La Peur et la Terreur peuvent étre issues d'urosiote I'aura dégagée par un monstre ou
PNJ. lls ont pour effet de faire fuir la personi®@ée dans la direction opposée (dans le cas
d'un sort), ou toutes personnes présentes lotar®hce d'une aura (Peur Générale ou
Terreur Générale). L'effet dure 1 minute et le penage évitera la cause de sa Peur ou de sa
Terreur pendant 30 minutes (donc impossibilitéeggendre le combat engageé).

Seule la compétencgouragepermet de résister a la Peur, quelle soit I'effeh sort ou

d’une aura. Seul un Berserker rentré-emie, et qui aura donc acquit la compétence
Témeérité pourra résister a une Terreur et aller au combat.

Remarque : Un Berserker (sous Berserker ou Frépésiet a une Terreur recevra un contre
coup traumatisant le faisant sombrer dans I'incaesce. Il pourra se relever au bout de 5
minutes avec 1 PdV et son éventuel score de PdA.



Chaque groupe aura un lieu prédéfini pour instalber campement. Les tentes seront toujours
considérées comme HJ, donc aucune possessiondeynaey étre cachée.

Chaque camp possédera un coffre pour y dépospossessions des personnages avant
d'aller dormir. Ces coffres seront fermés par wenas (a combinaison) que pourront ouvrir
les personnages disposant de la compét€noehetage

Le campement est considéré comme protégé si upkisigurs personnes éveillées et visibles
montent la garde. Si ces personnes reperent uredpotentiel, il leur suffit de crier « Halte
qui va la ? ». Si les arrivants sont des allidssalevront attendre la permission des
sentinelles avant de rentrer dans le camp. Sritesats sont hostiles et veulent attaquer le
camp, ils devront annoncer « Sieége » et attentlext@rieur du camp pendant 10 minutes. Ce
laps de temps permet aux défenseurs et aux astailla préparer le combat a venir. Ainsi,
aucun combat ne pourra étre engagé mais les soldatades alliés pourront étre lancés. A
I'annonce d'un « Siege », personne ne peut ergnsrld camp, méme par moyen magique.
Mais sortir oui, a vos risques et périls...

Apres les 10 minutes d'attente, le combat entrddé&nseurs et les assaillants pourra débuter
dansun endroit sécurisé et a la lumiergsi le campement ne convient pas). Un combat ne
doit jamais avoir lieu au milieu des tentes (sariglle cas d'une attaque fourbe résolue
rapidement).

Bien entendu, si personne n’est présent dans l@,caetui-ci pourra étre fouillé (pas les
tentes qui sont considérées HJ) et les coffrehetés.



La grande majorité des Annonces reprennent le rota @apacité employée correspondante,
vous ne trouverez alors ici qu’'un renvoi dans & ca

<n> indique qu’'un nombre sera utilisé dans I'anmonc
<Botte> indiqgue un nom de botte sera utilisé darmnbnce
<Effet> indique qu’'un nom d’Effet sera utilisé ddi@nonce

FREEZE
Annonce d’un ORGANISATEUR exclusivement. Arréedunmmédiat aux alentours, soit pour gérer un
incident, soit pour gérer un évenement. Restezra ptace, patience et bonne humeur sont de riguguitez de
bavarder hors jeu durant cette interruption momee

REPRISE
Annonce d’un ORGANISATEUR exclusivement. Reprigeudmmeédiat aux alentours, aprés un FREEZE.
Comme si de rien n’était ou presque, avec suremedvenement amené par les organisateurs a gérplusn

<Botte> Magique ‘
<Botte>Magique agit comme <Botte> mais surpasseifRés<Botte>, Résiste“T Botte et Immunité <Botte>.

<Effet> Divin
L'effet est considéré comme de source sacrée ceagtijouer sur les résistances et vulnérabilités.
Divin est plus fort que Magique.

<Effet> Magique
L'effet est considéré comme de source magique igeegtijouer sur les résistances et vulnérabilités.
De fait, un effet qui n’est pas souligné par Magiquu Divin est considéré comme obéissant aux &isrelles.

<n>
Le personnage ciblé subit n points de dommages PdD

<n> Divin

Le personnage ciblé subit n PdD divins. Si les dages viennent d’'une arme, celle-ci a une aura.
<n> Magique

Le personnage ciblé subit n PdD magiques. Si lesndages viennent d’'une arme, celle-ci a une aura.

Achever
La victime est la cible de la Capaci®&hever Si I'agresseur réussi son forfait, direction P@ga.

Amnésie Mineure
La cible oublie les 10 derniéres minutes.

Assassiner
L’annonceur utilise la CapacitAssassinercontre sa cible.

Assommer
L’annonceur utilise la Capacitdssommercontre sa cible.

Aveuglement/Cécité <durée>
La cible est désorientée et perd la vue.

Aveugler
L’annonceur utilise la Capacitdveuglercontre sa cible.

Berserker
L’annonceur entre en transe de combat, poussez-vous



Bottes multiples <Botte> ‘ ‘
L’annonceur est un adversaire redoutable, il uéilisne botte supplémentaire contre vous (W€ @ne 3™..).

Brise
L’annonceur utilise la CapacitBrise contre I'armede sa cible.

Cacophonie <durée>
La cible commence a entendre des vibrations daméteade plus en plus fortes, qui la déconceritie eendent
folle. Elle erre en se bouchant les oreilles, etpk point de vie toutes les 5 minutes passéesmpagnie de
plus de deux personnes

Charge
La cible pointée du doigt par 'annonceur situélaspde 5m est visée par sa capacitéarge

Charme majeur
Pendant 15 minutes le personnage ciblé se preniti&pour 'annonceur et agira dans ses intéréts.
Il défendra I'annonceur au péril de sa vie et comtilzases propres alliés si nécessaire.

Charme mineur
Pendant 15 minutes le personnage ciblé se preniti&pour 'annonceur et agira dans ses intéréts.
Le sort est interrompu si la victime subit une gtta physique ou magique.

Choc
L’annonceur utilise la Capacit€hoccontre sa cible.

Compagnons, ralliez vous a moi !
L’annonceur utiliseRalliementpour attribuer a son groupe I'Eff@issipation Peurimmédiat. S'il est sans son
groupe, il peut rallier jusqu’a 5 alliés.

Concentration
Permet au lanceur de sort de poursuivre son indéoraalors qu’il vient du subir des PdD. Inutileroe Choc

Coup précis <n>
L’annonceur bénéficie dssaut 1pour ce coup et se doit de simuler une attaquiinesse. Il cause n PdD.

Courage
L’annonceur résiste a la Peur qu'il vient de subir.

Défense <n>
La cible désignée gagne la Capacité Défense <n>.

Démangeaisons <durée>
La cible est prise de démangeaisons de peau, gmipéche de se concentrer sur une tache intelléetoelde
précision..

Désarmer
L’annonceur utilise la CapacitBésarmercontre sa cible.

Déshydratation/Soif <durée>
La cible est prise d'une irrépressible envie derbéoét abandonnera toute affaire en cours pourassasier.
Elle perdra 1 PdV toutes les 5 minutes si elleraave pas de quoi boire.

Dissipation <mots clefs>
L’annonceur dissipe un ou plusieurs effets (p@stif négatifs) définis par les mots-clefs sur lecdésignée.
En général le mot clef indique I'effet ou une catég d'effet.

Douleur, <n> <mots clefs>
L'annonceur inflige n PdD a ses cibles. Les magéscheuvent indiquer la nature des dommages eé|i@ieffet.

Drain de vie, <n>
L’'annonceur fait perdre n PdV a sa cible et lesgant. (Les PdA ne protégent pas d'une telle attaque

Egorger
L’annonceur utilise la CapacitEgorgercontre sa cible.

