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1. Les produits du pays

z]| AT UNE FREIOE JOURNEE OE NOVENBRE, LE VEITT GLACIAL 8OUFFLAIT
All ET MENE L'EPAISSE PEAU OE MOUTON QUE JE REVELAIS NE ME
PROTEGEAIS oU FROIO. IL FALLAIT QUE CE CHANP NE 0ONNE ENCORE OE
QUOI NMANGER Et oE QUOL I ACQUItTER OF NMOI OEVOIR ENVERS NMOT
SS——szz0N | SEIGNEUR, PEU INMPORYE QUE JE 0OIVE I'ECORCHER LES NMAINS SUR,
A BECHE A LABOURER CE 8OL GELE, LES QUELQUES RARES POUSSES QUE J 'Y 1ROUVAIS
EtAIENT TOUTES OES 00N8 oU CIEL. IYIa VUE SE BROUILLAIT A CAUSE OF LA FATIGUE Et JE NE
Vi8 PAS LA PIERRE QUE IMA BECHE HEURTA Et QUi BR{8A 8OI] NMANCHE. JE JEtAl IMES
iNSIRUNENTS A TERRE, NE REYENANT OE JURER (LE SEIGIEUR I IMPOSALT OFiA ASSEZ
0 'EPREUVES CONNE CELA).Et, PRENAMNT LES MAIGRES RECOLTES EFFECTUES, JE OECIOA OE NE
RENORE EI VILLE.

1.1 Elevage et Agriculture
Nourriture animale et végétal@ermet d’élever des animaux et de recevoir désside
nourriture animale et permet de cultiver des urd&sourriture végétale

1.2 Bicheron
Récolte de bois

1.3 Mine
Récolte de mineraipermet de récolter des unités de fer et d’argent
Récolte de pierre

1.4 Récolte et exploitation

1.4.1 Systéme
Pour la récolte de denrée il faut se référer atteae la région et partir en expédition dans

une zone que vous aurez déterminé pour en explegeessources. Aprés avoir prévenu un
arbitre de votre départ en expédition, il vous emeng en zone TO d’expédition (cette zone
est coupée du reste du jeu et n'est utilisée que patérialiser les expéditions) Une période
de récolte dure une demi heure. Une zone est ¢éableiune fois par période (une période
étant une journée ou une nuit) si une expéeditibmesée sur une zone déja exploitée a la
période en cours la récolte rapporte une et urle swité de chaque type de production.
Chaque zones a un potentiel prédéterminé, a @dme expédition, le ou les récolteurs
présent reviennent a 'administration (bureau degBnisation) et tire aux dés le fruit de leur
récolte.

Pour pouvoir récolter, il faut avoir la compétemassocié a la ressource convoitée. Les taux de
production des zones sont exprimés en X dX unit& ¢ex : 3d6 unités de pierre), ses taux
s’applique a la zone et non au nombre de récoltdyra un jet de dé pour la zone et les
récolteurs présent devront se partager la redeatte.du partage de la recette I'arbitre
distribuera équitablement entre les récolteursgmissur une zone neutre (sans exploitation),



sur une zone exploitée, la recette sera remisecqui@taire (si il est présent) qui partagera
lui-méme comme bon lui semble.

1.4.2 Carte et zones de récolte :

A la guilde de la ville, vous trouverai une cartela zone entourant Hratonice divisée en
zones. Les zones représentent des terrains pdiemgat exploitables ou vous pourrez
récolter vos denrées. Certains terrains sont coahlascarte mentionnera leur potentiel
récoltable, pour les autres il faudra les décowpairvous méme.

1.4.3 Exploitations

Certaines zones de récolte comportent des exptoita(fermes, mines, ...) qui facilite
grandement la récolte et augmente la producti8ies. exploitations sont la propriété d’un
tiers et ne peuvent donc légalement étre explgw@epar son propriétaire. Un titre de
propriété est délivrée et enregistrer a la guilés. exploitations sont mentionnées sur la carte
ainsi que leur propriétaire si celui-ci est la daielle-méme.

1.4.4 Améliorations

En tant que propriétaire d’'une exploitation vousnpez y construire des améliorations. Pour
ce faire, vous devez demander le permis de bé&igailde (payant bien évidemment) une
fois le permis obtenu vous devrez dépenser legsinécessaire a la construction.

NB : Pour construire une amélioration de nivealfdut d’abord avoir construit une
amelioration de niveau I. Les avantages de I'amatiion niveau Il remplacent les avantages
de 'amélioration de niveau I. Le temps de congioumcd’'une amélioration est d’une période.

Une exploitation en travaux peut étre eit@omais son potentiel de récolte est réduit de
moitié arrondi a l'inférieur.

Liste des améliorations :

- Assainissement :
Niveau | : Diminue de moitié le risque de fléaux
Codt : 5 unités de bois, 5 unités de pierre, 1lqissecticide
Niveau Il : Diminue de 90% le risque de fléaux
Codt : 10 unités de bois, 10 unités de pierre,i¢gminsecticide

- Securité :
Niveau | : Diminue le risque de mauvaise rencod&a5 %
Codt : 10 unités de bois, 1 unité de pierre, 1éudé fer
Niveau Il : Une sentinelle préviens la guilde siéiranger
exploite votre terrain. Diminue également le risgeemauvaise
rencontre de moitié.
Codt : 10 unités de pierre, 2 Florins (a payer guiéde)

- Entrepot :
Niveau | : Stocker des objets 50% de chance dé&oeuvert
Codt : 10 unités de bois, 5 unités de pierre
Niveau Il : Entrep6t souterrain, 25% de chancerd’@écouvert
Codt : 10 unités de pierre, 5 unités de fer



- Productivité :
Niveau | : Permet d’augmenter la récolte d’un tghenité de
25 % (choisir le type d’'unité augmenté a chaqueltér
Codt : 10 unités de bois, 10 unités de pierre
Niveau Il : Permet de doubler la production d’'upeyd’unité
(choisir le type d’unité augmenté a chaque récaoite)
d’augmenté toutes les unités produites de 25%
Codt : 20 unités de bois, 10 unités de pierre,rités de fer

1.4.5 Acquérir une exploitation

Il est possible d’acquérir une exploitation de ddeemaniére, vous pouvez commencer avec
une exploitation en payant des points de créations pouvez en acheter une lors d’'une vente
aux encheres de la guilde ou en acheter une ea dantte a son propriétaire. Mais vous
pouvez également en faire construire une vous-mpowg,ce faire, il faut choisir un terrain

ne comportant pas d’exploitation et demander umjsede batir a la guilde.

