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Création de personnage

Creer son personnage, ce n'est pas uniquement faire la démarche
TO" de choisir des compétences, mais aussi justifier ces
compe’tences et les entourer d’un bistorique relativement riche.
Pour apprendre a choisir ses compétences, le Plus simp[e et
indispensable est de bien lire le livre de rég[es, celui des régles
g[oba[es.

Esprit et pkilosopkie de Mud and Blood

Uniwvers et tonalité :

Mud and Blood se déroule dans un univers médiéval
fantastic]ue inspz’ré de la Dark Fantasy. L’accent est mis sur le

réa[isme, [d tension et le dcmger, Plut3t que Sur des personnages

surbumains ou exceptionne[[ement talentueux.




Des personnages « bumains » et réalz'stes

Votre personnage na pas besoz’n d’étre un ke’ros extmordinaire.

Un roublard peut etre un simp[e garcon de taverne

débrouillard.

Un guerrier peut etre un fz[s de fermz’er qui fait ses premiéres
armes.

Le but est de fcz'voriser un feu cobérent et z’mmersif, o le
réalisme prime. Ceux qui soubaitent gczrder des personnages
exceptionne[s penvent le faire, mais cela peut rendre le role P[us
comp[exe a fouer.

Intégmtion au camp et anx factions

Lorsque vous cre’e{ votre personnage, réﬂéckisse{ a la maniere

dont il refoint votre faction :

Idéo[ogie : Pdrmge d ’idées ou baz‘ne de certains ennemis

LA B : ;
Interet materze[ :[mze, ressources ou survie

Instinct de survie . protection ou <ngte et couvert

‘\w“‘“

1/ west pas ob[z‘gcztoire de créer des liens fami[idux, mais
certains choix narrati fs peunvent enrichir votre personnage. Les
PN]J de faction et leurs aides de camp constituent le noyau dur

des interactions.



COMPB/Z'B?ZCGS et de/(g r ound

Vous n’étes P&ZS 0bll;g8/5 de POSSB/dB}" une compétence PO%?’ jOZ/iBY' un

Stjle de Personnage .

Un fanatique re[{gieux peut ne pas avoir de compétence de

pr@tre.

: . e =)
Un assassin peut tuer avec dZSCVBtZOVl ou brumlzte, méme sans

compétence 618 Y'Oub[d)"d.

Les compétences servent surtout de sc]ue[ette pour construire e
personnage. Ce sont vos décisions et initiatives en jen qui
donneront vie a votre personnage, bien Plus que le choix des
compe’tences ou des armes. Pour certains widtiers douteux
(assassin, roublard =), il est conseillé de ne pas en Parler en T1

ou TO pour maintenir e mystere.

Accomp_agnement par [ ’orgcmisation

N ’]?e/sz'te{ pds a contacter [ ’é(]ui[)e organisatrice pour VOUS aic{er
doms [cz création de votre personnage, son inteigmtion dans [e feu

et l’e’[abomtion de votre éac/(ground.



Aetiers ef competences
particuliéres

Pour cette seconde édition de Mud and B[ood, [’organisation
introduit les notions d’arc/oétjpes, de compe’tences et de
spécia[iscztions.

Ces arc]oégylbes représentent les origines, les babitudes et les
savoir—faire de wotre personnage avant et Pendant les
événements du feu. 1s ne déﬁ'nissent pas ce que vous etes autorisé
a fouer, mais ce que votre personnage sait faz’re, comprendre ou
transmettre naturellement.

L'objectif n’est pas la performance, mais ['incarnation.

Ce ystéme a ete pensé comme un outil de jeu supp[émenmire 4fin
de créer des personnages ancrés dans le monde, crédibles et
porteurs d’bistoires. 1] wise a renforcer Pimmersion et a
encourager les interactions entre joueurs et joueuses, par
[ ’éclmnge de services, de connaissances et de récits.

Voyez ces compétences comme des repéres de jeu, et non comme
des carcans. Elles ne rendent en ancun cas votre personnage p[us
puissant. Nous vous demandons de ne pas chercher a exp[oiter
les limites de ce systéme : la richesse du jeu repose sur
[ ’interprétation, pas sur [ ‘optimisation.

Le systeme d’arcke’t)pes est avant tout une invitation a donner
de la Profondeur a votre role.

