Berginia — Chapitre 1: Inoculation

Persinia — Chapitre 1: Inoculation (4.D 1348)

Scene 1 - En mer : 11 geptembre 1348, Les protagonistes boguent d bord
Yune carabelle mavchande, U@salea. €lle est en probenance de UOrient et a
destination de UCurope.

WUne cinquantaine Vames babitent Uembarcation. Mercenaires, négociants,
funitifs, chacun a son motif. Les PIJ sont inbités a faire connaissance et a
occuper leurs journées comme posgsible. Les vbopages en mer sont peniblement
longs au XIVYe siccle... La nourriture est aussi maubaise que Calcool est
abondant : biscuits, biande salée, febes et bin sont au menu. Le Scorbut fauche
certaing membres equipage avbitraivement ; on les jette par-dessus bord et on
pric pour son salut. Malgre tout, ce n'est que monnaie courante lors de tout
bopage marin et une ambiance jobiale regne a bord de U'dsalea. Les menestrels
et bardes exercent leur art tout comme leg boleurs, les mercenaives peaufinent
leur technique et les marins parient et boibent (Souvent dans cet ordre). I peut
se trouber a bord quelques personnages intrigants ne se melant pas au reste de
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Uéquipage. Parmi eux le chivurgien, un pretre et le capitaine. Ceux-ci restent dans
leurs quartiers, paclent peu quand ils en sortent et pagsent le plus clair de leur
temps a live, écrive ou prier pour ce qui est du pretre.

e vaisseau renferme une pleine cargaison V'épices et de soic destinée a la
rebente. Les passagers sont entasses en soute au milieu des caisses de
marchandises. Par conséquent, la dite soute est parcourue de hamacs, mobilier
improbisé et effets personnels. €lle est faiblement éclaivée par des lanternes
eparses et la lumicre extévieure filtrant au trabers des sabords. Seuls les
membres Vtquipage importants ont leurs appartements personnels a la poupe
(e capitaine bien siiv mais aussi e chivuraien et le clere).

Scene 2 — Bienvenue 3 Catiwera: A Uapproche des cotes européennes, UAsalea
est malmené par un biolent orage presque surnaturel.

Puit du 17 au 18 septembre 1348, Uorage a duré plugsicurs jours sans
intervuption et certaing membres V'équipage sont a bout vopant parfois leur raison
baciller. L'un crie et chante pour coubriv le bruit de la mer en furie, Cautre
g’approprie tout [e bin a bord. Certaing debviennent meme violents et dangereux.
Alors que la tempete semble atteindre son point culminant, une lueur V'espoir se



profile a U'horizon. An phare ! Ou sont-ce des
echoucurs... Trop tard, ['Asalea s’appoche
obstinement bvers cette lumicre a priovi
galbatvice. Un qrand fracas rvetentit, Ueau
enbabit la soute au meme rpthme que la
panique.  Tout  debient  confus, les
protagonistes peubent tenter de lutter contre
les flots maig leurs forces les quittent, Uun
apres Uautre.

Tes PI sont reéveillés par des cris
effropables, alors que certaing oubrent les
peux ilg

FFanatique

Prtues de robes e tissu noir, ces
personnes infectées par la peste
pengent qu’elles doivent leur salut a
des forces occultes. Par conséguent
elles masggacrent abec une effrapante
ferbeur pour ces puissances
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e Bourreau

PHomme gigantesgue mesurant plus de
2m, il porte un sac de jute sur la tete
et un grand tablier en cuiv taché de
sang. Des lames cagsces et des fleches
sont plantées sur tout son corps. Il
traine une hache aussi grande que lui.
I entraine les fanatiques de la région
dang seg raids sanglants.

STR 18 POW 15
CON 18 DEX 12
SIZ 14 APP(
INT 11 HP 17

Armure : Tablier 1
Attaques : Hache 65% 2D6+2+D4 (Saign.)