Construire une exploitation dure une période dulemielle il est impossible de récolter sur

le terrain en travaux

Effet de I'exploitation : Une exploitation augmermtensidérablement la production d’'un
terrain.

Codt : 50 unités de bois, 30 unités de pierre,riifés de fer

1.5Se nourrir :

La nourriture est comprise dans le prix de votréafonourriture si vous avez choisi d’'y
souscrire. Il est évident que personne ne seré fime Out. Sur votre fiche de personnage
vous devrez faire valider les repas pris en Tim@étit déjeuner, repas de midi et du soir) par
une cachet de I'aubergiste ou éventuellement d'boitra (la nourriture amenée de chez vous
ne compte pas comme nourriture Time In). Si voasee pas souscrit le forfait nourriture |l
vous faudra tout de méme payer ou vous faire qnrargent Time In) votre repas aupres de
'aubergiste.

1 repas sauté : Le sujet ne peut se voir appligueun bonus et aucune immunité

2 repas sauté : Le sujet tombe a un point de viéopalisation et est trop faible pour porter
une armure ou une arme a deux mains

3 repas sauté : Le sujet est trop faible pour pguei que ce soit et ne peu utiliser aucune de
ses compétences

4 repas sauté : Le sujet décéde

1.6 Armes paysannes :

Les armes paysannes telles que les pelles, lesbétles faux peuvent étre utilisées par tout
le monde, elles occasionnent un point de dégat ee@eut en aucun cas leur appliquer de
bonus (pas de frappe a +1, pas de frappe a foelequue soit la raison). De plus, un coup a
plus que 1 dégat suffit a la briser

1.7 Les fleaux :
Les cultures peuvent étre sujettes a divers flgaindiminuent le taux de production. Des
insectes peuvent infester les champs de blé, des jpeuvent attaquer le bétail, ...



Chaque terrain a sa propre taux d’apparition deuté Les risques peuvent aller de la simple
diminution temporaire de la production, a sa ruotale.

Les fléaux sont localisée sur la carte de la régtquroliferent aléatoirement a chaque début
de période.

Liste des fléaux :

-Prolifération de nuisible : Diminue de moitiéré&colte (bois, végétale, plantes)
1 case de prolifération
Remeéde : 1 poison insecticide

-Nuée d’insecte : Détruit la récolte (bois, végétalantes)
Détruit une amélioration au hasard il est impossid faire des travaux sur un terrain
touché
2 cadesprolifération
Reméde : 3 poisons insecticide

-Glissement de terrain : Détruit la récolte (piefeg, argent, bois)
Apparition spontanée aléatoire
eRede : Nécessite une expédition pour réparatieasitres
ressource peuvent tout de mémerétatées
pendant les réparations)

-Maladie : Diminue définitivement la production tiurain de moitié (animale
végétale, plantes, bois), rend malade les expksitan

1 casepiolifération

Remedemédicament

-Pluie torrentielle localisée : Impossible d'expéwila zone touchée si il n'y a pas
d’exploitation. Seul la récolte de plante est ingdlole méme si il y a une exploitation.
1 casedplacement
Remeédaucun®©



2. La Nature

SN wrres

13| L FALLAIT QUE JE PUISSE CONTINUER IMOM tRAVAIL AU PLUS VItE, AiNSi
)] {| JE COUPAI A TRAVERS BOIS POUR INIE RETORE AU PLUS VItE A LA VILLE,
24| OU JE POURRAI FAIRE REPARER N1A BECHE POUR UNE IMOOESTE PIECE OF

A4l CUIVRE, tRAVAIL o UNE JOURTIEE. LE SOLEIL NJE PERCAIT MAINTENANT
PLUS LES MUAGES Et LES ARBRES PROJETAIENT LES ONBRES OES
CREQTURES LES PLUS CAUCHENAROESQUES. UT) HURLENEIT OE LOUP SE Fit EIYENORE. JE NE
'Y ATTEN0AIS PAS, LE SEIGNEUR NTOUS AYAINT ASSURE QUE LES BOI8 SERAIENT SURS
OESORIMAIS. JE IME IMi8 A COURIR, GRANOENENT RALENTI PAR LE 8AC CONTENAMNT MES
NMAIGRES RECOLTES oU JOUR, HEUREVSENERT LA VILLE Iy 'Etait PLUS 1RES LOIN, Et LES LOUPS
I OSERAIEINT 8’ APPROCHER 0U VILLAGE, OE SE8 FEUX.

2.1 Nature

Campement permet de dormir en Time Out

Chasse permet de manger en Time Out, le personnagé ddeg pas soumis a la régle « se
nourrir »)

Survie: permet d’annuler le saignement et de stabilseblessures apres 10 minutes passées
dans les bois sans recours a la médecine. Il @&ftds impossible de stabiliser une blessure
aggravée, la blessure aggravée verra simplemergasgnement stopper.

2.2 Herboristerie

Récolte de plante

Récolte de plantes médicinatesienthe, camomille, sauge

Plantes et composantes a effets néfadteses de genévrier, digitaline, soufre

Pour la récolte, voir 1.4



L a ville et ses lois

ARRIVAI EN COURANT Et ESSOUFFLE A LA VILLE. LES GAROES I OFFRIRENT
OE LEUR EAV-OE-VIE, COITENT OE POUVOIR O18CUTER AVEC QUELQU UT).
M| IL8 PORTAIENT OES TRACES OE GIVRE 0AIS LEUR§ CHEVEUX Et 8UR LEURS
1S MOUSTACHES. LEURS ARIIES, VEYUSTES, EHAIENT ROVILLEES, LA VILLE,
AYAMtT PEROV LE CONMTACT AVEC LA VILLE VOISINE, Etait COUPEE O
NOIBRE OE RESSOURCES INPORTANTES. LA PESIE ¥ REGIALT OUS 0igait-01. IN1Ai8 QUELQUES
PAY8ANS, 8 ErANT ENFUIS AVANT LA QUARANTAINE, [OUS AVAIENT RACONTES BIEN

0" AUTRES CHOSES. JE REPRIS UNE GORGEE 0’ ALCOOL POUR CHASSER CES PENSEES Et, 8ALUAMT
LES GARQES, JE IIE OIRIGEAI VERS LE IMENVISIER OV VILLAGE.

