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« Les lueurs immobiles d'un jour qui s'achève
La plainte douloureuse d'un chien qui aboie
Le silence inquiétant qui précède les rêves
Quand le monde disparu l'on est face à soi
Les frissons où l'amour et l'automne s'emmêlent
Le noir où s'engloutissent notre foi nos lois
Cette inquiétude sourde qui coule en nos veines
Qui nous saisit même après les plus grandes joies
Ces visages oubliés qui reviennent à la charge
Ces étreintes qu'en rêve on peut vivre cent fois
Ces raisons-là qui font que nos raisons sont vaines
Ces choses au fond de nous qui nous font veiller tard »

17 septembre 1990, USA

Le personnel de la clinique Silencio vaque à ses occupations. Chacun s’atèle à sa façon au bien-être des enfants traités par le célèbre docteur John Stevenson. Mais que se cache-t-il vraiment derrière ce havre de paix où le génie côtoie la folie ?

Ombre et lumière, rêve et réalité, passion et raison… Tout se mélange à l’approche de la tombée du crépuscule. Mais dans les ténèbres, sauront-ils trouver leur voie ?

Règles du jeu

[image: image2.jpg]ILLLD NEQUE TNORD NEQUE INFETIOR, € RERUM
STARUM SCRIPTORES INDGINE OPERIS SUI HaKC
HOQU, PARTEN €558 (OMPLEXOS €T aB auCTORIBAS
/ CXCMPLORIIM, (llﬂll%lﬂ“ INSIGNe aLIQLO MODO FUIT,

CTRATUN, 00, U QONOR, OCCUPATIS VeLOUTTa-
N TQ[UNSIILI DR, LONGUM: BT eNIM SINGla e7

g o WL BXCORVSCRINT, 100
veun arekvn RERUN * CONFUDERINT LeGeNTM,

@ L Rl
ROCOI!, o A1, QUINOTABILIA OXCORPSCRINT, S0 Nosrea senuLrTas AMEBNYCT ObeRaM, \T. QUeNad-
Vbt H[QR\O KQRUM fﬂ?fﬂl\lQRHNT LEGENTEM. o7, MBI QUOD eXIGITIR %uag] ]

ILLID-Ketie IO N@.Qile INEITIOR, €T RERUM
INDAGINe OPeRIS SUI HaNC

MG GESTIRLN, SCRDRES
Neque ’ﬁN‘l““ e L e Y QU00L® PARTEN, €558 COMPLEXOS €7 2b aUCTORIDLS
(1) INSIGNe LIQUO MOM FUIT

GOSTARIN SCRIPTORES \r.mmm HaNt eXONPLORIN.
' NEAEXLS T 2 GUCToR 1T OVINOR, OCCUPRTIS VeLOcTTa—
] ILONGUM €57 eNIM SINGULA o7
B3RS2 YER INMENSUIM (ORDUS HISTORIGRIM DeR—
00U, 07 11, QUENOTABILI CXCORPSERUNT, P50
1T ACORY0  RERUM  CONFUDRINT  LOGeNTeM,
ISIR SODULISES IMPONDOT OPeRaN, UT, QUeMaD-
Res P(M%’L IOSUM QUOD eXTGITUR QUast &b

OGATUM. BEHTReAT.
| QUIDQUIDY INSIGN® LIOND Mowo FUIT, TRa-

ﬁi?f KU SCRIPSORES TNDAE ORERIS: S m almaue T
RO 550 COMPLOYES PR3 AUCTRIS QﬁeM—
ORI v o
1, 50D
gm%m&
XS

¥ W % e 'xg

HERVD “ReRIN® fﬂNTlﬂl@R T LPGENTON, OSTRY )
SEDULITAS TMBEADRT OPeRaMy LY, QUEMaDMODHARES
pOSCeT, 19SUM (UoB GXIG!TURJ’QUHXI d) INTERRO-
GaTUM eXHIBeaT.





1 / A propos d'un grandeur nature

Un grandeur nature est avant tout un jeu d'ambiance, de roleplay et de fairplay. Les objectifs de votre personnage ne sont en rien des conditions de victoire. Il n'y a rien à gagner en les réalisant, rien à perdre en ne les faisant pas. Ces objectifs représentent d'ailleurs l'état d'esprit initial de votre personnage et en aucun cas des buts inamovibles. Il vous faudra sans doute en remettre certains en question en fonction des évènements de la soirée. Mettez-vous dans la peau de votre personnage et tentez d'agir comme il l'aurait réellement fait.