Compétences : Sentir 55%, Exécuter 99%

maléfigues.

STR 11 POW 10
CON 8 DEX 10
SIZ 10 APP O
INT 10 P9

Armure : Robe épaisse 1

Attaques : Dague 30% D3+1 (Saign.)
Compétences : Sentir 55%, Exécuter 99%
Maladie(s) : )ete

apergoivent le sable de plage sur lagquelle ils
se sont echours, maculé de sang et baigné du
feu de Uimposant bucher qui a serbi a tromper
[e nabire. Ane mer vougedatre et glaciale les
trempe. d mesure qu’ils veprennent leurs
esprits, un spectacle d'une violence surréaliste
g’offre a ceux qui ont eu [e malbeur de revenir
a eux. ®ne silbouette intimidante de plus de
2 metres parcourt pesamment les debris de
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UQszalea. La choge a Uapparence d'un homme gigantesque et massif, elle arbore
un sac ve juste en guise de tete et un tablier de cuir recoubre son torse immense.
Lintégralite de Ustre apparait comme vongé par la corruption. Le monstre laisse
une gigantesque hache ensanglantée trainer dans son sillage de mort. I chasse
les naufrages et les execute tel un Bourreau. I est accompagné par une disaine
oe Jfanatiques qui trainent les malheureux hors de Ueau et les magsacrent. Les
P voivent trouber une fagon d'échapper a cette tuerie. TUne fois les assaillants
fbanouis dans la nature (ou fliminés!), voild les protagonistes liveés a eux-
memes quelque part sur les cotes Dune Curope bien différente de celle qu'ils
abaient laissee.

Scene 3 - La loret du RBat: Les PI quittent la plage et w'ont vautre choix
que de g’enfoncer dans une foret de ping g'étendant au Nord derricre les dunes
be sable.

@ne brume de mort s’¢leve jusqu’a bauteur de la taille au fur et a mesure
que les PI progressent dang cette atmosphere pesante. Is peubent aboir la
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gensation Y'etre obserbés voir traqués. Is réalisent bientot que la foret est picnde
lorsqu’ils Découbrent un Jfanatique ébentré pendu a un arbre par les pieds. La
progression n'en est que plus angoigsante. De
nombreux picqes similaires veposent dans la \
brume. dbvec de la chance, ou un bon sens de
Uorientation, les PT peubent trouber la cabane
be plus au RNord.

Son abri est bide quand ils arvivent. La
porte n'est pas bverrouillée et de la lumicre
filtre a trabvers les planches. A Uintérieur
veqne une odeur ¢poubantable et un desordre
total, presque bolontaive. I g’agit dune seule
petite piece, [e sol est coubert un bieux tapis
tache, on p troube un tonneau ve vin, une table,
tout juste asses de chaises pour et leg
P et une petite cheminée ou une marmite

Rattug est un tres petit homme gras
et vepugnant. I souffre Vune sévere
malformation de gorte que sa tete est
prise de spasmes et en permanence

remplie de biande mijote au dessus ves
braiges. @Une torche fébrile suffit a eclaiver
tout Uintévieur; il w'p a pas de fenctres. Si
les PI fouillent attentivement, ils réalisent
que le sol est creux et troubent une trappe
soug le tapis. Cette trappe mene a la cabe de
Rattus, elle venferme gon gibier et gon
gecret... Seule la faible lumicre de Utage
filtre a trabers Le plancher. L odeur g'intensifie
a mesure que Uon descend dans la cabe. rme
une source de lumitre, on peut reconnaitre
avec effroi que les « proies » accrochées aux
murs de pierre par des crochets metalliques
gsont humaines ! du centre de la cabe siege
Uetabli sur lequel RVattus prépare ses repas.
@An tronc p vepose quand leg personnages

inclinde sur le coté gauche. I est
joufflu, a les peux globuleux dont Cun
est plus gros que Uautre et des fils
bruns clairsemés parcourent le dessus
de son crane. I est torse nu laissant
apparaitre gon corps pourri par la
maladie. I debiendra agressif des qu'il
saura que les PI connaissent son
secret.