C]mque com[)étence commune et clyac]ue spécia[isation est une
occasion de créer du lien : aider un autre personnage, apprendre

d) 5 5 : \ d ;
un szr, transmettre un savotr ou susciter une sceve e]eu.



Liste des archethpes

1 Combattants
2 Artistes
3 Paysans
4 Artisans
5 Bourgeois
6 Aristocrates
7 Erudits
8 Mages
C/mc]ue arcbégype donne acceés 4 une compe’tence commune,

/ > :
pdrmgee Pdi" tous ceux quz en sont 1ssus.

A cela s’afjoute une spécicz[isation, représentcmt un savoir—faire
P[us Précis, dont une seule peut étre choisie aun a’épart.

Au le du jeu, et uniquement en jeu, il sera Possible d’apprendre
de nouvelles compétences ou spécia[z’scztions, selon vos rencontres,

VoS efforts et les opportunz’te’s que vous saurex Saisir.



1. Archétype combattant :

bt

Que vous soyex un sergent piéton aguerri,

un garcon de café aimant la castagne,
ou encore un seigneur resp[endissant durant
les joutes, cet ozrcke’t)pe est pour vous.
Compétence commune ‘j_&,, 0\
Combat a Parme d’bast — Vous étes familier pour manz’pui&
tout type d’arme d’bast (lance, baton de pé[erin, ballebarde,
etc.).
Spécialisations
o Combat al epee a deux mains — Malitrise de [’épée lourde
pour attaquer et parer.
o Combat a larbalete - Cd[mcité a4 manier et tirer avec
précisz’on une arbalete.
o Combat al ’épée et bouclier - Tec/vni(]ues de défense et
d’atm(]ue combinant épée et bouclier.
o Tir alarc - Cczpczcité a utiliser un arc pour viser et
atteindre une cible 4 distance.
o Premiers secours de combat — Savoir soigner mpidement
des blessures mineures sur le ckamp de bataille.
e Formation tactique — Capacz’te’ a apprendre a d’autres des

manceuvres simp[es de combat col[ectif.

7.Réparations de fortune - Possibilité de reparer une piece

d armure (gain de 1 PA sur une gone désignée).



2. Larchetype Artiste :

Les arts et lBS COM[CM}"S vous attirent. Vous ’Ul"UG{ [63 CkOSBS 62

P[ez'nes dents. Que vous soyex comédien a’e renom oy artiste en

tout genre Peinture, musi(]ue, 'verbe ou encore acrobaties cet

d}’C]DéUPB voUus COI"}"BSPOVZCJ.

/ / \
Competence commune : C[ef du succes - Vous commences avec 2

PO supp[e/menmires.

Spe'cz’oz[z’sations

Performance sce’nique — Chanter, fouer de la musique ou
captiver un Pub[ic.

Deiguisement et maqui[[czge — Se travestir ou modi fier son
apparence pour tromper oy surprenc[re.

Acrobatie - Capacite’ a se de’p[acer avec souplesse,
escalader, sauter ou se faufz’ler.

Charme et persuasion — Convaincre, séduire ou inf[uencer
[e:ge\rement des PNJ.

Manipu[ation d’objets o prestidzgitation — Tours de main,
jong[erz’e ou tromperies.

Improvisation — S’adapter mpidement a une situation
inattendue en feu.

Créativite artistique — Produire dessins, sculptures ou
petits accessoires décomtifs utiles.

Forcer serrure — Capacite’ a crocheter des serrures sz’mples.
Ililoquence =3 Calbacite' a s’exprimer clairement et a captiver

un duditoire.



3. Archethpe Vapsan:

Vous étes d’GXtVdCtl'OYZ deSB et d’UG{ e

connu toute votre vie les c/mmps et [ ’é[e'vage
du bétail. Vous regarde{ de bas les nobles

sur leurs montures, mais une vie a2 maundire

vous a donné p[us d’un tour dans votre sac.
Cet arckét)pe est pour vous.

Competence commune

Vous n cwe{ pas e [a vie facz[e et le tmfvaz[ des c/mmps vous

a rendu robuste. POSSlelIZ’B de monter d 4 PV maximum.

Spe’cialz’sations :

o Travail des ckczmps - Cu[tures, récoltes et saisonnalité.

