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[bookmark: _Toc236055420]Introduction
MeuRE est l’acronyme de « le Monde est un Rêve Eternel », un label utilisé pour éditer des règles de jeu de rôle et des livrets d’aventures utilisant ces règles. Celles-ci vous permettent de créer des personnages (Perso) de jeux de rôle (JdR) incarnés par les Joueurs.euses (J) dans le cadre d’un monde médiéval-fantastique issu de l’imagination du(de la) Meneur.euse de Jeu (MdJ). Ces règles servent également à gérer le jeu et le monde. Les joueurs.euses forment un groupe de Perso, qui agissent ensemble pour relever des défis et vivre des aventures au cours des séances de jeu organisées par le MdJ. Une série de séances forment une campagne de JdR. 

Le principe de base du JdR est le suivant : dans le monde du MdJ, les Perso des joueurs sont confrontés à des situations décrites par le MdJ. Sur base des informations reçues par le MdJ, ils posent des questions et décrivent leurs actions. La tâche du MdJ est alors de déterminer, sur base du contexte qu’il a décrit et des intentions des joueurs, les effets des actions pour définir une nouvelle situation. Le résultat des actions est basé sur des jets de dés, appelés « tests », qui utilisent les caractéristiques des Perso en regard de ce qu’ils tentent d’accomplir. L’ensemble des défis définit l’issue et peut donner droit à des récompenses diverses. Le MdJ fournit un cadre de jeu agréable pour les joueurs. Les joueurs, de leur côté, interprètent des Persos, résolvent des énigmes et relèvent les défis en bonne intelligence dans le respect du MdJ et des autres joueurs.

Six livres de règles forment la série des règles de MeuRE :
Livre 1-Personnage : règles de création et de gestion de personnages, les talents, les caractéristiques et l’équipement. 
Livre 2-Combat : règles de gestion des combats, armes, armures et blessures.
Livre 3-Magie : règles de création de magicien, des sorts et d’utilisation de la magie.
Livre 4-Rencontre : règles de gestion des créatures et des rencontres.
Livre 5-Trésor : règles de génération et de gestion des trésors et reliques.
Livre 6-Campagne : ensemble de règle de gestion de campagne.

Les règles évoluent de version en version et sont disponibles sur internet à cette l’adresse http://www.meure.be. Des Livrets d’aventures ont été publiés, intégrant une présentation de région, ses aventures et quelques règles locales. Ces livrets font référence aux règles en cours à cette époque. Les règles évoluant sans cesse, ce qui compte c’est de retenir les principes et d’être souple dans leur application. Elles sont là pour donner un cadre et des outils, pas pour fixer des normes absolues.
Le version 3.X apporte de très nombreuses modifications dans les noms et les systèmes utilisés. Les documents produits avant mai 2015 doivent être adaptés et interprétés pour devenir compatibles.

À lire avant de commencer l’étude des règles !
1. L’utilisation des abréviations est fréquente dans ces règles, voir  Abréviations.
2. Dans les calculs, arrondissez le résultat au plus proche sauf si indiqué autrement.
3. Dés nécessaires : pour pouvoir jouer il est nécessaire d’avoir un dé à 20 faces, deux dés à 10 faces et deux dés à 6 faces. Un ‘D100’ revient à lancer deux dés à 10 faces, un pour les dizaines et un pour les unités, un ‘d3’ revient à lancer un dé à 6 faces et à diviser le résultat par deux, xd6 ou xD10 revient à faire la somme des dés lancés. Si ‘x’ est absent, alors un seul dé doit être utilisé.
4. Le texte est masculinisé pour une meilleure lisibilité. N’y voyez aucune misogynie, seulement une manière rapide de rédiger les règles.
5. Les règles proposées peuvent être modifiées ou interprétées à la convenance du MdJ qui assume toute la responsabilité dans ce domaine.
6. Dés de Malheur/Bonheur : si un J obtient un D100 = ‘66’ alors il doit relancer un D10. Avec un ‘6’, le MdJ appliquera un événement ayant un impact négatif sur le Perso ou le groupe, et ce dans un délai proche. De la même manière, un D100 = ‘33’ demande de lancer un D10. Avec ‘3’, le Perso ou le groupe bénéficiera d’un événement positif dans un délai proche. Si le MdJ obtient un ‘66’ lors d’un lancer de dé pour un PNJ ou un événement, introduisez un élément négatif dans la scène en cours ou la suivante. Ceci ne s’applique pas dans la création de Personnage.
7. Expérience du jeu: ces règles s’adressent à des personnes ayant déjà une expérience dans le monde du Jeu de rôle. Sans être complexes, elles sont suffisamment riches pour dérouter les débutants. 
8. Lecture : la lecture et la compréhension de ces règles sont nécessaires pour un usage correct de celles-ci. Elles s’adressent à un public averti prêt à prendre le temps qu’il faut pour saisir les nombreux mécanismes qu’elles contiennent.
9. Exemples : prenez le temps de lire les exemples, ils vous éclaireront bien mieux que de longs textes.
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Liste des termes utilisés dans les six livres de règles pour alléger le texte. Attention, utilisez toujours le contexte pour saisir le sens d’une abréviation. 
	Abr.
	Signifie
	Détail

	A
	Agilité
	Divisée en So(u)p-lesse et Equ-ilibre

	Alt
	Altération
	Type de sort liée à la modification des choses

	Ap
	Apparence
	Divisée en Bea-uté et Cha-risme

	Ap(beau)
	Beauté
	Sous caractéristique de l’apparence

	Ap(cha)
	Charisme
	Sous caractéristique de l’apparence

	Bea
	Apparence(beauté)
	Caractéristique

	BM
	Base monétaire
	Quantité d’argent de base selon le NS

	C
	Constitution
	Divisée en San-té et Rob-ustesse

	C(rob)
	Robustesse
	Sous caractéristique de la constitution

	C(san)
	Santé
	Sous caractéristique de la constitution

	C1 C2 C3
	Caractéristiques 
	Utilisées dans le calcul du maximum d’un talent ou de facteurs 

	CA
	Commandant d’Armée
	PNJ ou Perso commandant une armée dans le Combat de Masse

	Car
	Volonté(caractère)
	Caractéristique

	Carac.
	Caractéristique
	Une des dix caractéristiques (F, En, D, A, I, V , E, Em, C, Ap) 

	CC
	Connaissance Créature
	Niveau de connaissance des caractéristiques d’une créature

	Cha
	Apparence(charisme)
	Caractéristique

	CI
	Chance d’Influence
	La capacité d’influencer un PNJ à faire/croire quelque chose

	Com
	Empathie(compréhension)
	Caractéristique

	Coo
	Dextérité(coordination)
	Caractéristique

	Cou
	Courant
	Valeur courante des caractéristiques

	CPA
	Coût pour apprendre
	Quantité de points d’achat nécessaire pour apprendre un talent/un sort

	CPC
	Chasse/Pêche/Cueillette
	Technique de récolte de nourriture, voir Livre 6

	CR
	Chance de Réussite
	Probabilité sur un D100 qu’un événement a de survenir

	CS
	Chance de Soin
	La probabilité de régénérer ses blessures une fois par jour

	CU
	Commandant d’Unité
	PNJ ou Perso commandant une unité dans le Combat de Masse

	D
	Dextérité
	Divisée en Coo-rdination et Man-ipulation

	D(coo)
	Coordination
	Sous caractéristique de la dextérité

	D(man)
	Manipulation
	Sous caractéristique de la dextérité

	D10
	Dé à 10 possibilités
	Un dé à 10 faces, exprimant un résultat de 0 à 9

	D10*
	Dé à 4 possibilités
	D10 lu spécialement : 1-4 donne 1, 5-7 donne 2, 8-9 donne 3, 0 donne 4

	D100
	Dé à 100 possibilités
	Deux D10 lancés, un pour les dizaines et un pour les unités, de 01 à 00(cent)

	d2
	Dé à 2 possibilités
	Un dé à 6 faces, au résultat divisé par 3 arrondi au plus proche(1-3,4-6)

	d3
	Dé à 3 possibilités
	Un dé à 6 faces, au résultat divisé par 2 arrondi au plus proche(1-2,3-4,5-6)

	d3*
	Dé à 3 possibilités
	Un dé à 6 faces, lu ainsi 1-3 donne 1, 4-5 donne 2, 6 donne 3

	d6
	Dé à 6 possibilités
	Un dé à 6 faces, exprimant un résultat de 1 à 6

	Des
	Destruction
	Type de sort qui attaque les choses

	Drogue X
	Niveau de Drogue(Dx)
	De 1 à 4, indique le niveau d’intoxication, voir Livre 6

	DS
	Difficulté de Sort
	De 1 à 20, définit la complexité d’un sort

	E
	Éloquence
	Divisée en Voi-x et Rap-idité

	E(rap)
	Rapidité
	Sous caractéristique de l’éloquence

	E(voi)
	Voix
	Sous caractéristique de l’éloquence

	EA
	El’Dar
	Dieu de l’Equilibre

	EE
	El’Der
	Dieu du temps et de l’espace

	EI
	El’Bis
	Dieu de la Lumière et de la Vie

	Em
	Empathie
	Divisée en Com-préhension et In(t)u-ition

	Em(com)
	Compréhension
	Sous caractéristique de l’empathie

	Em(inu)
	Intuition
	Sous caractéristique de l’empathie

	En
	Endurance
	Divisée en Fat-igue et Sou-ffle

	EN
	Énergie
	L’énergie vitale d’un être (écrit en majuscule !)

	En(fat)
	Fatigue
	Sous caractéristique de l’endurance

	En(sou)
	Souffle
	Sous caractéristique de l’endurance

	ENC
	Encombrement 
	Capacité de charge d’un Perso

	EO 
	El’Dor
	Dieu des mers, terres, des ténèbres et de la Mort

	ExM
	Expérience de magie
	Points d’expérience gagnés en lançant des sorts, pour gagner des NEM

	ExP
	Expérience de combat
	Points d’expérience gagnés en combat, pour gagner des NEC

	ExT
	Expertise
	Points accumulés pour gagner des NE dans les talents

	F
	Force
	Divisée en Pou-voir et Pui-ssance 

	F(pou)
	Pouvoir
	Sous caractéristique de la force

	F(pui)
	Puissance
	Sous caractéristique de la force

	Fat
	Endurance(fatigue)
	Caractéristique

	Fatigue X
	Niveau de Fatigue (Fx)
	De 1 à 4, indique le niveau de fatigue, voir Livre 6

	FdP
	Feuille de Personnage
	Acronyme pour alléger le texte

	Focus
	Objet de focus
	Objet de matière et de forme précieux utilisé en magie et en religion

	HA
	Homme d’Arme
	Tout être humain armé et prêt au combat

	HME
	Herbori/Minéraux/Equarr
	Une des trois talents entre Herboristerie/Minéraux/Equarrissage selon

	I
	Intelligence
	Divisée en Rai-sonnement et Mém-oire

	I(mem)
	Mémoire
	Sous caractéristique de l’intelligence

	I(rai)
	Raisonnement
	Sous caractéristique de l’intelligence

	Inu
	Empathie(intuition)
	Caractéristique

	Inv
	Invocation
	Type de sort permettant de créer des choses

	J
	Joueur.euse
	Les personnes jouant le jeu

	JDR
	Jeu De Rôle
	Ce type de jeu

	KO
	Koth’Oth
	Dieu serpent des Forces sauvages

	LMR
	Langue même race
	Voir Lan

	M
	Moral
	Le moral d’un être, sa capacité de continuer le combat

	MAJ
	Action Majeure
	Utilisé pour segmenter le combat

	Maladie X
	Niveau de Maladie (Mx)
	De 1 à 4, indique le niveau de maladie, voir Livre 6

	Man
	Dextérité(manipulation
	Caractéristique

	Mana
	Énergie magique
	Énergie fournie par la connexion aux Dieux

	Max
	Maximum
	Valeur maximale des caractéristiques

	MdJ
	Meneur de Jeu
	La personne s’occupant d’organiser le jeu

	Mem
	Intelligence(mémoire)
	Caractéristique

	Min
	Action Mineure
	Utilisé pour segmenter le combat

	MS
	Mouvement Stratégique
	Vitesse de déplacement terrestre d’un être, exprimé en km/h

	MVp
	Mouvement par phase
	Nombre de mètres parcouru en marche rapide pendant une phase

	Nat
	Natif
	Valeur native des caractéristiques

	NC
	Niveau créature
	Indice de puissance d’une créature/d’un être, voir Livre 4

	NdC/NC
	Niveau de Contact
	Niveau de 0 à 6 indiquant la confiance entre un PNJ et un Perso

	NE talent
NE sort
	Niveau d’Expertise
	Nombre de 00 à 80 exprimant la maîtrise d’une capacité ou d’un talent
Nombre de 0 à x exprimant la maîtrise d’un sortilège/d’un poison

	NEC
	Niveau de Combat
	Qualifie l’expérience en combat d’un être

	NEM
	Niveau de Magie
	Qualifie l’expérience en magie d’un être

	NS
	Niveau Social
	Exprimé de 0 à 9 sur une échelle exponentielle 

	P
	Probabilité
	Exprimée de 0 à >100, la chance qu’un évènement a de réussir

	PA
	Pièces d’Argent
	Monnaie du royaume de référence : Don’Ara = 10 PC = 100 sous

	PAC
	Points d’Actions
	Gagnés en jouant et permettant d’augmenter les caractéristiques

	PAJ
	Points d’ajustement
	Utilisés pendant le calcul des natifs des caractéristiques

	PC
	Pièces de Cuivre
	Monnaie du royaume de référence : Don’Ara = 10 SO

	PCO
	Points de Construction
	Utilisés dans la création du Perso. 

	PdA
	Points d’Achat
	Pour apprendre ou améliorer des sorts

	PdC
	Points de Coup
	Capacité d’encaissement des blessures 

	PdM
	Points de Mana
	Nombre de points de magie 

	PdN
	Points de nourriture
	Équivaut à 300gr de nourriture variée

	Perso
	Personnage
	L’incarnation, dans le jeu, d’un.e Joueur.euse

	ph
	Phase
	Période de 3 secondes qui segmente le combat	

	PH
	Points d’héroïsme
	Utilisés pour relancer des dés aux résultats défavorables

	PMa
	Puissance magique
	Potentialisé magique du Perso

	PN
	Produits Naturels
	Ensemble des plantes, organes, gemmes ayant des propriétés spéciales

	PNA
	Produit Naturel Alchimie
	Produit créé par l’utilisation de ce talent

	PNJ
	Personnage non Joueur
	Tout être qui n’est pas un Perso

	PO
	Pièces d’Or
	Monnaie du royaume de référence : Don’Ara = 10 PA = 1.000 sous

	Pou
	Force(pouvoir)
	Caractéristique

	Pui
	Force(puissance)
	Caractéristique

	Rai
	Intelligence(raisonnement)
	Caractéristique

	Rap
	Éloquence(rapidité)
	Caractéristique

	Regen
	Régénération de mana
	Nombre de mana récupérés par jour

	Res
	Volonté(résistance)
	Caractéristique

	Res
	Restauration
	Type de sort visant la réparation, l’entretien des choses

	RM
	Résistance à la Mort
	Capacité d’un Perso contre les blessures fatales

	RMa
	Résistance à la magie
	Diminue les chances qu’un sort puisse affecter la cible

	Rob
	Constitution(robustesse)
	Caractéristique

	RP
	Résistance au Poison
	Diminue la probabilité qu’un poison affecte le Perso

	S
	Survie
	Le talent Survie

	San
	Constitution(santé)
	Caractéristique

	Sens
	Les 5 sens
	Vue, ouïe, odorat, goût, toucher

	Sou
	Endurance(souffle)
	Caractéristique

	Souffle
	Malus souffle en combat
	Si en combat, indique qu’il faut modifier le nombre de malus de Souffle

	SOus
	Sous
	Monnaie du royaume de référence : Don’Ara

	TC
	Talents de Combat
	Les talents de combat

	Tempo
	Temporaire
	Points perdus temporairement dans une caractéristique

	TG
	Talents Généraux
	Les talents de base, ceux non liés au combat

	U
	Unité
	Groupe de combattants aux caractéristiques militaires similaires

	V
	Volonté
	Divisée en Car-ractère et Rés-istance

	V
	Valeur des objets
	Utilisé pour les objets, indique la valeur en Sous

	V(car)
	Caractère
	Sous caractéristique de la volonté

	V(res)
	Résistance
	Sous caractéristique de la volonté

	VA
	Valeur d’Attaque
	Différence entre VO(attaquant) – VD(cible)

	VD (N)
	Valeur Défensive
	Capacité défensive en combat, N pour Neutre

	VdC
	Vitesse de concentration
	Nombre de points de mana qu’un magicien peut utiliser par phase