SIR 7 POW 10
CON 10 DEX 17
SIZ 5 APP 10
INT 15 HP 8

Attaques : Hachoir 35% D6+1-D6 (Saign.)

Compétences : Sentir 45%, Lancer 50%
Maladie(s) : Svphilis

explorent la cabe. Si tous les PI sont ventres, Rattus vervouille la trappe
verriere eux. En vebanche, si les PI ne connaissent pas son secret, il [es surprend
dans sa maison, étonnamment rabi de la compagnie des intrus et les inbite a
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partager son repas... particulier. La biande, non seulement humaine, est également
imprégnée une mixture soporifique. Cette scéne peut aboir de nombreuses issues
maig dang tous les cag, lorsque le danger qui menace les protagonistes atteint
gon point culminant (Is sont enfermés vans la cave, debient agoressif,
ils vont ftre assaisonnés...) ils sont « delibrés » par Uattague inattendue du
PBourreau sur la cabane de . C’est Uoccagion de fuir pendant que Rattus
est biolemment démembre par ses agresseurs car le Bourreau ne compte cpargner
personne. S'ensuit une poursuite a travers les bois, des Jfanatiques filent entre
les pins alors que [e Bourreau se vapproche inexorablement des protagonistes.
Ces derniers apergoibent ultimement le billage de Terrebaux a UEst avec plus ou
moing Vaisance.

Scene 4 — errebanx ;. Avrivés au village d bout de souffle et dans la panique
la plus totale, [es joucurs réalisent qu'ils ont semé leurs chasseurs... ou presque.

@n poignard lancé depuis la foret attervit aux pieds des PJ. €En se
retournant vers la foret du Rat, ils sont frappés dune bision pour le moing
troublante. @ la lisiere de la foret paraissent, debout et immobiles, une bingtaine
oe silhoucttes encapuchonnées, la lune se veflete sur les poignards sanglants des
cultistes. @u centre de cet alignement de JFanatiques trone le Bourreau, lui aussi
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a LCarret. I leve sa bache et pousse un puissant cri penétrant les PI jusqu’au
fond de leur ame. Puis il se retive abec ses acolptes dansg les tréfonds de la foret.

Les joucurs se tournent désormais bers Uinbestigation de Terrebaux. Le
illage est encerclé de torches (ce que les PI les plus perspicaces peubent
remarquer) mais Uintérieur west éclaivé que par le claiv de lune. I fait
suffisamment claiv pour civculer dang les larges rues boucuses sang torche. Les
ruelles entre les batiments vestent cependant obscures. La pluie cesse enfin.
L’impression Vaboir troubé un répit mévité gagne certaing personnages mais il
est une chose qui marque : les rues sont désertes. Meme a cette heure tardibe on
g’attend a boir une lueur percer au trabers de quelques fenctres, Uduberge rejeter
un panache de fumée mais pas ici. Le silence est assourdissant, et Terrebaux
gemble dénué de toute fnergic bitale.

Qu fur et a mesure de leur exploration,
les joucurs peubvent trouver I'auberge déserte BHavmel
ou tout semble aboir été laisst a la hate. Le
« ¥ » ve UInquigition est grossicrement peint
en blanc sur la porte. I veste des choppes
pattiellement vemplies sur le comptoir, e
mobilier est dévangt, [e foper est cteint depuis
peu. @ne bitre est cassée, une torche Fteinte
repose au sol debant cette bitre. @Tne epie

batarde se troube a Uatelier du forgeron et 2 Ce fermier menait une bie paisible
ares aver 9 fleches attendent ches Uavcher. T v ‘
) . ) Contraivement a la plupart des gens,

Quelques bibres tels que du pain rassis et des elle Wa pas été pour Lui la fin de toute

fruits moisis subsistent dansg les maisons those mais un renoubeau inespéve. I
, , , est  debenu  immengément rtiche en

vemeurces accessibles au premier benu. & cela reprenant [eg terves aigsées pav Ses

pres, il 0’y a vien qui baille la peine V'etre pris. semblables apant succombt.