° Ililevczge — Soins, reproa’uction et gestion du bétail.

o Survie rurale — Trowver nourriture, eau et abri en milien
naturel, (possz’bz’lz’té de doubler [a récolte des
consommables ") avec ['aval de [lorgd dans un soucis
d’équz’libmge).

o Connaissance du terrain — Sentiers, raccourcis et ones
dangereuses.

o Médecine Populaire — Remeédes simp[es et savoirs
traditionnels.

] Bmcommge — C]msse a’z’scréte et pose de pz’éges simp[es..



4. Archetype AUrtisant :

Vous avez un talent inné pour utiliser vos dix doigts. Creer et
fagonner des objets est votre passion. Cet arckét)pe est pour
VouUs.

Compétence commune: Possibilité d’avoir une cache a objets.
Spe'cz’oz[z’sations

° Répamtion al’objets = Ca}mcité a réparer des outils, armes
ou équipements endommage’s.

° Répczmtion d’armures - Cozpczcz’te' a recoudre, renforcer ou
entretenir une armure [e’gére ou lonrde.

o Travail du bois - Re’parer oy fabriquer des éléments
simples . bﬁtons, coffres, portes, Pa[issczdes.

o Travail du cuir - Réparer ceintures, bottes, gants ou
pz‘éces d’armure en cuir.

o Fabrication doutils — Création d’objets pratiques pour le
camp : seaux, cordes, pou[ies.

o Eutretien du camp — Capacité a entretenir feux, abris et
installations temporaires.

o PDetite forge - Réparer ou affiter des armes simples (épe’es,
baches, couteaux).

. Négociant / marchand - Evaluer [a valeur des objets et
e’c/vanger avec des PN]J ou joueurs.

. Savoir—faire manuel mpide — Improviser des solutions
sz’mples en urgence (gain de 1 PA sur une armure leigére, en
jeu).

* Organisation logisti(]ue — Aider a4 la gestion des

ressources, du Z'V&WZSPO}"Z' ou du stoc/@ge dcms [8 CdWZP.



5. AUrchéthpe Vourgenis:

A / 3 :
Vos ancetres, recents ou lOlnl'lelS,
A,
ont bdtl une fortune dOﬂt vous

étes désormais a disposz’tion,

Vous embarque{ vous dans

une vie de débauche et d’aventure,

ou grimpex vous ['échelle en construisant un emﬁ*e.
Compe’tence commmne : Sens des affaires — Vous comprenex la
valeur de [ ’argent, des marchandises et des opportunite’s
commerciales.

spécialz‘sations :

. Négociation commerciale - Marchander efficacement

prix et contrats.

o Gestion financiére — Tenir des comptes, gerer det 4
investissements. |

o Réseau marchand - Contacts commercianx et
z'nformateurs économiques.

o FEvaluation des biens — Estimer la valeur réelle d’objets
ou marchandises.

o Logistique commerciale - Organisation dn transport et dn
stoc/@ge.

o Contrebande — Commerce discret ou i[[e:ga[, sans attirer
Pattention.

o Influence e’conomique — Pressions et leviers par l’argent ou
le crédit.



0. AUrchetype Qvistocrate :

As
Vous étes issus de famz’[le illustre et res pectée, \=A

votre nom et connu et reconnu Sur tout [6 continent.

Vous faites partie de la caste des décideur.

Cet arc/oét)ipe vous convient.

Compétence commune :
Votre nom impose le respect.
L'usage de [’e’ti(]uette est ob[zgatoire sur votre c/vef.
Spécialisations :
o Commandement naturel - Capacite’ a donner des ordres
clairs et attendus en feu.
o Connaissance des lz‘gne’es — Reconnaitre blasons, famil[es
nobles et alliances.
* Intrigues de conr - Manipu[ation sociale, rumenrs et feux
d’influence.
o Gestion de domaine - Compre’/vension des terres, imp3ts et
ressources.
o Duel d’honnenr - Pratique du combat codifié et
cérémonial.
o Education mffinée — Matitrise des usages, danses,
discussions savantes.
» Protection juridique - Utilisation des lois, prz"vi[éges et

statuts a4 son avantage.



