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	Date
	Livre
	Description

	2/6/15
	1
	2.12 Table des Talents de Combat 
Effet talent Armure sur Porter :
N0 : les armures T(tissu)/C(cuir)/Q(casque)
N1 : les armures T(tissu)/C(cuir)/Q(casque)/Broigne/S(spéciale)
N2 : les armures T(tissu)/C(cuir)/Q(casque)/Broigne/S(spéciale)/(M)maille
N3 : toutes les armures
Modifie Porter + N(Armure)x10%.

	3/6/15
	3
	[bookmark: _Toc419268260]159	Soin divin
Changement sort Soin Divin :
	Effets 
	1. Si le sort passe la cible obtient une récupération magique de 1d6+ [En(Fat)/20 cible]+ NE points répartie dans NE+1 zones touchées au choix du magicien.




	10/6/15
	6
	[bookmark: _Ref450453418][bookmark: _Ref450453454][bookmark: _Ref450464709][bookmark: _Toc419273576]2.5 Encombrement
Encombrement et Portage : les effets sont similaires donc regroupés comme …
Niv : niveau d’encombrement, chaque niveau entraîne VO/VD/VIT/TC-3, MVp-1, Souffle+1/tour
Et 
Niv : niveau de portage, chaque niveau entraîne VO/VD/VIT/TC-3, MVp-1, Souffle+1/tour
Plus facile à lire et à appliquer. Les deux tables voient leurs trois colonnes de droite sauter.

	10/6/15
	1
	2.12 Table des Talents de Combat 
CPA Arc et Arbalète interchangés : 
	Arb
	Arbalète
	20
	4
	D coo
	F pui
	D man
	0

	Arc
	Arc
	40
	6
	F pui
	D coo
	D man
	0




	10/6/15
	1
	[bookmark: _Ref399836342][bookmark: _Toc419266884]2.12 Table des Talents de Combat
Talent Armure, comment monter de niveau, ajout dans la description du talent :
Pour gagner un niveau dans ce talent, il faut accumuler Nx x10 ExT(10,20 puis 30, pour 60 au total). Une heure d’entraînement avec une armure du niveau supérieur et un maître (NE(Piéton/Cavalerie)>20 et N(Armure)>=Nx). Un combat avec participation active et coups reçus donne 1 ExT.
Et
[bookmark: _Toc419187227]10.3.5 Autres talents
Un combat avec participation active et coups reçus donne 1 ExT dans Armure.

	10/6/15
	1
	[bookmark: _Toc419266921]4.2.2 Armes de mêlée
Changement des vitesses des armes de mêlée, deuxième colonne ajoutée
	Talent
	Talents
	V1
	V2