La chapelle venferme un odieux gpectacle. Le STR 12 POW 14

sol est coubert de gang, deg corps sont pendug CON 14 DEX 11

aux poutres du toit et un beritable charnier SI7 10 APP9

g'étend  devant Cautel. Tne bannicre e
UInquigition couronne cette bigion
insoutenable. A coté de la chapelle se troube , .-

un petit potager pillé et la cure (demeure du %%Pﬁmiﬁem;m

INT 13 HP 12

Attaques : Arbaléte moy. 55% 2D4+2 (Empal.)
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curd). La cure est verrouillée mais on peut p entrer en brisant une petite fendtre
sur [e mur Est, depuis le potager. L'intérieur est la simplicité meme : une chaise
debant un burveau, un Lit et un feu contre e mur Nord. du sol, une page du
journal du curé en date du 16 septembre 1348.

Apres une courte demi-heure, les curieux sont surpris par Harmel et 2 ve
ses Compaonons, Harmel tient les joucurs en joue depuis un toit voisin et les
compagnons les menacent abec deg fourches. Si les joucurs gardent leur sang-
froid Harmel les laissera expliquer leur presence et lui et ses Compagnons
auront tot fait de baisser les armes. @ne discussion bien mence peut permettre
aux joueurs ve vécolter les informations suibantes (par ordre de trivialité
décroissante) :

= Jes joucurs se sont cchoues sur UPle dve Cabrera, une des iles Baltares
dans la mer méditerrande.

" Ja g’est abattue sur Uile il p a 1
, mois quand un nabvire venu V'Espagne p a fait
Compagnon ¥'Harmel s [:‘ paghe »

= Ja panique s’est emparce du billage et
certaing sont partis ou ont £t¢ chasses.

= Dautres ont fait e choix de se tourner bers
Dieu, Vautres encore bers des pratiques
occultes.

= P’ Inquisition a frappe le village la beille
(le 17), les surbivants les plus pieux sont

YLes compagnons de IBarmel sont partig abec eux. Les autres ont fté emmenés
gimpll t des gans du  bill N ,

B e a U€ulise.

asges chanceux pour aboiv echappé a
UFnguigition, a la Peste et aux = [ existe un embarcadere de Uautve coté de

B et s forets' e (Ple a UOuest, aux dernicres noubvelles le

Cabrera.
baiggeau espagnol wen est jamais parti.
STR 11 POW 7 o )
0 = [ est accessible bia un rvegeau de tunnels
ON 10 DEX 10 . , ~
condammes qui serpentent sous la foret du
L LY S Rat. Legs contrebandiers les utiligsaient pour
INT 9 HP 10 fchapper a La vigilance des gardes.
Attaques : Fourche 25% D6+1 (Empal.) " |Secret] Les tunnels ont étf condamnis
Compétences : Cultiver 75% apres qu'on p ait entasse les pestiferes.
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Si les joucurs le demandent, Harmel leur montre Uentrée des
gouterraing dang la cabe dun entrepot veculd. I acceptera meme de les
aiver a retiver les fines planches de bois qui barrent Uentrée mais lui comme
ges pairs refuseront catégoriquement de descendre dans les tunnels, par
superstition disent-ils. Il est vrai que Uentrée une fois découberte probogue
une impression de malaise a tous les personnages présents. De plusg, un
bruit rauque en émane de temps a autre, « Cest qu'le vent » disent les
laboureurs qui tentent de se rassuret.

Scene 5 — Les soutervaing . Suivant les indications des billageois
surbibants, leg joueurs g'engouffrent dans les gouterraing.