Enchevétrement <durée>
Les jambes de la cible sont immobilisées et ellpeud donc plus se déplacer pendant la durée.
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Endurance <n>
La cible voit son score d’endurance remonter ailhn&tait pas déja supérieur.

Enfouissement

Permet au personnage de se fondre dans la terre pperdurée de 5 minutes. De ce fait, il est inigsith ne
peut subir aucun dégéat ou effet magique pendanhgtes. Pour bénéficier des effets de ce sortelsgnnage
doit rester immobile. Le joueur devra porter un Baau vert sur le front pour mimer les effets deare

Esquive
L’annonceur, qui vient de recevoir un coup, indique son personnage vient en fait de I'esquiver.

Estropier
L’annonceur utilise la CapacitEstropiercontre sa cible.

Etourdir
L’annonceur utilise la Capacitétourdir contre sa cible.

Faiblesse <durée>
La cible se sent si faible qu’elle ne peut plustpoque ses vétements, et lache instantanémentlgetf arme
ou outil portés a la main.

Fixation
La cible tombe dans un état d’hébétude et se fikers objet proche jusqu’a ce quelqu’un lui lancesort de
soin ou qu'’il encaisse des dégats

Fouille
L’annonceur, en habitué du pillage, déleste dansilaute sa victime de ses possessions En-Jeu.

Frappe brutale <n>

L’annonceur bénéficie &ssaut 1pour ce coup et se doit de simulere attaque peu fine. Il cause n PdD.
Frénésie

L’annonceur entre en transe de combat, poussez-vous
Froid/Fiévre <durée>

La cible se recroqueville et se met a tremblerales tses membres, et a I'impression que la températu
extérieure approche les - 10°C

Fuite
Lorsque I'annonceur dit « Fuite », ses adversadeiwvent lui laisser 10 secondes d’avance.

Furie
L’annonceur entre en transe de combat, poussez-vous

Géneérosité
La cible se prend d'une irrésistible envie de precwa ceux qui I'entourent la méme plénitude gresgsent en
leur offrant nourriture, boisson, argent, et cequ& épuisement de sa bourse

Harcelement <durée>
La cible ressent le besoin de faire la cours adeudées personnes du sexe opposé qu’elle croise

Hallucinations
La cible est prise de violentes hallucinations anpagnées de paranoia. Toutes les personnes qtoulimmt
prennent pour elle 'apparence de monstres : ldivie attaquera tout ce qui I'entoure jusqu’a ceejlé tombe
inconsciente.

Hilarité <durée>
La cible est prise d’une envie de rire incontrékalet ne peut plus soutenir aucune conversatioriemgager
dans un combat pendant la durée ou jusqu’a ce lguteibe inconsciente.

Incompréhension <durée>
La cible ne comprend absolument plus ce que les disent autour de lui, comme si elle n'avait jasraarlé
leur langue, et ne pourra pas non plus leur padatrement qu’en baragouinant. L’effet est déstabitt, mais
rien n"'empéche de communiquer par signes.
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Injonction mineure <Ordre>
L’annonceur donne un ordre simple a sa victimeettiecderniére doit I'exécuter sans faillir.
Cet ordre ne doit cependant pas mettre la victimeanger de mort ou de blessure tant physique qgique.

Irritabilité <durée>
La cible devient irritable et extrémement suscéptiboute personne qui la contrariera pendant laégu
s’exposera a un duel.

Ivresse <durée>
La cible agit si elle était ivre : elle a du makautenir une conversation et titube. Une fois leéguécoulée, le
personnage est quitte pour un bon mal de téte.

Lenteur <durée>
La victime de cet effet agit et parle au ralenti.
L'effet s’'interrompt si la victime subit une attagphysique ou magique.

Maitre d’arme <Botte>
L’'annonceur, en combattant expérimenté, réutilieete vous une botte déja utilisée.

Mendicité
A la fin de sa scéne d'interprétation, I'annoncewous obliger ainsi a lui remettre une Valeur dergathoix.

Mensonge <durée>
La cible est persuadée que dire la vérité (mémauswsujet trivial) la met en terrible danger. Pend4a durée,
elle répondra exactement I'inverse de ce qu’ellegeeaux questions qui pourront lui étre posées.

Par... / Par la force.../ Par la toute-puissance...
L’air se charge de magie, quelgu’un incante...

Paralysie majeure <durée>
La victime de cet effet ne peut plus bouger, costatafiée.
Cet effet ne peut étre interrompu.

Paralysie mineure <durée>
La victime de cet effet ne peut plus bouger, costatafiée.
L'effet s’'interrompt si la victime est ciblée par affet magique (armes enchantées ou altérées mamient
incluses).

Peur
La victime ressent désormais de la Peur enversi\bageur et le fuit immédiatement.

Poison Majeur
La résistance au poison est inefficace. Si voustéteché par un Poison Majeur lors d’'un combangl
commencera a agir qu'apres celui-ci. Votre assaillaous communiquera les funestes détails.

Poursuite
La cible est a méme de poursuivre immédiatemer¢gue utilisant «Fuite ».

Prescience
En combatl’'annonceur, qui vient de recevoir un coup, ingéqque son personnage vient en fait de I'esquiver.
Hors combatil échappe a la tentative d’Assommer ou d’Egorger et son adversaire passent en combat.

Puissance, <n>
Augmente les dégats de I'arme altérée. Le bonusrappst de n PdD pour le prochain combat au cauguel
elle sera utilisée.

Résiste
L’annonceur vient de résister a ce que vous ldiget et en ignore les effets, grace a une Cap&tiigisteou
Immunité appropriée.

Salve de soins
L’annonceur dans sa grande bonté distribue 20 Pdd guise parmi ses alliés alentours.

Sanctuaire
L’annonceur est protégé de toutes les attaquesigings et magiques tant qu'il psalmodie.
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Sensibilité <n>
La cible devient momentanément trés sensible &ctmitact physique. Pendant le prochain combat auegjle
participera, elle subira n PdD supplémentaire a gha perte de PdV.
Atetntion,a chaque perte de PdV ne signifie pas pbaque PdV perdu.

Silence <durée>
La victime de cet effet ne peut plus parler pendiduré de I'effet.

Soins <mot>
Permet de soigner <mot>

Soins <n>
L'annonceur rend n PdV a la cible dans la limitess#s PdV permanents.

Sommeil <durée>
La victime s’endort pour la durée indiquée. L’effgéhterrompt si elle subit une attaque physiquenmagique.

Suffocation
La cible étouffe, sa gorge se serre et ses pousienglissent de liquide. Elle perd 2 points detoiges les
cing minutes, et si elle n'est pas soignée avaateindre un score de 0 point de vie, elle somiamresd
I'Inconscience et elle perdra un point de vie diéfien en ressortant.

Suriner <n>
Le fourbe annonceur dispose Eeappe 2avec une arme simple, et vous inflige n PdD.

Talent, <Capacité>
L'annonceur octroie a sa cible la Capacité citéequ’au prochain désengagement de celle-ci.
Cela n'a aucun effet si la cible dispose déja dtec€apacité, méme si elle I'a déja utilisée peridarrombat.

Témeérité
L’annonceur est immunisé aux effets de « Peurde &t Terreur » pendant tout le combat.

Terreur
La victime ressent désormais de la Terreur envarsbnceur et le fuit immédiatement.

Torture, <Question>
Le bourreau annonce Torture avant chaque questlans la limite de 3 questions par victime tortur€elle-ci
perd 1 PdV par question sous la torture et doitorégire sincérement.

Vérité <Question>
L’annonceur oblige sa victime a répondre sincérendela question posée.

Vision brouillée <durée>
La cible voit sa vision se troubler et ne peut ptiliser de botte pendant le combat. De plus, eéieeut
poursuivre aucun ennemi, et devra se reposer pdriglarinutes pour retrouver ses capacités.

