nous vous pro-
posions plutét ce second
personnage.

Monstres et PNJ

Si vous désirez jouer un
personnage d’ambiance,
qu’il soit orienté « combat »
ou « ambiance », merci de
contacter au préalable
la personne responsable des
inscriptions, afin de voir
avec elle les possibilités of-
fertes pour ce GN.

Infos et forum

www.clepsydre.org

Ou, quand, comment ?

Ce grandeur nature se dé-
roulera du vendredi 27 avril
2012 vers 20h (arrivée sur le
lieu du jeu, début prévu vers
22h) jusqu’au samedi 28 avril
dans la nuit, au fort Serrurier
de Mons en Laonnois (02) si-
tué a environ une heure et
demie de Paris.

Les frais de participation
sont de 42 euros pour tous.
Ce tarif inclut I'adhésion
comme membre de Clepsydre
pour I'année civile en cours,
et une assurance individuelle

accident pour la durée du GN.
Les cheques sont a rédiger a
l'ordre de Clepsydre (un
chéque par participant, c’est
plus pratique en cas de désis-
tement !).

Cette somme comprend une
collation le vendredi soir, les
repas du samedi, le petit dé-
jeuner du dimanche, ainsi que
la fourniture du matériel né-
cessaire au jeu, a l'exception
du déguisement. Le transport
jusqu'au terrain de jeu est a la
charge des participants, ainsi
que le couchage.

Des photos seront prises lors
de ce GN. Sachez qu’en vous
inscrivant vous acceptez que
les photos sur lesquelles vous
apparaissez en portrait soient
vendues lors de la féte d’anni-
versaire de Clepsydre et pu-
bliées sur le site internet de
I"association. Nous rappelons
a tous que le respect de la lé-
gislation du droit a I'image im-
pose de respecter chacun et
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gu’il ne peut donc étre fait qu’un
usage a titre personnel des por-
traits d’autres personnes sans au-
torisations écrites des personnes
précitées.

Inscription

Retour de la fiche et renseigne-
ments :

Laure OUVRELLE
Association Clepsydre
43 av. Chenard et Walcker
92 230 Gennevilliers

Pour toute question :

laure.ouvrelle@gmail.com

ou 06.15.22.55.38 (avant 22h).

La date limite de réception des
inscriptions (cachet de la Poste)
est le Vendredi 13 Janvier 2012

Encore plus d’ambiance !

Une des ambitions de Brume est
la recherche d’'une ambiance
forte et prenante. C’'est pour cela
que la description du monde fait
la part belle aux textes d’am-
biance, que sur le jeu, nous es-
sayons de réduire au maximum
les moments plus ou moins “hors
jeu” : les repas, le couchage, les
entrées de jeu... Plus encore, nous
essayons au contraire de faire en
sorte que ces moments parti-
cipent a 'ambiance du GN.

Pour ce GN, le couchage pourra
se faire «en jeu», par havre-
terre, dans les salles du fort. Si
c'est votre préférence, pré-
voyez des tentes ou tentures, ta-
pis, couchages... chauds et a l'al-
lure rustique ou a défaut le
moyen de les dissimuler (tissus).
Une zone de couchage hors jeu
sera également disponible.




Fiche d’inscription

Nom et prénom :

Rue :
Code postal, ville :

Votre adresse a-t-elle changée récemment ?

Téléphone :
E-mail :

Photo

(seulement si vous ne
nous en avez jamais
envoyé pour Brume)

(merci d’envoyer un mail a partir de cette adresse, pour la confirmer, a laure.ouvrelle@gmail.com)

Date de naissance :
Taille et poids :

Gaucher ou droitier ?

Quel joueur étes-vous ?

Tout le monde ne recherche pas
les mémes choses dans un gran-
deur nature ! Les questions qui
suivent nous permettront de
mieux vous connaftre et de vous
proposer un réle plus adapté a
vos godts.

A combien de jeux de roles gran-
deur nature avez-vous participé
(environ) ?

Avez-vous déja joué avec Clep-
sydre ?
(si oui, quel était le nom de votre
dernier GN Clepsydre ?)

Que pensez-vous des mises en
scéne préparées a I'avance ?

O Rien ne vaut les situations
de jeu spontanées.

O C’est toujours un “plus” ap-
porté au plaisir de jouer.

O Elles sont indispensables.

Est-ce que vous préférez plu-
tot :

O Les histoires épiques et hé-
roiques, avec de l'action et du
spectacle.