PL’entrée se mue, dang les cgarements de Uesprit, en une gueule béante et
fotive prete a engloutiv quiconque p met le pied. Les galeries sont creusées a
meme la voche ce qui se traduit par des parois irregulicres si tant est que les
protagonistes aient une source de lumitre pour les voir. En effet, Uintégralité des
tunnels est plongée dans Uobscurité. Les bopaux permettent seulement a 2
hommes de corpulence mopenne de ge teniv de front. Les PJ descendent dV'une
quinsaine de metre dans les entrailles de la terre. La trabersée des tunnels peut
révdler les salles suibantes (cf. plan):



-
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Salle inondée : Premicre salle a avoir ¢ creusée, une partic du plafond

N

g'est effondee  laissant la  lumicre
extérieure raponner sur Uétendue ¥'eau
peu profonde apant rempli la salle. Ce
que les PY ignorent ce que la crebasse
qui déchire le plafond se situe en pleine
foret, et les billageois p ont jeté leurs
malades. Un examen approfondi de la
« marre » permet de repérer un corps
flottant; Vautres sont encore Sous
Ueau. Si un joucur décivait ve boire de
cette  eau infecte il rigquerait e
contracter e Choléra. @u fond de cette
salle ge situe Uentrée secréte bers la
salle de Uor. Il g’agit d'un trou creusé
dansg la paroi a 4m en hauteur enbiron.
I peut conteniv un homme accroupi. 3
lianeg gemblent pendre de la crebagse,
le plafond est trop sombre pour qu'on
puisge rvetracer leur cheminement.
Quand on fait face a Uentrée secrete :
celle de gauche est détendue, elle a jadis
ete  décrochée  par  un  infortung
contrebandier qui a fini empalé sur la
paroi par un large pieu en bois. Son
squelette est encore sur le mur et son
brag bdroit a ét¢ cloud pointant bers
Uextérieur. Cest en vealite un « aide-
mémoire » pour les contrebandiers
puisque la liane de droite libere une
echelle de corde lorsqu’elle est detachee
ve son socle sous Ueau. Lautre (celle
au centre) véserbe un sort identique a
celui de Caide-mémoire a quiconque la
libtrerva: un  pieu fondra  sur
Cactionneur par un simple spsteme de
poulie.

Pestifere

Ces personnes ont fui par peur d'etre
mig en quarantaine ou meme tuég par
les autres habitants a mesure gue la
panique enbabissait les ceurs. Ils ne
surbibent aénéralement guere
longtemps apres  leur départ. La
maladie aivant ils ont développé une
paranoia gfbere et se  montrent
anressif enbers quiconque leur est
inconnu. Ils bivent soubent en groupe
ce qui en fait une braie menace malgré
leur fatblesse individuelle.

STR 6 POW 12
CON 5 DEX 9
SIZ 11 APP 6
INT 11 HP 8

Attaques : Poings 65% D3 (Crush), Dague
60% D4 (Saign.), Epée courte 60% D6+1
(Empal.), etc. selon contexte.

Compétences : Lutte 70%
Maladie(s) : {este
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Salle de Uor: I gagit plus v'une cavité que dune salle. Elle renferme 3
sacs de jute bien remplis. Is contiennent chacun de quoi faire rendre un geul
pomme tres aise. Cependant il peut etre difficile aux PIJ de tout emporter.
La salle comporte 2 acces : le petit bopau de la salle inondée et un autre
petit bopau a U€st condamné volontairement par un tboulement car jugé trop
accegsible aux non-initiés.

Salle commune : I g'agit ve la picce quutilisaient [es contrebandiers qui
abaient besoin de rester caches quelques jours. Elle est simplement meublée
oe hamacs et de tonnelets qui font office de tables. Le plafond est a hauteur
Yhomme. Quelques bibres subsistent sur les tonnelets, pain, fromage et bin.
I’ambiance rappelle un peu la gsoute de Udsalea, en moinsg bivant... Tout au
fond, contre la paroi Sud, se troubent empilés 5 cercueils de bois sommaires
ouberts. Bang certaing hamacs vepogent 6 immobiles, yeux clos.
Jls tenteront de profiter Vun moment Vinattention dves joucurs pour leg
attaguer.