3.1 Organisation de la ville
Les batiments décrit ci-dessous sont construitgpguilde, la construction consiste en
'aménagement d’une salle disponible.

hospice (permet des soins plus rapides et le ssirbkkssures par le feu)
|éproserie (permet de guérir les malades)

laboratoire (production d’herboristerie/alchimieel®min au lieu de 30min)
chapelle (bénédictions plus puissantes)

Pour installer un équipement, le bailli doit dispod’'une piece libre. Il doit ensuite dépenser
le coOt nécessaire (20 unités de pierre et 20sudiéoois par équipement et par jour) et
prévenir un arbitre qui placera un panneau anndrhearouveau statut du lieu

3.2 Milice
(Tout les bonus octroyé ne fonctionnent que dacadee des opérations de milice —
protection de ville, défense de position, arrestetj surveillance)

endurance donne un bonus de 1pv délocalisé non soignaldeiaités engagées et
commandeées

ronde: permet a la milice de repérer le camouflage auve

maniement des armegermet aux miliciens, sous les ordres du pe@gane maniement des
armes communes et de I'épée longue

3.3 Les lois de la ville

On ne tue pas, on ne vole pas

Ce qui est sur les terres du seigneur appartienseigneur (les ressources naturelles ne
peuvent étre vendues qu’avec I'accord de la gudghees souscription de la taxe. La guilde
se réserve le droit d’interdire la vente ou I'aclaatin tiers.

Les métiers de commerce sont soumis a une pafnie [jouvoir vendre ses produits ou ses
services il faut posséder une patente a renouwtlaque jour ; nécessaire pour les métiers
suivants : travail du bois, travail du fer (et argg travail de la pierre, travail du cuir,
apothicaire, alchimiste, médecine, herboriste).

La guilde a tout pouvoir au nom du seigneur deilla pour prélever les taxes affichées a
'entrée de son batiment principale.




3. L'artisanat

{| E VIEUR CIENIIK AVAit CONMU BIEN OE8 HIVERS EY iL AFFICHAIT UNE

Y| MINE CALNE Et OEFENOVE, COMNE CELLE QUE L'OI) PEUt VOIR 8UR LES

A ViSAGES OES JEUIES PUCELLES AU PRITTENPS, IL I ACCUEILLIt OF 801

J| SOURIRE A OENI EOENTE JE LUI MONtRAI MA BECHE Et IL NE Fit 8iGIE OE
el | 11’ ASSEOIR, [TOUS 0ISCUTANES LONGUENENT TANOIS QU il CHERCHALT

UT] MORCEAU OE BOI8 AOEQUAT Et REPARAIT IMA BECHE. JE LUI EXPLIQUAI NES MALHEURS Et IL
1" ACCOROA VT CREOIT. AVEC IMA PIECE OE CUIVRE Et CELLE QUE J’ALLAIS BIEITOT GAGIER.
JE POURRAI FAIRE REPARER IMES CHAUSSES, MOI REVE OE CES OEUX OERIVIERS JOURS.

4.1 Travail du bois

Réfaction de bouclierpermet de réparer un bouclier en bois détrédic€ssite 2 unités de
bois et 10min de travail)

Réparation de batiment en boisécessite 20 unités de bois et 10 minutes potudd
structure

Construction de structurgpermet la construction de structure pour I'exjaltoon(1.4) ou pour
I'organisation(3.1)

4.2 Travail du métal

Réfaction d’arme permet de réparer une arme ou un bouclier ealmétruit (nécessite 2
unités de fer et 15min de travail)

Réparation d'armure lourdegpermet de restaurer les points d’armure d’'uneuae en meétal
(nécessite 2 unités de fer et 10 minutes par pl@ninure a restaurer)

Décoration d’arme permet de déposer une couche d’argent sur ume @récessite 10 unités
d’argent et 20 min de travail — I'argenture ne dguwe le temps du prochain combat)
Permet de décorer une arme a I'effigie du chrisfsidbénie, I'effet béni reste permanent)
(nécessite 5 unités de fer, 3 verres d’eau bén2@ enin de travail)

4.3 Travail de la pierre

Réparation de batiment en pienécessite 20 unités de pierre et 10 minutes putuilel
structure

Fortification de batimemeécessite 10 unités de pierre et 10 minutes patuael structure (la
fortification ne peut jamais excéder 50% des pailetstructure originels et ne peut étre
réparée)

Construction de structurgpermet la construction de structure pour I'exgalibton(1.4) ou pour
I'organisation(3.1)

Stele héroiquécodt 100 unités de pierre et 30 min de préparaiRealisé a I'effigie d’'un
héros, ce héros prend +1pv/loc tant que la stélst pas détruite)

4.4 Travail du cuir
Réparation d’'armure de cuinécessite 3 unités de nourriture animale (pawelu) et 10
minutes de travail par point a réparer




Réparation d’'une arme paysanne
La réparation d’'une arme paysanne nécessite 1 watBois et 10 minutes de travail, seul les
personnes ayant acces a au moins une compétentisal@at peuvent le faire

5. Les lettrés

E IE RENOI8 AU GRENIER OF LA VILLE, OU UNE GRANOE PARTIE OE8 AVIRES
: PAYSANS FAISAIENT OE)A LA FILE OEVANT L' EIRANGE HONNE CHARGE
MRl 0’ ACHETER NO8 RECOLTES, IL AFFICHAIT UNE NMINE PLUS FUNESTE QU'A
WSl 1" ACCOUTUIEE, CELA OEVALt S8IGIIFIER QUE NOTRE SEIGNEUR AVAILT
ENCORE AUGNENTE LES TAKXES. IL EXPLIQUAIT 0 UNE VOIX 1RISTE EY
CALNE AUX PAYSANS QU'IL NE POUVAIt PAS LEUR OONNER PLUS QUE CE QU'IL LEUR 0ONNAIt,
QU'IL CONMPRENAIT LEUR IMISERE Et LES 8OUTENALt, APRES M’ AVOIR 0ONNE NMA NMAIGRE
REIRIBUTION, IL ECRIVit QUELQUECHOSE 0ANS 80I CAHIER Et UT) HOMIE ENPORTA MOT 8AC
A L'INTERIEVR oV BATIMENT.

5.1 Lire et écrire
Lire et écrire: le personnage sait lire et écrire

Il est important de noter que sans cette compétendeest impossible de savoir lire ou écrire

5.2 Alchimie

Fabrication de droguegermet de fabriquer une drogue qui octroie 5@ochlisés non
soignables et non cumulables pendant une heuypersennage tombe ensuite a 0 dans deux
de ses loc au choix n’était pas déja réduite a @@rcessite 1 baie de genévrier, 1 digitaline, 1
soufre et 30 minutes, 5 min si effectué dans uarkbire)

Fabrication de poison insecticidpermet de fabriquer un poison insecticide (Xof)

(nécessite 4 digitaline et 30 minutes, 5 min s@ffé dans un laboratoire)

Fabrication de poix permet de fabriquer de la poix (voir 5.7) (né&ues6 soufre et 30

minutes, 5 min si effectué dans un laboratoire)

5.3 Apothicaire

Fabrication de baumes de soimécessite une menthe une camomille et une sangieque

30 minutes de préparation (le temps est réduitia Sile travail se fait dans un laboratoire,
voir 3.1), le baume doit ensuite étre cherché T@uoeauprés de I'organisation.

