LA PARENTHESE LE 23 AVRIL 2825 A 18H38
3 BVD LAVOISIER, 49888 ANGERS FRISSONS GARANTIS

DEUX VILLAGES. UNE LUNE INCERTAINE. ET DES OMBRES QUI
RODENT... SAUREZ-VOUS DEMASQUER LES LOUPS-GARGUS
AVANT QU'ILS NE DEVORENT TOUT SUR LEUR PASSAGE ?

STR'ATE{.ElE. ALLIANCES ET TRAHISONS RYTHMERONT CETTE
SOIREE OU CHAQUE ROLE, DE JOUR COMME DE NUIT, POCURRAIT
FAIRE BASCULER LE DESTIN !

SURVIVREZ-VGUS... BU REJOINDREZ-VOUS LA MEUTE ?




BUT DU JEU :

e LES VILLAGEOIS ET LEURS ALLIES DOIVENT DEMASQUER LES
LOUPS-GAROUS ET ELIMINER LES MENACES AFIN DE
PROTEGER LEUR COMMUNAUTE, TANDIS QUE LES LOUPS (ET
AUTRES ROLES ANTAGONISTES) CHERCHENT A SUBMERGER
LE VILLAGE

NOUVEAUTE :

e DEUX VILLAGES COEXISTENT SIMULTANEMENT. SEPARES
PAR UNE FORET. LES JOUEURS EVOLUENT DANS CES
ESPACES DISTINCTS AVEC DES REGLES SPECIFIQUES QUANT
A LEURS DEPLACEMENTS ET ACTIONS.

ZONES DE JEU :

e LES VILLAGES ET LEURS BATIMENTS : CHAQUE VILLAGE
DISPOSE DE BATIMENTS OU RESIDENT LES JOUEURS AYANT
UN ROLE DE JOUR (METIER). CES ZONES PERMETTENT AUX
JOUEURS DE SE DEPLACER LIBREMENT DURANT LA JOURNEE
ET D'ECHANGER ENTRE EUX.

e LA FORET : SITUEE ENTRE LES DEUX VILLAGES. LA FORET
EST UNE ZONE DE TRANSIT ET D'HEBERGEMENT POUR LA
NUIT. SEULS LES LOUPS-GAROUS BENEFICIENT D'UN
POUVOIR ACTIF DANS LA FORET.



DISTRIBUTION DES ROLES ET

PREPARATION :

e CARTES ROLES : CHAQUE JOUEUR RECOIT UNE CARTE QU!
INDIQUE SON ROLE. CERTAINS ROLES S'ACTIVENT DE NUIT.
TANDIS QUE D'AUTRES (ROLES DE JOUR 0OU « METIERS »)
INFLUENCENT LA VIE QUOTIDIENNE DANS LE VILLAGE.

e MAITRES DU JEU : LES ‘RﬁLES DE DIEU ET DE DEESSE
ANIMENT LA PARTIE, GERENT LE PASSAGE DES PHASES ET
S'ASSURENT DU RESPECT DES REGLES.

MISSIONS SECRETES :

e CHAQUE JOUEUR PEUT. EN FONCTION DE SON RCA)!:.E.
ENTREPRENDRE DES MISSIONS SECRETES LIEES A SON
PERSONNAGE DE NUIT.

e LA REUSSITE DE CES MISSIONS PERMET DE RECUPERER DES
POUVOIRS SUPPLEMENTAIRES OU D'AMELIORER
L'EFFICACITE DE SON ROLE.

* LES ANGES ET DEMONS AURONT EGALEMENT DES MISSIONS
SECRETES AFIN D'AIDER LEUR CAMP.



LA JOURNEE :
o LA JOURNEE DURE EXACTEMENT 5 MINUTES.

e PENDANT LES 38 PREMIERES SECONDES, LES JOUEURS ONT
LA POSSIBILITE DE DECIDER S'ILS SOUHAITENT CHANGER DE
VILLAGE. UN JOUEUR QUI CHANGE DE VILLAGE RESTE DANS
LA FORET, AVANT DE POUVOIR REJOINDRE L'AUTRE VILLAGE
38 SECONDES AVANT LE VOTE.

e LES JOUEURS AVEC UN ROLE DE JOUR (METIER) NE PEUVENT
PAS CHANGER DE VILLAGE ET DOIVENT IMPERATIVEMENT SE
RENDRE DANS LEUR BATIMENT POUR EXERCER LEUR
FONCTIONS.

e SI UN JOUEUR QUITTE SON VILLAGE EN COURS OU EN FIN DE
JOURNEE. IL SE RETROUVE DANS LA FORET POUR LA NUIT.