7. Archetype Grudit :

&

Curieux de naissance, votre voie
vous a guzde Vers
les parc]vemins et les livres.
Amateur de Poésie elfz’c]ue, lyistorien,
cartograpke, alchimiste ou médecin,
votre désir de savoir est le Pilz’er de votre vie.
Compétence commune
Lecture et ecriture — Capacité a lire et rédiger correctement des
textes, lettres ou lbarc/vemins.
Spe’cia[isations
* Langues anciennes — Compre’/oension et traduction de
langues anciennes ou codées.
e Histoire et traditions — Connaissance des événements
kistoriqz/zes, personnages et coutumes du monde.
o Sensibilité a la magie — Perception des P/vénoménes
magiques.
° Apotkicaire s berboristerie — Préparer potions, onguents,
teintures ou remedes simp[es.
e Savoir arc/aivistique — Classement et recherche
d’z‘nformations dans des ouvrages.
° Amzl)se et déduction — Tirer des conclusions [ogz’c]ues a
partir d’indices écrits ou oraux.
o Connaissance des créatures et bestiaires - Identifier
monstres, antmaunx et Plantes fanmstic]ues.
. Ingénierie = Capacite’ a créer et utiliser des machines de

guerre.



8. Archethpe Mage

Vous avez un don pour manipu[er le chaos. Vous étes Pun des
rares élus.

L’organisation se réserve le droit d’acces a cet arckét)lbe, dans
Un Souct d’éc]ui[ibmge du feu.

Compe’tence commune

Vous ne pouvez pas porter d armure.

Pour les spécz'alz’sations, 'veuz’[le{ vous rendre a la page du
Compendz’um Magique.

Enfz‘n, pour les élus incarnant [’arckét)pe du Mage, il vous est
demandé de fouer vos incantations a leur [)lez'n [)otentie[
(incarnation, gestes, c/vore:gmp/oie, etc.) afin d’z’nfuoquer le
chaos. Lutilisation de la magie doit se sentir, se ressentir et se
voir : elle doit appam?tre comme que[que chose d’exceptionnel,
car votre personnage Pest. Nous comptons sur vous pour

tmvaz‘[[er V0S scénogmpkies et sub[imer l ’usage de V0S Sorts

magiques. Afz’n que ['immersion soit pleine.

: \:\\G“{QQ@ R0
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Cultes et Neligions

Dans Mud and B[ood, la re[igion n’est pas un simp[e élément
de décor : elle faz’t partie intégmnte du monde et fagomfze
profondément les mentalités, les con]r[its et le destin des
personnages. Les cultes inf[uencent la vie c]uotic[ienne, les
relations sociales et méme ce qui attend les dmes aprés [a mort.
Le ystéme de dévotion a été congy pour czpprofondir cette
dimension et renforcer Pimmersion des foueurs au ceeur de
Punivers du jen.

Les personnages pewvent ainsi choisir de consacrer leur foz’ et
leur [oyaute’ a lun des cultes Présents.

Choisir sa dévotion :

C/mc]ue joueur peut poser une seule dévotion a un des cultes

suivants

Culte du Grand Soleil
Culte de Melitele
Culte de Vlaren

Culte du feu éternel




Cultes et Neligions

Pour s’engager, le joueur doit se rendre auprés des PN]J
représenmnts ou responsab[es du culte concerné et exprimer
clairement sa foz’ et son al[e:geomce.

Une foz’s la dévotion établie, le personnage recoit un objet
symbo[ique attestant de son appartenance au culte (amulette,
tczlismcm, insigne, ymbo[e sczcre', etc.). Cet objet doit étre porté
tout au long du GN et incarne [ ’engagement spz'ritue[ du
personnage au sein du monde de feu.

Impact narrati f et stmtégique :

La dévotion west pas oblz'gatoire, mais elle apporte une
profondeur narrative et stmteigi(]ue supplémenmire. Elle
inﬂuence les interactions socicz[es, les cz[liomces, les tensions

relzgieuses et certains choix sce’naristic]ues,
L’objet de dévotion agit eiga[ement comme un repére pour les
autres joueurs et les PNJ, sz'gna[ant immédiatement, les valeurs
et [ ’a[z;gnement relz'gieux du personnage, et renforgant ainsi

Pimmersion collective dans un monde on la foz’ occupe une p[ace

importante.
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La Magte

Dans Mud and Blood, il est [)ossible d utiliser [a magie. Celleci

est dz"uz’sé en (]ucztre partie E

Controle mental, Matérialisé par de la poua’re de coulenr bleun

Curative. Matérialisé par de la poudre de coulenr faune

Protection. Mate’ria[ise’ par de [a Poudre cle cou[eur verte

Elémenmire. Mdtéria[z'sé Par de la poudre a’e cou[eur rouge

Lutilisation du clmos, la magie est Puisscmte, mais nécessite un
prix a payer.