2 / Règles de combat

Il se peut qu’à certains moments du jeu, un peu d’action soit nécessaire et prenne le pas sur la réflexion et la discussion. Le système de règles suivants détaille comment gérer ces scènes. Attention toutefois : l’usage de la force est à utiliser avec parcimonie.

1 VS 1

Deux personnes voulant régler des comptes en combat à mains nues peuvent s’affronter par un simple chi-fu-mi (pierre-papier-ciseaux et surtout pas de puits). Chaque joueur a un score de combat associé. Chaque défaite au chi-fu-mi fait baisser ce score d’un point. Une fois à 0, vous vous effondrez, inconscient. 

Vous vous réveillerez 5 minutes plus tard, en ayant récupéré l’intégralité de votre score de combat (en mimant toutefois les douleurs liées aux coups reçus), sauf si votre adversaire décide de vous achever pendant que vous êtes inconscient. Durant ces 5 minutes, votre adversaire peut vous fouiller et récupérer les objets qu’il désire.

Cas particulier : touches simultanées

Il peut y avoir des matchs nuls lors d’un chi-fu-mi si les deux adversaires utilisent le même symbole. Dans ce cas, on considère qu’il y une touche simultanée et que les deux joueurs perdent 1 point en score de combat en même temps. Si deux joueurs tombent à 0 en même temps, il y a double KO : les deux tombent au sol, inconscients.

A plusieurs

Plusieurs joueurs peuvent se liguer contre 1 seul. Dans ce cas, chaque combattant participera au chi-fu-mi et les effets pourront être multi-joueurs.

Par exemple, si Mr X affronte Mr Y + Mme Z : X fait papier, Y fait pierre et Z fait ciseaux => X touche Y et Z touche X. On considère que ce sont des touches simultanées.

Un joueur peut très bien porter plusieurs coups ou en recevoir plusieurs lors d’un même round.

Roleplay et ambiance

Les combats doivent être chorégraphiés un minimum : mimer les coups, crier, faire une esclandre, insulter, chambrer… A vous de voir ce qui est le plus adapté à la situation et à votre personnage. Le round de chi-fu-mi doit être rapide et suivi d’un faux coup porté. 

Les joueurs peuvent essayer de discuter en cours de combat voire se rendre, même si cela est difficile, les combats étant courts et violents.

Si une personne refuse de se défendre ou se rend mais que son agresseur décide de le frapper quand même, elle subit une touche automatique.

[image: image3.jpg]L8 JGYORD Neque INEITIOR, €T RERUN
TARES. INDAGING OPCRIS ST HaN(
CUFOIN, PARTOM eSS0 CONPLEXAS. €7 ab auryo-
YEMPLORIN, - QUTDQUID  INSIGNE aLiquo
MO FUFT “TRADITUM S, 1T QMINOR, OeCupars
VRLOCITATRCONSUL! -DeBeT. -LONGUM - 85T eNIN
SINGULY €T SPaRSa PER IMMENSUM CORPUS HIS-
TORIGRUM PeRSequl, 7 HI, (Ul NOvaBlLla ex-
(ERPSERUNT, 1250 VELLT (CRYD. RERIM, CONFU-
DERNT. LeGenTeM. NOSTRa, SCDULETaS IMpeNDeT
OPRRaM, . WT, . QUeMADMODMRES POSCRT.ISHM
Qllgl] EXIGITIR-QUaST. @D INTERROGATILN eXH!-
BedT.