	VIT
	Vitesse de frappe
	Utilisée en combat pour déterminer qui frappe le premier

	Vitesse
	Idem
	Utilisé dans le contexte, attention à ne pas confondre

	VO (N)
	Valeur Offensive
	Capacité d’attaque en combat, N pour neutre

	Voi
	Éloquence(voix)
	Caractéristique

	xDy
	x dés à Y faces
	La somme de x(1,2,3,4,5) dés de y(2,3,6,10,20,100) faces	
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[bookmark: _Toc236055423]
1. Création de personnage
[bookmark: _Toc236055424]1.1 Introduction
Un Perso est l’avatar créé par un(e) joueur(se) pour s’aventurer dans le monde imaginaire du MdJ. Le thème adopté ici est de type « médiéval-fantastique », c’est-à-dire qu’il prend ses sources dans le Moyen-âge occidental en y ajoutant des éléments fantastiques tels que la magie issue des Dieux, les créatures aux formes et intelligences variées, les aventures épiques, des lieux merveilleux et de nombreux éléments appartenant à une physique différente de celle connue sur notre Terre. Les Perso créés sont par défaut de race humaine, mais des modules d’adaptation existent.
Ce Livre du Personnage, à l’usage du MdJ, contient les règles générales de gestion et d’évolution des Perso créés par les J. N’hésitez pas à consulter le glossaire qui explique les nombreuses abréviations utilisées dans ces règles.
Vous trouverez ci-après :
· la création de Perso, pour les magiciens reportez-vous au Livre 3.
· la description et l’utilisation des talents, comment les acquérir et les améliorer.
· les règles de gestion et d’évolution des Persos, de ses talents et caractéristiques.
· Les équipements, leurs prix et diverses autres tables.
[bookmark: _Toc236055425]1.2 Procédure de création de personnage
La création d’un personnage est divisée en quatre étapes principales …
· 1.3 Première étape : le profil général du Perso
· 1.4 Deuxième étape : les caractéristiques
· 1.5 Troisième étape : les talents
· 1.6 Quatrième étape : finalisation)
…elles-mêmes subdivisées en différents points. Il sera parfois nécessaire de consulter d’autres Livres de règles pour compléter les informations obtenues pendant ces étapes.
Pour créer un Perso, procédez de manière linéaire. Utilisez les feuilles de Perso (5.1 Création de Perso – étape 1 – Profil) fournies en annexe, qui permettent de garder la trace des résultats obtenus. Indiquez les dés lancés pour de possibles références futures. Le dossier du Perso est disponible sous forme électronique (format tableur), sur le site internet http://meure.be , incluant les effets de talents tels que décrits dans ces règles.
[bookmark: _Ref405286834][bookmark: _Toc236055426]1.3 Première étape : le profil général du Perso
Dans ce qui suit, le MdJ interagit avec le J pour construire le profil du Perso. Le MdJ prend des notes, secrètes si nécessaire, et le J utilise les Feuilles de création de personnage fournies en annexe, pour noter les informations utiles. Le profil servira à la création technique et chiffrée du Perso, il est là pour donner une idée du Perso. Le but est de fournir une expérience unique permettant au J de créer un être auquel on peut s’attacher pour l’incarner correctement.
Important !
A chaque étape, certaines valeurs, non encore calculées, peuvent se voir appliquer des modificateurs, par exemple les valeurs natives (nat), courantes (cou) et maximum (max) des caractéristiques (voir 1.4 Deuxième étape : les caractéristiques), la variation totale de la Base Monétaire (BM) se fera en pourcentage gagné/perdu (cumulez les modifications), le dé lancé pour déterminer le Niveau Social (NS) du Perso, la variation du coût (CPA) de certains Talents, la modification (en pourcentage) des budgets d’achat des Talents Généraux (CPA TG) ou de combat (CPA TC) ou les deux (CPA), la variation du maximum des points d’énergie (EN), la Valeur Offensive (VO) ou Défensive (VD), la valeur des cinq sens, de la taille, du poids, le jet de dé pour la Croyance ou l’Humour, la valeur de Foi, etc. Les modifications peuvent affecter les jets de dés ou la valeur elle-même, notez-les de manière distinctes (chaque + et chaque -) pour les utiliser au moment venu. Une fois utilisée, barrez-la. Tant que la valeur n’est pas connue, modifiez le jet de dé qui la déterminera.  Une fois la valeur connue, les modificateurs s’appliquent sur la valeur elle-même !
Exemple : avant de déterminer l’Art Graphique, un +5 signifie +5 au dé lancé qui le déterminera… une fois le dé lancé, et donc la valeur connue, un +5 augmentera la valeur elle-même.
Pour calculer les chances d’obtenir tel ou tel résultat sur un D100 on parle de Probabilité(P) ou chance de réussite (CR) exprimée en pourcentage. Si P<01 alors il n’y a aucune chance de réussir. Si P>99 alors la réussite est automatique.
[bookmark: _Ref404079155][bookmark: _Toc236055427]1.3.1 Points d’héroïsme
Les points d’héroïsme (PH) permettent au J de relancer le dernier dé (D100 ou autre) obtenu (uniquement celui-ci) jusqu’à obtenir un « meilleur » résultat, du point de vue de la règle et du J. L’interprétation de ce qui est « meilleur » est subjective et doit être décidée avant de relancer les dés, en accord avec le MdJ. Si un J obtient et accepte un résultat très mauvais pour son Perso, vous pouvez lui accorder +1 PH. Les points non dépensés pendant la création sont conservés :voir 1.6.5 Points d’héroïsme. Faites le compte des points dépensés. Deux points sont donnés à ce stade-ci.
[bookmark: _Toc236055428]1.3.2 Genre
Au choix du J : masculin(M) ou féminin(F). Il est vivement recommandé de créer un Perso de son propre sexe. Ce choix influencera les caractéristiques du Perso, entre autres. 
[bookmark: _Ref402170862][bookmark: _Toc236055429][bookmark: OLE_LINK2]1.3.3 Naissance
La naissance peut être difficile ou se déroule dans des circonstances particulières. Le J lance un premier D100. Si ce dé est un double alors il y a eu un problème. Lancez un second D100. Notez les effets sur les caractéristiques, le poids, l’énergie(EN), la taille. Un effet supplémentaire : Humour-2.
	D100
	Problème à la naissance
	Effets

	01-06
	Accouchement tardif
	poids +2 kg / taille +2cm

	07-09
	Fracture
	Zone du corps², nat C–1

	10-11
	Lacération grave
	Zone du corps², nat C-3

	12-17
	Lacération légère
	Zone du corps², nat C-1

	18-21
	Lacération moyenne
	Zone du corps², nat C-2

	22-23
	Malformation grave
	Zone du corps², nat C–4

	24-30
	Malformation légère
	Zone du corps², nat C–3

	31-32
	Manque d’oxygène
	nat E–1

	33
	Aura divine
	Un nat au choix à +4 

	34-40
	Organe interne atteint
	MdJ détermine quel organe, nat C–1, EN–3

	41-47
	Prématuré
	poids -2 kg / taille -2 cm

	48-53
	Difficulté cordon ombilical
	cou C-4

	54-59
	Rétention excessive
	cou C-2

	60-67
	Saignement abondant
	EN–4

	66
	Aura sombre
	Le plus grand nat-4

	68-70
	Saignement excessif
	EN–2

	71-72
	Sang impur
	cou C–5   et  EN–5

	73-79
	Sortie inappropriée
	nat D–1  et nat A–1  

	80-85
	Souffle
	nat E–2 

	86-87
	Trachée bloquée
	cou E–5 et nat C–1

	88-94
	Veine bloquée
	EN–2

	95-00
	Relancer deux fois les dés
	Un nouveau résultat 95-00 n’a aucun effet


	² Localiser la zone du corps avec un D100 sur 1.3.12 Marque de peau
Exemple : avec un D100=44, Jeannette a un problème de naissance, un second D100=23 c’est une malformation grave, pour localiser le partie du corps, lancez un D100=80 sur la table 1.3.12, c’est le thorax/poitrine. Par exemple : la poitrine déformée, un sein manquant. Effet nat(C)-4..
[bookmark: _Toc236055430]1.3.4 Circonstances de la naissance 
Les circonstances de la naissance influencent la vie du Perso. Lancez un D100 et consultez la table suivante. Notez les effets sur le NS, la Croyance, l’Humour, la BM, les budgets TC/TG.
	D100
	[image: potter]Circonstances
	Effets

	01-10
	Né d’un hors mariage  
	NS-5

	11-60
	Né dans le mariage
	Croyance +1

	61-65
	Bâtard reconnu 
	NS-2, Humour+3

	66-70
	Bâtard non reconnu 
	NS-4, BM–3 , Humour-3

	71-75
	Adopté 
	déterminer circonstances, budget TC+10%

	76-80
	Orphelin 
	déterminer sort de la famille, BM-5, Humour-3

	81-87
	Aîné 
	héritier, NS+5, BM+5, budget TG+10%

	88-92
	Nièce/cousin 
	adopté, NS-3, Humour+5

	93-95
	Cousin éloigné 
	adopté, NS-6, déterminer les raisons de cette adoption

	96-00
	Relation spéciale 
	NS+10, BM+(d6-d6)x5, à la discrétion du MdJ, Foi+2


[bookmark: _Ref399943124][bookmark: _Toc236055431]1.3.5 Âge et date de naissance
C’est l’âge auquel le Perso commencera ses aventures, entre 20 et 30 ans. L’utilisation d’un PDC annule le gain de PH indiqué dans la table. Lancez un D100, notez l’âge et ajoutez le nombre de PH indiqués au total actuel (voir 1.3.1 Points d) : 

	D100
	Age
	PH

	01-11
	20
	+2

	12-23
	21
	+2

	24-35
	22
	+1

	36-46
	23
	+1

	47-56
	24
	+1

	57-65
	25
	0

	66-78
	26
	0

	79-89
	27
	0

	90-95
	28
	0

	96-99
	29
	0

	100
	30
	0



Date de naissance
La date de naissance influence la création de personnage. Les quatre paramètres utilisés sont : Année, Mois, le Jour et période de la lune (nommée Yael). La combinaison de ces paramètres va changer la manière de générer les caractéristiques selon les règles suivantes : 
Année de naissance
Calculez l’année de naissance = Année actuelle dans le jeu (donnée par le MdJ) – âge, gardez l’unité. Notez le Symbole et la Force divine associée et es effets sur la Foi et la Croyance. Appliquez les effets après avoir calculé ses natifs (1.4.1 Valeurs natives):
	An
	Symbole
	Force
	Effet

	0
	Liberté
	Athée
	Si D10>natif alors natif+1, un test par carac. Foi-10

	1
	Excellence
	SI
	Si D10<natif alors natif+1, un test par carac. Foi-5

	2
	Sagesse
	EE
	+2 aux 2 natifs les plus élevés, -1 aux deux natifs les plus faibles

	3
	Sauvage
	KO
	Transfère 3 natifs intellectuels vers physiques, 1 perdu pour 2 gagnés, Croyance-5

	4
	Pérennité
	NA
	Peut transférer 4 fois d’un natif vers un autre à raison de perdu 1 pour 2 donnés

	5
	Balance
	EA
	Le natif le plus proche de 11 a son max+5

	6
	Clairvoyance
	Mystique
	3 max à +3, Foi+5

	7
	Puissance
	EO
	Les deux natifs les plus bas ont leurs max+7

	8
	Grandeur
	EI
	Le natif le plus haut a son max+8, Foi+3

	9
	Brillance
	Fanatique
	Doit transférer 6 natifs des 2 deux les plus bas vers les 2 plus hauts, Foi+10


Mois de naissance 
Le mois = (d2-1)x6 +d6. L’effet est d’ajouter +2 au natif de la Caractéristique indiquée (ou au choix). Notez également le Symbole associé et l’effet sur l’Humour. Appliquez les effets après avoir calculé ses natifs (1.4.1 Valeurs natives) :
	Mois
	Symbole
	Natif +2
	Humour

	Janvier-1
	Hibou
	Intellectuelle 
	-3

	Février-2
	Sanglier
	C
	

	Mars-3
	Ours
	F
	

	Avril-4
	Écureuil
	A
	+1

	Mai-5
	Mésange
	E
	+3

	Juin-6
	Fourmi
	D
	-1

	Juillet-7
	Loup
	Physique 
	

	Août-8
	Cheval
	En
	

	Septembre-9
	Chat
	Em
	+5

	Octobre-10
	Serpent
	Ap
	

	Novembre-11
	Chien
	V
	

	Décembre-12
	Rat
	I
	-5


Jour de naissance
Le jour = (d3-1)x10 +D10.  Appliquez après avoir acheté les dés de caractéristiques (1.4.4 Points de Construction). Selon le jour de naissance, vous avez un Symbole et une Caractéristique associée. Les effets s’appliquant sur le maximum influence cette caractéristique-là. Notez l’effet sur le coût de certains talents, le mouvement, les maximas, la CS, les malus de Souffle, etc. :
	Symbole
	Caract
	Jour
	Effet
	Jour
	Effet 
	Jour
	Effet

	Sang
	F
	1
	CPA(Torture)x2
	2
	Max+Natif
	3
	CPA(Transport)x2

	Air
	En
	4
	Mvt Stratégique+1
	5
	CPA(Piéton)x2
	6
	Max+Natif

	Os
	D
	7
	CPA(Médecine)x2
	8
	Max+Natif
	9
	CPA(Archerie)x2

	Lumière
	A
	10
	Foi+5
	11
	CPA(Escalade)x2
	12
	Max+Natif

	Reflet
	I
	13
	CPA(Magie)x2
	14
	Max+Natif
	15
	CPA(Recherche)x2

	Mer
	V
	16
	Souffle-1 par tour
	17
	CPA(Marine)x2
	18
	Max+Natif

	Chant
	E
	19
	CPA(Baratinage)x2
	20
	Max+Natif
	21
	CPA(Chant)x2

	Âme
	Em
	22
	Détection magie+3
	23
	CPA(Alchimie)x2
	24
	Max+Natif

	Chair
	C
	25
	CPA(Équarrissage)x2
	26
	Max+Natif
	27
	CPA(Cuir)x2

	Fertilité
	Ap
	28
	CS+5
	29
	CPA(Sexe)x2
	30
	Max+Natif


Lune de naissance
Influence de la Lune(Yael) = D20. Appliquez après avoir calculé les multiplicateurs  (1.4.2 Valeurs maximales). Affecte les multiplicateurs et les valeurs des caractéristiques :
	D20
	Symbole
	Yael
	Effet

	1
	Argent
	Pleine 
	Un x4 devient x5 et un x3 devient x2

	2-4
	Or
	Gibbeuse 
	Deux x3 passent à x4 et un x3 passe à x2

	5-7
	Cuivre
	Premier quartier
	Trois x2 passent à x3 et un x3 passe à 2

	8-10
	Plomb
	Premier croissant
	Deux maximas gagnés (max x5).

	11
	Rubis
	Nouvelle
	Les multiplicateurs peuvent aller de 1 à 5 et non pas de 2 à 4

	12-14
	Jade
	Dernier croissant
	Un x4 passe à x3 et un x4 passe x5

	15-17
	Diamant
	Dernier quartier
	Deux x3 passent à x2 et deux x3 passent à x4.

	18-20
	Perle
	Gibbeuse
	Quatre multiplicateurs au choix deviennent 1d6.


[image: hair]Vous pouvez aussi calculer la phase lunaire à la date de naissance du Perso, si cela vous est possible. Les quatre effets s’appliquent obligatoirement et entièrement. La combinaison des symboles associés peut vous inspirer pour la suite, donner un style à ce Perso ou une voie à suivre…
Exemple : Kerain est né le 6 août 1087 sous la pleine lune. L’année ‘7’ de la puissance influencera le calcul des bas natifs. Le mois ‘8’, du cheval, ajoute des bonus pour le natif d’endurance. Le jour ‘6’, de l’air, augmentera le maximum d’Endurance. La lune pleine, d’argent, jouera sur les multiplicateurs utilisés pour calculer les maximas. L’ensemble Puissance + Cheval + Air + Lune d’argent est une image de fougue et de liberté.
[bookmark: _Toc236055432]1.3.6 Couleur des cheveux
La P pour qu’un Perso soit chauve = [âge/5] pour les hommes et 0 pour les femmes. Lancez un premier D100. Si le Perso est chauve alors nat Ap-2. Le MdJ donne ensuite la teinte de peau de l’ethnie d’où provient le Perso : claire, rose ou sombre. Déterminez, selon cette teinte, la couleur des cheveux et des poils (lancez un second D100 sur la bonne colonne) et notez l’effet sur la CI (rien, +5 ou -5):
	
	Teinte de peau (effet CI+/-5)

	Couleur 
	Claire
	Rose
	Sombre

	Blond
	01-20 +
	01-10 +
	01-05 -

	Châtain
	21-60
	11-40
	06-25 -

	Brun
	61-85
	41-75
	26-45

	Brun foncé
	86-95 -
	76-89
	46-80 

	Noir
	96-97 -
	90-98 -
	81-99 +

	Roux
	98-100 -
	99-100 -
	100 +


	‘+’ donne CI+5 et ‘-‘ donne CI–5
Si le dé dizaine = le dé unité (11,22, etc.) alors le J détermine une variante de son choix de la couleur indiquée. Selon le résultat obtenu, le MdJ peut modifier nat Ap de –2 à +2 sur base des critères en vigueur dans son monde, par exemple selon la différence entre cette couleur et les couleurs locales.
Exemple : Kilya la sauvage vient d’un peuple à peau sombre, un D100=88 donnera des cheveux noirs et +5 à la CI. Le dé lancé étant un double, Kylia choisit de prendre noir d’ébène comme variante. Le MdJ ajoute nat(Ap)+2 car l’ébène est une couleur sacrée dans ce peuple.
[bookmark: _Toc236055433]1.3.7 Style des cheveux
Si le Perso n’est pas chauve, déterminez le style des cheveux selon leur couleur (lancez un D100 sur la bonne colonne, lisez du haut vers le bas) et notez l’effet sur l’Apparence :
	Couleur des cheveux
	

	Blond
	Châtain
	Brun
	Brun foncé
	Noir
	Roux
	Style 
	Nat(Ap)

	01-30
	01-50
	01-50
	01-50
	01-30
	01-30
	Plat
	-1

	31-65
	51-80
	51-80
	51-80
	31-50
	31-65
	Ondulés
	+1

	66-70
	81-90
	81-90
	81-90
	51-70 
	66-70
	Frisés
	

	71-99
	91-95
	91-95
	91-95 
	71-90
	71-99
	Bouclés
	+1

	100
	96-100
	96-100 
	96-100
	91-100
	100
	Crépus 
	-1


Exemple : ...suite Kylia, sous la colonne Noir le dé (23) indique style Plat  donc nat(Ap)-1.
[bookmark: _Toc236055434]1.3.8 Longueur des cheveux
Si le Perso n’est pas chauve, déterminez la longueur habituelle des cheveux (D100) et notez l’effet sur le dé d’Art Graphique :

	D100
	Longueur
	Art Graphique

	01-15
	Très courts
	+1

	16-20
	Bol
	+3

	21-40
	Courts
	-3

	41-50
	Haut de nuque
	+2

	51-60
	Bas de nuque
	-2

	61-67
	Longs
	-1

	68-70
	Longs + chignon
	+4

	71-85
	Très longs
	-4

	86-95
	Très longs + nattes
	-5

	96-100
	Très longs + tresse
	+5



Exemple : ...suite Kylia, un D100(66) donne des cheveux Longs et +1 au dé pour déterminer l’Art Graphique.
[bookmark: _Toc236055435]1.3.9 Pilosité 
Pour les Persos masculins, déterminez la pilosité de la tête et du corps sur la table suivante. Lancez deux D100,  un pour la tête et l’autre pour le corps et cumulez les deux effets sur le Max(Ap) :
	D100
	Tête
	Corps
	Max(Ap)

	01-10
	Aucune
	Glabre
	+4

	11-30
	Moustache
	Duvet
	+1

	31-50
	Grosse moustache
	Peu  pileux
	+2

	51-70
	Barbichette
	Moyenne
	-3

	71-80
	Bouc
	Toison
	+3

	81-90
	Barbe
	Épaisse toison
	-1

	91-98
	Grosse barbe
	Foison
	-2

	99-100
	Longue barbe
	Tapis de poils
	-4


Exemple : Marc obtient D100=33 pour le visage, une grosse moustache (max Ap+2) et, pour le corps, D100=77, une toison (max Ap+3).
[bookmark: _Toc236055436][image: eye]1.3.10 Couleur des yeux
Selon la couleur des cheveux, lancez un D100 pour déterminer la couleur des yeux indiquée dans la ligne supérieure et appliquez la modification de cou(Ap) indiquée (de -3 à +4): 
	
	Couleur des yeux

	Couleur
cheveux
	Vert
+4
	Bleu
+3
	Bleu-gris
+2
	Gris
+1
	Noisette
0
	Brun
-1
	Brun-foncé
-2
	Noir
-3

	Blond
	01-10
	11-25
	26-40
	41-50
	51-75
	76-85
	86-94
	95-100

	Châtain
	01-05
	06-15
	16-25
	26-35
	36-80
	81-90
	91-96
	97-100

	Brun
	01-05
	06-15
	16-25
	26-35
	36-80
	81-90
	91-96
	97-100

	Brun foncé
	01-05
	06-15
	16-25
	26-35
	36-80
	81-90
	91-96
	97-100

	Noir
	01
	02-08
	09-15
	16-25
	26-70
	71-85
	86-92
	93-100

	Roux
	01-12
	13-20
	21-35
	36-45
	46-80
	81-90
	91-95
	96-100


Exemple : …suite Kylia avec ses cheveux noirs un D100 (03) elle obtient des yeux Bleus et donc un cou(Ap)+3.
[bookmark: _Toc236055437]1.3.11 Teinte de la peau
La teinte de peau du Perso peut différer de celle de l’ethnie locale. Selon la couleur des cheveux, déterminez la teinte de la peau (D100) et notez les modificateurs sur la CI :
	