Marchandiges et probvigions : Peu abant la sortie du coté de Uembarcadere,
le bopau a été creusé un peu plus large sur un coté pour entreposer les
marchandises de contrebande en attente. Si les joueurs arvibent sans
vigcretion ils proboquent la panique d'une nuée de vat en train de se vepaitre
oes caisses be fromage laissées [a et également du cadabre ¥un homme
Yarmes. On peut reconnaitre sur lui les couleurs de [Inguisition (noiv et
or) ainsi que leurs armoiries (le « ¥ » doré caractéristique). I porte une cote
de maille intacte, il est mort de la . $es armes lui ont été enlebées.
@n peu plus loin ge troube la gsortie des tunnels.
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Sinale — Z’embarcadere: Apres avoir échappd De justesse aux dangers des
souterraing, les abenturiers débouchent en bordure de foret et apergoivent des
cabanes de pecheurs en aval.

Entre les cabanes se troubent 2 courts quais de bois. Yoici la scene qui se
véroule d quai (ce que les joueurs berront dépendra fortement du temps qu'ils ont
mis pour parbvenir jusque (d!). Une quarantaine Vhommes de U'Inquisition se
gont ctablis momentanément autour des quais pendant qu’ils embarquent des
caisses de marchandises prises aux villageois. Leur imposante nef est appontée
a Cun des quais, les boiles sont marquées des armoivies de UInquisition. Des
maring g’affaivent et montent péniblement les caisses a bord avec une poulie. La
nef prend la mer dansg la journce du 18 septembre abec [a plupart des hommes a
gson bord. Sont laigses en arviere une 8 Mlaving, 3 Hommes v'armes et un
Chevalier ve Udnquisition chargés de nettoper la carabelle espagnole (San
Galdina) toujours amarrée au second quai et de la mettre d flots. Les héros bont
veboir [a leur subtiliser g'ils veulent quitter cette 1le. Is ont une totale liberté
guant a la facon dapprocher la situation. I faut simplement saboir gque le
Chevalier commande e groupe hommes, les Hommes Varmes font office de
gardes et les maring bont et bienment autour du vaisseau (cf. plan). Si le
Chevalier et la majorite des Hommes Varmes benaient a périr, il suffivait de peu
pour que leurs congéneres se soumettent aux assaillants, plus particulievement
les marins qui sont plus mercenaives que debots. Ceci qui peut profiter aux
protagonistes qui pourraient aboir besoin de bras pour manier le bateau.
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Chebalier de
U Inquisition

Yes chevaliers sont pour la plupart
des nobles entrainés aux arts de la
guerre. €e gont a la fois d'habiles
combattants et  des  personnages
importants de la  baute socifté
médithale Ddispogant Vune certaine
stiquette.  Certaing  chevaliers  ont
rejoint [es vangs de ['Inquisition par
bocation ou pour gattiver leurg
fabeurs. Ils remplissent soubent des
fonctions de commandement dans ses
contingents armes.

STR 15 POW 12
CON 15 DEX 15
SIZ 15 APP 12
INT 11 HP 15

Attaques : Epée longue bénie™ 75% D8+1+D4
(Saign.), Masse 65% D6+2+D4 (Crush.), etc.
Ecu 65% D3+D4 (Pousser).

“bénie : dégats x1.5 contre hérétiques

Armure ; Plates (partielle) 7AP sur tout le
corps + casque.