Fabrication de médicamentaécessite 4 sauges ainsi que 30 minutes de prépaflattemps
est réduit a 5min si le travail se fait dans urofakoire, voir 3.1), le médicament doit ensuite
étre cherché Time Out auprés de 'organisation..

5.4 Médecine

Bandage permet d'utiliser des bandages pour arréteaignement (voir 5.5)

Stabilisation: permet de stabiliser la blessure bandée (néeeldsiminutes, 5 si effectué dans
un hospice)

Soin par baumepermet d’appliquer les baumes de soin (nécesSitainutes, 5 si effectué
dans un hospice)
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Chirurgie: permet de soigner I'aggravé (nécessite 30 minudi@ si effectué dans un hospice)
Soin des dégats de fepermet de soigner les blessures par le feu siéees hopital et 20
minutes de soin

Soin des maladiespermet de soigner les maladies (nécessite pnesérie et un médicament
et 10 minutes par patient)

5.5 Soins

De base tout humain possede 1 point de vie palidatian (bras, torse, jambes). Une
blessure occasionne toujours un saignement (aglfgian des blessures par le feu. Le
saignement fait perdre un nouveau point de vie dardocalisation ayant encore des points
de vie toute les 5 minutes si la blessure n’estpasiée. La pose d’'un bandage doit étre
effectuée par un soigneur ayant la compétence cagens.

Le soigneur disposant de la compétence « staliisatpeut stabiliser le membre d’'un

blessé, celui-ci aura de nouveau l'usage de sonbmeeroutefois, n'importe quelle frappe

sur le membre sera reportée sur le torse. (lalnessest pas soignée elle est juste stabilisée).
Il est impossible de stabiliser une blessure aggrav

Si un membre tombe a zéro celui-ci est inutilisabide torse tombe a zéro, le personnage
tombe inconscient.

Un baume de soin soigne une localisation qui ns&aspdit une blessure aggravée
(uniguement réalisable par quelqu’un ayant « sairbaumes »), sinon le soin nécessite une
chirurgie en plus du baume de soin (nécessite ersopne ayant « soin par baume » et

« chirurgie »). Le baume de soin soigne tous lastpale vie de la localisation. Une zone
subit des dégats aggraves si elle recoit une frappérieur a son nombre de point de vie
restant (ex : frappe 3 sur une zone a deux).

Remarque : - si une personne qui a par exemplénspie vie est frappée 5 fois par une
frappe a 1 point au méme endroit il ne tombe pasegatif.

Un personnage meurt si toutes ses localisatiortsasoéro

Les dégats par le feu ne peuvent étre soignésayuenpsoigneur disposant des compétences
« soin par baumes », « chirurgie » et « soin dgatdé&lu feu » et dans un hospice.

5.6 Points de sang

Chaque humain porte sur lui 10pts de sang, au chwjesu il est possible que vous perdiez du
sang. Les humains récupeérent 5pts a chaque pénpgdar transfusion (une transfusion ne
peut étre réalisé que par quelqu’un ayant la coemgét« chirurgie » et nécessite 5 minutes
par point de sang a transférer, on ne peut traarsfiie du sang humain ou vampirique (pas
animal))

Un vampire moyen a le méme nombre de point de gaium humain.
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Jauge de point de sang des humains

10-8 : aucun effet

7-6 : Le sujet ne peut se voir appliquer aucun batiaucune immunité

5-3 : Le sujet tombe a un point de vie par locélisaet est trop faible pour porter quoi que ce
soit (ne peu plus combattre)

2-1 : Délire, mourant (incapable d'utiliser la madiia compétence)

0 : coma total... meurt dans les 5 minutes si ilegoit pas de transfusion.

5.7 La poix
De la poix peut étre appliquée sur une fleche, alucgs si la fleche touche, elle provoquera le
mot-clé « feu », permet aussi de lancer des inesrgiir les batiments

5.8 La Maladie

la maladie se transmet par le contact et en paalgoelqu’un qui est malade pendant un
certain temps. La maladie provoque une faibledkede’il est impossible de courir et
d’utiliser des compétences physiques jusqu’a cemrecoive des soins. La maladie n’est pas
contagieuse au sein de la léproserie.

6. La noblesse

| E MURITURE OF LA VILLE 8 EtEIGN It BRUSQUENENT Et, CHEVAUCHATT

M| 8017 PLUS BEAU CHEVAL, LE SEIGNEUR AiN8i QUE SES iNTENoANts

A| PRIRENT PLACE S8UR LA GRAN® PLACE OF LA VILLE, A QUELQUE NEIRES 0U
J| GRENIER, IL AFFICHAIt UNE MINE FATIGUFE NMAIS OECIOEE. IL 8E it A
eeeeeswwmre] | [JOUS PARLER OE NOTRE S8ACRIFICE, O L'ENNENI HONGROIS QUI,
MALGRE LA OFFAITE OF LEUR ARDIEE PAR NOS ANCEIRES, CONTiNUALT 0 'HARCELER [JOS
tERRES. PLUS GRAVE, 1L SENBLAIt SIGIIFIER. QUE CETTE FOI8 LES TROUPES HOIJGROISES
COIMPTAIENT VEN IR NTOBREVSES E BIEI] ARIEES .