ILLUD- Neque JGNORO-Reqlie INETTIOR, €7 ReRt
GRSTARUM. SCRIVTORCS- INDGN=OPeRIS SUHNE
(10QLe - PaRTEN.. pSSe- (OMPLEXOS-LT-4b. dUlT0=
RIBUS-— CXMPLORIM, ~ QUIDGUID INSIGRe:-aLI0ud
: MODD- FUET, TRaDITUM. SRR WT-OVINOR. OCCHPTHS
NGl e VRLOCITQTCCONSHLE " DOBCT.LONGUM " @ST - eNIM
o BTt SINGULG €7 SPaRSa PER IMMENSUM (ORMS AN

m'ﬂ ‘;‘;"“ﬁ* TORIJRIM. RS0, €7 HE Q] JTaRIINGE=
LA Ll 4| (ERSORINT, 1S VLT RV (-
o NF'T]OR % DORUNT. LOGENTEM. NOSTRda SCLIRNEE? ) ‘(
eAll ! (1 ! ! =%y ) ‘

(PeRaM (lieManMal m“‘

JLLUD Neque (M

G@XTdRUM S(R!MUK‘&‘) INDaGING OPERIS SHI }{dM

QU0QUe PARTEM e55e (OMPLEXOS eT 4B HCTORI-
BUS CXOMPLORUM, CUIDQUID INSIGNE LICUO MODO

FUIT, TRADITUM, S€D, KT OPINOR, OCCUPATIS Ve .

LOCTTATRCONSULY DeBeT. LONGUM €ST eNIM SIN-&

GUL3 €T SPARSA PER IMMENSUM CORPUS HISTO- e

Rl L ""‘ﬂll eT 11, Q0 NOTabILIa exrenr-
_"""RVD RERUM CONELeS i

UMWMM{Ln;' )
T ATTTEORE . 1
BN SINGILA T SRS YR )

HICTADTADYIM BOADENAAUT AT Y



Fuite

Si votre personnage a la possibilité de fuir ou plus probablement de s’enfermer derrière une porte, à vous de jouer la scène de manière fair-play et réaliste.

Lors du premier coup porté par l’agresseur, la victime doit crier « fuite », auquel cas on effectue un chi-fumi :

- si l’agresseur l’emporte, la victime rate sa tentative de fuite et perd 1 point (elle ne peut plus retenter de fuir au tour suivant)

- si la victime l’emporte, l’agresseur ne perd pas de point de vie mais la victime dispose de 3 secondes pour sortir de la pièce, aller derrière quelqu’un qui peut l’aider ou s’enfermer (on criera « figé » au début du mouvement et « reprise » une fois les 3 secondes écoulées)

- s’il y a match nul, la victime perd un point de vie, l’agresseur ne perd rien mais la victime dispose de 3 secondes pour agir (cf plus haut), on considère juste qu’elle a été touchée en s’enfuyant. Bien entendu, si son score de combat tombe à 0, elle s’écroule inconsciente, sans pouvoir fuir.

Arme blanche

Un coup porté avec une arme blanche enlève 2 points du score de combat au lieu d’1. Par ailleurs, la blessure devra être soignée au plus vite. Une arme blanche peut également servir à poignarder un adversaire. Pour cela, il faut le surprendre de dos et plaquer les deux mains sur les épaules de la victime en disant « poignarder ». Cette dernière s’écroulera au sol, inconsciente et blessée, jusqu’à ce qu’on la soigne.

Assommer un adversaire

N’importe qui peut assommer un adversaire. Pour cela, il faut surprendre son adversaire de dos et le frapper avec un accessoire adéquat (objet contondant, chaise…) en mimant le coup et en disant « assommer ».  

Certains joueurs sont toutefois plus costauds que d’autres et peuvent assommer un adversaire à mains nues, sans avoir besoin d’un quelconque accessoire. Ces joueurs disposent de la compétence assommer dans leur fiche de personnage et il leur suffit de plaquer les deux mains sur les épaules de leur victime (on considèrera qu’il s’agit d’un gros coup sur la nuque) en disant « assommer ».

La victime s’écroule alors inconsciente. Elle se réveillera 5 minutes plus tard (en mimant toutefois les douleurs liées aux coups reçus), sauf si quelqu’un décide de l’achever pendant qu’elle est inconsciente. Durant ces 5 minutes, on peut la fouiller librement et récupérer ses objets.

Si on vous assomme et que vous reconnaissez votre agresseur à la voix (lorsqu’il dit « compétence assommer »), soyez fair play et considérez que votre personnage ne l’a pas reconnu. Sauf si bien entendu la scène le permet (exemple : si vous êtes 2 dans une pièce, que vous commencez à fouiller et que la 2e personne vous assomme, vous être en droit de vous douter qu’il s’agit d’elle mais si on vous prend par surprise alors que vous êtes seul dans une pièce et que vous n’avez pas vu la personne, alors vous ne vous doutez de rien).