Celles-ci vous les entendrez, mais pourtant vagrsgnnage ne sera pas impacté. Mais ce n’est pas
parce que votre personnage n'est pas concerné, mgipercoit pas qu'il se passe quelque chose, ihaés
saurait dire quoi...

Barbarie
Votre personnage ne le sait pas (méme si le joluggien doute) mais I'annonceur lui sait.

Clairaudience
Votre personnage ne le sait pas (méme si le joluggien doute) mais I'annonceur lui sait.

Echo, <n>
Votre personnage ne le sait pas (méme si le joluggien doute) mais I'annonceur lui sait.

Détection, <mot>
Votre personnage ne le sait pas (méme si le joluggien doute) mais I'annonceur lui sait.

20 Livret des Regles version 3.00



Divin

L'effet est considéré comme de source divine c@euti jouer sur les résistances et vulnérabilités.
Général

L'effet s’applique a tous.
Magique

L'effet est considéré comme de source magiqueyigeegt jouer sur les résistances et vulnérabilitéertaines
créatures sont immunisées aux dommages non-magiques

L’index sur l'oreille
Ce personnage n’est pas vraiment la, il vous éatritein, soyez fair-play.

+ 1 Point de vie
Permet d’augmenter le capital de points de vieatgsgnnage. Les bonus sont cumulatifs.

+ 2 Points de vie

Permet d’augmenter le capital de points de vieatgsgnnage. Les bonus sont cumulatifs.
Exemple : Pierrot choisi pour son guerrier Otcl Point de Vieet+ 2 Points de Vigse qui fait 3 PdV a ajouter
aux 8 points de vie de base de son personnage2(6at guerrier), soient 11 PdV.

+ 3 Points de vie
Permet d’augmenter le capital point de vie du parage. Les bonus sont cumulatifs.

Achever
Prérequis Assassiner
Limitations Embuscade, ne peut étre utilisée enbatm
Annonce Pour que la capacité agisse, le joueur awitoncer « Achever » a la fin de son décompte.

Permet de tuer un personnage « Inanimeé ». L’assdegicompter a voix haute (mais pas
trop quand méme) jusqu’a 150, et poser son armglsisur la gorge de la victime pour
accomplir son forfait. S’il subit une attaque ploys ou magique, il est interrompu et la
victime reviendra a elle apres 5 minutes. S'il pamva Achever sa victime, celle-ci voit son
Capital de PdV réduit a 0, et le joueur concerniéjdoer les cadavres 5 a 10 minutes avant
de rejoindre le PC Orga pour connaitre la suiteédésements le concernant.

Ambidextrie
Le personnage peut manier simultanément une seewnmde simple ou longue.

Armes a 2 mains
Prérequis Armes longues
Permet d'utiliser une arme de 101 a 130 Emagpe 3. Une telle arme ne peut étre brisée par
les armes simples et longues.

Armes d’hast
Prérequis Armes a 2 mains
Permet d'utiliser une arme de 131 a 170 Emagpe 3. Une telle arme ne peut étre brisée que
par une arme d'hast.
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Armes improvisées
Par défaut, un personnage ne sait pas manier dewmectement. Des lors, toute arme
utilisée sans la compétence appropriée est uneiarprevisée qui ne fera qu'un PdD, sans
gu'aucun bonus ne puisse y étre ajouté ni aucuite ldisée. Le personnage frappera
toujours a 1 PdD.

Armes longues
Prérequis Armes simples

Permet d'utiliser une arme de 71 a 100 Enagpe 2. Une telle arme ne peut étre brisée par
une arme simple.

Armes simples
Permet d'utiliser une arme courte (- de 70 cm)ynhéadispose dErappe 1mais sera maniée
de facon efficace et pourra donc bénéficier d’aométions et servir pour placer des bottes.

Armure lourde
Prérequis Armure moyenne

Permet d'utiliser les armures de mailles complétede plagues partielle€(irasse 5.

Armure moyenne
Pré requis Armures Légeéres

Permet d'utiliser les armures de cuirs épais é¢sele mailles partiellesC(iirasse 3.

Armures de guerre
Pré requis Armures lourdes

Permet d’utiliser les armures de plagues complgttsntion pas les imitations en plastiques).
Elles ontCuirasse 7et conferentmmunité « Choc »!

Armures légéres
Permet d'utiliser les armures de fourrures et degers Cuirasse ).

Assassiner
Prérequis Egorger
Limitations Embuscade, ne peut étre utilisée enbatm
Annonce Pour que la capacité agisse, le joueur @uwitoncer « Assassiner ».

Le coup doit étre porté par surprise dans le dda dible. Le personnage tombe
« Inconscient » et « Inanimé » (0 PdV). Elle pefeidV permanent de son Capital.
Aucune capacité ne permet de résister a ce coup.

Assommer
Limitations Embuscade, ne peut étre utilisée enbaim
Annonce Pour que la compétence prenne effet, Eujodoit annoncer « Assommer ».

Le coup doit étre porté par surprise dans le dda dible. Le personnage tombe
« Inconscient » mais ne perd aucun PdV. Le pom dasque, d’'un heaume ou la capacité
Presciencepermettent de résisterAsommer

Aveugler
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Aveugler ».

Le personnage peut aveugler une cible unique péadsecondes, 'empéchant de faire un
mouvement (attaquer, lancer un sort et méme baugefpueur fait semblant de ramasser
guelque chose par terre et le lance dans la direde sa cible (c’est une simulation, on ne
jette rien). Attention étre « Aveuglé » ne désegaas !

Bagarreur
Ajoute un bonus de 3 au score de Physique (curhalscQuerelleur).
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Berserker
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la compétence prenne effet, &ujodoit annoncer « Berserker ».

Au premier coup recu, méme s’il ne perd aucun RelBerserker entre en transe. Il acquiert
alors les capacitdsndurance 4etCouragepour le combat. Il attaque toute cible a vue méme
ses alliés. A la fin du combat, il tombe « Incorsti» et « Inanimé », mais ne perd pas de
PdV de son Capital. Il se relévera au bout de Jutama 1 PdV. S'il subit urigerreur, le
Berserker tombe comme décrit ci-dessus.

Bilingue
Prérequis Lire et écrire
Permet de lire et écrire une langue supplémentaire.

Bottes multiples
Annonce Le joueur annonce « Bottes Multiples » tgt@mnoncer chaque botte supplémentaire.

Permet d'utiliser plusieurs bottes de combat dififées sur une méme cible lors d’'un combat.

Brise
Limitations Utilisable une fois par combat. Une &me peut briser une arme de catégorie supérieure.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Brise » avant de toucher.

Cette botte permet de briser I'arf@n ennemi. Pour se faire, le coup porté doitheu
directement I'arme adverse. Cependant, Amae longuene peut briser un&rme a 2 mains

ni uneArme d’hast et uneArme a 2 mainse peut briser un&rme d’hast Une arme brisée,
devient inutilisable jusqu’a réparation par un fma@n ou un enchanteur. Certaines armes
disposent de la capacit@munité « Brise »contre certaines catégories d’armes. Seules les
armes sont affectées fise.

Casques
Permet d’utiliser un casque. Les casques confémemtunité Assommer

Charge
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Charge » en pointant du doigt sa
cible avant de charger.

Le personnage possédant cette capacité peut chergeible par combat, si la distance entre
eux deux est d’au moins 5 metres. . Il bénéfiaesatl’'unelmmunité « Botte »jusqu’a ce

gu'il lui porte son premier coup, que la cible pEstuiver, I'immunité ayant pris fin. Seuls
les sorts sont capables d’atteindre un personndgant uneCharge

Choc
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Choc » en frappant.

Cette botte ne fait pas de PdD mais projette ue@dire a terre. Elle brise ainsi toute
incantation, méme si le lanceur de sort possedertgpétenc€oncentration Apres avoir
posé son dos en entier au sol pour simuler le daaxble peut se relever et reprendre le
combat.