En e’ckange de points de vie (PV, le personnage peut lancer un
Sort.

Sort comp[exe =3 pdv en moins
Sort medium = 2 pa[v en moins

Sort minime = 1 pdfu en moins

Pour les aider, les mages et magiciennes détiennent un

ccztczl)seur. C’est un objet magique qui permet de foca[z’ser le

chaos a un endroit Précis. Sauns ce Catabseur, la magie est P[us
coitteuse et peut meme tuer le lanceur. Si le lancenr de sort w'a
aucun camljseur, le cotits du sort est de +1 PV

Pour fz’nir, afz'n a”appe[er [a magie, les lanceurs de sorts par[ent
un [angage ancien. Une incantation est donc nécessaire pour
lancer le sort. Vous trouverex ci—a[)rés une liste de sort avec lenr

incantation



Controle Mental ©

ks 3 /
Minime : Suggestton Murmiree

Formule : “Axen vaen, lun, cirra.”

Effet : Inf[uence [égére. Heésitation, doute, oubli bref, faire dire
la vérité/mensonge, ramasse oy fczit tomber un objet.
Contraintes : Contact lbfgysi(]ue necessaire. La poudre doit étre

miise sur la cib[e.

Medium : Chatne de [’Esprit
Formule : “Axen tor’bael, lun’dra, meith.”

Effet : Fait faz‘re une action Précise. Met une idée dans la téte de

[a cib[e czfz'n cle récz[iser que[(]ue cbose, mais gczrde son contr3le.
Contr3[e des orga nécessaire
Contraintes ;: Contact 'vz'sue[ Procke. La poualre peut etre mise

sur la cib[e ou SUur son c/mmp de vision.

Comp[exe - Domination de I’ Ame

Formule : “Axen aen’dra, lun tor’bath, vaer naer, stael.” le
dire 3 foz‘s

Effet : Controle total temporaire. Soumission comp[éte durant
smin Controle des orga ob[z;gatoire

Contraintes : Incantation longue. Effet instable. Risque de fo[ie
oy contrecoup nczrmtif pour le lanceur et la cible. La cible doit
étre 4 vue, mais la poudre doit étre transmise par un orga czfz'n

de fua[ider ce sort.



Magie Curative {

Minime : Resserrement de Chair

Formule : “Kelth vaen, maer en, lun’dra.”
Effet : Stoppe doulenr [égére. Referme p[aie sz’mple.
Contraintes : Contact [)lysic]ue ob[igatoz're. Incantation courte

mais claire.

Medium : Restauration du Sang

Formule : “Lun’dra vaen, /@[tb weith, sael en vaer.”

Effet : Soigne des blessures sérieuses. Redonne vigueur.
Contraintes : 1 minute. Le soigneur partage une part de fatigue.

Contact Pk)sic]ue non ob[igcztoz're.

Comp[exe : Retour par le Souffle de Chaos
Formule : “Vaer lun’dra, ke[tk tor’bael, en’dra sael, reth.” A
dire 3 foz’s

= ffet : Sauve un mourant. Restaure corps et esprit.

Contraintes : Rituel [ong. Risque narmtif. Contrecoup pk)sique
ou perte temporaire de magie. Perte de 3pdfv + 1 par personne

supplémenmire. NéCBSSiZ’G un orga POZ/N" contr5[er.



Magte ve PVrotection

Minime : Voile du souffle

Formule : “Vaen aer, caem glan, cirram.”

Effet : Bouclier [eiger. Réduit un coup ou un ef fet mineur.
Rajoute 1P A

Contraintes : Geste circu[dire des deux mains. Poudre sur la

cib[e nécessaire

Medivm : Sceau du Gardien

Formule : “Caem vaen, tor’bael, meithren g[om aen.”

Effet : Bouclier solide. Protége contre P[usieurs attaques ou un
sort moyen. +3 PA a [a cible
Contraintes : lmmobilité requise. Fatigue apres usage. Contact

Per manent.