CONSEIL DU VILLAGE ET VOTE -

e AU COUCHER DU SOLEIL (FIN DES 5 MINUTES), TOUS LES
JOUEURS PRESENTS DANS UN VILLAGE SE RASSEMBLENT
AUTOUR DU FEU DE CAMP SITUE SUR LA PLACE CENTRALE
DU VILLAGE POUR LE CONSEIL DU VILLAGE.

o PENDANT LE CONSEIL, AUCUN DEBAT N'EST AUTORISE (SAUF
EXCEPTION).

 LE VILLAGE PROCEDE A UN VOTE VISANT A ELIMINER UN
JOUEUR JUGE SUSPECT.



LA NUIT :

e RASSEMBLEMENT : LES JOUEURS QUI SE TROUVENT DANS
UN VILLAGE RESTENT SUR PLACE APRES LE CONSEIL ET
FERMENT LES YEUX. CEUX QU! SE SONT REFUGIES DANS LA
FORET RESTENT ISOLES ET FERMENT EGALEMENT LES YEUX
(AUCUN POUVOIR NE S'ACTIVE EN FORET, HORMIS POUR LES
LOUPS-GARGUS).

e DERCULEMENT CLASSIQUE DE LA NUIT : LA PHASE
NOCTURNE SUIT LE DERCULEMENT TRADITIONNEL : LE
MAITRE DU JEU APPELLE, DANS UN ORDRE PRECIS, LES
JOUEURS AUX ROLES ACTIFS (VOYANTE, LOUPS. SALVATELUR,
ETC.) POUR QU'ILS EXECUTENT LEURS POUVOIRS EN SECRET.

e POUVOIRS EN FORET : AUCUN ROLE NE PEUT ACTIVER DE
POUVOIRS EN FORET A L'EXCEPTION DES LOUPS-GAROUS
QUI SE REVEILLENT ET EFFECTUENT LEUR ATTAQUE.



LES ROLES SE REPARTISSENT ENTRE CEUX AGISSANT
PRINCIPALEMENT DE NUIT ET CEUX INTERVENANT EN JOURNEE
(VISIBLE PAR TOUS, LIES AUX BATIMENTS OU INFLUENCANT LE
CONSEIL ET LE VOTE).

e DIEU ET DEESSE : CE SONT VOS MAITRES DU JEU ! ILS
COMMUNIQUENT ENTRE EUX AFIN D'ORCHESTRER LA PARTIE.

ROLES CACHES / DE NUIT :

e LOUP GARGU : ATTAQUE EN SECRET, APRES CONCERTATION
AVEC LA MEUTE, POUR ELIMINER UNE VICTIME CHAQUE NUIT.

e SORCIERE : POSSEDE 2 POTIONS. UNE POTION DE VIE POUR
SAUVER LA VICTIME CIBLEE PAR LES LOUPS: UNE POTION DE
MORT POUR TUER UN JOUEUR DE SON CHOIX. CHAQUE
POTION NE PEUT ETRE UTILISEE QU'UNE SEULE FOIS.

e PETITE FILLE : ESPIONNE DISCRETEMENT LA REUNION DES
LOUPS-GARGCUS POUR EN DEDUIRE DES INDICES.

e VOYANTE : DECOUVRE SECRETEMENT LE ROLE D'UN JOUEUR
CHAQUE NUIT.

e SALVATEUR : PROTEGE UN JOUEUR CHAQUE NUIT CONTRE
UNE ELIMINATION PAR LES LOUPS-GARQGUS.

 CHASSEUR : EN CAS D'ELIMINATION. IL PEUT
IMMEDIATEMENT TIRER SUR UN JOUEUR DE SON CHOIX.



e ENFANT SAUVAGE : INITIALEMENT VILLAGEQGIS, IL PEUT
DEVENIR LOUP EN FONCTION DE LA DISPARITION DE SES
MODELES DE JEU.

e CHEVALIER A L'EPEE ROUILLEE : SI IL EST TUE PAR UN
LOUP-GAROU DURANT LA NUIT, ALORS LE PREMIER LOUP-
GAROU A SA DROITE MEURT AU LEVER DU JOUR.