— Un personnage é&rmure de guerrerésiste a toutes les bott€hoc qu'il subira.

— UnChocs’esquive mais ne se pare pas ca€Chocparé est ulchocréussi

Coffre-fort
Le personnage possede un coffre personnel, vdd@iipouvant méme contenir un piege
pour les curieux. Le coffre est de taille raisoriea est donc facilement transportable a la
main ou dans un sac de voyage. Le coffre est ume#leEn Jeu qui ne doit jamais se trouver
dans une toile de tente...Le joueur devra fournaaiére en question, le cas échéant,
contactez nous rapidement.

Communion
Le prétre gagne deux points de sorts supplémestaaeniveau maitrise.
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Concentration
Limitations Utilisable une fois par combat et paur seul sort.

Permet a un lanceur de sorts de ne pas étre impurd¢ors de I'incantation d’'un sort méme
s’il subit des dommages physiques ou magiques. Bebhoc permet d’interrompre
I'incantation, mais la compétence sera toujoursatiffe pour le prochain sort.

Connaissance de la forét
Le personnage c’est déja aventuré dans la vége@tisite. Il possédera une carte de la forét,
avec les lieux importants du GN.

Connaissance des cristaux 1
Permet de reconnaitre les cristaux communs

Connaissance des cristaux 2
Prérequis Connaissance des cristaux 1

Permet de reconnaitre les cristaux rares.

Connaissance des métaux 1
Permet de reconnaitre les métaux communs.

Connaissance des métaux 2
Pré requis Connaissance des métaux 1
Permet de reconnaitre les métaux rares et de ¢omfes alliages.

Connaissance des métaux 3
Prérequis Connaissance des métaux 2
Permet de reconnaitre les métaux exceptionnels.

Connaissance des monstres
Le personnage est capable de reconnaitre la riuur®nstre rencontré. Concretement, le
joueur aura en sa possession une liste completeasheteaux de couleurs attribués aux
monstres errants pendant le GN.

Connaissance des végeétaux 1
Permet de reconnaitre les plantes communes es deiliser en cataplasmes.

Connaissance des végeétaux 2
Prérequis Connaissance des végétaux 1

Permet de reconnaitre les plantes rares et deilissruen cataplasmes.

Connaissance des végeétaux 3
Prérequis Connaissance des végétaux 2

Permet de reconnaitre les plantes exceptionnellds les utiliser en cataplasmes.

Constitution accrue
Le personnage a la faculté de soigner plus rapidesas blessures : a chaque soin regu
(magique ou naturel), il gagnera un PdV supplémentAprés une bonne nuit de sommeil, il
regagnera la moitié de ses PdV perdus.

Coup précis
Limitations Utilisable une fois par combat.
Le personnage simule une attaque en finesse efitiérBAssaut 1pour ce coup.

Courage
Permet de résister a un effetleur qu’on vient de subir une fois par combat.

Crochetage 1
Permet de crocheter les cadenas des coffres Eduéer recevra une liste de codes pouvant
ouvrir certains coffres.
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Crochetage 2
Prérequis Crochetage 1

Permet de crocheter les cadenas des coffres gduéer recevra une liste supplémentaire de
codes pouvant ouvrir certains coffres.

Crochetage 3
Prérequis Crochetage 1
Permet de crocheter les cadenas des coffres gduéer recevra la liste compléte des codes

pouvant ouvrir tous les coffres.

Désarmer
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Désarmer » avant de toucher.

Cette botte permet de désarmer un ennemi. Poairsegle coup porté doit toucher
directement I'arme adverse. S'il parvient a toudtsme du personnage ciblé, celui-ci doit la
lacher a deux metres minimum de lui. Ses advessaueont la courtoisie de ne pas frapper le
joueur victime s'il prend le temps de poser soneaam sol avec délicatesse pour ne pas
I'abimer. L’annonceur n’inflige aucun PdD s’il tdue une personne au lieu de I'arme visée.

Dissimulation végétale
Limitations Utilisable trois fois par jour.

Dans les bois, un personnage possédant cette cemspdteut a tout moment se cacher. Se
déplacer ou parler brisera la dissimulation etdespnnage redeviendra visible.

Don de Sorciere 1
Permet de lire les lignes de la main d’autres parages et de connaitre certains événements
passés ou a venir touchant le personnage.

Don de Sorciere 2
Prérequis Don de Sorciere 1

Permet de lire karma d’un personnage, de savbpassede un lien karmique avec une autre
personne et de reconnaitre une bénédiction ou afedintion jetée sur elle.

Don de Sorciére 3
Prérequis Don de Sorciére 2
Permet de changer la destinée d’'un personnagdtughmystique connu par les sorcieres
seulement...

Echoppe
Le personnage possede avec lui des marchandises@umercer avec les joueurs. Une fois
par jour, il pourra renouveler son stock auprés@iems.

Ecus
Prérequis Rondache

Permet d'utiliser un bouclier d’'une surface de 4666 maximum (par exemple 50cm x 80
cm)

Egorger
Prérequis Assommer
Limitations Embuscade, ne peut étre utilisée enbaim
Annonce Pour que la compétence prenne effet, Eujodoit annoncer « Egorger ».

Le coup doit étre porté dans le dos de la cibfmetsurprise. Celle-ci tombe inconsciente, a 0
PdV et perd 1 PdV permaneRtescienceet le port d'urHeaumepermettent de résister.

Ennemis jurés
Un r6deur possédant cette compétence recoit latapasaut 1llorsqu’il combat des
monstres contre nature (Trolls, Démons, Mort-vigagit.). La fiche du personnage indiquera
comment les reconnaitre.
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Esquive
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Esquive » aprés avoir été touché.
Compétence permettant d’esquiver n’‘importe quepqauwysique (pas les sorts ') y compris

Etourdir. On ne peut esquiver kssommey ni unEgorger et encore moins uAssassiner

Estropier
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Estropier » en frappant

Botte permettant de blesser un membre (bras ougpailile le rendre inutilisable jusqu’a ce
gu'il soit soigné. Il faut pour cela annoncer «ripter » avant que le coup ne soit porté, et
ensuite toucher un membre. Le joueur « Estropié pand aucun PdV mais ne pourra pas se
servir d’'incantation incluant une gestuelle pour sort, ne pourra utiliser I'arme portée par le
bras touché, ou ne pourra se déplacer si 'uneslgasnbes est atteintBras ballant (Iachant
ce qu’il tient, ou le déposant si c’est fragile)ganou a terre sont alors de rigueur.

Etourdir
Limitations Utilisable une fois par adversaire pggmbat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Etourdir » en frappant.

Le coup doit atteindre directement le torse oudg de la cible, et s’il est réussi elle tombe
inconsciente. Seules les compéteriesguive Prescienceou Résiste Premiére botte
permettent d’y échapper.

Familier
L’invocation d’'un familier accorde au lanceur detsaertaines capacités magiques associées
au type de familier appelé : Augmentation du nonte®dV, Esquive, etc. Si le lanceur de
sort sombre dans I'inconscience, le familier esis#dat révoqué, et il devra attendre le lever
du prochain jour pour invoguer a nouveau un Familie

Force surhumaine
Le personnage peut manier uligne a deux mainglans une seule main.

Fouille
Annonce Le personnage annonce « Fouille ».

Permet en une minute de déposséder un personragenscient » de tous ses biens, sans a
avoir a annoncer les différentes parties du carpdlées. A 'annonce de cette compétence,
la victime devra donner tous ses effets persortagls

Frappe brutale
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jousitrahnoncer « Frappe Brutale ».

Le personnage simulae attaque peu fine et bénéficidsiaut 1pour ce coup.