Armes à feu

On peut au choix :

· tirer pour blesser (on choisit le membre blessé : bras gauche ou droit, jambe gauche ou droite) et la blessure devra être simulée en roleplay (et soignée au plus vite)

· tirer pour tuer (après concertation avec un orga et en ayant une bonne raison de le faire)

Une balle touche forcément sa cible si l’arme est chargée. On ne peut pas esquiver une balle. Il faut toutefois tirer à une distance raisonnable (moins de 5 m) et en voyant parfaitement sa cible.

Les effets d’une blessure

Tout joueur blessé par une arme blanche lors d’un combat, poignardé par surprise ou bien touché par une balle sera fortement affaibli pendant ½ heure à compter du soin de la blessure. En terme de jeu, il devra mimer la blessure, porter un bandage et son score de combat passera à 1 durant cette demi-heure. Ensuite, il retrouvera tous ses moyens et récupérera l’intégralité de son score de combat.
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Achever un adversaire

Il suffit de le préciser verbalement. Après un combat, un assommage ou un tir, il vous suffit de dire que vous voulez tuer votre cible, en précisant le moyen (tir dans la tête, dans le cœur, décapitation, 10 coups de couteau dans le torse, étranglement…) et en mimant la scène.

ATTEN TION

La mort d’un joueur est irréversible. Votre personnage doit avoir de bonnes raisons pour supprimer quelqu’un. Si vous envisagez de tuer quelqu’un, merci d’avertir les organisateurs.

3 / Compétences

Les compétences sont détaillées dans les fiches de personnage. Parmi elles, on peut citer :

- Tirer avec un flingue : toute personne peut utiliser une arme à feu. Toutefois seules les personnes possédant cette compétence savent les manier efficacement. En termes de jeu : une personne avec cette compétence sait mettre et enlever un cran de sécurité, recharger/décharger un flingue et tirer avec de manière très précise. Une personne qui ne possède pas cette compétence devra passer au moins 10 secondes pour arriver à enlever le cran de sûreté et tirer.

- Lire et parler une langue : permet de lire tous les indices rédigés dans la langue indiquée. Une personne ne possédant pas cette compétence devra trouver un moyen pour déchiffrer ces messages (soit en demandant à un autre joueur, soit en trouvant un moyen de traduction).

- Se battre à mains nues ou avec une arme blanche : le score peut varier de 1 à 3.

- Assommer : cf règles de combat.

- Conduire

- Espionner les gens de manière standard (à jouer en réel par défaut). Certains personnages peuvent être plus douées en la matière et récupérer des informations automatiquement selon les circonstances.

- Voler les gens de manière standard (à jouer en réel). Certaines personnes peuvent être plus douées en la matière et récupérer des indices plus facilement. La règle des pinces à linge peut être valable pour certains : si un joueur arrive à accrocher une pince à linge sur votre costume sans se faire repérer, il a réussi à vous voler.

- Crocheter une serrure (attention, les cadenas ne sont pas crochetables) : permet d’ouvrir ou de fermer une serrure à condition d’avoir une source de lumière suffisante pour voir la serrure.

- Connaissances diverses (médicales, religieuses…)

Il existe également d’autres types de compétences spécifiques à chaque personnage.

4 / Arrêts du temps

Quand vous entendez quelqu’un dire « arrêt du temps », vous DEVEZ vous immobiliser et fermer les yeux. Il s’agira le plus souvent d’events ou de capacités spéciales gérés par les organisateurs. Le temps d’attente peut être très variable, de quelques secondes à plusieurs minutes. Profitez de ces temps morts pour faire le point et réfléchir aux informations que vous avez découvertes. Durant un « arrêt du temps », vous êtes considérés « hors jeu » et il ne peut rien vous arriver.

Lorsque vous entendez « reprise du jeu », vous pouvez rouvrir les yeux et reprendre le jeu là où il s’était arrêté.

Un joueur peut crier « arrêt du temps » en cas de problème de sécurité, de santé ou en cas de demande urgente et importante à un orga pendant une scène (cette situation doit rester exceptionnelle).