o LOUP BLANC : LE LOUP BLANC DOIT ETRE LE DERNIER LOUP
EN VIE POUR REMPORTER LA PARTIE. CERTAINES NUITS, 1L
SE REVEILLE POUR DEVORER UN LOUP-GARQGU.

e PERE DES LOUPS : UNE FOIS PENDANT LA PARTIE, LE PERE
DES LOUPS PEUT CHOISIR DE TRANSFORMER LEUR VICTIME
DE LA NUIT EN LOUP-GARQU.

e« GRAND MECHANT LOUP : TANT QU'AUCUN LOUP-GARCU N'A
ETE TUE DANS LE VILLAGE OU IL SE TROUVE, IL SE REVEILLE
UNE SECONDE FOIS DANS LA NUIT POUR DEVORER UNE
VICTIME.

e PYROMANE : PEUT DECIDER, UNE FOIS DANS SA VIE. DE
BRULER UN B@\T‘IMENT. FAISANT DISPARAITRE LE ROLE DE
JOUR ASSOCIE A CE BATIMENT DANS LE VILLAGE.

e CHIEN LOUP : LE JOUEUR CHOISIT, LORS DE LA PREMIERE
NUIT. D'ETRE VILLAGEOIS OU LOUP-GAROU.

e SERVANTE : JUSTE AVANT LA REVELATION DU ROLE D'UN
DES MORTS DE LA NUIT, AU LEVER DU JOUR, ELLE PEUT
ANNONCER SON ROLE ET PRENDRE LE ROLE DE NUIT DU
JOUEUR DECEDE.

e CUPIDON : AU DEBUT DE LA PREMIERE NUIT, IL LIE DEUX
JOUEURS PAR UN AMGOUR FATAL. SI UN DES AMOUREUX
MEURT, LE SECOND SE SUICIDE.



e CORBEAU : CHAQUE FIN DE NUIT, A L'APPEL DE SON ROLE
(APRES QUE LES LOUS-GAROUS SE SONT RENDORMIS), LE
CORBEAU PEUT DESIGNER UN DES JOUEURS QU'IL
SOUPCONNE. LE MAITRE DU JEU DEPOSE ALORS UN
MARQUEUR "AFFICHE ANONYME" DEVANT LE JOUEUR
DESIGNE. CE JOUEUR AURA AUTOMATIQUEMENT 2 VOIX
SUPPLEMENTAIRES CONTRE LUI AU PROCHAIN CONSEIL. LE
CORBEAU PEUT DESIGNER N'IMPORTE QUEL JOUEUR, SAUF
LES VAGABONDS.

e SCEURS : LA PREMIERE NUIT. A L'APPEL DE LEUR ROLE, LES
SCEURS SE REVEILLENT ET SE RECONNAISSENT. AU COURS
DE LA PARTIE, EN FONCTION DE LA VOLONTE DU MAITRE DU
JEU, ELLES SE REVEILLENT DE NOUVEAU ET SE CONCERTENT
RAPIDEMENT ET EN SILENCE SUR LES DECISIONS A PRENDRE
POUR SAUVER LE VILLAGE.

e TROIS FRERES : LA PREMIERE NUIT. A L'’APPEL DE LEUR
ROLE, LES TROIS FRERES SE REVEILLENT ET SE
RECONNAISSENT. AU COURS DE LA PARTIE, EN FONCTION DE
LA VOLONTE DU MAITRE DU JEU, ILS SE REVEILLENT DE
NOUVEAU ET SE CONCERTENT RAPIDEMENT ET EN SILENCE
SUR LES DECISIONS A PRENDRE POUR SAUVER LE VILLAGE.

e ANCIEN : SI L’ANCIEN EST DESIGNE PAR LE VILLAGE LORS DU
CONSEIL POUR LA PREMIERE FOIS, CELUI-CI REVELE SON
ROLE ET NE MEURT PAS. IL RANGE SA CARTE, SON ROLE
REDEVENANT “SECRET". SI L'ANCIEN EST DE NOUVEAU
DESIGNE LORS D'UN CONSEIL, IL DECEDE.

e COMEDIEN : AVANT LA PARTIE, LE MAITRE DU JEU CHOISIT 3
CARTES PERSONNAGES AVEC DES CAPACITES SPECIALES
(SAUF LOUP-GAROU). CHAQUE NUIT. A L'APPEL DU MENEUR,.
LE COMEDIEN PEUT DESIGNER UNE DE CES CARTES ET
UTILISER LE POUVOIR CORRESPONDANT JUSQU'A LA NUIT
SUIVANTE. S| LE COMEDIEN UTILISE UNE CARTE
PERSONNAGE, LE MAITRE DU JEU RETIRE CETTE CARTE, QUI
NE POURRA PLUS ETRE UTILISEE.