	
	Couleur peau/ CI
	
	

	Couleur
cheveux
	Très foncée
	Foncée
	Normale
	Pâle
	Très pâle

	Blond
	01-02 -3
	03-10 +1
	11-40 +2
	41-85 -2
	86-100 

	Châtain
	01-04 
	05-20 +2
	21-75 
	76-96 +2 
	97-100 +3

	Brun
	01-04+5
	05-20 
	21-75 
	76-96 -1
	97-100 

	Brun foncé
	01-04 
	05-20 
	21-75 +1
	76-96  
	97-100 -3 

	Noir
	01-12 +3
	13-35 -2
	36-70 -1
	71-95 +1
	96-100 -5

	Roux
	01-02 -5
	03-10 -1
	11-40 -2
	41-85 
	86-100 +5


Exemple : suite Kylia, avec un D100(60) et des cheveux noirs elle a une teinte normale avec CI-1.
[bookmark: _Ref402170806][bookmark: _Ref404078890][bookmark: _Ref404085756][bookmark: _Ref444697157][bookmark: _Toc236055438]1.3.12 Marque de peau/de corps
Lancez un premier D100, si vous obtenez un double alors il y a une marque de peau de type (D10*): bouton/tache/plaque/zébrures de taille/longueur/largeur à déterminer par le MdJ. Lancez un second D100 sur la table suivante pour déterminer la partie du corps couverte par cette marque (lancez un d2 pour gauche-droite si nécessaire) et notez les effets sur nat(C), max(Ap) et max(V) :

	D100
	Partie du corps

	01-03
	Avant-bras

	04-05
	Bassin

	06-08
	Bras

	09-10
	Cheville

	11
	Cil1

	12-13
	Clavicule

	14-15
	Cou1

	16-17
	Coude

	18-20
	Crâne

	21
	Dents²

	22-23
	Doigt (non pouce)

	24-26
	Epaule

	27-29
	Fesse

	30-31
	Genou

	32
	Gros Orteil

	33-35
	Hanche

	36-37
	Joue²

	38-39
	Langue²

	40
	Lèvre1

	41
	Mâchoire/menton1

	42-44
	Main (dos)

	45-46
	Mollet

	47-48
	Nez²

	49-51
	Nuque

	52
	Œil²

	53
	Oreille

	54-55
	Orteil (non gros)

	56-57
	Paume1

	58-60
	Pied

	61-62
	Plante des Pieds

	63-64
	Poignet

	65
	Pouce1

	66
	Sexe²

	67
	Sourcil1

	68
	Sternum

	69-70
	Talon

	71-80
	Thorax/poitrine

	81-85
	Ventre/Abdomen

	86-95
	Rien

	96-00
	Deux zones



1 nat C-1       ² nat C-2   … dans les autres cas : max Ap+d6-4 et max V+3. 
Exemple : avec D100=22, Noémie obtient une (D10*=2) tache sur (D100=59) le pied (d2=1) gauche.
[bookmark: _Toc188689093][bookmark: _Toc188757960][bookmark: _Toc188758056][bookmark: _Toc188764540][bookmark: _Toc188773396][bookmark: _Toc188862529][bookmark: _Toc188866039][bookmark: _Toc188938226][bookmark: _Toc188950079][bookmark: _Toc189364956][bookmark: _Toc189557565][bookmark: _Toc236055439]1.3.13 Odeur corporelle
Déterminez si le Perso dégage une odeur naturelle particulière. Lancez un D100 (-1 si féminin) et notez l’effet sur la CI. Déterminez également l’origine et la nature de cette odeur, s’il y a lieu :
	1D100
	Odeur
	Effets

	<03
	Très bonne
	Fraîcheur spéciale, transpiration faible : CI+10

	03-10
	Bonne
	Douceur et odeur délicate : CI+5

	11-90
	Aucune
	Aucun

	91-98
	Mauvaise
	Forte odeur, fumet désagréable : CI-5

	>98
	Très mauvaise
	Odeur pestilentielle et repoussante : CI-10


Exemple : avec D100=02, Pierre a une odeur naturelle très bonne, il sent la menthe fraîche et a CI+10.
[bookmark: _Toc236055440]1.3.14 Art graphique
L’art graphique est la capacité relative d’avoir le sens des proportions, de l’esthétisme et la perception de ce qui est gracieux. Il permet d’avoir une idée du sens des formes, runes et dessins observés (D100):

	D100
	Art graphique
	Effet
	NE
	NS

	<06
	Incapable
	max Em-5
	0
	-1

	06-15
	Très mauvais
	max Em-4
	5
	-1

	16-30
	Médiocre
	max Em-3
	10
	0

	31-48
	Pas fameux 
	max Em-2
	15
	0

	49-68
	Moyen 
	max Em-1
	20
	0

	69-83
	Correct 
	max Em+1
	30
	+1

	84-93
	Bon
	max Em+2
	40
	+2

	94-97
	Très bon
	max Em+3
	60
	+3

	98-99
	Excellent
	max Em+4
	70
	+4

	>99
	Surnaturel
	max Em+5
	80
	+5



[image: art]Art Graphique : qualificatif.
Effet : notez les effets sur les maximas de certaines caractéristiques.
NE : correspond à un niveau d’expertise en Art graphique, à évaluer comme un talent qui n’évolue pas (mais qui peut être modifié par les talents, entre autres).
NS : effet sur le jet de NS. 
Exemple : Nandrin n’a pas de chance et a accumulé 6 malus pour son Art Graphique, un D100=14-6=08 donne un Très mauvais Art Graphique à NE5 et -1 pour le jet de NS qui suivra. De plus, le max Em-4.
[bookmark: _Toc236055441]1.3.15 Humour 
Déterminez comment le Perso aborde les situations drôles et comment il est capable de les générer (D100): 
	1D100
	Humour
	Effets

	<06
	Très drôle, rigole de tout et tout le temps, humour gras/fin (d2) 
	nat E+3, cou I-3, Foi-3

	06-15
	Drôle, apprécie les mots d’humour et les traits d’esprit 
	nat E+1, cou V-3, Foi-1

	16-85
	Normal
	

	86-95
	Sombre, ne sourit que rarement
	nat E-1, cou I+3, Foi+1

	>95
	Sans humour, maussade/sévère(d2), réprime le rire avec constance 
	nat E-3, cou V+3, Foi+3


Notez les effets sur les caractéristiques, la Foi.
[bookmark: _Toc236055442]1.3.16 Croyance 
La majorité des sujets d’un peuple sont croyants sans forcément être disposés à mourir pour leur Dieu. La peur de l’inconnu et de l’autorité de l’Eglise ou de l’autorité religieuse rend les gens dociles (D100) :
	D100
	Croyance
	Effets (CPA Religion/Magie)
	Foi

	<03
	Athée, rejet de toutes les croyances (ne peut être magicien)
	nat I+3, NS-10, CPAx2
	0

	03-10
	Païen, croyance dans les divinités païennes (voir MdJ) 
	nat I+1, NS-5, CPAx2
	20

	11-85
	Croyant, croyance liée à son histoire, ethnie et origines 
	
	40

	86-97
	Mystique, fidèle dans son âme et son cœur 
	nat V+1, NS+3, CPA/2
	60

	>97
	Fanatique, fera tout pour la victoire de sa cause 
	nat V+3, Moral+2, CPA/2
	80


Ajoutez D10 à la foi. 
Notez les effets sur les caractéristiques, le dé de NS, CPA(Religion/Magie) et le Moral en combat. 
Foi : modifiez-là avec les résultats obtenus précédemment. La croyance dépend de l’origine du Perso. Le MdJ interprète le résultat selon la religion locale dominante. Utilisez les informations du Livre 3 pour vous guider.
Exemple : avec un bonus cumulé de +4, Maria obtient (D100=11+4=15) croyante, avec NS+1 et Foi=40+(d6=3)=43.
[bookmark: _Toc236055443]1.3.17 Origine géographique de la famille
Utilisez les tables suivantes pour déterminer une région d’origine du Perso. Deux colonnes sont proposées : la première pour des régions génériques, la seconde pour le continent de Hum’Aran. Au MdJ de choisir :
	D100
	Style de région
	Royaume sur Hum’Aran (ou choix entre tribus)
	Effets

	01-25
	Du centre ou riche
	Don’Ara (Suadan/Dirlaran/Goled/Zendali)
	NS+3

	26-45
	Nord-ouest ou ancienne
	26-40 Cal’Do (Calreg/Hard) / 41-45 Ced (Baranir)
	TG+10

	46-60
	Du nord-est ou frontalière
	Sal’Aq (Kazis/Sharan)
	TC+20

	61-70
	Désertique ou très pauvre
	Aratad (Lacedi/Nortelin)
	BM-10

	71-83
	Montagneuse ou très riche 
	71-80 Ticasi / 81-82 N’Strim / 83 Upper
	BM+10

	84-86
	Variée
	84-Autres(Jaapadza)/ 85-Insulon/ 86-Anciens
	BM+5, TG/TC +10

	87-91
	Dangereuse
	87-90 Shi’Ben / 91-No One’s Land
	CPA(Survie)/2

	92-00
	Éloignée ou isolée
	92-97 Crast’Ara (Mardanara) /98-00 Clim’A (Norelan)
	NS-3


Notez les effets sur le dé du NS, le budget des TG/TC, la BM, le coût du talent Survie. 
Les quatre tables suivantes permettent de déterminer un Lieu d’origine, un Terrain dans lequel se situe ce Lieu, ainsi que la direction et la distance par rapport à ce Lieu (D100 ou D10):

[image: family]Lieu
	D100
	Lieu + effet

	01-10
	Ville, N1 S(ville)  

	11-25
	Bourg, N1 S(ville)

	26-55
	Village, N1 S(plaine)

	56-75
	Hameau, N1 Cueillette

	76-80
	Tour, Piéton/2

	81-88
	Manoir, Commerce/2

	89-90
	Château, Intrigue/2

	91-95
	Lieu-dit, +1 jet Table diverses

	96-00
	Spécial, TG+10, Foi+3



Terrain
	D100
	Terrain (d2 si’/’)+ effet.

	01-20
	Forêt, N1 S(Forêt)

	21-45
	Plaine, N1 S(Plaine)

	46-60
	Colline, N1 S(Colline)

	61-65
	Montagne, N1 S(Montagne)

	66-68
	Marais/Souterrain, N1 S(Marais/Souterrain)

	69-83
	Cours d’eau / Côte, N1 S(Cours d’ eau)

	84-88
	Mer /  Île, N1 S(Océan)

	89-90
	Spécial, Foi+(D10-D10)x2

	91-00
	Urbain / Ville, N1 S(Ville)





Direction 
	D10
	Direction

	1
	Nord-Ouest

	2
	Nord

	3
	Nord-est

	4
	Ouest

	5
	Centre

	6
	Est

	7
	Sud-ouest

	8
	Sud

	9
	Sud-est

	10
	Centre



Distance 
	D10*
	Distance + effet

	1
	Cœur, BM+3

	2
	1D10 x 50m, BM-3

	3
	1D10 x 200m, une Survie au choix+N1 

	4
	1D10 x 500m, Nage ou Escalade +N1







[image: clothing]Notez également les effets sur les talents, la BM, les 1.3.40 Tables diverses et la Foi. Déterminez si le Perso est urbain ou rural, selon son lieu de vie, cela influence le calcul des scores dans les sens (1.4.9 Les sens). Utilisez les tables selon votre inspiration pour trouver un lieu adéquat dans le pays d’origine du Perso. 
Exemple : d’origine (D100=51) frontalière (TC+20), Norbert vient d’un (D100=48) village (reçoit N1 en Survie(ville)) situé en (D100=38) plaine (reçoit N1 en Survie(plaine)), au (D10=2) nord de ce village à (D10*=4, D10=3) 1500m (choisit N1 en Nage). Il est d’origine rurale. Une maison isolée.
[bookmark: _Ref406588705][bookmark: _Toc236055444]1.3.18 Niveau social et métier du père 
Déterminez le niveau social (NS) de la famille, en général du père (D100 non modifié) :
	D100
	NS
	BM
	Classe sociale
	PH

	01 à 05
	0
	20
	Basse plèbe 
	+1

	06 à 15
	1
	40
	Plèbe 
	+1

	16 à 30
	2
	80
	Artisan pauvre 
	0

	31 à 55
	3
	200
	Petit artisan 
	0

	56 à 75
	4
	400
	Artisan 
	0

	76 à 90
	5
	600
	Artisan aisé
	0

	91 à 94
	6
	800
	Riche artisan 
	0

	95 à 97
	7
	1000
	Petite noblesse 
	0

	98 à 99
	8
	2000
	Moyenne noblesse 
	-1

	100
	9
	4000
	Grande noblesse 
	-1


NS : représentation de la classe sociale à laquelle on appartient. Pour situer ce niveau dans une échelle de 1 à 100, en termes d’influence sociale, prenez NS au carré.
BM : base monétaire définie en Sous(SO), la plus petite pièce de monnaie du royaume de Don’Ara, le plus riche du continent Hum’Aran. Utilisée pour calculer l’héritage, s’il y a lieu. Pour un personnage non-joueur (PNJ), ce nombre équivaut approximativement au revenu net annuel. 
PH : notez le changement de PH accumulés. Un Perso de basse condition est plus difficile à jouer qu’un Perso issu de la noblesse, les options étant plus limitées.
Métier : déterminez maintenant le métier du père, voir 1.3.33 Métiers selon le NS. Certains métiers sont plus des rôles/des titres que de réelles activités, adaptez selon la situation.
Exemple : …suite Norbert. Son père est de NS(D100=87)=5 donc à 5=25 sur une échelle de 1(plus faible) à 100(plus fort), avec une BM=600 sous, un artisan aisé. Cela ne change pas le total des PH. Le métier est déterminé sur la table NS5 (D20=3) = Aubergiste.
[bookmark: _Ref404084379][bookmark: _Toc236055445]1.3.19 Nombre de frères et sœurs
Déterminez le nombre de frères et de sœurs (« de lait » si Perso adopté) du Perso qui ont dépassé l’âge de 5 ans (D100):

	D100
	Nombre
	Pos

	<11
	0
	1

	11-22
	1
	d2

	23-36
	2
	d3

	37-49
	3
	d6

	50-60
	4
	d6

	61-69
	5
	D10

	70-77
	6
	D10

	78-82
	7
	D10

	83-86
	8
	D10

	87-89
	9
	D10

	90-91
	Perdus
	d6

	92
	étendue1
	D10

	93-97
	Adopté4
	d6

	98-99
	Inconnu²
	0

	100
	Étrange³
	0



1 famille étendue : deux lancés de D100, BM+5
² Perso d’origine inconnue, le MdJ développe une histoire spécifique et secrète, +1 PH
³ le Perso n’est pas d’origine humaine, le MdJ défini une histoire spéciale, +1 jet sur 1.3.40 Tables diverses
4 enfant adopté, relancez pour connaître les frères et sœurs (de famille d’adoption), nombre divisé par 2, NS-5
Notez les effets sur la BM, les PH, Tables Diverses et dé du NS. 
La colonne Pos sert à déterminer la position du Perso dans la famille. Lancez le dé indiqué, relancez si dé > Nombre+1. Vous obtenez ainsi le « rang » du Perso. 
Déterminez le sexe de chaque enfant, lancez un d2 : 1=frère, 2=sœur.
[bookmark: _Toc236055446]1.3.20 Âge des frères et sœurs 
Pour chaque frère et sœur, déterminez son âge (si encore vivant) à la date actuelle. Partez du Perso et de son âge vers les plus âgés et ajoutez d6-1 à chaque fois. Faites de même en partant de l’âge du Perso vers les plus jeunes en retranchant d6-1 à chaque fois. ‘0’ indique des jumeaux. Ajustez pour éviter les âges négatifs.
Si le Perso est l’aîné des garçons, alors BM+NS(père)x2 et NS+3.
[image: ]Exemple : Odile, âgée de 21 ans, a 2 frères et une sœur, sa position dans la famille est (d6=)3, la troisième sur quatre, entre ses deux frères plus âgés et sa petite sœur. En partant de son âge (21), on remonte vers les plus âgés : le second enfant a 21+ 4-(2D10=4)/5=24 ans, le premier enfant (l’aîné) a 24+ 4-(2D10=17)/5=25 ans. En partant vers les plus jeune, l’âge de la petite sœur = 21 – 4-(2D10=12)/5=19 ans.
[bookmark: _Toc236055447]1.3.21 Âge des parents
[bookmark: OLE_LINK1]Âge du père naturel = âge de l’aîné + 12 + 2D10. 
Âge de la mère naturelle = âge de l’aîné + 10 + 2D10. 
Si nécessaire, répétez ce processus pour les parents adoptants.
Exemple : suite du précédent, le père a 25(âge du grand frère)+14+2D10(17)=56 ans. Sa mère a 25+12+2D10(15)=52 ans.
[bookmark: _Toc236055448]1.3.22 Morts dans la famille
Pour chaque membre de la famille autre que le Perso, et en commençant par les parents, déterminez si il/elle est mort(e).  La P d’être mort = âge. Lancez un D100, la cause de la mort est donnée par le dé unité. Notez les effets sur les maxima et la Foi.
	Dé unitéCause de la mort
	Effet 

	1-Maladie 2-Épidémie 3- Maladie héréditaire 4-Conséquence d’une maladie
	max C-1

	5-Accident de travail 6-Accident à la maison 7-Accident en voyage
	max V+1

	8-Mort naturelle 9-Mort violente
	max C+1

	10-Cause inconnue
	Foi-1


Cumulez les effets pour chaque mort. Détaillez les circonstances de la mort si nécessaire. L’année de la mort est donnée par le MdJ. Déterminez pour les frères et les sœurs l’âge de leur mort = D20 +5 (si cela dépasse l’âge calculé, divisez par 2 et ainsi de suite). L’âge des parents à leur mort est donné par le MdJ selon les circonstances.
[image: CAZUP4DR]Si le père est mort, les enfants se partagent un héritage d’une valeur = [BM(père) x âge(père) / 10] + [d6-d6 x10%]. Répartissez selon les lois locales et les circonstances familiales. En général, un enfant mâle (ou une fille non mariée avec métier) touchera une part d’héritage équivalent à Héritage / (Position de l’enfant dans la famille+1). 
Exemple : suite du précédent, le père (D100 =49 < 56) est mort de ‘9’ mort violente, la mère (D100=02 < 52) est morte pendant un ‘2’ épidémie, le grand frère (D100=25 < 30) est mort dans un ‘5’ accident, le second frère est (D100=87 > 16) vivant et sa petite sœur (D100=76 > 10) aussi. Odile est donc l’aînée de la famille. Les effets sont max C+1, max C-1 et max V+1. Le père est mort il y a (D10=5) il y a 5 ans quand il avait 51 ans. L’héritage d’un père artisan (NS4, BM500) sera de 500 x 51 /10=2550 +(d6-d6=+1)x10% = environ 2860. La part d’Odile sera de 2860/(3+1)= environ 700 Sous.
[bookmark: _Toc236055449]1.3.23 Niveau social et profession des frères, des sœurs et de la mère
Vous pouvez optionnellement déterminer le NS des frères et sœurs âgés de plus de 14 ans. Déterminez le changement de NS par rapport au père (voir 1.3.18 Niveau social et métier du père), D100:

