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quafitit6 de santé que vous gagnez par niveau. Votre sant6 de depart est le double de 
l'endurance. En dormant, en absorbant des potions ou en jetant des sorts vous pouvez 
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@le hfluencc votm capdatdillkistereux &quw de mgie, de r@bnhr.&on dP 1 
magie œt la fatigue qua vous &prowu. Elle régit I s  talents de destruction, 
d'alt6ïation et ele gu4rison. 

L'mvrt 
Wlœ influcncœ votre cepadth I vous ddplacer et votre Quilibre, v o h  f a t i p  et loi 
Wtsquœ wus pouvez m i o n n a r  avec des armes demision comme 143 arcs. 
Elle rCgit les telents de rlcurith, de furtivtt4 et do pWsion. 

corps & corps. Les combats A mains nues, le fait de brandir une a m  ou da sauter peuwni 

Elle d4termine vatre v i W  de deplamment. Elle r4git les talents d'athlbtisme. 
l'armure lephm et d'acrobatie. I 

p  r  sur votre fatigue. Au niveau zéro, vous cites A tene. La marche, le repos, l'attente, les 
potions et les sorts peuvent réduire votre fatigue. La fatigue maximale correspond aux wiewt 
cwnbiées de la force, de l'endurance.de l'agilité et de la donte. 
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L'ENDURANCE 
Elle influence votre niveau de fatigue, votre sant6 et l'augmentation vat@ de ante 
quand vous montez d'un niveau. Elle régit latalents de parade, d'armurerie et 
d'armure lourde. i~lctntivous ne powez plus bouger. Le ralentissement st@al B cinq fais votre fwce. 
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Elle influence la sympathie que vous inspirez, ce qui vous permet de rassembler 

plus d'informations. Elle rkgt les talents dYlaçlwnce, de marchandagebut d'illusinn 

LA W C E  

La chance a un effet sur to&g que vpui fait= mais ne r@it aucun tslœnt. 
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L'altBration ~mplique la manipulnwn du monde physique et dc sm ppror iW 

LA RESPIRATION AQUATIQUE 

Elle permet B la cible de respirer sous I'eau pendant la dur& du sort. 

ptjMn de *diwpef. bMARCHE SUR L'EAU 

Elle permet a la cible de marcher sur I'eau pendant la durBe du s 

LnummidLarn 
Uk enkme l'am@dc Ira k  dan8 lm 
l ' irwwnmacirdlii quipmrîamt,si 

d'arrnun de la cible. 

BOUCUER DE A U  

d'armure de la cible et rbduit ladepets des attaques rnf lammk.  

appymt sur k c)na 
EQUCUeR DE FOUDRE 

LticMlaJEnwiiiroto 
II&un bouclier de givre autour de Ir cible Sa magnitude s'ajoute B la el= 

niwru le plus 4Itv4 qw p u w  Crrs ouvert 
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camés pour récoîïer les hiade vWe vie ayentwuse 
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sortscmrne I'invisibilrte influent egdement sur vos diances de ne pas vousfaire détecter. 

h U l E  LE PUKWXXêï 

WOI# apprrxhez de qmilqu'unen mode diwrétion, une ~ b n cen farme de main 
wup s'alfuheet vous pouvez e~ayecde lu vider les poches Les possessions qui ne"""hPI1 
~ n t  	 et a v e z  i'act~on Si pa6 &nues en main s'affichent su i  i'écran. Meciionnez un &jet 

' vous @ussiaez, c 'e t  que vous n'avez pas ete &ect& Si on vous &te~&,la p e r m  dua 

c h w  OU non. 
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Remarque:certaines semires portant un message du type "Semre exigeant une LM" 
sont si bien faites qu'il est i m p i b k  de les aochetez Seule une clef permetde lesouvrir: 

Pour crocheter une serrure, utilisez un crochet pour tester chaque gorge et la soulever pour la .. 
mettre dans son emplacement en avançant la souris Des ressorts de tensions variées sont 
utilises pour empecher de les enclencher Appuyez sur la barn d'espace ou faites un clic-
gauche pour essayer de mettre chaque gorge A sa place La plus petite erreur provoque le 

' 	recul de la gorge qui casse le crochet et risque aussi de faire redescendre les gorges d6ja 
enclenchees et il faut alors tout recommencer 

maîtrise plus ele*, moins de gorges retomberont si vous faites une erreur Si vous preferez ne pas 

crocheter la serrure vous-meme, essayez l'option Tentative auto qui teste la difficult6 de la serrure 


,$er rapport au niveau devotre talent de skcurité et calcule les chances d'ouvrir la serrure ou de 

casser un crochet. 






T)ISPOSITION 

LES RkGLES DE LA PERSUASION 

Dam chaque séance de persuasion, il faut admirer, se vanter, plaisanter et contraindre, et vous ne 
pouvez choisir qu'une option par séance, dans l'ordre que vous voulez. Chacune de ces actions 
augmente ou dirninw la disposition de votre interlocuteur 2votre bgard. Vous pouvez faire de 
nombreuses sessions depersuasion avant d'@lever la disposition de la personne au niveau desire. . ,  
Pour commencer une séance de persuasion, s4lectionnez le bouton Commencer. Chaque 

. .,t, 

lacez le curseur tout 2 tour sur les portions admirer, se vanter, plaisanter et , - . 
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