Frénésie
Prérequis Berserker
Annonce Pour que la compétence prenne effet, &ujodoit annoncer « Frénésie ».

Au ler coup recu, le Berserker entre en transeduiert alorEndurance 4 Courageet
Assaut 1pour la durée du combat. Il attaque toute ciblaéaméme ses alliés. A la fin du
combat, il tombe dans l'inconscience et se releaarbout de 10 minutes a 1 PdV (plus son
bonus d’armure). Cependant, s'il subit une TerrkeuBerserker tombe immédiatement
inconscient. Cette inconscience n’entraine paeiftep’l PdV permanent.

Fuite
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la compétence prenne effet, Bujodoit annoncer « Fuite ».

Permet au personnage qui annonce cette compéteriog devant ses assaillants. Ces
derniers doivent attendre 10 secondes avant dmserla sa poursuite. Ce n’est pas un
désengagement.
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Furie
Prérequis Frénésie
Annonce Pour que la compétence prenne effet, Eujodioit annoncer « Furie ».
Au ler coup recu, le Berserker entre en transeduiert alorEndurance 4 Téméritéet
Assaut 2pour la durée du combat. Il attaque toute ciblaéaméme ses alliés. A la fin du
combat, il tombe dans l'inconscience et se releaarbout de 15 minutes a 1 PdV (plus son
bonus d’armure). Cette inconscience n’entraindgaerte d'1 PdV permanent.

Grimoire
Une fois par jour, le personnage peut échangesdds non lancés contre un méme nombre
de sorts (un sort de niveau 3 pourra étre échareg@um autre sort de niveau 3 etc.)

Heaumes
Prérequis Casques

Permet d'utiliser un heaumbr(munité « Assommer », Immunité « Egorger », Rempday.

Histoire et |égendes
Le personnage connait un grand nombre de légelodaes ou a plus grande échelle. Avant
le GN, le joueur se verra remettre un documentesuévenements historiques importants
survenus au cours de I'Histoire (non connus deeaywueurs ne possédant pas la
compétence), ainsi que des rumeurs et légendéds sunde.

Incorruptible
Annonce S'il le souhaite, le personnage peut aneiordrésiste » mais il n’est pas obligé.

Le personnage dispose des capaditésunité Vérité etimmunité Torture. Le personnage
pourra répondre aux questions qui lui seront posaes pour autant dire la vérité. Le
personnage n’est pas obligé d’annoncer la compétgilae le souhaite pas. En cas de
torture, il perd quand méme 1 PdV a chaque question

Lecture de la magie
Permet de lire les caractéristiques (se trouvaniise étiquette) des objets magiques. Le
joueur se verra remettre, avant le début du GN Jisteedes différents codes des
caractéristiques possibles.

Lire et écrire
Le personnage est capable de lire et écrire le agmm

Liste de sorts 1
Permet au lanceur de sorts de maitriser les samesuns (niveau 1).

Liste de sorts 2
Prérequis Liste de sorts 1

Permet au lanceur de sorts de maitriser les saelsnédiaires (niveau 2).

Liste de sorts 3
Prérequis Liste de sorts 2

Permet au lanceur de sorts de maitriser les sarepsonnels (niveau 3).

Maitre d’arme
Limitations Utilisable une fois par combat et paure seule botte.

Le personnage est capable d'utiliser une secondeifi@ botte de combat qu’il maitrise.

Maitre secouriste
Prérequis Premiers secours
Matériel initial 5 bandages (au lieu de 3 avec juste premiers soins)

Permet de soigner un personnage blessé en lunfaisebandage. Ce soin fait récupérer 3
PdV au blessé. Chaque personnage ne pourra ausidjpin bandage sur lui. Le maitre
secouriste peut alternativement utiliser un banghege soigner un bras ou une jambe
Estropié(e) Le personnage commencera le GN avec 5 bandaigeggles des soins).
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Maitrise des Arcanes
Le Magicien gagne deux points de sorts supplémestaar niveau de sorts maitrisé.

Maitrise des Eléments
Le Druide gagne deux points de sorts supplémestpaieniveau de sorts maitrisé.

Marché noir
Prérequis Recel
Permet au personnage d’avoir des contacts (PNJyicuermettront d’écouler ou d’acquérir
n'importe quel objet contre de I'argent ou en I'éobeant contre un autre objet. Tous les
joueurs qui possederont cette compétence feramitea leur marchandise sur le méme
marché mais a aucun moment leur identité ne se@ldé. Le contact pourra se renseigner
sur un objet quelconque désiré par le personnalgefeurnir le nom de I'acquéreur (avec un
délai et s’il a transité par le marché bien ent@¢ndu

Mendicité
Annonce Pour que la compétence prenne effet, Eujodoit annoncer « Mendicité » a la fin de sa gcén
d’interprétation.
Permet au personnage, apres une bréve scene deIRpi@bligatoire), de demander la
charité a un passant. La cible devra alors lui donne Valeur (une piece voir une pierre
précieuse, méme si elle ne posséde que des lidgojsSi la bourse de la cible est vide, la
Mendicité ne fonctionne pas. Seule la compéteRésiste mendicitermet d'y résister.

Pavois
Pré requis Ecu
Permet d'utiliser un bouclier d’'une surface de 60663 maximum qui procuri@empart 1

Politique
Permet d’avoir certaines connaissances dans le endath politique. De par sa famille, son
métier ou son expérience, il lui a été donné d’'apgre a connaitre voir & reconnaitre
certaines personnes qui ont fait parlé d’elle.dweeur commencera donc le GN avec une liste
sur les différents monarques, nobles ou maitregidées connus ainsi que quelques rumeurs
sur des intrigues politiques passées ou a venir.

Polyglotte
Prérequis Bilingue
Permet de maitriser toutes les langues, dialectestg et les alphabets associes.

Premiers soins
Permet de soigner un personnage a l'aide d'un lggndarace a ce soin, la cible regagne 1
PdV. Le personnage commencera le GN avec 3 bandages

Prescience
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la botte prenne effet, le jouaitrahnoncer « Prescience ».

Permet d’éviter n'importe quelle attaque physiqummpris lesAssommeyEgorger et
Etourdir mais ne permet pas de résister dagassiner

Querelleur
Ajoute un bonus de 1 au score de Physique (curhalacBagarreur).

Ralliement
Limitations Utilisable une fois par combat.
Annonce Pour que la compétence prenne effet, Eujodoit annoncer « Compagnons, ralliez-vous a
moi ». Aprés I'annonce de la compétence, les peages ralliés pourront & nouveau engager le combat.

Permet de rallier a sa banniére quelques persosnagéeur faisant bénéficier d’'un Effet
Dissipation Peurimmeédiat. Cette capacité est utilisable soit sigrtaipe auquel le
personnage appartient soit sur un maximum de Dpees n'appartenant pas au groupe.
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Recel
Le personnage aura un contact (pendant le GNugpermettra d’écouler un objet, méme
volé, contre de 'argent.

Résistance a la magie
Capacité permettant de réduire tous les dégatsguagie 1 et de diviser par deux la durée
d’'un sort dont vous étes la cible.
NB Cette résistance réduit aussi les soins magiduespoint de vie.

Résistance au poison
Capacité spéciale permettant de résister aux poisameurs et intermédiaires.

Résiste « Brise »
Permet de résister a la boBdse une fois par combat.

Résiste « Désarmer »
Permet de résister a la boRésarmerune fois par combat.

Résiste « Estropier »
Permet de résister a la boEstropierune fois par combat.

Résiste « Mendicité »
Permet de résister a la compétehtandicité

Résiste premiéere botte
Permet de résister a la premiere botte une foisgabat.

Richesse 1
Indique une fortune personnelle lui permettant@®mencer le GN avec 10 PO.

Richesse 2
Prérequis Richesse 1

Indique une fortune personnelle lui permettant@®mencer le GN avec 100 PO.