	Dague
	De parade*
	3
	4

	Dague
	De plat
	3
	8

	Dague
	Goled
	4
	10

	Dague
	Large
	3
	4

	Dague
	Miséricorde
	3
	6

	Dague
	Stylet*
	2
	10

	Épée
	Bâtarde*
	9
	4

	Épée
	Cimeterre*
	8
	6

	Épée
	Courte
	5
	4

	Épée
	De côté/d’arme
	6
	4

	Épée
	De joute
	7
	5

	Épée
	D'estoc
	9
	5

	Épée
	Glaive
	8
	5

	Épée
	Grande
	11
	4

	Épée
	Large
	7
	4

	Épée
	Longue
	8
	5

	Épée
	Taillée
	7
	5

	Divers
	Fouet
	20
	13

	Hache
	À bois
	5
	3

	Hache
	De coupe/à main*
	6
	2

	Hache
	De guerre/bataille
	7
	2

	Hache
	De métier*
	6
	3

	Hache
	Des monts
	12
	3

	Hache
	Grande à 2 mains
	10
	3

	Hache
	Hache-pique
	14
	3

	Hache
	Hachette*
	5
	3

	Hache
	Hast
	20
	4

	Lance
	Annoblie*
	25
	6

	Lance
	Bipique*
	24
	6

	Lance
	De chasse*
	19
	7

	Lance
	Faux
	20
	8

	Lance
	Granlance*
	30
	5

	Lance
	Joute*
	27
	9

	Lance
	Lance
	25
	7

	Lance
	Lance d’arrêt*
	22
	6

	Lance
	Porte-fanon
	22
	6

	Lance
	Salance
	27
	5

	Masse
	À pointe
	6
	2

	Masse
	D’empal
	7
	2

	Masse
	D'arme
	6
	2

	Masse
	Fléau
	13
	5

	Masse
	Hercules
	15
	5

	Masse
	Homar
	7
	2

	Masse
	Lucerne
	10
	3

	Masse
	Marle
	13
	3

	Masse
	Marteau
	6
	2

	Masse
	Martel de fer
	9
	3

	Masse
	Maspic
	6
	2

	Masse
	Massue
	6
	2

	Masse
	Maton
	7
	2

	Masse
	Noble
	6
	2

	Masse
	Plombée
	9
	3

	Masse
	Plomée
	5
	2

	Masse
	Thalib
	12
	4

	Pique
	Pieu de bois
	16
	8

	Pique
	Pieu Ferré
	14
	4

	Pique
	Granpique
	45
	7

	Pique
	Guisarme
	20
	4

	Pique
	Pique
	15
	7

	Pique
	Vouge*
	18
	4

	Mêlée
	Mains nues
	9
	9

	Mêlée
	Poing*
	2
	5


			


	18/6/15
	2
	5.2 Répartition des dégâts : clarifications du texte
1. Prenez la valeur des blessures indiquée dans la table des Armes/Autres.
2. Ajoutez le bonus/malus de l’arme et F(pui)/20.
3. Cette valeur est : Coup Normal /2 et coup Mortel x1,5, ce sont les BASES.
4. Mains/Pieds donne Tx1,5, Ventre donne Ex1,5 et Tête donne Cx1,5.
5. Ajoutez toutes les autres modifications du coup (différence de taille et de poids, charge, embuscade, magie, relique, effets blessures, etc.).
6. La valeur finale est comprise entre BASE/2 et BASEx1,5, c’est la valeur FINALE.
7. Réduisez les coups par la valeur d’armure de la cible sur la zone touchée. 
8. S’il reste des points alors une blessure est infligée. 

	22/6/15
	6
	3.3.1 CR DE BASE de la chasse, éclaircissements
La CR est calculée à partir d’une abondance de base liée au terrain. Utilisez le meilleur talent Chasse/Pêche/Cueillette, sinon les tests sont individuels.
(…)
L’abondance limite le NE(Talent) utilisé. La CR de base = (Talent + Survie)/2 +Bonus/10. Il est possible de chasser/pêcher/cueillir pendant une marche lente avec une CR/3. Cette activité rend le groupe visible et incapable d’embusquer.
(…)
² option : lancez X fois D10* (petit, moyen, grand, spécial) gibiers, déterminez les PdN
PdN trouvés = résultat de la table x durée en heures. Gibiers : à dépecer/préparer !  


	22/6/15
	1
	[bookmark: _Toc402878162][bookmark: _Toc419266878]SUR – Survie
	L’art de survivre dans un terrain particulier, ce talent se décline avec les terrains génériques définis dans ces règles. Les modificateurs et capacités n’ont cours que dans le ou les terrains connus et, ce, de manière différenciée.

	bonus sens+NE/10 dans le terrain, +NE/10 à tous les talents liés directement au terrain, Cueillette+NE/5,  Dissimulation+NE/5. Le NE Survie(Monde Ancien) se teste en moyenne avec la Foi en EE. Le NE Survie(Monde Divin) se teste en moyenne avec la Foi de la région traversée.




	30/6/15
	6
	[bookmark: _Toc419273617]Changement de la règle pour simplifier le calcul
3.3.1 CR de base 
Déterminez la méthode utilisée : Chasse, Pêche ou Cueillette. Déterminez l’abondance selon la méthode et le terrain :
(…)
Prenez le minimum entre nombre de personnes impliquées x10 et l’abondance. Prenez le minimum entre Survie(terrain) et Talent(Chasse/Pêche/Cueillette). La CR = moyenne de ces deux nombres. Il est possible de chasser/pêcher/cueillir pendant une marche lente avec une CR/3. Cette activité rend le groupe visible et incapable d’embusquer.
(…)
	Zone riche / pauvre(ou déjà étrillée)
	+10/-20
	+5/-10
	+5/-10