6.1 Propriété

Propriétaire terrienpermet de démarrer le live avec une exploitation

6.2 Courtisanerie

baron: octroie 2florin de plus par live)

vicomte: octroie 4florins de plus par live + 1 combattalive)
comte: octroie 8florins de plus par live + 2 combattahlive)
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7. Les talents particuliers

I HONIE A CHEVAL OFBOULA SUR LA PLACE oV VILLAGE AU GALOP. LES
GAROES VOULURENT 8 ITTERPOSER, MAIS VOYAIT LE GESLE OE LA IAIN
OE LEUR SEIGITEUR, LAISSERENT L 'HONMNIE PASSER. IL EtAit PAUVRENENT
VELU Et avalt Uny VISAGE 01 NE PEUT PLUS BANAL. J'EtAi8 CERTAIN OE

— L'AVOIR 0OEJA VU 0ANS L'EGLISE OU 0ANS L AUBERGE oU VILLAGE
VOISiN, JE I} ARRIVAIS PAS A IME RAPPELER OU. IL 0ONTJA UT] PAPIER A L'UT] OES IJTENOANTS
ET 8E NMit A PARLER AVEC NOTRE SEIGNEUR. APRES QUELQUES INSTAMTS, LE SEIGITEUR 0i88iPA
LES MURIIURES OE QUESHONNENENT QUi 8 ELEVAIENT OE LA FOULE ET JOUS ANNONCA LA
+ERRIBLE NOUVELLE. DES INFORMATIONS PROVENANT OE L EFAT-NAJOR HONGREIS INoIQUALT
QUE L' ARNEE ENNENIE EtAit oEiA EN ORORE OE NMARCHE.

7.1 Camouflage

Camouflage urbainpermet de se cacher au niveau 0 (voir 7.5) daasx abords de
'auberge

Camouflage rural permet de se cacher au niveau 0 (voir 7.5) tenisois et en dehors des
villes en général

Camouflage de possessiopermet de ne pas devoir donner ses possessiaas @e fouille
et d’espionnage)

7.2 Espionnage

Connaissance des possessions en poche d’'un piersiet de savoir ce que transporte
guelqu’un, pour ce faire prévenez un arbitre cuidemander et vous transmettra ensuite la
réponse, peut étre réalisé une fois par jour (cettepétence peut étre prise plusieurs fois
pour pouvoir l'utiliser plus d’'une fois par jour)

7.3 Question

les compétences de question sauf « briser la bodbivent étre utilisées sur des sujets a 0
points de volonté

briser la volonté enleve 1 point de volonté aprés 10min de tonbssehologique

torture: apres 10 min de torture physique, la cible perghoint de vie dans une loc au choix
du questionneur et doit répondre sincerememeaquestion

aveu forcé apres 20 min de torture physique, la cible pergoint de vie dans une loc au
choix du questionneur et doit signer les aveux gm&p (avec I'aide d’'un copiste)

7.4 Egorgement

égorger en terme de jeu consiste a apposer sgplanseirrprise sur le cou d’un tiers et a
mimer le geste de I'égorgement, ceci ne s’utiliae @n combat, il s’agit d’un acte furtif (pour
ne pas dire ninja). Les effets de I'égorgement Bnsuivants, cette capacité ne fait pas de
dégats physiquement mais fait perdre énormémesdnlg, 5 PS perdu pour votre victime. La
blessure doit étre bandée sinon un saignementlgjappsur la localisation torse.
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7.5 Se cacher

Certaines compeétences permettent de se cachers®cacher au niveau 0 il faut croiser les
bras au niveau du torse, les poings fermés. Orenese déplacer en étant caché au niveau 0.
Il est impossible de voir quelqu’un caché a moins kpn aie une compétence appropriée
comme « ronde ». Si le personnage n’a pas les pdemmés et affiche un nombre de ses
doigts il s’agit d’un niveau supérieur de compéeeréserve aux créatures surnaturelles.

7.6 La fouille

Il est possible de fouiller quelqu’un d’inconscietfimmobilisé ou de consentant. Aprés 5
min le personnage doit remettre toutes ses possasaicelui qui le fouille.

8. La guerre

22> >

J| L PARTI EY UTy OF 8ES itENOANTS 8’ AVANCA. IL 0FCLARA QUE TOUT

{ ffj“ ; HONNE EN AGE OE PORTER LES ARIES OEVAIT 8E RENORE A L' ARSENAL
%4 | IMNEOIATENENT. QUE TOUTES LES FENINES Et LES ENFAITTS OEVAIEIT

44| LIRE RASSEBLES A L'iTHERIEUR OF LA VILLE. LA MILICE ENCAORALT
MAIMTENANT LA GRANO PLACE Et OIRIGEAIT LES HONNES VERS
L'ARSENAL, LES FENNIES Et ENFAITS VERS LES AUBERGES, REQUISITIONNEES POUR LES
ACCUEILLIR_ ARRIVANT A L"ARSENAL JE RECU UNE VIEILLE EPEE ROUILLEE. OI POUVAIt ¥ VOIR
UNE ROSE GRAVEE 0ANS 801 MANCHE. L'UN oE IMES VOISINS, UI) HONNE AGE QUi AVAILt
SERVI 0ANS L ARNIEE OF NOTRE SEIGNEUR , M IN0iQUA QUE C EtAlt UNE VIEILLE EPEE
HONGROEISE, PROBABLENENT RECUPEREE 8UR LE CAOAVRE OE L'UT] O NJOS ENEMIS. APRES
AVOIRRECU LEUR EPFE, QUi OEVAIT BIEI] PESER 5 KILOS, LES PAYSANS EXAIENT OIRIGES VERS
LE CAPITAINE OE LA NMILICE QU1 E88AYAIt At BIEN QUE AL OE LEUR IMIOIJTRER CONMEIT
CEt USENSILE NMORTEL SE MAnNiAit. UNE FOIS TOUT LE NONOE RASSENBLE E LA
OEMONSRATION TERMINEE IL NOUS EXPLIQUA QU'IL [OUS SUFFIRAIT OF SUIVRE SES ACTIONS
8UR LE CHAIVP OE BATAILLE.

8.1 Arc

Arc : permet de manier I'arc

Frappe +1 a I'arc permet de tirer une fleche occasionnant +1 dégétfois par combat (cette
compétence peut étre achetée plusieurs fois peposir de plusieurs frappes +1 mais on ne
peut pas combiner les frappes pour frapper a +2)

8.2 Arbaléte
Arbalete: permet le maniement de I'arbalete
Précision: tous les carreaux de I'arbalétrier frappent dav@nt a « précis »

8.3 Armes d’hast
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Hallebarde et lancepermet le maniement des hallebardes et de lances

Force: permet de frapper a « force » avec une hallebandune lance une fois par combat
(cette compétence peut étre achetée plusieurpdoisdisposer de plusieurs frappes force)
Frappe +1 a 'arme d’haspermet d’occasionner +1 dégat une fois par commec une arme
d’hast (cette compétence peut étre achetée plsdi@srpour disposer de plusieurs frappes +1
mais on ne peut pas combiner les frappes pourdrapp2)

8.4 Combat mauresque

Cimeterre: permet de manier le cimeterre

Frappe +1 au cimeterrgpermet d’'occasionner +1 dégat une fois par cormzec un

cimeterre (cette compétence peut étre achetéeephsdiois pour disposer de plusieurs frappes
+1 mais on ne peut pas combiner les frappes pappér a +2)