Richesse 3
Prérequis Richesse 2
Indique une fortune personnelle lui permettant@®mencer le GN avec 500 PO.

Rondaches
Permet d'utiliser un bouclier d’'une surface de 1668 maximum (ou 40 cm de diamétre).

Salve de soins
Limitations Utilisable une fois par jour.
Le personnage peut soigner un total de 20 pointseden les distribuant a 20 personnes au
maximum.

Suriner
Annonce Le roublard annonce « Suriner <n> » poutigquer qu'’il frappe sournoisement.

Permet de bénéficier dgappe 2en utilisant de&\rmes Simples
Témérité
Permet de résister aux sorts et aux auras de «Raude « Terreur », pendant tout le combat.

Torture
Annonce Le bourreau annonce « Torture » suiviead@uestion.
Limitations Utilisable une seule fois par ciblef(€gles de la torture)

Permet de torturer une cible, faite prisonniér@m@@alable, et de lui poser 3 questions. La
personne devra répondre sans mentir. A chaqueigugsisée, la cible perd 1 PdV. Seule la
compétence #ncorruptible » permet de résister a la Torture (mais pas are jple PdV).
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Utilisation des cristaux 1
Prérequis Connaissance des cristaux 1

Permet de réaliser des gemmes neutres et des gattintastation.

Utilisation des cristaux 2
Prérequis Connaissance des cristaux 2 et Utilisation desstaiux 1

Permet de réaliser des gemmes de rituels.

Utilisation des métaux 1
Prérequis Connaissance des métaux 1

Permet de réaliser des enchantements mineurs (niyea

Utilisation des métaux 2
Prérequis Connaissance des métaux 2 et Utilisation des mgtau

Permet de réaliser des enchantements médians (ri2yea

Utilisation des métaux 3
Prérequis Connaissance des métaux 3 et Utilisation des mgtau

Permet de réaliser des enchantements majeurs (rigyea

Utilisation des poisons 1
Prérequis Connaissance des végétaux 1

Permet de fabriquer et d’utiliser les poisons egdes mineurs (niveau 1).

Utilisation des poisons 2
Prérequis Connaissance des végétaux 1 et Utilisation despos 1
Permet de fabriquer et d’utiliser les poisons egdes médians (niveau 2).

Utilisation des poisons 3
Prérequis Connaissance des végétaux 2 et Utilisation despos 2

Permet de fabriquer et d'utiliser les poisons egdes majeurs (niveau 3).

Utilisation des végétaux 1
Prérequis Connaissance des végétaux 1

Permet de réaliser des potions et drogues min¢uoine=au 1).

Utilisation des vegétaux 2
Prérequis Connaissance des végétaux 2 et Utilisation desttaigx 1

Permet de réaliser des potions et drogues méd{aivesu 2).

Utilisation des végétaux 3
Prérequis Connaissance des végétaux 3 et Utilisation desttaigx 2

Permet de réaliser des potions et drogues majéuikesau 3).

Vitalité accrue
Le personnage débute avec un capital de 7 pointgedsi lieu de 6.

Vitalité exceptionnelle
Le personnage débute avec un capital de 9 pointgedai lieu de 6.

Vol a la tire
Le personnage peut subtiliser tout objet tenans tlapaume de sa main (pas les armes).
Concretement, pendant le GN, le joueur devra réagspser une pince a linge sur I'objet
gu'’il voudra dérober. Puis un Orga ira cherchebjed pour le remettre discrétement au
voleur.
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Afin de simplifier la gestion et la dissipation deftets, ils sont regroupés en 9 catégories

Abjuration
Il s’agit de tout ce qui protége ou annule un effet

Liste des Effets/Incapacités associés :
Dissipation, Immunité, Renvoi, Sanctuaire.

Emotionnel
Tous les effets agissant sur les émotions y sgnbupes.

Liste des Effets/Incapacités associés :
Antipathie, Générosité, Haine, Harcelement, Hilaritdolatrie, Irritabilité, Ivresse, Peur, Terreur.

Evocation
L’évocation est le déclenchement de forces surabés:

Invocation
L'invocation est I'appel d’esprits et créaturesraiurelles.

Mémoriel
Tous les effets agissant sur la mémoire y sonbrggs.

Liste des Effets/Incapacités associés :
Amnésie, Talent, Echo, Vérité.

Mental
Tous les effets agissant sur l'intellect et la vddoy sont regroupés.

Liste des Effets/Incapacités associés :
Charme, Coma, Fixation, Hallucinations, Injonctidiensonge, Silence, Sommeil.

Physique
Tous les effets agissant sur la physiologie y segitoupés.

Liste des Effets/Incapacités associés :
Cloques et Boursouflures, Dépendance, EnchevétteiBedurance, Faiblesse, Faiblesse du corps, Fysion
Lenteur, Paralysie, Poursuite, Putréfaction, Soins.

Sensoriel
Tous les effets agissant sur les sens y sont rp§spy compris les effets provocant une
douleur directe.
Liste des Effets/Incapacités associés :
Aveuglemeri€écité, Cacophonie, Clairaudience, Détection, Ristion, Douleur, Fiévre/Froid, Invisibilité,
Puissance, Sensibilité, Déshydratation/Soif, Satfon, Vision brouillée

Estropié
Le personnage a subi au moins une bB#eopier non soignée.

Blessé
Le personnage a moins de PdV que son Capital déspade vie.

Achevé
Le Capital de PdV du personnage a été ramené adxtidon PC Orga aprés avoir joué les
cadavres 5 a 10 minutes.
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Inanimé
Le personnage est « Inconscient » et a 0 PdV. pleng plus perdre de PdV. Aprés 5 minutes,
il reprendra conscience avec 1 PdV.

Inconscient
Le personnage a été plongé dans 'inconsciene, sbrtira aprés 5 minutes.

Paralysé
Le personnage ne peut plus bouger volontairemeseuhmuscle.

Charmé
Le personnage se laisse influencer par un autre.

Ralenti
Le personnage se déplace, agit et parle lentement.

Enchevétré
Les jambes du personnage le soutiennent mais nepigpius bouger.

La magie a différentes sources : Pour lancer lgoms, Magiciens et Sorciéres font
appel a un pouvoir intrinséque : leur magie viéatg-mémes et de nulle part ailleurs. Les
Druides, quant a eux, sollicitent la puissanceda@sents de la nature alors que les Prétres
implorent leurs Dieux de leur concéder une infiragtip de leurs pouvoirs. Le cas des
Chamans est un peu particulier puisqu’ils en appekux esprits..

On distingue quatre types de sorts :
Les rituels.

Les sorts personnels
Le lanceur de sort est le seul a pouvoir en béeéfic

Les sorts individuels
La cible devra étre touchée a l'aide d’'un batonnet.

Les sorts de zones.
lIs toucheront toutes personnes qui entendronbitecu’elles soient amies ou ennemies.
Leur incantation comprend le mot clef « Général ».

Concretement, le personnage se verra remettret Evdébut du GN, une liste de
sorts qu’il pourra lancer. Puis, une fois par jeuauprées du Grand Magicien du village, le
lanceur de sort pourra aller choisir, dans le Liggpropri€, les sorts qu’il souhaitera lancer en
fonction de son niveau et de son nombre de pomtods, il recevra alors les incantations
correspondantes.

Pour lancer un sort, il faudra énoncer a hautetelligible voix I'incantation associée.

Certains de ces sorts nécessiteront le sacrifioeedyemme d’incantation.
Les rituels nécessitent des composantes partiealgui devront étre sacrifiées pour
gu’ils soient effectifs.