O Les ambiances d'enquéte
ou de diplomatie, avec des
tractations secretes et des
coups tordus.

O Autre:

Etes-vous plutot “jeu” ou plu-
tot “réle” ?

O Plutot jeu : Ce qui m'inté-
resse le plus en GN, c'est d'es-
sayer de réussir le scénario. Le
role-play est bien sir indispen-
sable, mais il m’arrive parfois
de le relacher un peu pour at-
teindre les objectifs fixés a
mon personnage.

O Plutot réle : Ce qui m'inté-
resse le plus en GN, c'est de
vivre a fond une histoire riche
en occasions de jouer mon
personnage, d'assister ou de
participer a des situations de
jeu riches en tension drama-
tique, en émotions. Je naime
pas avoir a sacrifier mon role a
la réussite de ma quéte.

Qu’étes-vous prét a faire (et
a ne pas faire) en GN ?

O Le GN est d'abord pour moi
une occasion de m'amuser
avec des amis : je suis prét a
jouer mon personnage, a es-
sayer d'atteindre mes objec-
tifs, mais je ne suis pas un jus-
qu'au-boutiste, et ne suis pas
prét a faire des choses trop
difficiles et/ou impliquantes
(chanter, faire des efforts phy-
siques intenses, jouer des
émotions fortes, un réle tres
contraignant...).

O Le GN est pour moi l'occa-
sion de faire des choses que je
ne fais jamais dans la vie de
tous les jours, et je suis prét a
faire de mon mieux si on me
demande des choses un peu
difficiles et/ou impliquantes, a
condition que ce soit ponctuel.

O Je suis un joueur assez exi-
geant, a la recherche de sensa-
tions nouvelles (bien sir en
restant dans la limite de la sé-
curité et du respect des parti-
cipants) et de situations in-
tenses : role-play intensif et
permanent, ambiance tres
prenante, ou encore situations
tres impliquantes, quitte a
étre un peu bousculé dans
mes habitudes...

En ce qui concerne ce que
votre personnage aura a faire
surle jeu:

O Vous préférez avoir un scé-
nario assez “cadré”, qui gui-
dera vos pas et dans lequel
vous aurez toujours quelque
chose a faire.

O Méme s'il vous demande
un plus grand effort d’intégra-
tion au jeu, vous préférez un
scénario qui vous donne
quelques objectifs et lignes
d’action, mais qui ensuite
vous laisse assez libre de
votre action sur le jeu.

O Vous n’aimez pas trop
avoir des objectifs et une
ligne d'action fixés a I'avance :
vous préférez pouvoir choisir
vous-méme sur le jeu a la fois
vos objectifs et vos actions,
en fonction des motivations
de votre personnage, des ren-
contres que vous ferez...

Vous préférez plutot :

O Avoir un scénario assez person-
nalisé pour votre groupe, quitte
éventuellement a évoluer un peu
a part de I'histoire centrale du
GN.

O Evoluer dans le cadre de I'his-
toire centrale du scénario, quitte
a avoir une quéte plus classique
et moins personnelle.

Vous aimez mieux :

O Jouer dans un groupe et ne pas
trop avoir a le quitter.

O Jouer le plus souvent en indivi-
duel.

Un GN est lourd a mettre en
place, et tous les bras possibles
sont les bienvenus. Seriez-vous
disponible pour nous aider a
(dés)installer les décors ?

O Le vendredi matin/aprém

O Le dimanche matin / aprém

Un GN réussi, pour vous, c’est quoi ?
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Votre personnage

Nous vous demandons de nous
faire deux propositions. Comme
un trop grand déséquilibre entre
les havreterres est trés préjudi-
ciable au plaisir du jeu, nous n’hé-
siterons pas a utiliser votre
deuxieme choix pour limiter les
effectifs de certaines havreterres
trop demandées : remplissez donc
ce deuxieme choix tres sérieuse-
ment.

Votre premier choix :

O Rejouer un personnage existant.
OlJouer un personnage d’ambiance
O Jouer un nouveau personnage.

Nous vous proposons sur ce jeu
quelques roles tres typés et assez
“durs”. Etes-vous intéressé(e) ?

O Oui O Non

(nous contacter si questions)

Si vous souhaitez rejouer un per-
sonnage existant, indiquez ici son
nom, sa havreterre, son arché-
type, et son dernier GN :

Si vous souhaitez jouer un
personnage d’ambiance, indi-
quez vos préférences :

O Plutot ambiance
O Plutot combat

Un organisateur vous contac-
tera pour vous proposer un
role. N’oubliez pas de nous

proposer _un_deuxiéme choix

de personnage joueur.