Force: permet de frapper a « force » avec un cimetareefois par combat (cette compétence
peut étre achetée plusieurs fois pour disposefhudgeprs frappes force)

8.5 Armes de guerre

Epée longue permet le maniement de I'épée longue (max 100cm)

Epée batardepermet le maniement de I'épée batarde (max 120cm

Masse et hachepermet le maniement des masses et haches (delfd@as de 100 cm doivent
étre maniées a deux mains)

Epée a deux maingpermet le maniement des épées a deux main2@a 150 cm) (doivent
étre maniées a deux mains)

Frappe +1 permet d’'occasionner +1 dégat une fois par cormec une épée (longue,
batarde ou a deux mains) (cette compétence peuh@tetée plusieurs fois pour disposer de
plusieurs frappes +1 mais on ne peut pas comkesdrdppes pour frapper a +2)

Force: permet de frapper a « force » avec un mass@etnache une fois par combat (cette
compétence peut étre achetée plusieurs fois psposkr de plusieurs frappes force)
Ambidextrie lourde permet de manier une arme de guerre dans cimagine(l’'une d’entre
elle doit obligatoirement étre une hache ou masse)

8.6 Armes communes

Dague et dagues de lancgrermet de manier les dagues et dagues de lama&r50cm)
Epée courte permet de manier I'épée courte (max 70cm)

Ambidextrie Iégere permet de manier une arme commune dans chague ma

Frappe précis a la dagupermet de frapper tout le temps a précis aweddgues

Frappe précis a la dague de langaermet de frapper tout le temps a précis avedadgues
de lancer

8.7 Protection légére

Armure de cuir, cloutépermet de porter une armure de cuir qui protBggoint d’armure
par zone couverte au moins au 3/4

Bouclier Iéger. permet de manier les boucliers ronds en boix (lacm de diametre)

8.8 Protection lourde

Cotte de maille permet de porter une cotte de maille qui protég@ points d’armure par
zone couverte au moins au 3/4

bouclier lourd: permet de manier tous les boucliers qu’ils soitnbois ou de métal (taille
max. 70X120 cm)
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armure de plaguegpermet de porter une armure de plaques quigeate 2 points d’armure
par zone couverte au moins au %

8.9 Armes

les armes font de base un dégat, on n'annonceganoai” lorsque I'on frappe a un dégat,
par contre si vous frappez a 2 ou plus il faut aeeole nombre de dégats infligés.

De méme si un mot-clé est associé a votre attddametile dire clairement en plus des dégats.

De base tout le monde est capable de manier uree@aysanne : pelle, fourche, ...
Ces armes ne peuvent pas étre associée a deslei®est e permette pas de frapper a plus
gue 1, de méme si 'arme sert de parade a un framoeplus, I'arme est détruite.

8.10 Armures

Les points d’armure sont identiques aux pointsidesivce n’est qu’ils sont les premiers a étre
défalqués et qu'il faut s’adresser a un artisarr peEsirécupérer. Les différents types d’armure
sont cumulables mais on ne peut porter qu'une &mumMmeéme type par loc.

Les casques voient leur protection ajoutée a dell®rse, quand le torse est touché c’est
d’abord le casque qui prend les dégats. Le casgumete comme une loc d’armure du type
concerné (cuir ou métal) en ce qui concerne laradipa.

8.11 BlessuresAfin d’assurer le meilleur roleplay possible sotous rappelons qu’il vous
est demandé de ‘jouer’ la blessure, un coup d’épdait mal !

De base tout humain possede 1 point de vie palidatian (bras, torse, jambes). Une
blessure occasionne toujours un saignement (agfdian des blessures par le feu. Le
saignement fait perdre un nouveau point de vie daedocalisation ayant encore des points
de vie toute les 5 minutes si la blessure n’esbpasiée. La pose d’'un bandage doit étre
effectuée par un soigneur ayant la compétence cagen.

Si un membre tombe a zéro celui-ci est inutilisabide torse tombe a zéro, le personnage
tombe inconscient.

Le soigneur disposant de la compétence « stalilisatpeut stabiliser le membre d’'un

blessé, celui-ci de nouveau 'usage de son menibrgefois, n'importe quelle frappe sur le
membre sera reportée sur le torse. (la blessust pés soignée elle est juste stabilisée). Il est
impossible de stabiliser une blessure aggravée.

Un baume de soin soigne une localisation qui ns&asudit une blessure aggravée
(uniquement réalisable par quelgu’un ayant « sairbjaumes »), sinon le soin nécessite une
chirurgie en plus du baume de soin (nécessite arsopne ayant « soin par baume » et

« chirurgie »). Le baume de soin soigne tous l@stpale vie de la localisation. Une zone
subit des dégats aggraves si elle recoit une frappérieur & son nombre de point de vie
restant (ex : frappe 3 sur une zone a deux).

Remarque : - si une personne qui a par exempléngspie vie est frappée 5 fois par une
frappe a 1 point au méme endroit il ne tombe paségatif.

Un personnage meurt si toutes ses localisatiortsasoéro
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Les dégats par le feu ne peuvent étre soignésayuensoigneur disposant des compétences
« soin par baumes », « chirurgie » et « soin dgatdélu feu » et doit étre réalisé dans un
hospice.

0. La Fol

NE FOIS LE 018COURS 0U CAPITAINE TERNINE, IL Fit CIRCULER OES FIOLES
0’ ALCOOL PARMI LES PAYSANS APEURES POUR LEUR OONNER LA FORCE OE
CONBATMRE L'ENNENL UTy PREIRE Fit 80I] APPAR|TION OERRIERE LE
CAPITAINE ET 8E Mit A LIRE LA BIBLE. LES VERSETS PARLAIENT

— 0’ ANCIENS ROIS COMBATTAMNT OES ENNENIIS VIL8 EY CORRONPUS PAR
8atAn, OE LA VOLOI‘[TE OE DIEU 0 EFRAOIQUER LES 8UPPOTS oU OENON. IL PASSA ENSUITE
ENTRE LES RANGS POUR NTOUS BENIR. CERTAINS LE 8AISISSAIENT EI LE SUPPLIANT POUR QUE LE
PAUVRE HONNIE REALISE UT} NMIRACLE. LE PREIRE, 801 OFFICE TERIINE , PARTIT EY LE
CAPITAINE NMILICIEN NJOUS OIRIGEA VERS LA PLAINE A L'OUEST oF LA VILLE. IL OUS Fit
PREMORE POSITON A COTE o'UN REGIMENT o' ARCHERS. JE FERDIAL LES YEUK Et PRiAI DIEV
POUR QU'IL M ACCORIE LA JOIE OE POUVOIR REVOIR IMA FEMNE Et MES ENFANTS APRES CEHE
OURE EPREVVE.