Les points de sorts se calculent selon 'Archéspa compétenckiste de Sorts
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1 - Nombre de points de sorts

Niveau de Maitrise Magiciens, Prétres Sorciéres et Chamans
et Druides
1 4 3
2 8 6
3 12 9

Chaque sort a un colt propre : un sort de niveaaife 1 point de sort, un sort de niveau 2
colte 2 points de sorts et un sort de niveau 3c®pints de sort.

Les Capacités Communion, Maitre des Arcanes etr®ldés Eléments ajoutent chacun 2, 4
ou 6 points de sorts selon le niveau de la caphisté de Sorts associée.

Ex : Bigmago est un Mage pouvant maitriser lesssdet niveau 2 (« Liste de sort 2 »). I
posséde donc 8 points de sorts. Il pourra doncsihalans le Liber Vulgus, soit 4 sorts de
niveau 2, soit 3 sorts de niveau 2 et 2 sorts deau 1, soit 2 sorts de niveau 2 et 4 sorts de
niveau 1 etc....

Exemple de sort

* Armure magique (Physique, 1)

Effet : Endurance - Valeur : 2

Portée : 0 - Cible : Soi-méme - Durée : Prochaiselgagement
Description : Le magicien acquiert la Capacité Erahce 2.
L’endurance retombe a 0 a la fin de chaque combat.

EXPLICATIONS

* Nom du sort (Catégorie, Niveau)

Effet L'Effet que déclenche le sort

Valeur La Valeur de cet Effet s’il est nécessardadpréciser

Portée La portée du sort : O (sort personnel), leu¢sort individuel) ou Général.
Cible Soi-méme, un type de cible (une denrée, véatare, ...) ou Général.

NB. Un personnage est une créature.

Durée Le temps pendant lequel I'Effet déclenché agi

«Jusqgu’au prochain désengagement » est une durédareu si la cible est en combat, le
sort s’achéve a la fin de ce combat, si elle nstlfEas, il s’achévera a la fin de son prochain
combat.

Description  Décrit ce que produit le sort de faguoins synthétique que I'Effet

Le sort peut étre accompagnée de remarque pounitilison usage, indiquer comment il
peut étre interrompu, et aussi d’exemple lorsastl moins intuitif.

Une ligne indique clairement s’il faut sacrifieraugemme d’invocation pour lancer le sort.

# n

Un rituel commence par son nom.
S’ensuit une description de ce qu’il déclenche.
Qui participe a un rituet Des participants (et oui) parmi lesquels on distingue :

Des officiants : Chacun connait le rituel et ledanparfois ils bénéficient aussi
du rituel.

Des bénéficiaires : lls bénéficient de I'actionrduel.
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Des assistants : lIs ne bénéficient pas du ritwes neur présence est
nécessaire. Une certaine forme d’abnégation...

Les Conditions:
Indique qui peut étre ciblé, les besoins et lim@efficiant, bénéficiaires et assistants.

Indique les composantes a sacrifier pour lancatdel, dont automatiquement une gemme de
rituel appropriée au lanceur de sort..
Les rituels sont exténuants, il est donc couraetlgs participants y laissent quelques PdV.

Gain :
Ce que les bénéficiaires vont retirer de leur pgudition.

" $% &

Il existe un grand nombre de plantes de par le momais seulement les personnes possédant
la Connaissance des végétapweurront les reconnaitre. lls recevront donc, aleadébut du

GN, une fiche récapitulative des plantes gu’ilsreatiidentifier en fonction de leur niveau de
compétence. L’'Herboriste sait faire des tisanes remedes de grand-mére, mais aucune
décoction vraiment utile a I'aventurier. Par conifeait faire quelques cataplasmes pratiques,
qui s’appliquent grace a un bandage. D’ailleurs dendages deRremiers soins» et de

« Maitre secouriste» soignent car ils incluent un cataplasme de base.

En effet, entre reconnaitre ces plantes et lesetiéfficacement, il y a un gouffre, ou plus
exactement une autre compétence...

$ %

L’alchimie est une science occulte qui vise a ct&s objets surnaturels a partir d’éléments
naturels.

Outre la fabrication de gemmes nécessaires aurlasicle sorts, I'alchimiste aura le choix
entre deux voies : soit la fabrication de potiairegues et d’antidotes (a partir de plantes),
soit 'enchantement d’objets (a partir de métaux).

Concretement, le personnage ayant réuni les comfessaécessaires a la fabrication d’'une
potion/drogue/antidote viendra les remettre au Gvachimiste du village (le seul a posséder
un Athanor, four spécial indispensable a toute atjr alchimique). En échange de celles-ci,
ce dernier donnera au personnage la fiole corresmea.

Pour les runes, le personnage devra aussi allefevGrand Alchimiste du village qui lui
remettra, en échange de ses composantes, unettétigjatacher sur I'objet bénéficiaire.
Cette étiquette reprendra, sous forme d’'un codkiffeable uniquement grace a la
compétence « Lecture de la Magie », les informatiges a la rune.

Attention : un méme objet ne peut comporter qu'seigle rune a la fois.

A partir de plantes, les larrons peuvent fabricptartiliser des poisons. Bien sur, plus leur
niveau de maitrise sera éleve, plus ils sauromtr afés poisons puissants.

Comme pour les alchimistes, le personnage ayant l&sicomposantes nécessaires a la
fabrication d’un poison viendra les remettre aur@rAlchimiste du village. En échange de
celles-ci, ce dernier donnera au personnage la ¢otrespondante. Pour obtenir les effets du
poison, le joueur devra aller trouver un Orga dauexpliquer comment il procede pour le
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faire absorber a sa cible (dans le cas d’'un empo&oent pas ingestion ou inhalation). Le
joueur sera invité a mettre en pratique son exgdicat I'Orga validera la scéne en allant
expliquer ce qui arrive a la malheureuse victime.

Certains Poisons agissent sur lame, et font I'aiggtnonce en cours de combat.

Les Poisons Majeurs, sauf le simple Venin de laPues§ance/Douleur) agissent en différe.
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Les bandeaux sont portés uniquement a la tétsigislent la présence de Capacités ou
d’Incapacités, ou I'état physique dans lequel seve le porteur.
Les brassards sont portés au bras et représeateature du porteur.

! & (

- Blanc : Le personnage est invisible et se dépdiace librement sans étre \Boyez Role-
Play et faites comme s’il n’était pas la. Ce personnageviendra visible a la fin du sort, s'il
interagit avec une autre personne (parler, toudeebattre etc..) ou s'’il est détecté par magie.

- Vert : Le personnage se dissimule dans la végétat ne peut donc pas se déplacer. Bien
entendu, la végétation alentours doit étre suftesgoas un buisson ou un arbre isolé !). De
méme,soyez Role-Playet faites comme s'il n’était pas la

- Rouge : Le personnage est profondément « Aniigpagh», en cas d’hostilité, c’est une cible
privilégiée.
# _ &

- Rouge : Le personnage est un monstre contreemdtueprésente une menace et s’en
approcher est a vos risques et pégbs:(Abomination, mort-vivants, démons, trolls,)etc

- Jaune : Le personnage est une créature Astrateequeut étre détectée que grace a certaines
compétences magiques. La créature redeviendrdevaibpremier coup porté ou si elle le
désire (et la, c’est mauvais pour vous ...;-p).

Il existe d’autres couleurs de bandeaux et brassagads seules certaines personnes seront
habilitées a savoir ce qu'ils signifient.

Point particulier pour les orgas

Un orga pleinement disponible portera une toge bhan: vous pourrez aller le voir et lui
poser des questions sans le déranger.

Quand un orga ou aide-orga porte un brassard blarta signifie qu’il interprete un PNJ
mais qu'il peut étre dérangé pour une question.