Si vous souhaitez jouer un
nouveau personnage,

Quelle est sa havreterre
d’origine ? Et son archétype ?

O Cime O Astucieuse
O Combe O Brumeuse
O Dbéme O Cilienne
O Masque O Déane

O Nuée O Etrange
O Orme O Ferroise
O Saphir O Roqueline
O Vipere O Sage

Etes-vous prét a consentir un
important effort de costume ?

O Oui O Non

Et a accepter d’'importantes
contraintes sur votre fagon de
jouer votre personnage et sur
son comportement durant le
jeu?

O Oui O Non

Souhaitez-vous que votre
personnage posséde un rang
social élevé ? Attention, cela
peut vous conduire a assumer
la direction d'un petit groupe.

O Oui O Non

Et éventuellement a avoir
d'importantes attributions po-
litiques et diplomatiques du-
rant le jeu... Cela vous intéres-
se-t-il ?

O Oui O Non

Souhaitez vous appartenir a
un lignage (voir encadré sur ce
sujet) :

O Oui O Non

Souhaitez vous appartenir a
une mestrie (voir encadré sur
ce sujet) et laquelle (si vous
avez une idée) :

O Oui O Non

Mestrie :

Avant de choisir votre havre-
terre, avez-vous bien Ilu
“Faites le bon choix !” (dans la
présentation des
havreterres) ? Ne choisissez
pas une havreterre dont vous
n‘aimez pas I'état d’esprit,
vous risqueriez de moins vous
amuser sur le jeu !

En outre, tous les archétypes
offrent autant de possibilités
de jeu en GN. Alors n’hésitez
pas a sortir des sentiers bat-
tus ! (sage, cilienne...)

Question de caractere...
Répondez aux questions sui-
vantes par un chiffre :

1 =pas du tout,

2 = normalement,

3 = beaucoup.

Attention, aucune de ces ques-
tions n'est gratuite, et elles au-
ront une répercussion directe
sur le jeu... Alors, votre per-
sonnage :

Aime-t-il I'argent et la ri-
chesse ?

Est-il pieux ?

Est-il loyal envers sa cause,
ses amis ? _
Choisissez dans la liste ci-des-
sous les attitudes et les senti-
ments les plus représentatifs
de votre personnage :

Ambition Droiture
Amour Amitié
Idéalisme Fanatisme

Sans scrupule  Haine

Esthétisme Orgueil
Courage Susceptible
Folie Générosité
Cruauté Blasphéme
Malédiction Serment

Autre (précisez) :

N’hésitez pas a nous apporter
des précisions (notamment sur
votre vision de [Iarchétype
choisi) ou des idées concer-
nant ce premier personnage
sur papier libre.

Votre deuxiéme choix

O Rejouer un personnage.
Nom, havreterre, archétype :

O Jouer un personnage d’am-
biance, orienté :

O Ambiance

O Combat

O Jouer un nouveau person-
nage.
Havreterre et archétype :

Un effort de costume ?
O Oui O Non

Des contraintes de jeu ?
O Oui O Non

Un rang social élevé ?
O Oui O Non

Politique et diplomatie ?
O Oui O Non

Aime-t-il l'argent et la ri-
chesse ?

Est-il pieux ? .

Est-il loyal envers sa cause,
ses amis ? .

Les attitudes et les senti-

ments les plus représentatifs
du caractere de votre person-
nage :

Vos compagnons...

Il n’y a pas “d’équipes" de joueurs
dans Brume, mais vous pouvez in-
diquer ici les noms de 1 ou 2 per-
sonnes (maximum) avec les-
quelles vous aimeriez jouer. At-
tention, vous devez avoir choisi la
méme havreterre (les listes chai-
nées ne seront pas acceptées...).

Souhaitez-vous privilégier le fait
de jouer avec ces personnes sur
les autres choix que vous avez
faits dans cette fiche (la havre-
terre, notamment) ?

O Oui O Non

Date et signature :

Voila, c’est terminé ! Les modali-
tés d’envoi et de participation aux
frais sont détaillées page VIIl. A
bientot !

Autorisation parentale pour les mineurs

NB : Nous n’acceptons que les mineurs de plus de 16 ans. Nous contacter

pour les autres cas.

Je soussigné(e) ......ccecvveennenn

autorise mon

Date et signature :

a participer au jeu de réle en grandeur nature organisé
par I'association Clepsydre les 27 et 28 avril 2012.
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