9.1 Soutien religieux

Appel du divin: permet de bénir 'arme de tout allié agenouiligt¢ avant un combat (codt :
6 PF) (un vampire ne peut pas utiliser cette coanu&)

Force mentale Immunise tous les alliés aux injonctions poupiechain combat (codt : 4PF)
Courage immunise tous les alliés a peur et terreur p@gombat a venir (5PF)

Extréme onction permet de donner les derniers sacrements a tn mo

(colt : 3PF)

9.2 Textes sacrés

pour pouvoir utiliser ces compétences, le personnag réciter des passages de la bible (tout
sauf « les révélations »), les bibles ne sont pafes par I'organisation

Lecture des évangilepermet de donner un PF par 10 minutes de leatilureet a tous ceux
I'écoutant (doit étre fait dans une chapelle ne pépasser le max de PF)

Repas religieux Le prétre doit lire un texte sacrée pendant ge’'assemblée mange en
silence rend 1 point de volonté a tous les mended@assemblée (ne peut excéder la limite
de points de volonté)

Bénédicité permet de bénir une boisson ou un repas inddjdunnihile les effets de la
maladie colt : 1PF) (un vampire ne peut pas utiieée compétence)

Bénédicité de groupecomme bénédicité mais sur un service complatetles boissons et

plat servi sont relevé de maladie (colt 4PF) (unpiee ne peut pas utiliser cette compétence)

9.3 Flagellation
Flagellation protectricetant qu’il se flagelle, le flagellant ne pewnifaire d’autre que se
déplacer, en contrepartie il ne subit plus aucigatgi mot-clé a part les mots-clés mentaux
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Chemin de croix aprés avoir marché pendant 5 minutes en se tamtefa personne

récupere 5 PF et se donne 1 point de volonté @pienit servir a dépasser le max de points de
volonté)

Sans peur hurler les bras en l'air pendant 20 secondesumnise a la peur et a la terreur
pendant 30 minutes)

9.4 Pelerinage
Chemin pieu permet , aprés avoir arpenté un chemin biemdéfiavoir prié différentes

icones sur ce chemin, de rapporter 5PF a la clegpels PF sont ensuite distribuables entre
les prétres et peuvent permettre d’excéder leuirmaxr de PF.

Offrande: tous ceux ayant fait une offrande de minimumu2cones de cuivre au pelerin
avant gu’il ne parte en pélerinage seront immusisés mots-clés d’esprit pendant une heure
apres le retour de celui-ci.

9.5 Foi (réservé aux humains)

Apposition des mainsrend les blessures aggravées normales (coltos BFPF si dans
chapelle), ne peut soigner les blessures par le feu

Bénédiction: permet de bénir une arme pour un combat erulzhtnt et apres 5 secondes de
priere (colt 3 PF)

Cérémonie funérairedonne les derniers sacrements a un mort durenimesse (doit se faire
dans une chapelle, colt 1PF par mort)

Volonté de fer. octroie un point de volonté (la limite maximum points de volonté passe
donc a un)

9.6 points de foi

Si un personnage posséde une compétence dansléarmtégories suivantes, il se voit
octroyer une jauge de 10 points de foi. Les palet$oi ne sont pas échangeables, volables ou
vendables.

9.7 Points de Volonté
les humains ont 0 point de volonté de base, legpde volonté peuvent étre utilisés pour
annuler tout mot-clé d’esprit dont le personnagédaesible

9.8 Voeux
(veeux de pauvreté, chasteté et obéissance) :

Dans la religion catholique, on parle de voeux ielig pour désigner les voeux qui sont
prononces par un(e) religieux(se) afin de suivseclenseils évangéliques. Il y a trois voeux :
les vceux de pauvreté, de chasteté et d'obéissance.

Les veeux religieux peuvent étre temporaires ougtegbs. Dans les instituts religieux, les
religieux commencent par prononcer des voeux termpsera&n général pour une période
variant de un a cinq ans, éventuellement renoukesapuis prononcent leurs voeux
perpétuels, solennels ou définitifs.

L'engagement de pauvretée rien posséder, ne rien garder pour soi, colar@érist (donc
tout mettre en commun) et tout recevoir du Péinsi donc, quiconque d'entre vous ne
renonce pas a tout ce qu'il posséde ne peut émalisaple. », Luc 14:33.
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L'engagement de chastet@on pas un meépris du mariage qui est une vacaticetienne
mais le choix de la fraternité, d’'un amour qui setwuvert a tous, sans limite. « Carily a
des eunuques [...] etil y en a qui se sont retelaeux-mémes, a cause du royaume des
cieux. Que celui qui peut comprendre comprenne tsHida 19:12

L'engagement a l'obéissanaebéissance a Dieu, comme le Christ « car Jedggisendu du
ciel pour faire, non ma volonté, mais la volonté&dtii qui m'a envoyé. » Jean 6:38. Elle
passe par la médiation des supérieurs, qui esétkateur de la volonté divine.

10. Création de personnaqge.

1ére

étape : Choix du pilier

Le choix est a faire entre les piliers de feu, eledce et de sel, soit les nobles, les
ecclésiastiques et les travailleurs.

2°Meétape : Choix du métier

Il vous faut maintenant faire le choix de votre ieétjui déterminera les catégories de
compétences dans lesquels vous pourrez répartpoints de créations.

3éme

étape : Répartition des points de création

Un nouveau personnage a droit a 10 points de oréati
Si un personnage a prit toutes les compétencessdanmétier et qu'il lui reste encore des

points il peu choisir un et un sealitre métier dans le méme pilier dans lequelut pépenser
les points qui lui restent. Ceci symbolise le niéfige le personnage exercait avant.