Lorsqu’un orga ou aide-orga ne porte ni toge nissard, c’est qu'’il ne peut étre interrompu.
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Au cours du GN, il vous sera gracieusement fourni :
Les composants des sorts.
Les composants des compétences comme les étiqdetidsmie, le poison...
Tous les objets particuliers du GN.
La monnaie factice.
Il vous faudra amener :
Votre costume, médiéval bien sur !!!!
Vos armes qui seront vérifiées avant le GN.
Votre bourse, sacoche, sac, lampe.
Le couchage (tente, duvet, oreiller, pyjama enuwpitic.).

n *+

On ne le répétera jamais assez :
« DANS GRANDEUR NATURE, ILY A ......... NATURE !t »

Il vous sera fourni un sac poubelle par personrede la remise de vos effets personnels EJ.
Il est hors de question que le superbe site qaimés a votre disposition devienne un
dépotoir apres ce GN.

De plus, comme nous avons une accro de I'écoldgle &i sélectif parmi nous, il va vous
falloir étre vigilant. Dans la mesure du possielesayez de trier vos déchets (plastique, verre,
métal, et le reste) ; il y aura des sacs prévus pela. Voire méme un poutou de la part de la
chieuse écolo pour ceux et celles qui feront I'effo

Munissez vous aussi d’'un cendrier pour écrasemégots, histoire qu’ils ne finissent pas
partout par terre.

De plus, le Dieu du Fair-play veillera aussi aypees de la propreté des lieux ...

& -

Les repas du samedi matin, midi, soir ainsi que cieudimanche matin et midi sont pris en
charge par les organisateurs du GN. Pensez a prandrpetite collation pour le vendredi
soir.

Les repas seront servis a l'auberge :
Les petits déjeuners entre 7h et 10h.
Les déjeuners entre 12 et 14h.
Le diner a partir de 20h.

Pour rappel, les aubergistes sont des bénévolamrt pas des serviteurs. Aussi, vous
devrez les aider dans leurs corvées en débarrassgstematiquement la table que vous
venez d’utiliser, en vous proposant pour le seryiete....



Ces regles sont incontournables et tout contrevesgaverra exclu du GN :
-L’alcool et autres substances prohibées sontdieemment interdit sur le site du GN.

-Aucun feu ou bougie ne pourra étre utilisé dasslmps car trés tres dangereux (demandez
a not’ Orga Chef, il en sait quelque chose ...).

-Toute arme réelle est interdite, méme celle d'agipa

-Toutes les armes factices et les armures devtantdstées avant le briefing, par les Orgas
eux méme. Les armes dangereuses ou douloureusasisggrdites.

Faites attention, les armes seront testées sufliengouillette, alors gare ...

-Les boucliers devront étre dépourvus de coinstpsidonc dangereux) et comporter une
protection suffisante a leur périphérie.

-Pendant les combats, il est interdit de donneicdaps d'estoc et de frapper son adversaire
dans les parties sensibles du corps (téte, cotiepgenitales et poitrine pour les dames).
Seules les touches aux bras, aux jambes (y coleprseds) et dans le torse ou le dos seront
comptabilisées.

Pour éviter tout coup malheureux, vous étes invtggettre en scene vos combats en
recherchant la qualité plutét que la quantité beau combat est toujours plus apprécié gu’un
combat « a la mitraillette ». De plus, il est idiede saisir la lame d’'une arme a pleine main,
surtout s’il y a un adversaire a I'autre bout. Qgkst pas franchement réaliste.

-Tous les combats devront se faire dans un endégiagé et en pleine lumiere.

-*Tous les dégats devront étre annoncés a voixehetuntelligible. Chacun se doit de
comptabiliser son score de PdV a¥&@dR-PLAY . (Attention, le Dieu du Fair-play veille ;-

p)-
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(C’est comme I'amour, on ne badine pas avec...)

Ca aussi on ne le dira jamais assez :
« LANACHRONISME, C'EST TABOU, ON EN VIENDRA TOUS ABOUT ... »

Bannissez tout vétement ou accessoire de notreuég@@pn, jogging, montre, mais aussi les
dernieres Reebok a la mode ...) puisqu’un GN c’essidioccasion de passer un week-end
en immersion dans un univers médiéval-fantastique.

" $

Qu’elle soit, de peau, de cuir ou de plague (ackgxion des armures du commerce), I'armure
devra étre en matériau véritable et non en sidiltant dire que I'armure de maille en laine
argentée sera renvoyée dans ses 18 metres vjteiéatfait...

La aussi, le Dieu du Fair-play sera vigilant ebrépensera les efforts de costume.

L'idéal serait un campement digne de ce nom mais savons bien qu’il n’est pas forcément
possible d’investir dans une tonnelle médiévalg@dbdant, pensez a recouvrir les couleurs
flashy de votre tente igloo de tentures ou de foes ... ca passe tout de suite mieux ;-p

' &
Lors des combats, le fair-play est de rigueur raassi ROLE-PLAY !l

N’hésitez pas a préparer vos combats si vous enlaymssibilité et surtout, surtout ne
lésinez pas sur les efforts théatraux et n’hégiemis a en faire trop, pour votre plus grand
plaisir et celui de vos spectateurs.

S'’il vous arrive de frapper fort ou de toucherdeetpar erreur, excusez-vous. N'oubliez pas
qu’il s’agit d'un jeu et que chacun est la poumsieser.

Paix (ou presque ...), amour, félicité et convivaberont les mots d’ordre du GN. Evoluons
tous dans la bonne entente et nous vivrons un momaubliable (si si je vous jure !)



Rendez-vous, si possible, a partir du vendi@#00. Merci de prévenir en cas de
désistement ou de retard.

Des votre arrivée, allez vous présenter a 'accudG des Orgas afin que nous puissions
gérer votre prise en charge sur le site.

Les accessoires de jeu seront distribués indivielongint aux personnes en costume.
Briefing en costume a 21 H 00 (merci d’étre a I'hene) et début du jeu a 22 h 00.

! '&

A lissu du GN, il y aura un débriefing de groupmupvous résumer l'intrigue générale et
vous présenter I'équipe des organisateurs.

(

Votre personnage s'il est en vie, et s'il peut éjeue, gagnera des points d’expérience qui
vous permettront de le faire progresser.

Attention : un personnage rejoué lors d’un procl@aih peut ne pas avoir d’'interactions
directes avec la nouvelle intrigue. Lorsque vousrde reprendre un personnage, il vaudra
mieux nous réexpeédier votre ancienne fiche.

/

Merci a I'association Avalon de nous avoir permesnus inspirer de leurs documents pour
créer ce livret de régles.

Merci & Xavier pour ses magnifiques illustrations.

Merci aussi a certains camarades qui nous ontaaldécer I'aventure mais qui n'ont pu la
continuer (Denis, Philippe, Alexandra, Alain et xeue j'oublie ...)

Merci aux bénévoles qui nous aideront a rendreNdenGubliable.
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Arme Longgel'Jr Frappe Capacités
autorises
Les armes simples Moinsde 70cm 1
Les armes longues de71a100cm 2 Immunité « Brise » (Arme Simple)
Les armes a 2 mains de101a130cm 3 Immunité « Brise » (Arme simple, Arme longue)
Les armes d'hast de 1314170¢m 3 X?m:gtg ﬁan.rr'é)e » (Arme simple, Arme longue,
Armure Description Cuirasse Capacités
Les armures légéres Fourrure, cuir léger 1
Les armures moyennes Cuir épais, mailles partielles 3
Les armures lourdes Mailles complétes, plaguesatiast 5
Les armures de guerres Plaques complétes 7 Immunité « Choc

Couvres Chef

Capacités

Les casques

Immunité « Assommer »

Les heaumes

Immunité « Assommer », Immunité « Egorger Rempart 1

Armure Description Capacités
La rondache | Surface maximum del600 cm2, soit 40 cm de diametre
L’écu Surface maximum de 4000 cm2,
Le pavois Surface maximum de 6000 cm?. Rempart 1
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