	D100
	NS

	01
	-6

	02-03
	-5

	04-06
	-4

	07-10
	-3

	11-15
	-2

	16-21
	-1

	22-90
	0

	91-97
	+1

	98_99
	+2

	100
	+3



Le NS minimum est 0 et maximum 9. La mère du Perso peut avoir atteint un NS différent de celui du père, la P d’un tel événement = 5+NS(père) (x2 si le père est mort). Dans ce cas, déterminez le NS de la mère comme ci-dessus et les raisons de cette différence. Si nécessaire, déterminez les métiers de ces personnes, mortes ou non, selon le NS.
Exemple : suite du précédent, en se concentrant sur les survivants. Le père a un NS=4(artisan). Le premier frère aura un NS(D100=58) identique. Le second aura (D100=95) un NS6. La petite sœur aura un NS(D100=12)-2=NS2. La mère a 5+4=9x2(père mort)=18% d’avoir un autre NS. Avec D100=34 c’est raté.
[bookmark: _Toc236055450]1.3.24 Mariage des frères et des sœurs 
La probabilité qu’un frère soit marié = (âge–15)x4, qu’une sœur le soit = (âge–15)x5. Optionnellement, développez les familles ainsi créées : enfants, NS, morts, etc. NS+1 par frère marié encore vivant et NS+2 par sœur mariée encore vivante.
[bookmark: _Toc236055451][image: ]1.3.25 Mariage du Perso
La probabilité d’être marié = (âge–15) (+5 pour les femmes). Si c’est le cas, déterminez l’âge du conjoint, le nombre d’enfants (voir 1.3.19 Nombre de frères et sœurs avec –50 au D100) ainsi que la possible mort de ces personnes. Détaillez ensuite la famille du Perso. 
Si le Perso est marié alors dé de NS+3 et BM+10.
[bookmark: _Toc236055452]1.3.26 Relation avec la famille 
La relation du Perso avec sa famille ou son clan (D100): 
	D100
	Relation avec la famille
	Effets

	01-10
	Rejeté : ignoré/attaqué (d2) par les membres de la famille
	NS-5 BM-5 Foi-3

	11-30
	Impopulaire : ignoré par chef famille, aucune faveur et encouragé à partir 
	NS-3 BM-3

	31-70
	Normal : intégration habituelle au sein de la famille
	NS+1 et BM+1

	71-95
	Populaire : bonne relation avec majorité des gens, faveurs & privilèges possibles 
	NS+3 BM+3

	96-00
	Favori : l’élu de la famille, promis à un grand avenir, jalousie possible
	NS+5 BM+5 Foi+3


Notez les effets sur le dé de NS, la BM, la Foi. Le MdJ explique les raisons et conséquences de cette relation. 
Exemple : avec D100=100, Pierre est le favori avec un bonus+5 au dé de NS, une BM augmentée de 5% et +3 à la Foi.
[bookmark: _Toc236055453]1.3.27 Situation de la famille 
Déterminez la situation particulière de la famille dans la région. D100 sur la table suivante :
	D100
	Localisation
	Effets

	01-05
	Éparpillée dans D10*+1 lieux, détaillez les circonstances 
	BM-5 

	06-20
	Unie Un vrai clan 
	BM+3

	21-25
	Influente Alliances avec des étrangers
	NS+3

	26-30
	Divisée par intérêts à détailler
	Perso gagnant/perdant (d2), BM +5/-5

	31-40
	Dépendante d’une autre famille à NS+2 (max 9)
	NS+1

	41-45
	Itinérante Sans terre ni maison 
	BM–20, TG+10 Foi-1

	46-60
	Résidente Bien installée dans un lieu 
	BM+5

	61-65
	Libre Ouverture d’esprit et tolérance 
	BM-10, nat Em +1, Foi-3

	66-75
	Origine spéciale, effets à déterminer 
	BM+5, NS+5 Foi+D10-D10

	76-90
	Rejetée, a fui sa région d’origine 
	NS(père)x5% d’avoir un ennemi puissant

	91-95
	Admirée Déterminez la raison 
	NS+10 Foi+3

	96-00
	Aimée Par ses actes, sa foi, sa générosité 
	BM+3, NS+5 Foi+1


Notez les effets sur le dé de NS, la BM, la Foi, le budget des TG et les caractéristiques. Le MdJ détaille les résultats, les raisons et les conséquences, pour le Perso, du résultat obtenu.
Exemple : …suite de Pierre, avec D100=38, la famille de Pierre dépend d’une autre à NS=4+2=6, cela lui donne un bonus+1 au dé de NS.
[bookmark: _Toc236055454]1.3.28 Problèmes médicaux
Chaque Perso est susceptible de souffrir de problèmes médicaux d’une intensité (d’un Niveau-N) allant de 1 à 3. Ces problèmes peuvent avoir des conséquences lourdes sur la vie du Perso, pensez à utiliser un PH si nécessaire. La P = (âge x 2) + 5 par mort dans la famille. Si le teste passe, lancez un second D100 :
	D100
	Problème médical + effets

	01
	Albinos : problème lié à l’exposition au soleil (Vue- 5xN, nat Ap–N, peau très pâle, cheveux blancs), effets lumière magique ou non+ N x50 %

	02-09
	Alcoolique : test N fois par jour, si échec alors doit boire une dose d’alcool endéans 4h sinon devient agressif et inattentif (malus 5xN aux TG/TC)

	10-19
	Allergie : test au contact, MdJ détermine le type d’allergie D10 (1-pollen 2-acarien 3-alimentaire 4-poils animaux 5-moisissures 6-piqûres insectes 7-cafards 8-soleil 9-plantes 10-métaux), malus général de 5xN si déclenchée, plus N temporaire dans Ap

	20-21
	Ambidextre : nat D+2xN, Combat à 2 armes toujours à N3, Vitesse(N1), VO+Nx2, VD+Nx2

	22-26
	Marque de naissance : localiser selon 1.3.12 Marque de peau, effets de la table +Nx100%

	27-28
	Daltonisme : Vue–Nx5, NE(Art graphique)-Nx5

	29
	Difformité : malformation de 1.3.3 Naissance , nat C-Nx2, selon zone du corps max F/En/D/A = nat.

	30-33
	Souplesse exceptionnelle : articulations exceptionnelles, nat A+Nx3

	34-35
	Drogué : test N fois par jour, MdJ définit quel type de drogue, max V-Nx4, la situation de manque crée des troubles de comportements et d’attention selon le N, test V/N pour éviter une perte de classe dans ses tests

	36
	Épileptique : selon situation de stress vécue, max C-4xN, effets catatoniques, +Nx5 aux test de tEC

	37
	Hémophilie : chaque blessure de sang entraîne un saignement automatique (voir Livre 2), CS-Nx5

	38-40
	Gaucher : VO+Nx2 et VD-Nx2, CNS(TG manuel)+N, Foi-N

	41
	Lycanthropie : voir Livre 4 – Les créatures maudites, test V(res)/N pour résister

	42
	Parasite : déterminer zone du corps, max E-Nx3 et Ap-Nx2, grattement, nervosité, saignement, CS-Nx3

	43
	Obésité : poids +Nx20%, nat A-Nx2, nat D-N, nat En-Nx2, nat F+N

	44-47
	Taches de naissance : N taches sur zone du corps (1.3.12 Marque de peau), nat Ap–N

	48-52
	Maladie héréditaire : définir la maladie (Voir Livre 6), nat C-N, si Perso tombe malade alors Nx20% d’attraper celle-ci en priorité.

	53-57
	Cicatrice(s) : N cicatrices sur N zones du corps (voir Livre 2), max Ap-Nx2

	58-61
	Stérilité : Nx30% d’être stérile lors d’une ovulation (femme) ou d’une période de rapports sexuels (homme)

	62-65
	Lancer deux fois sur la table : tout résultat >61 n’aura aucun effet.

	66-00
	Fausse alerte : CS-2


Les détails de ces troubles peuvent être puisés dans d’autres sources. Les modificateurs ne font pas passer les NE, Carac et autres valeurs en dessous de 0. Ici ne sont indiqués que les effets généraux. Déterminez l’intensité du trouble (D10):
	D10
	Niveau-N
	Intensité
	M
	PH

	1-5
	1
	Faible
	x3
	+0

	6-8
	2
	Moyenne
	x2
	+1

	9-10
	3
	Forte (Foi-1)
	x1
	+1


Pour gérer le problème médical, lorsqu’un Perso est confronté à une situation liée à son problème médical, il doit réussir un test sur sa V(res) x M pour résister aux effets. En cas d’échec, le Perso subit les effets liés à son trouble. Un problème médical pourra perdre (avec accord MdJ) un niveau d’intensité avec un dé de résistance donnant 01-05, jusqu’à disparaître complétement (N=0). Dans ce cas, les effets de à ce trouble disparaissent. 
Exemple : Quentin, 21 ans, a perdu ses parents et un frère, la P=21x2 + 5x3=57. Avec D100=41, il y a un problème de (D100=27)Daltonisme d’une intensité (D10=6)moyenne. Le Vue est à -5x2=-10, NE(Art Graphique) perd 10.
[bookmark: _Toc236055455]1.3.29 Problèmes psychologiques
Un Perso est susceptible d’avoir des problèmes psychologiques liés à des situations ou conditions spécifiques. Attention, ces problèmes peuvent handicaper un Perso, soyez vigilants. La P pour cela = (âge x2) + (nombre de frères et de sœurs x2). Si le test passe, lancez un autre D100:
	D100
	Nom + effet(s)

	01
	Acrophobie – peur des hauteurs : V, Escalade, S(montagne), Acrobatie

	02-03
	Agoraphobie – peur des grands espaces : V, Convoyage, Navigation, Marine, S(steppe, plaine, océan)

	04
	Ailourophobie – peur des félins : Em, Élevage, S(ville), équarrissage

	05
	Aphasie – problèmes de langage : E, Langue (toutes), Chant, Rhétorique, Baratinage

	06
	Algoraphobie – peur de la douleur : C & V, Résistance, Résilience, Torture

	07
	Arachnophobie – peur des araignées : C, Survie, Criminalité, Poison

	08
	Autophobie – peur de la solitude : I, Survie, Assassinat, Vol, bonus Foi

	09
	Boulimie – besoin de nutrition excessive : C, poids+Nx10%, PdN consommés+N

	10-11
	Claustrophobie – peur du confinement, des petits espaces : V, S(caverne, souterrain), Mine

	12
	Cynophobie – peur de la race canine : Em, S(ville), Éleveur, Chasse

	13
	Demophobie – peur de la foule : C, S(ville), Gestion, Comédie, Danse, Foi

	14-15
	Dyslexie – difficulté d’expression : E, Rhétorique, Baratinage, Commerce, Intrigue, Langue

	16
	Equiphobie – peur des chevaux : En, Cavalerie, Combat à cheval, Charge, Élevage

	17
	Florophobie – peur des plantes : V & C, Herboristerie, Cuisine, Cueillette, Agriculture

	18
	Genophobie – peur de ce qui est lié au sexe :  Ap, Sexe, Intrigue, Médecine

	19-20
	Culpabilité – sentiment personnel (MdJ) : V, E bonus Assassinat, Torture, Vol, Criminalité

	21
	Hémophobie – peur du sang : V, Moral, Talent d’Arme

	22
	Héliophobie – peur du soleil en plein air : Vue,  Foi, Survie, Résilience, Chasse, Cueillette

	23
	Heptéphobie – peur des contacts corps & peaux : D, VO, Toucher, Mêlée, Charge, Médecine

	24
	Hydrophobie – peur de la noyade : En, Marine, S(cours d’eau, océan), Pêche, Const. Navale

	25
	Hypnophobie – peur du sommeil et/ou des rêves : C, Astrologie, Magie, Religion

	26
	Hypocondrie – malade imaginaire : MdJ détermine ou relance sur la table, effets à discrétion

	27-28
	Insomnie – manque de sommeil : En, E, état de Fatigue-F1 permanent 

	29
	Kleptomanie – voleur insatiable : V, Religion, bonus Vol, Criminalité, D

	30
	Martiophobie – peur des armes et/ou du combat : F, toutes les Armes, Moral-Mod, bonus Fuite

	31-32
	Masochisme – aime la douleur : V, bonus Résistance & Résilience 

	33-34
	Mégalomanie – personnalité expansive/dominatrice : E, bonus V, Obéissance,  Stratège

	35
	Musophobie – peur des rongeurs : V, C, S(ville, souterrain), Criminalité, Assassinat

	36
	Néophobie – peur de l’innovation : I, Ingénierie, Architecture, Recherche, Alchimie 

	37
	Nyctophobie – peur du noir/nuit : Vue (la nuit), Assassinat, Dissimulation, S(souterrain)

	38
	Ophidiophobie – peur des serpents : C, S(marais, souterrain), Poison, Équarisseur

	39
	Partiphobie – peur de l’autorité : V, Foi, Piéton, Cavalerie, Stratégie, Religion, Obéissance

	40
	Persécution – sentiment personnel : selon MdJ, Ap, bonus V

	41
	Phénophobie – peur du surnaturel/de la magie : I, V, Em, Magie, Foi, Astrologie, Religion

	42
	Photophobie – peur de la lumière : Vue, Survie, bonus Ouïe

	43
	Polydipsie – soif continue : C, poids+Modx5%, besoin +Mod points d’eau/jour

	44
	Poriomanie – peur du voyage : En, Survie, Convoyage, Navigation, Transport, Traque, Piste

	45
	Psychopathie – personnage dangereux : selon le MdJ, Em, bonus I, V, Criminalité, Traque 

	46-47
	Pyromanie – aime mettre le feu : Em, Coupe, Charpente, Ébénisterie, bonus V, Foi, Religion

	48
	Pyrophobie – peur du feu : V, C, Forge, Armurerie, Alchimie, Cuisine, Herboristerie, Mine

	49-50
	Sadisme – aime faire mal : Em, CI bonus V, Critique, Torture, Assassinat

	51
	Schizophrénie – personnalité multiple : selon le MdJ, V, E, Religion bonus I, Em, Intrigue

	52-53
	Maniaque sexuel – recherche le sexe partout : C, Religion, Résilience bonus V, Sexe, Acrobatie

	54
	Sitiophobie/anorexie – peur de manger/nourriture : C, Ap, poids et PdN nécessaires -Modx10%, 

	55-56
	Somnambulisme – circule la nuit : En, Survie bonus Vue, Ouïe

	57
	Thanatophobie – peur de la mort : V, CPA TC, bonus Foi, Religion

	58
	Théophobie – peur du divin : V, Em, Magie, Foi 

	59
	Toxicophobie – peur du poison : C, Goût, Alchimie, Poison

	60-61
	Tempérament violent : I, Em, bonus F, V, Mêlée, Moral

	62
	Xénophobie – peur des étrangers : I, Em, CPA Langue

	63
	Yaelphobie – peur de la lune : V, Astrologie, Langue non-humaine, S(Monde Ancien),Foi

	64
	Zoophobie – peur des animaux : V, Em, Élevage, Cavalerie, Convoyage, Équarrissage, Pêche

	65
	Multiple : relancez deux fois sur la table, un nouveau ‘65’ ne donne aucun effet

	66-96
	Rien mais RMa-1

	97
	Pédophilie – relations avec des mineurs : Em, bonus Ap, Torture, Intrigue 

	98
	Zoophilie– relations avec des animaux :   Ap, C, Religion, Sexe bonus V, Em, Elevage, Piste

	99
	Nécrophilie– relations avec des cadavres :  C,  Em, Religion, Intrigue bonus V, Médecine

	100
	Scatologie– passions pour les matières fécales :   En, C, Ap, bonus Poison, Résilience, Alchimie


Déterminez l’intensité d’un problème médical (D10), son Niveau (N de 1 à 3):
	D10
	Intensité
	M
	N
	PH

	1-5
	Faible
	x3
	1
	0

	6-8
	Moyenne
	x2
	2
	+1

	9-10
	Forte
	x1
	3
	+2


L’intensité se traduit par un niveau (N) de 1 à 3 et les effets suivants (avant le mot ‘bonus’):
· Des natifs des caractéristiques indiquées : natif –N.
· Malus à l’usage des TG/TC indiqués en italique : malus de Nx5.
· Sens : malus de Nx5.
· CI : malus de Nx10.
· Coups Critiques : malus de Nx2.
· Foi : malus de Nx5. 
Les effets positifs sont indiqués après le mot bonus, s’appliquent dans le sens positif pour le Perso. D’autres effets peuvent avoir lieu, indiqués dans la table. Ajustez les PH comme indiqué.
[image: windlass]D’autre part, à chaque fois qu’un Perso est confronté à une situation liée à son problème psychologique, il teste sa V(res)xM. En cas d’échec, le Perso subit les effets de son trouble, son comportement change jusqu’à ce que la source du problème s’éloigne. Un problème psychologique perdra un niveau d’intensité avec un dé 01-05, jusqu’ à disparaître complétement si déjà Faible. Dans ce cas, les pertes liées à ces troubles disparaissent. 
Exemple : Roméa a 28 ans et vient d’une fratrie de 7 enfants, la P= 28x2 + 7x2 =70, avec D100=68 il y a un problème. Un D100=34 indique une mégalomanie d’une intensité de (D10=2)faible. Le nat(E) est -1, le test de V(res) sera à x3, le nat(V)+1, Bonus +5 à Obéissance et Stratégie.
[bookmark: _Ref192365628][bookmark: _Toc236055456]1.3.30 Niveau social du Perso
Le NS atteint par le Perso est donné par un D100 modifié ainsi :
· NS(père)x5 -25 +modificateurs accumulés
Le NS du Perso influence ses possibilités initiales et futures et est peu susceptible d’évoluer. Selon l’origine tribale ou féodale du Perso, utilisez les bonnes informations. Les talents reçus pour les Perso d’origine tribales sont à noter clairement car ils forment les talents du métier (même si cela ne correspond pas à la table 1.3.18 Niveau social et métier du père) de ce Perso, ce qui servira pour calculer ce qui fait partie du (ou des) métiers de base du Perso :

Origine féodale
	D100
	NS
	BM
	Classe sociale
	PH
	Rôle extérieur
	Talents reçus
	Rôle intérieur
	Talents 

	< -9
	0
	20
	Basse plèbe 
	+1
	Garde
	A
	Petit artisan
	TG

	-9-0
	1
	40
	Plèbe 
	+1
	Éclaireur
	2S
	Récolteur
	S TG

	1-30
	2
	80
	Artisan pauvre 
	+1
	Guerrier
	2A
	Bâtisseur
	2TG

	31-55
	3
	200
	Petit artisan 
	0
	Cueilleur
	S TG A
	Rebouteux
	1TG CPA<90 

	56-75
	4
	400
	Artisan 
	0
	Éleveur
	2S TG
	Artisan 
	3TG

	76-90
	5
	600
	Artisan aisé
	0
	Vétéran
	A S TC TG
	Armurier
	2TG TC A

	91-100
	6
	800
	Riche artisan 
	0
	Surviveur
	2S 2TG
	Maître artisan
	4TG

	101-115
	7
	1000
	Petite noblesse 
	0
	Élite 
	3A 2TC
	Mage
	Magie TG S

	116-120
	8
	2000
	Moyenne noblesse 
	-1
	Champion
	3A 2TC TG
	Sage 
	4TG 1TG CPA<90

	>120
	9
	4000
	Grande noblesse 
	-1
	Chef
	2A 3TC 2TG
	Ancien
	4TG 2TG CPA>60


Notez la BM du Perso, le nombre de PH reçus ou soustraits (min 0).
Origine tribale
[bookmark: _Ref188927780][bookmark: _Ref188927788][bookmark: _Ref188927810][bookmark: _Ref188927828]Déterminez si le Perso a un rôle extérieur ou intérieur à sa tribu. Le J choisit une carrière (voir plus loin) et une autre si NS>5. Notez les talents reçus (TG= talents généraux à CPA<60, TC=Talent de combat à CPA<50, S=Talents Communs [Dissimulation, Escalade, Nage, Langue et Survie, Transport], A=talent d’arme au choix). Les talents sont reçus à raison d’un niveau à la fois (voir 2.2 Niveau des talents) et doivent correspondre aux « métiers » de cette carrière. Le MdJ filtre les TG/TC possibles ou interdits.
[bookmark: _Toc236055457]1.3.31 Carrière et Métiers
Quelques explications pour la suite : la carrière est un concept permettant de typer le Perso dans sa vie sociale. Son appartenance à un groupe social est liée à la carrière même si ce choix n’est pas le sien mais celui de ses parents ou tuteurs. Les carrières encadrent les métiers et les métiers sont définis par un ensemble de talents. Ne lancez pas de dé ici ! La table suivante indique les métiers pour chaque carrière :

	D100
	Carrière

	01-08
	Animaux 
Berger 
Boucher
Chasseur
Éleveur 
Entraîneur ani.
Fabricant trappe
Fauconnier 
Garçon écurie
Laitier 
Maître chenil
Porcher 
Soigneur ani.