3.3.3 Résultat
Lancez un D100, le dé dizaine x dé unité  = PdN trouvés, le dé unité = durée de l’opération en heures (+2 pour Pêche /2 pour Cueillette). Modifiez selon :
	Test
	Effets 
	Chasse²
	Pêche
	Cueillette

	tRC
	Spécial : -/Animal/Lieu/Trésor (D10*)
	x2
	/1
	/2

	tRN
	Réussite
	/1
	/2
	/3

	tRP
	Petits
	/5
	/3
	/4

	tEN
	Restes, une Rencontre si dé double
	/10
	0
	/5

	tEC
	Incident :-/piège/noyade/chute à VO=D10*x20
	0
	0
	0


² option : lancez (dé unité) D10* (petit 5PdN, moyen 20PdN, grand 40PdN, spécial) gibiers, déterminez ainsi les PdN
Chasse : gibiers à dépecer/préparer ! Si une durée limite a été donnée et que le temps a été plus long, réduisez la CR de 10 par heure manquante et relisez le résultat.

	20/7/15
	3
	Ajout d’un NE(Magie) pour les magiciens NA :
[bookmark: _Ref408914600][bookmark: _Toc419268050]3.1.8.5 Nature (NA)
· Pour le calcul des formules, Foi=NE(Religion)=NE(Magie)=40. Ces talents ne peuvent être utilisés.

	11/8/15
	6
	Encombrement et Poids : apparition du concept niveau de « gêne » pour remplacer le niveau de charge ou encombrement

	11/8/15
	5
	Changement du temps de recherche d’un PN
[bookmark: _Toc415419724]3.2.1 Dans un Terrain 
La recherche des PN de type gemmes, minéraux, plantes, herbes se fait dans un terrain précis à un moment donné de l’année et de la journée. Demandez au Perso le temps consacré à la recherche. Si les circonstances sont bonnes (temps et lieu), la CR d’avoir ce PN sur place : Rareté x D10 (/2 si mauvais temps, lieu occupé par être vivant, lieu exploité ou construit, …modifications cumulatives). Le temps de recherche minimal est de 1 phase/are (/2 si terrain ouvert, x2 si terrain fermé). CR de trouver un PN présent=[Survie(terrain) +Cueillette/Mine +Herboristerie/Minéraux]/3, modifié par +5 par personne cherchant en plus de la première (bonus max CR base/2) +10 si durée double /2 si météo mauvaise

	11/8/15
	1
	Changement des limites pour la construction du perso : de minimum 5 à 10, changement de la proportion de monnaie disponible
[bookmark: _Ref399840129][bookmark: _Toc419266750]1.4.4 Points de Construction
Les points de construction permettent d’avancer dans la création du Perso. Les points de construction = 30 +âge +NS(famille)x2 +2D10. Ils permettent de déterminer les points de caractéristiques, le NEC (niveau d’expérience au combat), les points d’achat des talents et la richesse. Ces points doivent être entièrement dépensés dans ces quatre domaines : Caractéristiques, Combat, Talents, Richesse. Placez de 10 à 30 points à chaque fois. Selon le nombre de points dépensés, vous obtenez ceci : (…)
Et
Richesse : totale de départ du Perso (exprimée en sous)= BM x points, la monnaie = 10% par 5 points (c’est l’argent maximum disponible en main, en pièces, objets précieux ou lettres de changes), le (…)

	11/8/15
	1
	Création de Perso : corrections mineures des feuilles de Création.


	13/8/15
	5
	Ajout de deux pages en annexe pour la localisation des PN selon les terrains et la saison.

	8/9/15
	6
	[bookmark: _Toc419273614]3.2.5 Famine
Par tranche de 5 PF accumulés, le Perso subit 1 malus lié à la famine. Une fois que PF > EN, l’être meurt. Lorsqu’un être recommence à manger / boire suffisamment, alors PF-1/-10 par PdN solide/liquide, pendant la phase de récupération. Si la nourriture mangée n’est pas variée, le Perso gagne au minimum un PF par jour.

	14/9/15
	2
	blessures
lors du passage à N3 de plus d’un des types de blessures, fusionnez les effets. Ceux en gras n’ont lieu qu’une fois.




Livre Campagne
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Les mises à jour qui suivent font partie d’une relecture totale des règles avec des centaines de légères corrections. Elles formeront donc une version « corrigée » 3.1.