ROLES DE JOUR / METIERS :

o FERMIER : LES FERMIERS VOTENT POUR DESIGNER PARMI
EUX LE MAIRE. LORSQUE LE MAIRE MEURT, IL DESIGNE SON
SUCCESSEUR PARMI LES FERMIERS SURVIVANTS. LE VOTE
DU MAIRE COMPTE DOUBLE ET TRANCHE EN CAS D'EGALITE.

e BOULANGER : COMME LE BOULANGER SE LEVE AUX AURGCRES
POUR FAIRE LE PAIN, AU MOMENT OU LE MAITRE DU JEU DIT
AUX LOUPS-GARGUS DE SE RENDGRMIR IL PEUT OUVRIR
RAPIDEMENT LES YEUX AFIN DE TENTER DE LES
APERCEVOIR, AVANT DE LES REFERMER.

e TAVERNIER : LES LOUPS-GAROUS NE LE DEVORENT PAS, ET
LES VILLAGEOQIS NE PEUVENT PAS VOTER CONTRE LUL S'IL A
VOTE CONTRE UNE PERSONNE QU! SE TROUVE ELIMINEE
(MEME GRACIEE), IL PERD SON IMMUNITE DE CONSEIL ET SON
JETON. LA TRADITION VEUT QU'IL VOTE TOUJOURS SEUL
AVANT LES AUTRES (SAUF S(IL A PERDU SON IMMUNITE).

e BARBIER : UNE FOIS DANS LA PARTIE, LE BARBIER PEUT
TUER UN JOUEUR. Sl IL S'AGIT D'UN LOUP-GARQGU, ALORS LE
LOUP-GARGU MEURT. SI IL S'AGIT D'UN VILLAGEQIS, LE
BARBIER MEURT EGALEMENT.

o INSTITUTRICE : L'INSTITUTRICE N'AIME PAS QU'ON MONTRE
DU DOIGT. CHAQUE MATIN, ELLE PEUT INTERDIRE A 2
PERSONNES MAXIMUM DE VOTER. ELLE NE PEUT PAS
CHOISIR UN VAGABOND.

e BAILLEUR : LORSQU'UN BATIMENT SE LIBERE. LE BAILLEUR
PEUT DESIGNER UN VAGABOND. CELUI-CI PEUT ACCEPTER
D'ALLER DANS LE BATIMENT ET DE RECUPERER LE “JETON
POUVOIR" ASSOCIE.



e JUGE : APRES N'IMPORTE QUEL VOTE LE JUGE PEUT, SUR
DEMANDE DE LA FUTURE VICTIME, FAIRE GRACE A UN
VILLAGEOIS DESIGNE PAR LE VOTE DU VILLAGE. LE JOUEUR
NE SERA DONC PAS ELIMINE ET NE REVELERA PAS SON
"ROLE DE NUIT". APRES UTILISATION, LE JUGE PERD SON
POUVOIR ET REND SON JETON.

e RELIGIEUX : N'IMPORTE QUAND DURANT LA JOURNEE, LE
RELIGIEUX DESIGNE UN JOUEUR QUI AURA L'OBLIGATION
IMMEDIATE DE LU! MONTRER SECRETEMENT SA CARTE "ROLE
DE NUIT" DANS LE CONFESSIONNAL. APRES SON USAGE, LE
RELIGIEUX PERD SON POUVOIR ET REND SON JETON AU
MAITRE DU JEU.

e VAGABOND : LES POUVOIRS DE L'INSTITUTRICE, DU BARBIER,
DU CORBEAU ET DU PYROMANE N'ONT PAS D'EFFET SUR LUL
LORSQU'UN BATIMENT SE LIBERE, IL PEUT ACCEPTER 0OU
REFUSER L'OFFRE DU BAILLEUR.

ROLES BONUS :

e LES ANGES ET DEMONS : LES ANGES CORRESPONDENT AUX
JOUEURS MORTS DU CAMP DES VILLAGEOIS. LES DEMONS
CORRESPONDENT AUX JOUEURS MORTS DU CAMP DES
LOUPS-GARGUS, AINSI QUE LE PYROMANE. LES ANGES ET
LES DEMONS PEUVENT AVOIR DES MISSIONS SECRETES
POUR AIDER LEUR CAMP.