	09-12
	Artisan
Boulanger
Harpiste 
Joaillier 
Parfumeur 
Potier 
Ramoneur

	13-18
	Artistique
Acrobate 
Amuseur 
Artiste 
Danseur 
Fou
Jongleur 
Ménestrel 
Musicien 
Poète

	19-22
	Bois
Bûcheron 
Charbonnier
Charpentier 
Ébéniste 
Forestier 
Menuisier

	23-28
	Commerce
Arracheur dent
Aubergiste 
Barbier 
Changeur
Distilleur 
Esclavagiste 
Marchand 
Tavernier 
Usurier

	29-31
	Construction
Architecte 
Armateur 
Ingénieur 
Sapeur

	32-37
	Écrit
Cartographe 
Écrivain public
Enlumineur 
Graveur 
Héraut 
Lexicographe
Notaire 
Prévôt 
Scribe

	38-40
	Fer
Armurier 
Chaudronnier 
Forgeron 
Mineur 
Serrurier

	41-44
	Mer
Bateleur 
Marin eau douce
Marin mer
Marinier 
Pêcheur 
Pilote

	45-52
	Militaire
Chevalier 
Éclaireur
Écuyer 
Gens d'arme
Geôlier 
Homme d'arme
Maître d'arme
Mercenaire
Officier 
Page
Sénéchal 
Sergent

	53-63
	Parole
Bailli 
Banneret 
Baron 
Comte 
Conseiller 
Courtisan 
Diplomate 
Duc 
Intendant 
Juge
Linguiste
Orateur 
Petit seigneur
Plaideur 
Professeur 
Rentier 
Roi

	64-66
	Peaux
Cordonnier 
Fourreur 
Sellier 
Tanneur

	67-69
	Pierre
Carrier 
Maçon 
Tailleur pierre
Tuilier

	70-73
	Religion
Aumônier 
Clerc 
Dignitaire religieux
Inquisiteur 
Prêcheur 
Prêtre

	74-80
	Savant
Apothicaire 
Astrologue 
Étudiant
Guérisseur 
Herboriste
Minéraliste
Equarrisseur 
Mathématicien 
Médecin 
Rebouteux 
Savant
Scientifique 
Sorcier

	81-84
	Servage
Cuisinier 
Domestique 
Esclave
Ouvrier 
Serviteur 
Tuteur

	85-90
	Sombre
Alchimiste 
Assassin 
Embaumeur 
Espion 
Joueur 
Maraud 
Mendiant 
Prostitué 
Voleur

	91-96
	Terre
Ermite 
Fermier
Gardien terre
Laboureur
Maraîcher
Meunier
Saisonnier 
Vendangeur 
Vigneron

	97-98
	Tissu
Chapelain 
Chiffonnier 
Drapier 
Fabric. tente
Tailleur 
Teinturier 
Tisserand

	99-100
	Voyage
Caravanier 
Charretier 
Colporteur 
Maître équipage
Messager
Pisteur



Chaque métier est inclus dans une et une seule carrière. La carrière d’un Perso sera définie par le premier métier choisi (voir 1.3.33 Métiers selon le NS). Le D100 donné ici est utilisé pour les PNJ, si nécessaire. Les métiers choisis en dehors de cette carrière ont CPA+20% !
[bookmark: _Ref445381057][bookmark: _Toc236055458]1.3.32 Premier métier
[image: ]Selon le NS du Perso/PNJ, lancez un D20 ou D100 et utilisez les tables 1.3.33 Métiers selon le NS. Le J peut choisir entre le métier trouvé, celui qui précède ou qui suit dans la table (2 ou 3 choix donc). Si le J fait ce choix, ce premier métier imposé sera accessible à CPA/4 (ou CPA/2 si d’origine tribale) et définira la carrière du Perso. Si le J n’accepte pas ce résultat, il peut choisir, avec l’accord du MdJ, n’importe quel métier de ce NS ou d’un NS inférieur. Dans ce cas, ce métier choisi est à CPA/2 (CPAx1 si d’origine tribale). Adatpez les métiers pour les tribus. Ce métier a été enseigné. Cela ne veut pas dire que le Perso vit actuellement de cette activité ou qu’il est lié à celle-ci. Le J reste libre de ses choix futurs pour l’achat des métiers et talents. Si le Perso n’a pas le profil suffisant (décision du MdJ) pour assumer entièrement le métier déterminé ou choisi, il sera considéré comme faisant partie d’une famille ou d’un groupe social lié à ce métier/rôle/titre et les talents de ce métier ne pourront dépasser N2.
[bookmark: _Ref404682170][bookmark: _Toc236055459]1.3.33 Métiers selon le NS
Les tables suivantes indiquent la carrière (colonne de gauche) et le métier (colonne de droite) déterminé par un dé (colonne centrale) selon le NS (de 0 à 9):


	NS0
	D20
	METIER

	animaux
	1-2
	Berger 

	servage
	3
	Domestique 

	servage
	4
	Esclave

	animaux
	5-7
	Garçon écurie

	terre
	8-10
	Gardien de terre

	terre
	11-12
	Laboureur

	sombre
	13-15
	Maraud 

	sombre
	16-17
	Mendiant 

	terre
	18
	Saisonnier 

	terre
	19-20
	Vendangeur 

	 NS1
	D100
	N

	sombre
	1
	Alchimiste 

	artistique
	02-03
	Amuseur 

	artistique
	04-07
	Artiste 

	religion
	08-10
	Aumônier 

	bois
	11-16
	Bûcheron 

	voyage
	17-20
	Caravanier 

	pierre
	21-23
	Carrier 

	bois
	24-25
	Charbonnier

	voyage
	26-30
	Charretier 

	tissu
	31-33
	Chiffonnier 

	voyage
	34-38
	Colporteur 

	militaire
	39
	Éclaireur

	animaux
	40-45
	Éleveur 

	animaux
	46
	Entraîneur animaux

	terre
	47
	Ermite 

	terre
	48-59
	Fermier

	militaire
	60-62
	Gens d'arme

	militaire
	63
	Geôlier 

	militaire
	64-66
	Homme d'arme

	sombre
	67-68
	Joueur 

	animaux
	69-72
	Laitier 

	terre
	73-74
	Maraîcher

	mer
	75-78
	Marin eau douce

	mer
	79-80
	Marin mer

	mer
	81
	Marinier 

	fer
	82-86
	Mineur 

	servage
	87-90
	Ouvrier 

	mer
	91-93
	Pêcheur 

	voyage
	94
	Pisteur 

	artistique
	95
	Poète

	animaux
	96
	Porcher 

	religion
	97
	Prêcheur 

	sombre
	98
	Prostitué 

	savant
	99
	Rebouteux 

	savant
	100
	Sorcier 

	  NS2
	D20
	N

	sombre
	1-2
	Assassin 

	animaux
	3-5
	Chasseur

	commerce
	6
	Esclavagiste 

	artistique
	7-8
	Jongleur 

	militaire
	9-11
	Mercenaire

	artisan
	12-13
	Potier 

	construction
	14-15
	Sapeur

	commerce
	16-17
	Tavernier 

	commerce
	18
	Usurier 

	sombre
	19-20
	Voleur 

	  NS3
	D20
	N

	mer
	1
	Bateleur 

	servage
	2
	Cuisinier 

	artistique
	3
	Danseur 

	commerce
	4
	Distilleur 

	sombre
	5
	Espion 

	animaux
	6
	Fabricant trappe

	bois
	7
	Forestier 

	pierre
	8
	Maçon 

	animaux
	9
	Maître chenil

	voyage
	10
	Maître équipage

	voyage
	11
	Messager

	artistique
	12
	Musicien 

	artisan
	13
	Ramoneur 

	savant
	14
	Savant

	servage
	15-16
	Serviteur 

	pierre
	17
	Tailleur pierre

	tissu
	18
	Fabr. De tente

	pierre
	19
	Tuilier 

	terre
	20
	Vigneron 

	  NS4
	D20
	N

	artistique
	1
	Acrobate 

	commerce
	2
	Arracheur dent

	commerce
	3
	Barbier 

	artisan
	4
	Boulanger

	bois
	5-6
	Charpentier 

	peaux
	7
	Cordonnier 

	sombre
	8
	Embaumeur 

	artistique
	9-10
	Ménestrel 

	bois
	11
	Menuisier 

	terre
	12
	Meunier

	militaire
	13
	Officier 

	peaux
	14-15
	Sellier 

	militaire
	16
	Sergent 

	fer
	17
	Serrurier 

	peaux
	18
	Tanneur 

	tissu
	19-20
	Tisserand 

	  NS5
	D20
	N

	savant
	1
	Apothicaire 

	commerce
	2-3
	Aubergiste 

	animaux
	4-5
	Boucher

	fer
	6
	Chaudronnier 

	tissu
	7-8
	Drapier 

	bois
	9
	Ébéniste 

	écrit
	10
	Écrivain public

	fer
	11-12
	Forgeron 

	peaux
	13
	Fourreur 

	écrit
	14
	Graveur 

	savant
	15
	Herbo/Min/Equ 

	commerce
	16-17
	Marchand 

	tissu
	18-19
	Tailleur 

	tissu
	20
	Teinturier 

	  NS6
	D20
	N

	construction
	1
	Architecte 

	construction
	2
	Armateur 

	fer
	3-4
	Armurier 

	écrit
	5
	Cartographe 

	écrit
	6
	Enlumineur 

	animaux
	7
	Fauconnier 

	artisan
	8
	Harpiste 

	artisan
	9-10
	Joaillier 

	militaire
	11
	Maître d'arme

	savant
	12-13
	Médecin 

	artisan
	14
	Parfumeur 

	mer
	15-17
	Pilote 

	écrit
	18-19
	Scribe 

	animaux
	20
	Soigneur d'animaux

	  NS7
	D20
	N

	militaire
	1-2
	Écuyer 

	savant
	3-5
	Étudiant

	artistique
	6-7
	Fou

	écrit
	8
	Lexicographe

	parole
	9-10
	Linguiste

	savant
	11
	Mathématicien 

	parole
	12-13
	Orateur 

	religion
	14-17
	Prêtre 

	savant
	18
	Scientifique 

	servage
	19-20
	Tuteur 

	  NS8
	D20
	N

	savant
	1
	Astrologue 

	parole
	2
	Bailli 

	commerce
	3
	Changeur

	tissu
	4
	Chapelain 

	militaire
	5
	Chevalier 

	religion
	6
	Clerc 

	parole
	7
	Conseiller 

	parole
	8
	Courtisan 

	parole
	9
	Diplomate 

	savant
	10
	Guérisseur 

	construction
	11
	Ingénieur 

	parole
	12
	Intendant 

	parole
	13
	Juge

	écrit
	14
	Notaire 

	militaire
	15
	Page

	parole
	16
	Plaideur 

	écrit
	17
	Prévôt 

	parole
	18
	Professeur 

	parole
	19
	Rentier 

	militaire
	20
	Sénéchal 

	  NS9
	D20
	N

	parole
	1-4
	Banneret 

	parole
	5
	Baron 

	parole
	6
	Comte 

	religion
	7-10
	Dignitaire religieux

	parole
	11
	Duc 

	écrit
	12-14
	Héraut 

	religion
	15-17
	Inquisiteur 

	parole
	18-19
	Petit seigneur

	parole
	20
	Roi 
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[bookmark: _Ref219799473][bookmark: _Toc236055460]1.3.34 Talents liés aux métiers
Chaque métier indique les talents reçus (de 4 à 6) et le nombre de niveaux reçus (colonne ‘N’ : 1,2 ou 3) pour chacun de ces talents. Les talents indiqués en vert forment un choix à faire à l’achat du métier : le J choisit un talent entre ceux en gras au moment de l’achat du métier. Les Talents de Combat (TC) sont indiqués en rouge et ne reçoivent que maximum 2 niveaux. Les talents achetés en dehors des métiers ont CPA+20% ! 
	NS0
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	METIER
	 CPA
	Talent n°1
	N
	Talent n°2
	N
	Talent n°3
	N
	Talent n°4
	N
	Talent n°5
	N
	Talent n°6
	N

	Berger En9
	140
	élevage
	3
	S
	2
	cueillette
	1
	résilience
	1
	 
	0
	 
	0

	Domestique 
	80
	S
	2
	servage
	3
	transport
	1
	couture
	1
	 Cuisine
	1
	 
	0

	Esclave F9
	90
	mendicité
	2
	S
	2
	sexe
	1
	arme mêlée
	1
	cuisine
	1
	transport
	2

	Garçon écurie
	100
	élevage 
	2
	combat à cheval
	1
	servage
	1
	transport
	1
	 S
	1
	 
	0

	Gardien de terre
	110
	agriculture 
	2
	coupe
	1
	cueillette
	2
	piste
	1
	S
	1
	 
	0

	Laboureur F9
	90
	agriculture
	3
	S
	2
	cueillette
	2
	élevage
	1
	 
	0
	 
	0

	Maraud D9
	200
	vol
	1
	Piste
	1
	traque
	1
	arme mêlée
	1
	criminalité
	1
	lang. signes
	1

	Mendiant 
	120
	mendicité 
	3
	S
	2
	Baratinage
	1
	traque
	1
	comédie
	1
	dissimulation
	1

	Saisonnier 
	120
	cueillette
	3
	S
	2
	servage
	1
	résilience
	1
	transport
	1
	 S
	1

	Vendangeur 
	100
	brasserie
	2
	agriculture
	2
	cueillette
	2
	S
	2
	 
	0
	 
	0

	N NS1
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Alchimiste I13
	440
	alchimie
	3
	forge
	2
	minéraux
	2
	recherche
	1
	poterie
	2
	magie
	1

	Amuseur Ap9
	250
	acrobatie 
	1
	chant
	2
	jeu
	2
	S
	2
	comédie
	2
	maquillage 
	1

	Artiste Em9
	310
	création
	3
	commerce
	2
	sculpture
	2
	couture
	2
	calligraphie
	2
	poterie
	3

	Aumônier 
	200
	religion
	2
	rhétorique
	2
	S
	2
	mendicité
	2
	 
	0
	 
	0

	Bûcheron F11
	200
	coupe
	3
	S forêt
	2
	hache
	2
	 Transport
	1
	 
	0
	 
	0

	Caravanier En9
	240
	convoyage
	3
	S
	2
	commerce
	2
	résilience
	1
	 
	0
	 
	0

	Carrier D9
	250
	mine
	2
	maçonnerie
	1
	S
	2
	sculpture
	3
	 
	0
	 
	0

	Charbonnier
	210
	S forêt
	2
	coupe
	2
	mine
	1
	cueillette
	1
	minéraux
	1
	 
	0

	Charretier F9 
	180
	ébénisterie
	1
	convoyage
	3
	S
	3
	transport
	2
	 
	0
	 
	0

	Chiffonnier 
	150
	couture
	2
	commerce
	1
	mendicité
	2
	Baratinage
	3
	S
	2
	 
	0

	Colporteur En9
	140
	convoyage
	2
	S
	2
	Baratinage
	2
	mendicité
	2
	transport
	2
	 
	0

	Éclaireur Vue40
	260
	piéton
	2
	cavalier
	2
	S
	2
	résilience
	1
	archerie
	1
	dissimulation
	2

	Éleveur Em9
	230
	élevage
	3
	S
	1
	commerce
	1
	cuir
	2
	équarrissage
	1
	piste
	1

	Entraîneur animaux
	240
	élevage
	3
	chasse
	2
	S
	2
	lang. signes
	2
	cueillette
	1
	arme distance
	1

	Ermite V11
	230
	S colline
	2
	S souterrain
	2
	résilience
	3
	nage
	1
	Escalade
	2
	mendicité
	1

	Fermier En9
	180
	agriculture
	3
	S plaine
	2
	élevage
	2
	coupe
	1
	cueillette
	2
	servage
	3

	Gens d'arme D11
	270
	piéton
	2
	arme mêlée
	2
	arme distance
	2
	TC
	1
	TC
	1
	TC
	1

	Geôlier V9
	250
	torture
	3
	criminalité
	1
	TC
	1
	corruption
	2
	arme mêlée
	1
	 
	0

	Homme d'arme D9
	240
	piéton
	2
	arme mêlée
	2
	TC
	1
	mêlée
	2
	charge
	2
	TC
	2

	Joueur Em9
	250
	jeu
	3
	S ville
	2
	Baratinage
	2
	dissimulation
	2
	maquillage
	2
	lang. signes
	3

	Laitier 
	150
	transport
	2
	élevage
	3
	S
	2
	cuisine
	2
	agriculture
	1
	 
	0

	Maraîcher
	140
	agriculture
	3
	cueillette
	3
	S
	2
	commerce
	1
	transport
	2
	 
	0

	Marin eau douce En9
	200
	const. navale
	1
	pêche
	3
	S cours d'eau
	2
	S marais
	2
	marine
	1
	Nage
	2

	Marin mer En11
	210
	marine
	3
	S océan
	2
	pêche
	2
	navigation
	1
	Nage
	2
	mêlée
	2