Années 2020
Nombreux ajustements
L1 : corrections des TG
L2 : combat rapide et simplifié revus
L3 : gestion des reliques revu
L4 : table de rencontre changée
L5 : corrections alchimie 
L6 : gestion des pays mieux codifiée
2025 – passage à la version 3.2
	Mars 
Avril 
	1
	Création de personnage, simplification de :
· Gains selon résultats obtenus (fixes et pas variables)
· Natifs : plus simple  
· Suppression des points d’ajustement
· PCO modifiés, minimum à 5 au lieu de 10
· Richesse effet changé pour acheter TG hors métier
· Variation des natifs : plus simple, 10 D10
· Limite des dés pour courants passe de 9 à 5
· Problèmes médicaux : plus clairs
· Problèmes psy : plus lisible
· Talents liés aux métiers (plus de choix)
· Tics & Manies : plus d’info
· Traits spéciaux réduits de 1, corrections de certains
· Richesse : monnaie plus simple
· Taille & poids normalisés
· Sens simplifiés
· Âges critiques modifiés
· Matériel de base reçu pour les métiers connus
· PH max 10
· Corrections mineures armes de jet, traits et spéciaux
· Feuille création Perso améliorée
· Changement du gain d’EXT pour les tests de TG/TC
· Nouvelle règle des NS tribaux et des TG/TC reçus
· Les effets des problèmes psy et physiques ont été revus
· Ajout du TG Magie dans 5 métiers, souvent en option
· Changements des bonus inter-talents, rationalisation
· Passage des autres bonus vers des compétences basées sur un tRN
· Ajout d’une table montrant les bonus reçus par carac/talent/sens/autre
· Changement des bonus reçus avec les points de séance
· Suppression des bonus de coups pour les armes de jet, coup augmentés
· Coût de la vie augmenté de 1 sou
· Modification apprentissage des carac
· Ajout recette commune Herbo/Médecine/Alchimie
· Ajout règle de découverte des métaux pour Alchimie/Joaillerie/Forge

	
	3
	· Changement de la limite des DS max des pouvoirs
· Modification des TG reçus par la magie
· Nouvelle formule pour les PdA des sorts de départ
· Changement de la réduction des CPA dans les types de sorts
· Remise en forme des textes pour plus de clarté
· Correction sur la Foi des créatures
· Foi 0 & 100, petit changement
· Précision du besoin d’une profession donnant Magie
· Ajout de la possibilité de refuser un sort
· Ajout 2 capacités liées au druidisme
· Dégâts des sorts clarifiés
· Diminution des effets des charges et encombrements
· Dépense d’ExM à usage unique
· Les gains d’ExM pour lancer des sorts et ExT(Magie) sont revus, tRP = 0
· Gain d’ExT (sort) pour les tRP deviennent 0
· Ajout d’un effet pour l’Affinité
· Correction légère affinité divine
· Reliques : clarifications, diminution des malus à la MdC
· Usage de relique : plus facile de gagner la foi
· Sorts : multiples ajouts & corrections pour simplifier les formules et les effets
· Augmentation des effets de sorts connus du même type
· Simplification de l’étude des sorts
· Correction affinité de sort
· Clarification perception magie
· Simplification gestion des reliques
· Affinité, clarification
· Modification de la création d’une relique, ajout de bonus de création
· Modification propriété de base
· Clarifications création relique
· Table réussite critique entièrement révisée
· Table des points d’ExM révisée, plus facile de gagner un NEM
· Plus d’exploits liés au NEM
· Clarification création de magicien sur les effets de ne pas acheter les TG demandés

	
	6
	· Chasse : nouvelle formule, modification effet du terrain
· Excellence limité à NE/10
· Diminution de l’usure des objets
· Table des contenants ajoutée
· Portage animaux réduits
· Tirer, réduction des dégâts quand dépassement
· Test de fatigue plus facile
· Ajout modif maladie aux tests de récupération des maladies
· Clarification des maladies, test Cx2, 
· Correction augmentation NS en gestion stratégique
· Révision des points reçus quand Perso rejoint campagne
· Simplification effets manque d’eau
· Correction modification des navires
· Correction des vitesses selon le vent
· Changement conditions pour rôle sur navire
· Clarification paramètres météo
· Petites correction Auberges & écuries
· Ajustements dans la gestion des Héros
· Marchés et commerces, ajout d’exemples et petites corrections
· Gestion des Pays clarifiée, limites des modificateurs, mieux ordonnés
· Gestion perso, clarification et augmentation de trouver des maîtres
· Introduction perso dans campagnes, monnaie & bonus/malis ajoutés