Complexe : Bastion du Somg Auwncien

Formule : “Vaen aen’dra, caem tor’bath, paria g[om naer,
stael.”

Effet : Protection totale temporaire. Immunite quast comp[éte.
Projecti[e dévié

Contraintes : Le mage tombe au bout de 5 min. Un orga est

/ ; A
necessatre PO?A}" C0%t7’0[€7‘.



Magie Elementaire

Minime : Etincelle Dirigé_e

Formule : “Igni/ Aard / Fryn + vaen, cirra.”

Effet : Flamme, ge[ ou vent faible au choix : Ignar = fen /Vent
= Aard / Fryn = Gel : 1 pd'v, touche les monstres et ignore
Parmure. Mono ou duo cible

Contraintes : Cible visible. Effet bref.

Medium : A]_Jpe[ de PElément

Formule : “Igni / Aard / Fryn + tor’bath, vaen aen, sael.”
Effer : Exp[osion elementaire controlée. Zone limitée. 2 Pd’u,
touche les monstres et ignore [ ‘armure, wmulticible

Contraintes : Concentration stricte. Interruption [)ossz’b[e.

Complexe : Déchatnement Primordial
2

Formule : “Igni / Aard / Fryn + vael, aen’dra, tor’bath naer,
reth.”

Effet : Cataclysme localisé. Feu, glace, foudre ou vent
dévastateur. Peut tuer P[usieurs personnes. Touche les monstres
Contraintes : Rituel [ong. Danger pour alliés Proc/ves.

Epuisement total. Orga necessaire. Quasi mort du lanceur
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A Mud and Blood, Phabit fait le moine.

Nous prétons une gmnde importance a votre aspect ’vz'sue[, que
vous soyex paysan ou nob[e, nous avons des attentes est/vétic]ues.
Nous savons malbenreusement que certaines exigences sont
onereuses si VoUs soukaite{ incarner un noble ou chevalier en
barnois com[)let.

Vous de've{ donc choisir avec soin c]ue[ personnage vous

soukaite{ incarner, moyennant Vos fz‘nances dans ce projet.

Aucune houte a choisir un role de paysan ou simp[e soldat,
surtout si c’est votre premiére expérience de GN. [es costumes ne
content pas trop c/ver. (zoo euros max [e P[us c/ver etant [es

chaussures).

Nous soubaitons inscrire visuellement notre univers dans une
estbe’ti(]ue p[us réaliste et “Historique™ tout en incorporant les
visuels des jeux.

Nous vous joignons ci aprés visuels et fournz’sseurs pour orienter
votre création de personnage et lenrs tenues.

Nous somumes évidement 4 votre disposz’tion pour toute

suggestion et czide dcms votre création c[e costume.



Votre tenue doit comprendre un minimum d ’e’léments

indispensab[es:

e Robe ou panm[on/c/musses (pas de [egging moderne
apparent)

o chemise

o chaussures en cuir médiévales (chaussures modernes
interdites)

® ceinture.

o sacoche en cuir ou sac en tissus

o cale de téte

Vous pouvex y adjoindre pourpoz‘nt, capuc/von, ckczpeau, cape et

tout autre é[ément identi fz‘cmt votre personnage.

Astuces: p[us tot vous vous inscrivez, p[us vous ave le temps
de voir venir le GN et de pre'parer votre tenue, VoUSs ponve la
confectionner au fz[ des commandes et des mois pour oz[le:ger

- /
votre bourse, et eviter une C[BPB?’ZSG t}"OP couteuse POZ/t}" un costume

tOtd[d 52 semainesde [’événement.




Sournisseurs en ligne
et liens prafique

Pour [ ’ Armement vous pouvex Pri'vileigier toutes les gamimes de
chez Fakesteel armory /oww.fakesteel.cz/

Leur nouvellegamme de 'Ué\tements est recommanc[e’e 8[18 aussi.

Pour C{M ’vétement ou PiéCGS d’armures, vous PO%’UG{ voUs rendre

sur Vebi Mercatus ou Celtic web Merchant.

Sur [6 site UM1504 vous ti"OM’UCl’C{ un Patron gmtuit POM}"

re’alz’ser une tenue entiere idécz[e pour komme et pour femme.
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