	Marinier 
	220
	marine
	2
	S océan
	2
	const. Navale
	2
	coupe
	2
	nage
	2
	 
	0

	Mineur C9
	220
	mine
	3
	S souterrain
	2
	charpente
	2
	résilience
	1
	transport
	2
	 
	0

	Ouvrier F9
	200
	servage
	2
	transport
	2
	charpente
	2
	maçonnerie
	2
	construction
	2
	escalade
	2

	Pêcheur 
	230
	pêche
	3
	S océan
	2
	S cours d'eau
	2
	marine
	2
	Nage
	2
	résilience
	1

	Pisteur Em9
	210
	piste
	3
	traque
	3
	S
	2
	pièges
	3
	nage
	2
	escalade
	2

	Poète E11
	250
	lecture
	2
	rhétorique
	3
	calligraphie
	1
	langage
	2
	création
	2
	 
	0

	Porcher C9
	190
	élevage
	3
	cueillette
	2
	cuir
	1
	cuisine
	2
	équarrissage
	1
	 
	0

	Prêcheur V11 Foi40
	250
	religion
	2
	rhétorique
	3
	Baratinage
	3
	mendicité
	1
	chant
	1
	 
	0

	Prostitué Ap11
	240
	sexe
	3
	S ville
	2
	Baratinage
	2
	mendicité
	2
	intrigue
	1
	criminalité
	1

	Rebouteux I9
	300
	médecine
	2
	Baratinage
	2
	poison
	1
	herboristerie
	1
	 
	0
	torture
	1

	Sorcier I-V-E-Em un à13
	680
	magie
	3
	recherche
	1
	religion
	3
	lang. Divin
	2
	lecture
	1
	 
	0

	N NS2
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Assassin V13 D13
	630
	assassinat
	3
	intrigue
	2
	embuscade
	2
	criminalité
	2
	traque
	3
	Escalade
	2

	Chasseur En11
	330
	chasse
	3
	S
	2
	piste
	3
	arme distance
	2
	équarrissage
	1
	lang. signes
	2

	Esclavagiste 
	250
	commerce
	2
	torture
	2
	servage
	3
	S
	2
	convoyage
	2
	 
	0

	Jongleur D11
	250
	danse
	2
	acrobatie
	2
	maquillage
	1
	Escalade
	2
	dissimulation
	1
	 
	0

	Mercenaire F11
	330
	piéton
	2
	résilience
	1
	arme mêlée 
	2
	TC
	2
	TC
	2
	TC
	2

	Potier D9
	290
	poterie
	3
	commerce
	2
	sculpture
	2
	création
	2
	 
	0
	 
	0

	Sapeur D9 I9
	370
	ingénierie
	3
	siège
	3
	construction
	2
	pièges
	2
	charpente
	2
	archerie
	1

	Tavernier Goût40
	310
	brasserie
	3
	Baratinage
	3
	S ville
	2
	commerce
	2
	jeu
	1
	criminalité
	1

	Usurier I11 V9
	350
	usure
	3
	gestion
	1
	S ville
	2
	commerce
	2
	lecture
	1
	vol
	1

	Voleur D13
	430
	vol
	3
	traque
	2
	dissimulation
	2
	escalade
	2
	criminalité
	2
	S ville
	2

	N NS3
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Bateleur En11
	320
	const. navale
	3
	charpente 
	3
	S cours d'eau
	2
	pêche
	2
	commerce
	1
	marine
	2

	Cuisinier Goût30
	250
	cuisine
	3
	cueillette
	3
	brasserie
	2
	herboristerie
	1
	poison
	1
	pêche
	1

	Danseur A13
	330
	danse
	3
	comédie
	2
	chant
	1
	acrobatie
	1
	maquillage
	2
	création
	1

	Distilleur Goût50
	370
	brasserie
	3
	alchimie
	1
	herboristerie
	1
	commerce
	2
	poison
	2
	criminalité
	1

	Espion I9 V11
	350
	traque
	3
	piste
	3
	dissimulation
	2
	intriguant
	2
	poison
	2
	corruption
	3

	Fabricant trappe D9
	350
	pièges
	3
	forge
	2
	ébénisterie
	2
	vol
	1
	traque
	2
	piste
	2

	Forestier F9
	270
	coupe
	3
	piste
	2
	S forêt
	2
	cueillette
	3
	Arme distance
	2
	arme mêlée
	1

	Maçon D11
	260
	maçonnerie
	3
	transport
	2
	charpente
	2
	construction
	3
	ingénierie
	1
	 
	0

	Maître chenil Em9
	260
	élevage
	3
	chasse
	2
	S
	2
	piste
	3
	lecture lèvres
	1
	 
	0

	Maître équipage V9
	250
	convoyage
	3
	commerce
	2
	S plaine
	2
	S ville
	2
	Transport
	2
	obéissance
	2

	Messager En11
	290
	cavalerie
	1
	S plaine
	2
	cbt cheval
	2
	piste
	2
	résilience
	1
	fuite
	2

	Musicien E9
	300
	musique
	3
	chant
	2
	lecture
	1
	lecture lèvres
	2
	danse
	1
	création
	1

	Ramoneur C9
	260
	construction
	2
	S ville
	2
	Escalade
	2
	mine
	1
	résilience
	2
	piège
	1

	Savant I13
	450
	recherche
	3
	lecture
	3
	rhétorique
	2
	langage
	2
	 
	0
	 
	0

	Serviteur I9 En9
	230
	servage
	3
	gestion
	1
	TC
	2
	cuisine
	2
	sexe
	1
	transport
	2

	Tailleur pierre Art30
	350
	sculpture
	3
	maçonnerie
	2
	création
	2
	transport
	2
	S
	2
	commerce
	1

	Fabr. De tente 
	300
	couture
	3
	cuir
	2
	ébénisterie
	2
	commerce
	2
	S
	2
	 
	0

	Tuilier A9
	250
	construction
	2
	maçonnerie
	2
	S
	2
	sculpture
	1
	Escalade
	2
	charpente
	3

	Vigneron Goût40
	260
	brasserie
	2
	alchimie
	1
	herboristerie
	1
	S
	2
	cueillette
	3
	poison
	1

	N NS4
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Acrobate A13
	350
	acrobatie
	3
	Escalade
	2
	esquive
	2
	comédie
	2
	maquillage
	1
	fuite
	2

	Arracheur dent V11
	310
	torture
	2
	médecine
	2
	Baratinage
	3
	S ville
	2
	équarrissage
	1
	 
	0

	Barbier D9
	260
	maquillage
	3
	arme mêlée
	2
	Baratinage
	2
	S ville
	2
	lecture lèvres
	2
	torture
	2

	Boulanger Goût30
	240
	agriculture
	2
	cuisine
	3
	commerce
	2
	S 
	2
	gestion
	1
	 
	0

	Charpentier F9 A9
	310
	charpente
	3
	transport
	2
	ébénisterie
	2
	ingénierie
	1
	coupe
	1
	construction
	2

	Cordonnier D9
	310
	cuir
	3
	commerce
	2
	couture
	2
	défense
	2
	gestion
	1
	 
	0

	Embaumeur V11
	380
	torture
	2
	équarisseur
	1
	médecine
	2
	gestion
	1
	maquillage
	3
	 
	0

	Ménestrel Art30 E9
	300
	musique
	2
	danse
	2
	chant
	2
	maquillage
	1
	création
	1
	comédie
	2

	Menuisier D11
	370
	ébénisterie
	3
	charpente 
	1
	commerce
	2
	coupe
	2
	S forêt
	1
	gestion
	1

	Meunier Goût30 En9
	290
	agriculture
	3
	S
	2
	gestion
	2
	commerce
	2
	cuisine
	2
	 
	0

	Officier F9 V11 Ap9
	580
	stratégie
	1
	piéton
	2
	cavalerie
	2
	arme mêlée
	2
	cbt cheval
	2
	obéissance
	2

	Sellier F9 D9 
	290
	élevage
	3
	cbt cheval
	2
	transport
	2
	cuir
	2
	forge
	1
	charge
	2

	Sergent F9 En9 V9
	420
	piéton
	3
	arme mêlée
	2
	obéissance
	2
	TC
	2
	TC
	2
	archerie
	2

	Serrurier D13
	380
	forge
	3
	vol
	1
	S ville
	2
	pièges
	3
	commerce
	1
	criminalité
	1

	Tanneur F9 D11
	320
	cuir
	3
	commerce
	2
	armure
	2
	divers
	1
	résistance
	2
	 
	0

	Tisserand D11 Art30
	300
	couture
	3
	commerce
	3
	S ville
	2
	Baratinage
	2
	création
	2
	 
	0

	N NS5
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Apothicaire I11 Odo40
	370
	herboristerie
	2
	commerce
	3
	cueillette
	3
	médecine
	1
	poison
	1
	 
	0

	Aubergiste Ap11 Goû30
	350
	brasserie
	2
	commerce
	3
	Baratinage
	2
	gestion
	1
	criminalité
	1
	TC
	1

	Boucher V9 D11
	370
	équarisseur
	2
	commerce
	3
	arme mêlée 
	2
	cuisine
	3
	torture
	1
	résistance
	2

	Chaudronnier F9 D11
	430
	forge
	2
	commerce
	2
	minéraux
	2
	armure
	1
	joaillerie
	1
	 
	0

	Drapier D11
	340
	couture
	3
	commerce
	3
	création
	3
	Baratinage
	2
	S ville
	2
	 
	0

	Ébéniste F9 D11 Art20
	400
	ébénisterie
	3
	commerce
	2
	création
	2
	charpente
	2
	archerie
	1
	coupe
	1

	Écrivain public I9 D9
	320
	lecture
	3
	S ville
	2
	commerce
	2
	langage
	2
	calligraphie
	1
	lecture
	1

	Forgeron F11 D11
	440
	forge
	3
	armure
	2
	commerce
	2
	arme mêlée
	1
	joaillerie
	1
	attaque
	1

	Fourreur D13
	350
	cuir
	3
	couture
	3
	création
	2
	commerce
	2
	S
	2
	élevage
	1

	Graveur D11 Art30
	440
	lecture
	2
	calligraphie
	3
	sculpture
	2
	joaillerie
	1
	création
	2
	 
	

	Herboristerie I13
	390
	herboristerie
	3
	cueillette
	3
	S forêt
	2
	recherche
	1
	Commerce
	2
	
	

	Minéraux I13
	430
	minéraux
	3
	Mine
	2
	S montagne
	2
	Joaillerie
	1
	Magie
	1
	commerce
	2

	Équarrisseur I13
	410
	équarrissage
	3
	Chasse
	2
	Piste
	2
	Dague
	1
	Poison
	1
	commerce
	1

	Marchand I9 V9 E9 
	360
	commerce
	3
	Baratinage
	3
	S ville
	2
	lecture
	1
	convoyage
	3
	gestion
	1

	Tailleur Art30 D11
	320
	couture
	3
	commerce
	3
	création
	3
	S ville
	2
	 
	0
	 
	0

	Teinturier I11 D9
	310
	couture
	3
	poison
	1
	cueillette
	3
	poterie
	3
	minéraux
	1
	commerce
	2

	N NS6
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Architecte Art20 I13
	430
	construction
	3
	gestion
	1
	lecture
	2
	création
	2
	pièges
	2
	sculpture
	2

	Armateur V13
	460
	const. navale
	3
	marine
	2
	commerce
	3
	charpente
	3
	cartographie
	1
	navigation
	1

	Armurier F11 D11
	400
	armurerie
	3
	commerce
	2
	couture
	2
	Armure
	3
	mine
	2
	cuir
	1

	Cartographe Art30 I11
	510
	lecture
	2
	calligraphie
	1
	navigation
	2
	cartographie
	3
	S océan
	2
	marine
	1

	Enlumineur Art40 I9 
	480
	lecture
	3
	calligraphie
	3
	création
	2
	lecture
	1
	religion
	2
	 
	0

	Fauconnier Em11 
	410
	élevage
	3
	S 
	2
	chasse
	3
	piste
	3
	équarrissage
	2
	obéissance
	1

	Harpiste Art30 Em13
	400
	musique
	2
	ébénisterie
	3
	création
	2
	commerce
	2
	chant
	2
	 
	0

	Joaillier Art20 D13 I9
	480
	joaillerie
	3
	commerce
	2
	création
	2
	minéraux
	2
	 
	0
	 
	0

	Maître d'arme D13 V11
	490
	art du combat
	2
	piéton
	3
	arme mêlée 
	2
	TC
	2
	Attaque
	2
	défense
	2

	Médecin I13 Em9
	490
	médecine
	3
	commerce
	2
	torture
	1
	poison
	2
	lecture
	1
	cueillette
	2

	Parfumeur Odo50 D9 
	390
	création
	3
	herboristerie
	2
	cueillette
	3
	S
	2
	maquillage
	2
	poison
	2

	Pilote En11 Em11
	450
	navigation
	3
	S océan
	2
	const. Navale
	1
	marine
	3
	Nage
	2
	cartographie
	2

	Scribe I9 D9
	460
	lecture
	3
	lecture
	2
	lecture
	1
	commerce
	2
	rhétorique
	3
	calligraphie
	2

	Soigneur animaux Em11
	420
	élevage
	3
	médecine
	2
	équarrissage
	1
	chasse
	2
	S
	2
	piste
	2

	N NS7
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Écuyer F9 En11 D11
	430
	cavalerie
	2
	arme mêlée
	2
	combat à cheval
	2
	armure
	1
	TC
	2
	élevage
	1

	Étudiant I11 Em9
	420
	recherche
	2
	lecture
	3
	langage
	2
	rhétorique
	2
	TG
	1
	 
	0

	Fou V11 E9
	440
	acrobatie
	2
	chant
	2
	comédie
	2
	musique
	2
	maquillage
	2
	jeu
	2

	Lexicographe I11
	420
	lecture
	3
	langage
	3
	calligraphie
	2
	rhétorique
	2
	lecture
	3
	langage
	3

	Linguiste I13
	420
	rhétorique
	3
	langage
	3
	langage
	2
	recherche
	2
	Baratinage
	3
	lang. Divin
	2

	Mathématicien I13 Em11
	490
	recherche
	2
	ingénierie
	2
	lecture
	2
	jeu
	2
	vitesse
	1
	rhétorique
	1

	Orateur E13
	330
	rhétorique
	3
	intrigue
	3
	Baratinage
	3
	langage
	3
	lang. Signes
	3
	lecture lèvres
	3

	Prêtre Foi40 I9 V11
	390
	religion
	3
	médecine
	1
	intrigue
	2
	calligraphie
	2
	lecture
	1
	magie
	1

	Scientifique I13 Em11
	490
	recherche
	2
	astrologie
	1
	lecture
	2
	création
	1
	alchimie
	1
	poison
	1

	Tuteur V11 Foi30
	380
	lecture
	3
	servage
	3
	langage
	3
	gestion
	1
	religion
	1
	intrigue
	2

	N NS8
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Astrologue I11 Em13
	550
	astrologie
	3
	navigation
	1
	lecture
	2
	religion
	1
	magie
	1
	lang. Divin
	1

	Bailli I9 V11
	420
	gestion
	2
	lecture
	2
	intrigue
	1
	convoyage
	1
	commerce
	2
	diplomatie
	1

	Changeur I9 V9
	400
	usure
	2
	lecture
	3
	commerce
	3
	S ville
	2
	corruption
	1
	minéraux
	1

	Chapelain Foi40 E9
	440
	religion
	2
	rhétorique
	3
	Baratinage
	2
	intrigue
	2
	lecture
	2
	médecine
	1

	Chevalier F/En/D/A 11
	570
	cavalerie
	3
	TC
	2
	Bouclier
	2
	arme mêlée
	2
	combat à cheval
	2
	TC
	2

	Clerc I11 Em11
	490
	recherche
	2
	lecture
	2
	calligraphie
	2
	gestion
	1
	héraldique
	1
	intrigue
	1

	Conseiller V11 E11
	420
	intrigue
	3
	rhétorique
	3
	Baratinage
	2
	gestion
	2
	criminalité
	1
	corruption
	2

	Courtisan V11 Ap13
	420
	intrigue
	2
	sexe
	3
	chant
	3
	danse
	2
	musique
	3
	maquillage
	2

	Diplomate I11 Ap13
	560
	héraldique
	2
	diplomatie
	3
	intrigue
	3
	rhétorique
	3
	langage
	3
	poison
	1

	Guérisseur I11 V11 Em9
	470
	médecine
	3
	herboristerie
	2
	cueillette
	2
	lecture
	1
	torture
	1
	poison
	1

	Ingénieur I13 Art20
	470
	ingénierie
	3
	charpente 
	3
	maçonnerie
	3
	pièges
	3
	construction
	3
	lecture
	2

	Intendant I9 V9 
	480
	gestion
	3
	lecture
	1
	intrigue
	2
	commerce
	2
	corruption
	2
	obéissance
	2

	Juge I11 V13 Em9
	570
	recherche
	1
	gestion
	2
	intrigue
	3
	lecture
	2
	criminalité
	2
	 
	0

	Notaire I9 V11
	420
	lecture
	3
	héraldique
	2
	commerce
	2
	intrigue
	2
	rhétorique
	2
	 
	0

	Page F9 D11 I9
	480
	cavalerie
	2
	élevage
	2
	TC
	2
	TC
	2
	héraldique
	2
	TC
	2

	Plaideur I11 E13
	470
	lecture
	2
	diplomatie
	3
	rhétorique
	3
	intrigue
	2
	langage
	2
	lecture lèvres
	1

	Prévôt I11 V11 Em9
	500
	gestion
	2
	usure
	2
	lecture
	3
	intrigue
	2
	commerce
	3
	 
	0

	Professeur I13 Em11
	580
	recherche
	2
	recherche
	2
	lecture
	2
	rhétorique
	2
	lecture
	1
	TG
	1

	Rentier I11 V11
	430
	usure
	2
	commerce
	3
	Baratinage
	2
	gestion
	2
	corruption
	3
	intrigue
	2

	Sénéchal  F/I/V/Ap 13
	710
	stratégie
	3
	cavalerie
	2
	obéissance
	2
	cartographie
	1
	siège
	2
	construction
	2

	N NS9
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0
	 
	0

	Banneret I9 V9 Ap9
	460
	gestion
	2
	intrigue
	1
	arme mêlée 
	2
	obéissance
	2
	diplomatie
	1
	stratégie
	1

	Baron I11 V11 Ap11
	480
	gestion
	2
	intrigue
	2
	lecture
	1
	stratégie
	1
	diplomatie
	1
	obéissance
	2

	Comte I11 V11 Ap13
	620
	gestion
	3
	intrigue
	2
	lecture
	2
	stratégie
	1
	diplomatie
	2
	héraldique
	1

	Dignitaire religieux Foi60
	610
	religion
	3
	diplomatie
	3
	langage
	3
	lang. Divin
	1
	rhétorique
	3
	lecture
	2

	Duc  I11 V13 Ap13
	760
	gestion
	3
	intrigue
	2
	lecture
	2
	stratégie
	2
	diplomatie
	2
	héraldique
	2