Compétences : Commander 45%,
Esquive 50%, Francais 35%, Chevaucher 75%

Berginia — Chapitre 1: Inoculation

Homme Varmes

Qu'ils soient mercenaires ou conscrits,
tes hommes  subbiennent a leurs
besoing par la boie deg armes. Loin de
leur agsurer la surbie, e mode de bie
promet de Uaction, de Uabenture et une
paie décente en cas de prise de butin.
Fa camaraderie est tres prégente entre
les membres dune meme troupe et
ceux-ci se soutiennent aussi bien au
combat que dang leur bie quotidienne.

STR 13 POW 11
CON 13 DEX 13
SIZ 13 APP 10
INT 10 HP 13

Attaques : Epée longue 55% D8+D4 (Saign.),
Masse 45% D6+2+D4 (Crush.), etc.
Bouclier normand 45% D4+D4 (Pousser).

Armure : Maille (complete) 7AP, Ecaille (corps
+ casque) 6AP, Cuir bouilli (corps) 3AP +
casque métal 5AP, etc.

Compétences : Esquive 30%
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Douts bdans Llart bdelicat de la
navigation et habitués a la rudesse des
longues trabersées, les maring font de
[eur vaisseau leur vésidence principale.
Jls propogent soubent leurs serbices
au plug offrant des capitaines.

STR 14 POW 10
CON 15 DEX 14
SIZ 13 APP 13
INT 11 HP 14

Attaques : Couteau 45% D3+1+D4 (Empal.),
Poing 50% D3+D4 (Crush)

Compétences : Escalade 80%, Artisanat
(menuiserie) 55%, Esquive 40%, Navigation
50%, Piloter (Navire) 35%

Maladies : Parfois Spphilis et/ou Scorbut

Berginia — Chapitre 1: Inoculation
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Cprlogue — La fuite: Une fois a bord du San Galdina il peut p rester
quelques corps de maring pestiféres a tvacuer. Bientot, les héros reprennent la
mer et se divigent vers es cotes européennes pour ve bon cette fois... du moing

ils Uesperent.

FIN
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Annexe 1 — Jfactions

P ’inquisition

I’ Inquisition veprésente ici un
aroupe de fanatiques religieux
pavcourant billes et billages pour
purger les hevdtiques... le plus
goubent par une mort brutale. Is
egperent ainsi se repentiv et mettre
un terme a Uépidémie de Peste qui
frappe U€urope. Leur méthode de
prédilection congiste a organiger un
tivage au gort au sein des billages
afin de laigser le bestin désigner les
« herétiques ». Il les torturent, les
font abouer et les exécutent a titve
Yexemple. Ils partent ensuite pour
un autre billage et reconmmencent.
s trabersent parfois plus d'une
fois une meme localité, ingpirant
une terveur sang fin.

I existe ve nombreuses cellules de
U Inquisition parcourant Europe et
le nombre de leurs membres est
inconnu bien que leurs rangs aient
fortement grossi depuis le debut de
la b

Heretiques

7y

Certaing ont penst que la solution
pour faice face a la

stait de se tourner bers des
rites  paiens pour le  moing
controberses.  Incluant  meurtres
biolents et gsacrifices humaing, ces
pratiques sont destinées a honorer de
puissants Dieux destructeurs qui
aratifient soubent les cultistes dune
folic complete. Cependant certaing
g’¢lébent au rvang de Champion et
accedent a ves pouboirs surhumains
octropés par le Dieu auguel ils ont
prete  allégeance. Ces Champions
prennent des formes bariables allant
de Uamas de chair pestifévée a la
montaghe de muscle débastatrice.

YL ambition des Dieux du chaos est
de corrompre les ames bu monde
entier et il existe dang ce but des
cultes sur toug les continents. Ceux
Y€urope ont connu  un  essor
effrapant depuis ces années marquées
par la maladie et la mort.
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Berginia — Chapitre 1: Inoculation

Ammexe 2 — Maladies

N

La Peste

Grand fléau du XIVe siecle, la peste
peut  prendre  difféventes  formes :
bubonique, gepticemigue ou
pulmonaire, la  Dderniere  ftant
trangmigsible Yhomme a pomme. I
Wexiste a Uépogue aucun traitement.
Clle se déclare dans une période de 1
a 3 jours apres infection.