	
	2
	· Réaction automatique si blessé
· Changement bonus moral selon ratio, charge des KO
· Changement majeur dans l’organisation d’une phase de combat
· Préparation de tir et visée changés
· Corrections coquilles
· Suppression bonus VO arme tirées / lancées
· MVp augmentée sur terrain favorable
· Bonus à tRC fuite
· Correction nombre de personnes engagées
· Contrôle de monture, test corrigé
· Suppression malus vitesse pour visée
· Réduction effets coup bouclier
· Suppression limite des bonus malus coups critiques
· Changement table échec critique
· Effets spéciaux échec critique
· Correction des autres attaques, réduction des effets
· Suppression des limites sur les blessures infligées
· Les pertes temporaires sont de 10% et pas de 5
· Effets spéciaux des blessures revus
· Simplification de la réaction
· Simplification des effets du moral et du test de moral
· Esquive modifiée, modificateurs simplifiés
· Munitions retrouvées simplifiées
· Enlever traits dans le corps, simplifié
· Changement effets terrains sur MVp, MVp minimale = 1, max = MVp x3
· Effet d’éloignement de la fuite
· Fuite : diminution effets différence MVp
· Fuite : changement poursuite
· Charge : changement du type de bonus
· Positionnement : clarification
· Diminution des pertes dues aux fractures
· Changement des effets de niveaux de blessure atteint
· Ajout de perte EN sur coma
· Changement effet ambidextrie
· Simplification bonus VO mêlée
· Changement perte R sur coup bouclier
· Coup critique simplifié/corrigé, ajout perte de R
· Ajoute dégât de mêlée dans la confrontation
· Changement complet table effet blessures
· Changement d’apparition des fractures
· Ajout de perte de maximum quand N2 atteint
· Effet d’une attaque massive simplifié
· Effets carac trop basses simplifiés
· Diminution de la variation de classe d’armure
· Réparation arme/armire simplifiée
· Simplification destruction d’objet
· Diminution malus souffle par tour de combat, mais plus facile à avoir
· Ajout d’une condition pour tester la CS
· tRC CS donne des effets bénéfiques
· ajout armes naturelles
· correction armures naturelles
· ajout de vie dans le combat rapide entre PNJ
· ajustement de la table d’action des PNJ, ajouts de règles
· changement des ExC pour monter de NEC, nouveau calcul
· corrections mineurs du combat de masse
· correction effets blessures, ajout effets N3, précision attaque massive
· clarification action tir/préparation tir & mouvement
· ajout effet perturbé dans échec résistance de coup
· Visée : mouvement & blessure interrompent
· Correction préparation armes lancées
· 4.6.1 la zone de corps touchée peut être changée

	
	4
	· clarification table rencontre
· clarification qui rencontre qui
· clarification ordres aux animaux
· langue des créature : simplification
· correction créatures maudites
· nombreuses corrections des effets des races

	Août
Sept
	5
	· ajout d’un nom scientifique aux PN
· correction du test pour utiliser un PN
· clarification calcul V d’un trésor
· artisanat & autres trésors: clarifications & simplifications des formules
· gemmes : ajout VB selon PN
· relique : simplification texte, clarifications, corrections/modifications propriété de base
· relique : prop magique, refonte  des règles et nombreuses corrections
· relique : correction chance d’avoir une prop spéciale
· relique modif prop spéciales
· relique : changement des pouvoirs 
· PN: corrections choix PN
· PN : ajouts métaux
· PN : changement détermination type
· PN : ajout des simples 
· PN :  correction générale des effets de PN, standarisation et équilibre
· PN : effets permanent limités à 1 par PN
· PN : ajout Silex Noir
· Recherche de PN, règle simplifiée.
· Suppression de la recherche de PN au hasard.
· Commerce de PN : simplifié.
· Étude de PN : clarifié, simplifié
· Enseignement de propriété : simplifié.
· Effets permanents : une fois par type de PN par cible.
· Mélange de PN : simplification et clarification
· Ajout gestion des connaissances des métaux
· Alchimie : augmentation durée des effets, ajout NE Alchimiste dans toutes les recettes
· Alchimie : ajout du calcul du prix des potions
· Métaux : ajout de 3 métaux + propriétés, mise en correspondance avec Alchimie
· Trésors humains : clarifications 
· Arme/armure non humaines : suppression règle d’esprit des reliques, clarification mort de relique
· Reliques spéciales : corrections