	Héraut I13 Art20 Em9
	540
	héraldique
	3
	diplomatie
	2
	intrigue
	1
	recherche
	1
	création
	1
	lecture
	2

	Inquisiteur Foi50 V13
	560
	religion
	3
	intrigue
	3
	lecture
	2
	rhétorique
	3
	Langage
	3
	torture
	3

	Petit seigneur Ap11
	460
	gestion
	2
	intrigue
	2
	rhétorique
	3
	corruption
	3
	Commerce
	2
	stratégie
	1

	Roi  I13 V13 Ap13
	870
	gestion
	3
	intrigue
	3
	lecture
	2
	stratégie
	2
	Diplomatie
	3
	héraldique
	2


TG=un talent général, TC= un talent de combat, S= une survie au choix, Arme mêlée/distance = voir TC.
Exemple : Sélinia, avec un NS4, lance un D20=18 sur la table du NS4 pour avoir comme choix Serrurier/Tanneur/Tisserand. Elle choisit Tanneuse (carrière du cuir). Cela donne les talents cuir N3, commerce N2, armure N2, divers N1 et résistance N2.
[bookmark: _Toc236055461]1.3.35 Conditions d’accès 
Les métiers imposent des conditions indiquées à côté de leur nom. Ce sont des valeurs minimales à avoir dans les natifs des caractéristiques (valeurs à placer pendant la phase 1.4.1 Valeurs natives, avant toute modification), en Art Graphique, Foi et dans un des cinq Sens (voir 1.4.9 Les sens). Si ces conditions ne sont pas remplies, les talents associés seront tous limités à N2. Le Perso ne fait pas partie d’une Guilde ni d’un atelier… considérez cela comme un « raté » de la profession.
NE d’un métier 
Si vous désirez calculer le NE d’un Perso dans un métier, faites la somme des NE(TG/TC) x 1,2,3 (selon le N1 reçu dans 1.3.34 Talents liés aux métiers) /10. En cas de choix entre plusieurs talents, prenez celui qui a été déterminé à la création. Cela permet d’évaluer le NE(métier) pour les avantages (voir ci-dessous) et les revenus. Vous pouvez demander de tester ce NE si les circonstances le demandent.
Exemple : Tristan l’éclaireur (piéton-2 cavalier-2 S-2 résilience-1 archerie-1 dissimulation-2) a piéton NE20, cavalier NE50, survire(plaine) NE60, résilience NE10, archerire NE20, dissimulation NE70. Total 20x2/10=4 + 50x2/10=10 60x2/10=12 10x1/10=1 20x1/10=2 70x2/10=14 pour un total de 4+10+12+1+2+14=43.
Avantages et désavantages des métiers
Chaque métier procure automatiquement un avantage marqué A dans la table qui suit. 
Un second [A]vantage (ou spécialisation) devient disponible, mais non obligatoire, lorsque le NE(métier)>40. Choisissez entre la seconde et la troisième ligne, il n’y pas de retour en arrière possible. 
Si ce choix est effectué, le [D]ésavantage est alors également subi. Les effets indiqués sont permanents et cumulatifs. Les modificateurs s’appliquent sans restriction sur les Talents, caractéristiques et valeurs indiquées.

	Acrobate 
A -  Souplesse : relance A(sop) 1x/j
[A] -  Équilibrisme : A(equ)+10
[A] -  Pirouette : relance Esquive 1x/j
[D] -  Maigreur : coup Critique subi +10

	Alchimiste 
A -  Transmutation : Mine+10 & Minéraux+10
[A] -  Empoisonnement : Poison+10
[A] -  Poudre : Herboristerie+10
[D] -  Apparence drogué : malus -10 au test Ap de la 1ère rencontre

	Amuseur 
A -  Bonne ambiance : Ap(cha)+5
[A] -  Blagues : test changement de NdC+5
[A] -  Histoire : toutes les Langues+5
[D] -  Manque de sérieux : CI-5

	Apothicaire 
A -  Herbier : cueillir des PN végétaux +10
[A] -  Préparation : Herboristerie+10 pour préparer des PN
[A] -  Commerce : valeur marchande du commerce des PN+10
[D] -  Secrets : Ap(cha)-10

	Architecte 
A -  Conception : I(rai)+10
[A] -  Religieux : test Foi+10
[A] -  Fortification : VD+5 en mode défensif
[D] -  Suffisance : Ap(cha)-10 avec NS inférieur ou étrangers

	Armateur 
A -  Risque : relance un tEC(TG) 1/j
[A] -  Pêche : Marine, Pêche+10
[A] -  Commerce : Const navale, Commerce+10
[D] -  Grandeur : Ap(cha) & CI-10 avec les humbles

	Armurier 
A -  Ajustement : temps mettre/enlever armure -10%
[A] -  Casque : malus VO/VD/Vitesse casques -2
[A] -  Plastron : malus VO/VD/Vitesse haubert -
[D] -  2Perfectionnisme : préfère toujours les objets Q+/Q++

	Arracheur dent 
A -  Squelette : Médecine+10
[A] -  Maladies : CS+10
[A] -  Nutrition : PdF-10%
[D] -  Violence : Défense-10

	Artiste 
A -  Inspiration : Em(inu)+10
[A] -  Improvisation : peut un CI tEN 1x/j
[A] -  Copie : I(mem)+10
[D] -  Originalité : CI-10 face à NS inférieur

	Assassin 
A -  Calcul : E(rap)+15 en combat
[A] -  Embuscade : relance Réaction 1x/jour
[A] -  Manœuvre : relance A(sop) 1x/ jour
[D] -  Mépris de la vie : malus 15 pour épargner une vie/un coup

	Astrologue 
A -  Intuition : Em(inu)+15
[A] -  Mystique : relance Religion 1x/j
[A] -  Calcul : Mathématique+15
[D] -  Détachement du réel : tous les Sens à -5

	Aubergiste 
A -  Accueil : +10 au premier test NdC
[A] -  Écoute : Langue mm race inconnue +10
[A] -  Service : CI+10 24h après avoir partagé/donné PdN
[D] -  Cafteur : malus-10 interaction avec êtres ayant Criminalité

	Aumônier 
A -  Générosité : chaque Sous donné donne CI+1
[A] -  Empathie : Em(com)+5
[A] -  Prêche : E(voi)+5
[D] -  Mépris riche : malus 5 dans communication avec NS supérieur

	Bailli 
A -  Responsabilité : Gestion+10
[A] -  Ordre : relance un tEC(TG) 1x/j
[A] -  Commerce : Commerce+10 & revenus mensuels+10%
[D] -  Autoritarisme : CI-10 avec êtres sous son autorité

	Banneret 
A -  Noblesse : Ap(cha)+10 avec nobles
[A] -  Gestion : Gestion+10
[A] -  Autorité : Obéissance+10
[D] -  Ambition : malus 10 pour donner son temps ou un objet

	Barbier 
A -  Précision : Critique combat+5
[A] -  Beauté : Ap(bea)+5
[A] -  Lames : Epée & Dague +5
[D] -  Sanguinaire : V(res)-5 en combat

	Baron 
A -  Gestion : effet tRC(Gestion, Intrigue) doublés
[A] -  Guerre : Stratégie+10
[A] -  Politique : Intrigue & Diplomatie+10
[D] -  Conflit : malus-10 pour éviter les conflits

	Bateleur 
A -  Force : Transport et Portage +10
[A] -  Cordage : ENC(cordages)/2
[A] -  Embarcation : Marine+10
[D] -  Travail isolé: test pour le groupe à -10 

	Berger 
A -  Marche : relance 1 test fatigue raté /j
[A] -  Soins : élevage+10, Médecine+5
[A] -  Météo : Survie+5
[D] -  Méfiance humain : Ap(cha)-5

	Boucher 
A -  Organes : Critique+10 si Ventre(cible) touché
[A] -  Découpe : Equarrissage & Extraction viande +10
[A] -  Fin morceaux : +10 pour trouver PN(animaux)
[D] -  Insensible : Em(com)-10

	Boulanger 
A -  Nourriture : 1 PdN pain en vaut 2, 1x/j
[A] -  Pain rare : Cuisine +5
[A] -  Gâteaux : récupération EN+1 si sucre mangé la journée
[D] -  Lien au four: malus-5 si artisanat hors de son atelier

	Bûcheron 
A -  Infatigable : En(fat)+5
[A] -  Sylvestre : Cueillette+10
[A] -  Coupe : VO(hache)+5
[D] -  Odeur : CI-5, E(voi)-5

	Caravanier 
A -  Endurance : test Fatigue+5
[A] -  Organisation : ENC+5%
[A] -  Recel : valeur Marchande +5
[D] -  Nomadisme : CNS(Survie Ville)+1

	Carrier 
A -  Portage : porter +5kg
[A] -  Sculpture : Art Graphique+5
[A] -  Gravure : Lecture+5
[D] -  Mains rudes : malus-5 pour manipuler petits objets

	Cartographe 
A -  Vision en plan : Vue+15 dans espace dégagé
[A] -  Terres : Survie(plaine, colline, steppe)+15
[A] -  Mers : Survie(cours d’eau, océan)+15
[D] -  Grandeur des visions: Moral-3 face à la magie

	Changeur 
A -  Comptage : Lecture & Commerce+10
[A] -  Monnaie : valeur marchande+10 si monnaie utilisée 
[A] -  Scriptural  : valeur marchande+10 dans les trocs
[D] -  Vénalité : test V(car)x1 pour donner/prêter de la monnaie

	Chapelain 
A -  Allure : Ap+10 si porte un couvre-chef
[A] -  Homme : Obéissance+10 si porte un couvre-chef
[A] -  Femme : CI+10 vis-à-vis des femmes
[D] -  Pédant : NdC max 4 avec les métiers militaires

	Charbonnier
A -  Feu : blessures de Feu -5%
[A] -  Terre rare : Mine & Minéraux+5
[A] -  Fouille : CR(fouille de terre)+5
[D] -  Saleté : Ap(cha)-5

	Charpentier 
A -  Portance : relance un F(pou) 1x/j
[A] -  Structurel : relance un C(rob) 1x/j
[A] -  Fondation : Piège & Maçonnerie+10
[D] -  Charges lourdes : effet poids extrême+10%

	Charretier 
A -  Endurance : En(sou)+5
[A] -  Portage lourd: Tirer+5%
[A] -  Longue distance : test Fatigue+5
[D] -  Maigreur : CR fracture+5

	Chasseur 
A -  Ciblage : malus visée-20%
[A] -  Meute : Moral+2 si plus de 4 en combat
[A] -  Solitaire : Moral+2 si seul en combat
[D] -  Mono-tâche : Moral-2 si seul contre 3+ ennemis

	Chaudronnier 
A -  Fonte : Forge & Armurerie +10
[A] -  Outils : +10 dans fabrication objet en métal
[A] -  Contenant : ENC(coffre) +10%
[D] -  Poumons : Souffle+2 en course/charge/sprint

	Chevalier 
A -  Fidélité : Foi+15
[A] -  Cour : Ap+15 avec les gens de cour
[A] -  Guerre : CNS(TC)-1
[D] -  Assermenté : pertes de Foi x2

	Chiffonnier 
A -  Récupération : peut relancer 1 tEC(CS)/jour
[A] -  Assemblage : CR(création objet)+5
[A] -  Réparation : CR(réparation)+5
[D] -  Métier déshonorant : malus 5 aux tests vis-à-vis NS supérieur

	Clerc 
A -  Mémoire : I(mem)+10
[A] -  Seigneur : CI+10 avec NS supérieurs
[A] -  Église : Religion+10
[D] -  Rigueur : effets tEC(TG) doublés

	Colporteur 
A -  Voyages : CNS(Survie)-10%
[A] -  Force : Porter+10%
[A] -  Encombrement : ENC+10%
[D] -  Petit métier : CPA(autres métiers)+5%

	Comte 
A -  Royalisme : TG(communication)+15 vs noble
[A] -  Pouvoir : TG(communication)+15 vs NS inférieur
[A] -  Puissance : relance un TC 1x/j
[D] -  Grandeur : ne porte aucun intérêt pour les humbles

	Conseiller 
A -  Réflexion : relance une Langue 1x/j
[A] -  Devant de scène : V(car)+10
[A] -  Dans l’ombre : Intrigue & CI +10
[D] -  Interventionnisme : Obéissance & Charge-10

	Cordonnier 
A -  Liens : bonus +10 aux tests de réparation 
[A] -  Vêtements : R+2 aux vêtements conçus 
[A] -  Outils : +10 à la manipulation d’outils à manche
[D] -  Piqûres : malus 10 pour monter max D

	Courtisan 
A -  Plaire :  Rhétorique, CI+10
[A] -  Séduire : Sexe, Ap(beau) +10
[A] -  Convaincre : Intrigue, V(car)+10
[D] -  Flatterie : pas de PH sur CI, Rhétorique, Baratinage

	Cuisinier 
A -  Nourriture : tout tRC en Survie donne 1d6 PdN
[A] -  Salé  : chaque dose de sel compte pour 1 PdN
[A] -  Sucré : chaque dose de sucre compte pour 1 PdN
[D] -  Gourmandise : souffre +1PdF si 0 PdN consommé

	Danseur 
A -  Souplesse : A(sop)+10
[A] -  Coordination : Esquive+10
[A] -  Rythme :  Vitesse+10
[D] -  Maniéré : Ap(cha)-10 vs être même sexe

	Dignitaire religieux
A -  Divin : Foi+15
[A] -  Politique : Intrigue+15
[A] -  Théologie : Religion+15 
[D] -  Intolérance : malus général 3 avec êtres à Foi différente

	Diplomate 
A -  Écoute : relance test I 1x/j
[A] -  Défense : contre un CI(tRN/TRC) d’autrui 1x/j
[A] -  Attaque : CI+15
[D] -  Prudence : Moral-3 en combat face à ennemis plus nombreux

	Distilleur 
A -  Palais : goût +10
[A] -  Alcool : résistance drogue+10
[A] -  Mélanges : RP+5
[D] -  Foie : âges critiques -2

	Domestique 
A -  Maison : +10 pour trouver lieux secrets 
[A] -  Terre  : Agriculture+5
[A] -  Efficacité : Réaction+5
[D] -  Être inférieur : CI-10 sur NS supérieur

	Drapier 
A -  Grandeur : CI+10 avec NS supérieur
[A] -  Tapisserie : Recherche ou Calligraphie +10
[A] -  Couverture : C(san)+10 contre le froid
[D] -  Netteté : Réaction & Vitesse -10 si sale

	Duc  
A -  Royauté : ennemis ont Moral-4 en combat
[A] -  Intrigue : relance Intrigue 1x/j
[A] -  Grandeur : effet tRC(TG) doublés 1x/j
[D] -  Suffisance : effets tEC(TG communication) doublés

	Ébéniste 
A -  Taille : +1T avec hache à deux mains
[A] -  Charpente : VO+10 1x/combat avec hache à deux mains 
[A] -  Mobilier : revenu mensuel+10%
[D] -  Mains : malus -10 pour monter max D

	Éclaireur 
A -  Vision : Vue+5
[A] -  Pistes : Piste+5
[A] -  Espionnage : Dissimulation+5
[D] -  Méfiance : Ap(cha)-5

	Écrivain public 
A -  Automatisme : I(mem)+10 pour textes/symboles
[A] -  Imitation : Maquillage+10
[A] -  Imagination : Em(inu)+10
[D] -  Vue: Vue-10 hors ville

	Écuyer 
A -  Discipline : CNS(TC sauf Arme)-1
[A] -  Armes : CNS(TC Arme)-1
[A] -  Montures : Cavalerie+10
[D] -  Violence : Défense-10

	Éleveur 
A -  Bêtes : CR(gain CC)+5
[A] -  Soins : Médecine+5
[A] -  Reproduction : Sexe+5
[D] -  Faible culture : Recherche-5

	Embaumeur 
A -  Mort : RM+2
[A] -  Entrailles : +10 aux tRC en combat
[A] -  Maquillage : Maquillage+10
[D] -  Post-mortem : Résistance-10

	Enlumineur  
A -  Esquisse : Art Graphique+10
[A] -  Divin : Religion+10
[A] -  Évocation : Magie+10
[D] -  Dédain de l’essai: pas de PH sur tEC(TG)

	Entraîneur animaux
A -  Obéissance : CR+5
[A] -  Combat : Cavalerie+5
[A] -  Service : Piéton+5
[D] -  Domination : bonus d’un chef en combat -10%

	Équarrisseur 
A -  Fluides : RP+2 et bonus+10 traitement du sang
[A] -  Os : CR(fracture)-10 & bonus+10 traitement des os
[A] -  Organes : bonus+10 traitement des organes
[D] -  Tripe : Moral-2 4h après avoir mangé de la viande

	Ermite 
A -  Méditation : EN récupérés+1
[A] -  Colline : Malus récupérés+1
[A] -  Montagne : Temporaires récupérés+1
[D] -  Solitude : NdC max 5

	Esclavagiste 
A -  Faiblesse : Critique(combat)+5
[A] -  Évaluation : Langues des signes+5
[A] -  Autorité : Obéissance+5
[D] -  Inhumanité : NdC max 5

	Esclave 
A -  Douleur: Résistance+10
[A] -  Plaisir : Sexe+10 RP+1
[A] -  Protection : Défense+5
[D] -  Estime de soi : M-1, v(car)-5

	Espion 
A -  Observation : relance un Sens raté 1x/j
[A] -  Filature : Traque+10
[A] -  Complot : Intrigue +10
[D] -  Curiosité : pas de PH sur les Survies

	Étudiant 
A -  Mémoire : relance I(mem) 1x/j
[A] -  Application : V(car)+10
[A] -  Recherche : bonus+10 à TG avec C1=I, 1x/j
[D] -  Intériorité : E(voi)-10 hors combat

	Fabr. De tente 
A -  Abri : Survie+10 si mauvais temps
[A] -  Solidité : R(objets fabriqués)+10%
[A] -  Pratique : temps fabrication objets -10%
[D] -  Besoin d’abri : Moral-2 si dort à la belle étoile

	Fabricant trappe 
A -  Mécanisme : bonus+10 dans les tests de mécaniques
[A] -  Bois : bonus+10 pour travaux sur bois
[A] -  Fer : bonus+10 pour travaux sur fer
[D] -  Paranoïa : pas de tRC sur les tests de fabrication

	Fauconnier  
A -  Intuition : bonus+10 avec animaux
[A] -  Chasse : Chasse+10
[A] -  Observation  : Vue & Ouïe+10 en terrain dégagé
[D] -  Noblesse des animaux: VO-10 contre animaux prédateurs

	Fermier 
A -  Robustesse : CR(fracture)-5
[A] -  Céréales : PdN(céréales) valent x2
[A] -  Fruits & Légumes : PdN(légumes) valent x
[D] -  2Esprit de clocher : Intrigue-5

	Forestier 
A -  Essences : +1 niveau Q des bois traités/travaillés
[A] -  Extraction : Cueillette & Coupe +5 en forêt
[A] -  Entretien : Elevage & Chasse +5 en forêt
[D] -  Liaison à la forêt : Survie-5 si pas de bois présent

	Forgeron 
A -  Fonte : quantité production métal +10%
[A] -  Outils : outils fabriqués gagnent une classe de Q
[A] -  Armes : bonus+10 pour améliorer les armes
[D] -  Callosité : Toucher-10