Nobles (quota : ¥4 du total):

Ceux qui étudient
Chirurgien barbier : médecine, lire et écrire
Apothicaire : herboristerie, apothicaire, alchinies et écrire

Ceux qui guerroient

Seigneur : armes de guerre, protection lourde tisam*, propriété

Chevalier de I'Ordre de I'HOpital : courtisan*, agsxde guerre, protection lourde, foi,
meédecine

Chevalier de I'Ordre des Templiers : courtisanias de guerre, protection lourde, foi,
soutien religieux

Chevalier Teutonique : courtisan*, armes de gu@netection lourde, milice, arbaléte
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Travailleurs :

Ceux qui produisent
Paysan : Elevage et agriculture, bGcheron, mirtey@a
Artisan : travail du métal, du cuir, de la pieme, bois

Ceux qui protegent
Garde : armes communes, armes de guerre, protéégiere, milice

Ceux qui servent

Eclaireur : arc, camouflage, armes communes, nature

Fantassin : protection |égere, armes de guerres dinast

Soutien : protection Iégére, arbaléte, arc, arnmencones

Soigneur : médecine, armes communes, protecti@émdég

Espion / aide de camp: armes communes, espioncageuflage, lire et écrire

Les autres
Ermite : foi, armes communes, pélerinage, nature

Ecclésiastiques (quota : max % du total):

Ceux qui apportent les enseignements
Précheur/Copiste : foi, textes sacrés, lire eté&cri
Pelerin : foi, pelerinage, flagellation, lire etiée

Ceux gui vivent les enseignemefit@nédictins, cisterciens, dominicains)

Prétre médecin : foi, médecine, herboristerie, ldpaire

Chapelain de I'ordre de I'HG6pital : soutien religie médecine*, foi, textes sacrés, lire et
ecrire

Caballero de I'Ordre de Santiago/Calatrava : toifés sacrés*, protection légére, lire et
écrire, armes de guerre, combat mauresque

Les autres
Diacre (quota : 1) : foi, question, espionnage

* || est obligatoire de prendre au moins une comgtence dans ce domaine
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11. REGLEMENT D’'ORDRE INTERIEUR

- Les coups doivent étemortis

- Les coups a la téte sont strictement interdits

- Il est interdit de manier une arme a deux maing&main

(exception faite pour les armes batardes qui peeiingéaniée a une comme a deux mains.)
- Les coups d'estocs (avec la pointe) sont interdit

- Il est interdit ddrapper avec un bouclier mais il peut par contre étresdtipour géner un
adversaire

- Pas de corps a corps, les coups de pied, de,m@rgenoux, de coude, de téte et autres sont
interdits

- Il est interdit de saisir I'arme de son adveesair

- Il estobligatoire d'interrompre le combat si il y a une menace dar#é (ravin, terrain trop
glissant, riviere,...)

Toute personne ne respectant pas ces regles geBisanctions pouvant aller jusqu’a
I'exclusionNON REMBOURSEE.

12. EQUIPEMENT A EMPORTER

-Les joueurs doivent apporter leur propre costuaggpelons que I'époque dans laquelle
I'action se site est le 13¢é Siecle, nous comptans@us sur le point du costume qui est tout
de méme un élément majeur de I'ambiance générale.

-Si vous disposez d’arme de live (en latex) empdatavec vous sinon il vous sera possible
d’en louer sur place, prévenez tout de méme aneaavos armes personnelles devront
d’abord étre homologuée par I'organisation.

-Le gite est compris malheureusement nous ne aisggsas de couverture ni de drap,
emporter un sac de couchage ou encore un bonnertowe/chaude.

-Pensez a prendre de la nourriture si vous n'a@szpuscrit le forfait nourriture ou si vous
voulez grignoter entre les repas.

-Pensez a prendre des vétements de rechange éa phs ainsi que des vétements chaud.

13. LEXIQUE

Tl ou TIME-IN : concerne tout ce qui se passe ajueest dans le jeu

TO ou TIME-OUT : concerne tout ce qui se passeutde qui est hors-jeu (voitures,
montre,...)

TIME-SLOW : tout le monde continue ses actionsaanti

TIME-FREEZE ORGA : arrét momentané du jeu durams@ene ne peut bouger appart les
arbitres.

Période : Intervalle de temps de la longueur djonenée ou d’'une nuit
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PV: points de vie

PS : points de sang

PF : points de foi

PC : point de création

Loc : localisation (jambes, torse, bras, la téeshPAS une localisation)

Déloc : délocalisés (points de vie qui ne sontgrapres a une localisation, ainsi une touche,
ou qu’'elle se fasse enlévera un point de vie dééscpoints de vie déloc partent toujours
AVANT les points de vie localisés

Florins : piéces d'or

Gros de Prague : pieces d’argent

Couronnes de cuivre : pieces de cuivre

14. MOTS CLEFS

les mots-clés permettent de représenter les effetertains sorts et compétences. Il est imposséboimuler
un méme effet si celui-ci a une durée. Lorsqu’'arcéal’effet a distance, c’est la cible qui chof'ghdroit ou
elle est affectée. lls seront joints au dos deeviithe de personnage.

FRAPPES

Adggravé: blessure qui nécessite une opération

Feu: met une loc a zéro aggravé

Force: fait lacher I'arme, détruit le bouclier en boisiff perdre 1pv sur la loc touchée malgré I'armuoeiide
ou légére. Si 'armure est une armure lourde celle‘est pas endommagée.

Egorgement perte de 5 points de sang, ne provoque aucun ge#gé&ique

Précis: les dégats sont directement appliqués a laikatan (passe outre I'armure)

Béni: frappe bénie...

Argent: frappe a l'aide d’une arme en argent...

Puissance comme force mais détruit les bouclier en météé®dégats sont aggravés

RESISTANCES
Volonté: permet de résister a un effet mental (sauf puissganc

ESPRIT

Peur: la cible doit fuir hors de la vue du lanceur (peetenir apres)

Panigue la cible ne peut plus se battre pendant 10 secqmdgmrer (peut esquiver)

Injonction: la cible doit exécuter I'ordre (simple, doit étréalisable endéans les 10 secondes, ne peut pas
porter préjudice direct a la cible)

Amitié : la cible est amicale envers le lanceur

Sentiment la cible ressent le sentiment énoncé apreés le tégpendant 15 minutes

Terreur: la cible ne peut plus qu’hurler en position feefakequ'a disparition ou mort dianceur du champ de
vue

Révérence toute personne doit se courber et écouter attemtare

Analyse: la cible doit dire « humain »

CAPACITES SPECIALES

Glu : glu une jambe au sol

Vicissitude: la cible doit prendre la position du membre indiqua¥ le lanceur et la garder pendant le temps
d’'un combat (ce membre est immunisé)

TEMPS

Time Stop: arréte le temps pendant 2 secondes (ne peut pasa@ité en combat)

Time Slow: action ralentie de zone durée : 20 secondes )

Time freeze le temps s’arréte pendant 10 secondes, il repreladid® touche ou discipline

Time freeze orgale jeu s’arréte, les joueurs doivent se bouchepkesdlles, fermer les yeux et marmonner
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