Correction 3.2	
	L
	Règles
	Correction

	5
	3.4.2 ENSEIGNEMENT
	Cette règle couvre l’enseignement des propriétés d’un PN, par le livre ou par une personne maîtrisant cette connaissance. Un test de [HME maître/livre + N2(HME) élève] /2 est nécessaire :
	Résultat
	Enseignement

	tRC
	Toutes les propriétés de cet état sont apprises

	tRN
	La propriété est découverte

	tRP
	Prochain test à +10

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Le PN perd un niveau de Q !


Les effets permanents sont automatiquement réussis. Durée = (dé unité) h, /2 si PN brut, x2 si enchanté. 
Exemple : un herboriste NE60 tente d’expliquer les vertus du Balim enchanté à un compagnon (N2 herboriste = 10) Avec un (d100=45) > (60+10)/2, c’est un échec. Le temps passé 5x2 = 10h.

	5
	[bookmark: _Ref415478134][bookmark: _Toc208836743]3.4.3 Maîtrise de propriété

	L’utilisation des PN suit des procédures et des recettes qu’il faut maîtriser. Les effets permanents, indiqués en jaune, ne nécessitent aucune maîtrise et agissent automatiquement. Les autres effets doivent être découverts et maîtrisés pour pouvoir agir, voir ci-dessus. Les effets inconnus n’agissent pas tant qu’ils n’ont pas été connus ou activés. Une personne connaissant les effets d’un PN peut tester HME pour activer un PN sur une autre personne, en cas de réussite (tRC/tRN), le PN aura ses effets pendant NE(HME)/5 heures.

	5
	[bookmark: _Toc166312865][bookmark: _Ref167589206][bookmark: _Toc208836744]3.5 Utiliser et donner des PN

	Il est possible d’être sous l’effet d’un PN par type : Animal, Végétal, Minéral. Si plus d’un PN d’un type est porté, il faut réussir un test de (HME+RP)-10 par PN de ce type, à la CS ou au moment de l’utilisation du PN, hors des propriétés permanentes. Utilisez HME de la personne appliquant le PN, propriétaire ou non. En cas d’échec, aucun PN de ce type n’est actif. Effectuez un test par type de PN.
Exemple : un Perso (équarrissage NE60, RP10) dispose d’un collier de Croc d’ours préparé, pour bénéficier d’une dose de Sang de Loup enchanté, il faut réussir 60+10-10= 60. Avec un (d100=)01 il n’y a pas de problème.
Pour donner (pas vendre) un PN possédé, il faut tester (V(car)+ Rareté x10)/ 2,3,4 si brut/préparé/enchanté, +HME, un test par type de PN et par rencontre. 
Rappel : les effets permanents ne peuvent être gagné qu’une fois par cible par PN (pas par dose).


	3
	[bookmark: _Ref410213613][bookmark: _Toc198546399]7.6.2 Lien entre sorts et matières
	Simplification, suppression effet taille, NE, serti.
Qualité (NE)	Bonus
Q-- (01-10)	0
Q- (11-30)	+1
Q= (31-50)	+2
Q+ (51-70	+3
Q++ (71-80)	+4
Enchanté : +2. Le bonus total de focalisation sur le lancement d’un sort ne peut dépasser le NE(sort).

	[bookmark: _GoBack]3
	[bookmark: _Toc198546388]7.3 Perception de la magie

	Tout individu est capable de percevoir les flux magiques (objets enchantés, relique, magicien etc.). 
· Un premier test est demandé par le MdJ lors de la « rencontre » entre le Perso et la source de magie. 
· Effectuez le test quand le Perso arrive à NEM(source magie)x 2m de la source. 
· La CR de ressentir le flux = Em(inu)/3 + NEM(source) + NEM(Perso) + bonus divers.
· Un test réussi donnera la direction générale de la source de magie et sa distance arrondie à 5m. 
· Si le dé<=NEM(Perso), indiquez l’alignement, le NEM, NE + type de magie (si relique/objet).Le type de magie donne une idée du genre d’effet de cette magie (esprit, feu, froid, etc.).
· Un test demandé par un Perso coûte 1d6 EN. Il ne peut y en avoir qu’un par jour.