Transmission : Puces et rongeurs pour la forme
bubonique et septicémique, toux pour la forme
pulmonaire. Rarement tissus et fluides
corporels.

Symptomes : Forte fievre, frissons, bubons,
toux. [STR, CON, INT]

Aggravation : Tous les jours
Phase max : (3) Mourant
Traitement : Aucun

Autres noms : %.a Granve Peste, La
Grande Pestilence

Y e Scorbut

Redouté deg maris jusgu’au XYIIIe
giccle le scorbut est un  gpndrome
taugé par une gébere carence en
bitamine €.

Transmission : Régime alimentaire sans fruits et
légumes.

Symptomes : Anémie, hémorragies des
gencives, mauvaise cicatrisation, sensibilisation
aux autres pathologies. [STR, CON]

Aggravation : Toutes les semaines
Phase max : (2) Maladie grave

Traitement : Vitamine C (Agrumes)

La Syphilis

Infection aux spmptomes effrapants,
elle est courante ches les gens aux
meurs  légeres.  Elle  peut  durer
plugicurs anndes.

Transmission : Relations sexuelles, contact avec
un corps infecté.

Symptomes : Lésions cutanées diverses,
infections, défiguration [CON, APP]

Aggravation : Toutes les 2 semaines
Phase max : (4) Phase terminale

Traitement : Aucun
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Persinia — Chapitre 1: Inoculation

Annexe 2 (suite) - Caractéristiques des maladies

Trangmission : Ausgsitot qu'un personnage est exposé a une ou plugicurs de ces conditions
il effectue un test vendurance (CONx5). @n succes signifie qu'il résiste vaillamment i la
contamination. ®n échec signifie quil a contracté la maladic Pbhase 1. Un échec critique le
berra immeédiatement atteint de la maladie Phase 2.

Symptomes : Points ve caractéristiques affectés par la malavdie

Aqarabation : Frequence a lagquelle la maladie passe a la phase suibante si elle West pas
guerie.

Phase : Frequence a laquelle sont perdus les points de caractéristique.

- 0 Sain

-1 Malavie bénigne (1 pt par semaine)
- 2 Maladie grave (1 pt par jour)

- 3 Mourant (1 pt par heure)

- 4 Phase terminale (1 pt par minute)

Fa guérison fonctionne comme suit :

Test ve CONx [5 - phase - conditions défavorables] chague jour. $i le test réussit, le patient entame
une gquérison de [phase| semaines a la fin desquelles il aura graduellement vetroubé les
points de caractéristique perdus (sauf pertes définitives, a la discrétion du M), Les
conditions défaborables incluent Uabsence de soing, Uexposition aux flements, une activité
cpuisante...

Exemple :

Sibmokan, un jeune papsan aventureux (CORN 11) fréquente assidiiment les filles de maubaise vie. Ce qui

debait arriber arviba. @Apres une entrebue, le MY (ui demande Veffectuer un test Vendurance, 'est maubais
gigne... Echec ! Il obtient un 62, ’est au dessus ve 55! I a contracté la Spyphilis pbase 1. I perd son 1
point e CORN ainsi que VAPP.

Chague jour il est aux champs, privé de soing et de nourriture conbenable, il effectuera donc un jet ve CON
x[5—1-3=1] pour saboir g'il entame une guérison. Malheureusement, dans de si maubaises conditions
son corps ne peut lutter et ses lancers sont insuffisants. Au bout de 2 semaines il est toujours malade.
I a perdu 2 autres points de CON et APP, un chaque semaine de maladie benigne.

Ta maladie s'aggrave alors. €lle passe en phase 2 et debient une maladie grave ! I va etre de plus en
plusg bifficile de guérir de cette affliction et Sibnokan g’apprete a ctre véduit en un tas de chair
bouillonnante...
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