	Fou 
A -  Imitation : Intrigue & Lire sur Lèvres+10
[A] -  Sens caché : relance un Sens 1x/j
[A] -  Amusement : relance un CI 1x/j
[D] -  Inconstance : pas de tRC(CI)

	Fourreur 
A -  Orpaillage : durée conservation PdN+10%
[A] -  Chaleur : R(vêtement) produit+10%
[A] -  Couleur : Ap(cha)+10 si habillé de peaux
[D] -  Animaux : malus-10 pour commander animaux

	Garçon écurie
A -  Ami des bêtes : Elevage+5
[A] -  Dressage : Obéissance+5
[A] -  Soins : CS+5
[D] -  Manque d’ambition : -10% ExT gagné par apprentissage

	Gardien terre
A -  Connaît la terre : Survie+5
[A] -  Gardiennage : CPA(TC)-5%
[A] -  Arpentage : En(fat)+5
[D] -  Limité à son domaine : CNS(Survie)+1

	Gens d'arme 
A -  Discipline : bonus combat d’un chef +10%
[A] -  Milice :  CPA(TC)-5%
[A] -  Garde : M+1
[D] -  Agressivité : Défense-5

	Geôlier 
A -  Ténèbres : bonus+5 vue dans le noir
[A] -  Soins : Soins rapides +5 
[A] -  Torture : CNS(Torture)-1
[D] -  Sans empathie : Em(com)-5

	Graveur 
A -  Relief : Art Graphique+10
[A] -  Personnages : Langues Signes & Lecture Lèvres+10
[A] -  Objets : +10 pour fabriquer des outils
[D] -  Tremblote : D(coo)-10 en combat

	Guérisseur 
A -  Débrouille : Médecine & Torture+10 
[A] -  Maladie : bonus+10 pour tisane & contre maladie 
[A] -  Blessure : bonus+10 contre blessure de sang
[D] -  Prétention : effets tEC soins doublés

	Harpiste 
A -  Harmonie : Ouïe+10
[A] -  Finesse : D(coo)+10
[A] -  Volume : Perception magie+10
[D] -  Droiture des choses: malus-10 pour réparer tout sauf instruments

	Héraut 
A -  Mémoire : I(mem)+15
[A] -  Diplomatie : Diplomatie+15
[A] -  Rançon : CI &  Commerce+15 avec nobles
[D] -  Hiérarchie : CI-15 avec NS supérieur

	Herboristerie 
A -  Essences : Odorat+10
[A] -  Général : bonus+10 pour Tisane/Potions
[A] -  Préparation : bonus+10 pour préparation PN
[D] -  Drogue : V(res)-10 face aux drogues/alcool

	Homme d'arme 
A -  Bretteur : CPA(TC)-5%
[A] -  Compagnie : M+1 en groupe
[A] -  Guerre : Résilience+5
[D] -  Militarisme : CPA(TG)+5%

	Ingénieur 
A -  Innovation : relance un test I,V,E,Em 1x/j
[A] -  Production : relance un TG artisanat 1x/j
[A] -  Construction : Charpente, Maçonnerie, Architecture+10
[D] -  Supériorité : effets  tEC TG(artisanat)doublés

	Inquisiteur 
A -  Intransigeance : V(car)+15
[A] -  Contre le Mal : test Foi+15 avec être de même Dieu
[A] -  Contre l’hérésie : AMa+15 contre êtres à Dieu différent
[D] -  Sans pitié : Em(com)-15 avec êtres à Dieu différent

	Intendant  
A -  Ordre : Obéissance, Réaction+10
[A] -  Taxe : Commerce & Gestion +10
[A] -  Conflits : relance une perte NdC 1x/j
[D] -  Dureté : NdC max 5 avec les gens du lieu géré

	Joaillier 
A -  Brillance : effets tRC(TG)+10%
[A] -  Forme : +10 si travail pièce précieuse Q+/++
[A] -  Gravure : Lecture & Calligraphie +10
[D] -  Préciosité : Malus général-2 si sans objet précieux sur soi

	Jongleur 
A -  Improvisation : Réaction+5
[A] -  Objets : Divers+5
[A] -  Armes : Esquive+5
[D] -  Cartilage : CR(fracture)+5

	Joueur 
A -  Chance : ignore le ‘666’ 1x/jour
[A] -  Réflexion : VIT +5 une fois par combat
[A] -  Hasard : tEC(combat)-5
[D] -  Dépendance du hasard : test de V(car)x1 pour utiliser un PH

	Juge 
A -  Enjeux : Gestion & Commerce+15
[A] -  Crime : Criminalité & Corruption+15
[A] -  Intrigue : Intrigue & Diplomatie+15
[D] -  Loi suprême : effets négatifs NdC doublés

	Laboureur 
A -  Connaît la terre : Agriculture+10
[A] -  Outillage : CPA()
[A] -  Labourage : En+5
[D] -  Brutalité : D(man)-5

	Laitier 
A -  Gras : effets froid -5%
[A] -  Fromage : PdN(fromage) valent x2
[A] -  Nourricier : un PdN lait = 1 PdN 
[D] -  Crème : si pas de produit laitier sur soi, PdF+1 si pas assez de PdN

	Lexicographe 
A -  Style : effet tRC(TG communication) doublé
[A] -  Runes : Art Graphique & Langue Divine+10
[A] -  Tournures : Rhétorique & Baratinage +10
[D] -  Esprit trouble : effets tEC(TG communication) doublés

	Linguiste 
A -  Élocution : relance Langue(toutes) 1x/j
[A] -  Dialecte : CNS(Langue)-1
[A] -  Étranger : CPA(Langue autre race)/
[D] -  2Charabia : effet Langue & Rhétorique sur CI /2

	Maçon 
A -  Droiture : A(equ)+5
[A] -  Forme : Art Graphique+5
[A] -  Solidité : Résistance+5
[D] -  Mains abîmées : Toucher-5

	Maître chenil 
A -  Instinct animal : relance un tEN sur animale 1x/j
[A] -  Attaque : Attaque+5
[A] -  Protection : Défense+5
[D] -  Confiance aux chiens : malus -5 vs autres animaux

	Maître d'arme 
A -  Persévérance : relance un TC 1x/j
[A] -  Technique : CNS(TC) max 5
[A] -  Puissance : Coup+3 1x/combat
[D] -  Rudesse : NdC max 5 avec combattants

	Maître équipage
A -  Planification : Tranport+5
[A] -  Petits voyages : Survie+5 pendant voyage <10km/j
[A] -  Expéditions : Navigation & Cartographie+5 
[D] -  Intolérance au désordre : malus 5 quand relance un test raté

	Maraîcher
A -  Pratique : bonus +5 pour changer d’arme
[A] -  Autonome : Survie(plaine, colline, cours d’eau)+5
[A] -  Essences : Cueillette+5
[D] -  Limitation à son carré : Survie-5 si hors de son terrain de départ

	Maraud 
A -  Débrouillardise : relance un Survie par jour
[A] -  Rat des villes : Survie(ville)+5
[A] -  Rat des champs : Survie(plaine)+5
[D] -  Rapacité : -10 pour partager/donner quelque chose

	Marchand  
A -  Sens des affaires : Commerce & Baratinage +10
[A] -  En gros : valeur marchande+10 si >10 pièces similaires
[A] -  En détail : valeur marchande+10 si objet rare/précieux
[D] -  Vénalité : test V(res) pour partager/donner/prêter argent/précieux

	Marin eau douce 
A -  Aqueux : Nage & Marine +5
[A] -  Crustacés : Pêche+5
[A] -  Grosse prise : résultats tRC CPC x
[D] -  2Louvoiement : Obéissance-5

	Marin mer 
A -  Bravoure : bonus +5 pour contrer Moral<0
[A] -  Pêche : Pêche+5
[A] -  Commerce :  Commerce & Criminalité +5
[D] -  Rudesse : CI-5

	Marinier 
A -  Stabilité : A(equ)+5
[A] -  Commerce : Commerce +5
[A] -  Voyage : Transport & Navigation +5 
[D] -  Santé : malus -5 dans les tests de maladie

	Mathématicien 
A -  Complexité : bonus +10 aux tests /3 des TG
[A] -  Volumes : bonus+10 test sur distance & volume
[A] -  Flux : récupération EN & Mana +10%
[D] -  Complexité : malus-10 aux tests x3 des TG

	Médecin 
A -  Analyse : relance un I(rai) 1x/j
[A] -  Sang : Poison & Herboristerie +10
[A] -  Esprit : Regen mana+
[D] -  2Indifférence mort : Foi max 60

	Mendiant 
A -  Simplicité : PdF reçus -1/j
[A] -  Urbain : +5 contre maladie
[A] -  Rural : Survie+5
[D] -  Méprisé par nantis : CI-10 sur NS supérieur

	Ménestrel 
A -  Amusement : peut relancer un tEC(CI) 1x/j
[A] -  Corps : Danse & Acrobatie+10
[A] -  Parole : Rhétorique & Langue mm race +10
[D] -  Légèreté : aucun tRC(CI)

	Menuisier 
A -  Tridimensionnel : Art graphique+10
[A] -  Solidité : ignore une perte de R par combat
[A] -  Beauté : revenu mensuel+10%
[D] -  Mains : blessures aux mains+10%

	Mercenaire 
A -  Adaptation : CPA(TC)-10% 
[A] -  Danger : V(car)+10 en combat
[A] -  Troupe : Obéissance & Charge +10
[D] -  Infidélité : malus 10 aux tests NdC

	Messager 
A -  Vitesse : MVp+10%  en terrain dégagé
[A] -  Routes : Embuscade+10 sur route & plaine & urbain
[A] -  Terrains difficiles : Fuite+10 hors route/urbain/plaine
[D] -  Secret : E(voi)-10 devant étrangers

	Meunier 
A -  Qualité du grain : Goût+10
[A] -  Pain : CS+10 si 1 PdN pain mangé dans les 24h
[A] -  Pâte : Cuisine+10
[D] -  Charge de dos : max C(rob) ne monte pas

	Minéraliste 
A -  Précieux : Joaillerie+10
[A] -  Minerais : Mine & Minéraux +10
[A] -  Gemmes : bonus +10 sur PN(gemmes)
[D] -  Avidité : malus-10 pour partager objets précieux/argent

	Mineur 
A -  Rudesse : CI-5 
[A] -  Pierres : bonus+5 pour trouver des gemmes 
[A] -  Minéraux : Forge+5
[D] -  Poumons : âges critiques-3

	Musicien 
A -  Harmonie : récupération EN+10%
[A] -  Soliste : Ap(cha)+10 1h après morceau joué 1x/j
[A] -  Bande : bonus +10 à NdC 1h après morceau en groupe
[D] -  Dans sa tête : Langue-10 sauf langue maternelle

	Notaire 
A -  Historique : bonus+10 pour découvrir mensonge
[A] -  Propriétés : bonus+10 dans échanges commerciaux
[A] -  Titres : Héraldique & Gestion +10
[D] -  Complexité : Rhétorique & CI -10

	Officier 
A -  Militaire : CPA (TC)-15%
[A] -  Charisme : Obéissance+15
[A] -  Ruse : Stratégie+15
[D] -  Autoritarisme : malus 15 dans négociation

	Orateur 
A -  Fluidité : Vitesse & Réaction +10
[A] -  Formule : Rhétorique & CI +10
[A] -  Raisonnement : I(rai)+10
[D] -  Prétention : test V(res) pour rester calme si contredit sinon NdC-1

	Ouvrier 
A -  Organisation : temps de fabrication-10%
[A] -  Pierre : Sculpture & Architecture +5
[A] -  Bois : Charpente & Ebénisterie +5
[D] -  Limité : test I & Em max x2

	Page 
A -  Discipline : ExT(TC)+10%
[A] -  Armes : CNS(Armes)-1 min 3
[A] -  Armures : Armurerie & Forge +10
[D] -  Service : un seul NdC 6 possible à la fois

	Parfumeur  
A -  Olfactif : Odorant+10
[A] -  Pétales : Cueillette & Poison +10
[A] -  Sèves : Coupe & Alchimie +10
[D] -  Gêne  du puant: Sens-10 si en présence d’odeurs nauséabondes

	Pêcheur 
A -  Aqueux : Nage & Marine +5
[A] -  Filet : ne subit pas le malus si pas d’outil de Pêche
[A] -  Ligne : CPC+5 par heure de pêche prévue
[D] -  Lenteur : Rapidité-5

	Petit seigneur 
A -  Réalisme :  bonus+10 sur TG 1x/j
[A] -  Servile : bonus général+2 avec NS supérieur
[A] -  Rebelle : bonus+10 sur TC 1x/j
[D] -  Rivalité : malus-10 avec NS identique

	Pilote 
A -  Orientation : relance Piste/Traque 1x/j
[A] -  Terre : Convoyage & Survie +10 lors d’un voyage
[A] -  Mer : Marine & Pêche +10 lors d’un voyage
[D] -  Inflexible : Em(inu)-10 face à de nouvelles choses/idées

	Pisteur 
A -  Instinct : Em(inu)+5
[A] -  Animaux : bonus+5 dans tous les tests avec animaux
[A] -  Humains : Traque+5
[D] -  Méfiance : test I(rai)x2 pour accepter un Survie d’un autre

	Plaideur 
A -  Intégrité : V(car)+10
[A] -  Commerce : Commerce & Gestion+10
[A] -  Droits : Intrigue & Héraldique +10
[D] -  Défense du mal : Foi+10

	Poète 
A -  Inspiration : I(rai)+5
[A] -  Ode : E(voi)+5
[A] -  Chanson de geste : Art Graphique+5
[D] -  Dans la lune : I(mem)-5

	Porcher 
A -  Carnivore : un PdN(viande) valeur x2 /j
[A] -  Saleté : RP+5
[A] -  Troupeau : Elevage+5
[D] -  Puanteur : CI-5

	Potier 
A -  Créativité : Art Graphique+5 création objets
[A] -  Utilité : Valeur Marchande +5
[A] -  Beauté : D(man)+5 hors combat
[D] -  Callosité : Toucher-5

	Prêcheur  
A -  Convaincre : CI+5
[A] -  Théologie : Religion+5
[A] -  Coutumes : Recherche+5
[D] -  Intolérance : CI-10 devant personne alignement différent

	Prêtre  
A -  Rigueur : relance un tEC(TG) 1x/j
[A] -  Écoute : Em(com)+10
[A] -  Conseil : I(rai)+10
[D] -  Intolérance : max NdC 3 avec être de Foi inférieure/différente

	Prévôt  
A -  Calcul : Mathématique +15
[A] -  Mensonges : Intrigue+15
[A] -  Négociation : Commerce & CI +15
[D] -  Rage taxatrice : aucun tRC(CI) et valeur marchande -15

	Professeur 
A -  Méthodologie : TG+15 si double temps préparation
[A] -  Pédagogie : ExT(entraînement donné) +15%
[A] -  Connaissances : CPA(TG)-15%
[D] -  Sais tout : CNS(TG)+1

	Prostitué 
A -  Séduction : relance un CI raté 1x/j sur sexe opposé
[A] -  Perversité : V(car)+5
[A] -  Plaisirs : Moral+2 pour 5h après acte sexuel
[D] -  Avilissement : pas de tRC(TG) en dehors de son métier

	Ramoneur 
A -  Escalade : Escalade+5
[A] -  Équilibre : A(equ)+5
[A] -  Architecture : Piège+5
[D] -  Sale : C(san)-5 en milieu urbain

	Rebouteux 
A -  Touche à tout : CPA-10% Médecine, Elevage, Alchimie
[A] -  Maladies : C(san)+10
[A] -  Douleurs : Soins Rapides+10
[D] -  Solution improvisée : effets tEC doublés

	Rentier 
A -  Ressources : bonus+10 pour trouver trésors
[A] -  Outils : bonus+10 dans négoce liée à l’argent
[A] -  Terres : revenus mensuels+10%
[D] -  Profit sur autres : NdC max 4 avec citadins

	Roi  
A -  Pouvoir : CI+20
[A] -  Négociation : V(car)x1 donne NdC+1 1x/j 
[A] -  Imposition : relance CI 1x/j
[D] -  Suprématie : NdC jamais 3, relancez sinon

	Saisonnier 
A -  Vigueur: relance un test En(fat) par jour
[A] -  Légume : C(san)+5
[A] -  Céréale : C(rob)+5
[D] -  Sans attache : Survie max 70

	Sapeur 
A -  Détermination : V(car)+10 en combat
[A] -  Destruction : bonus+10 pour casser des objets
[A] -  Construction : bonus+10 pour fabriquer des objets
[D] -  Sensibilité à la lumière: Vue-10 si soleil visible

	Savant 
A -  Cultivé : relance un I(rai) 1x/j
[A] -  Flegme : relance un V(res) 1x/j
[A] -  Intuitif : relance un Em(inu) 1x/j
[D] -  Distrait : test I(mem) max x2

	Scientifique 
A -  Réflexion : bonus+10 si remet en cause un test
[A] -  Amélioration : relance un tRP(TG) par jour
[A] -  Nouveauté : effets tRC(TG)+10%
[D] -  Méfiance : Religion, Magie, Alchimie-10

	Scribe 
A -  Mémoire : I(mem)+10
[A] -  Style : Art Graphique+10
[A] -  Comptable : Lecture & Langue +10
[D] -  Gratte-papier : I-10 si sans parchemin sur soi

	Sellier  
A -  Chevaux : Combat à Cheval & Cavalerie +5
[A] -  Course : Charge+5
[A] -  Guerre : VO+1
[D] -  Amour des chevaux : malus-5 avec autres animaux

	Sénéchal  
A -  Réputation : Obéissance+20
[A] -  Stratégie : Stratégie+20
[A] -  Organisation : Gestion & Diplomatie +20
[D] -  Obéissance totale : tout échec de CI donne NdC(cible)-1

	Sergent 
A -  Discipline : Obéissance+10
[A] -  Bataille : ExC+10% 
[A] -  Formation : bonus+10 pour entraîner les autres
[D] -  Autorité : CI-10 avec des civils

	Serrurier 
A -  Précision : tRC(Dague, Arbalète)+10
[A] -  Bois  : tRC(Arc, Hache)+10
[A] -  Métal : tRC(Epée)+10
[D] -  Passion mécanique : malus-10 fabrication sans métal

	Serviteur 
A -  Disponible : Transport & Gestion +5
[A] -  Domaine : Servage+5
[A] -  Enfants : bonus+5 avec enfants mm race (<8 ans)
[D] -  Besoin de servir : CPA(talents NS supérieur)+5%

	Soigneur ani. 
A -  Douleur : +10 pour soigner blessures
[A] -  Maladie : +10 pour soigner maladie
[A] -  Naissance : TG+10 si en présence de nouveaux nés
[D] -  Indifférence humain : CI-10 avec humains

	Sorcier 
A -  Connaissance : CNS-1 pour TG appris du livre
[A] -  Pouvoir : CI+15 sur NS supérieurs
[A] -  Puissance : CI+15 sur NS inférieurs
[D] -  Recherche du Pouvoir : malus-15 pour donner relique ou PN

	Tailleur pierre 
A -  Précision : effets tRC(fabrication)+10%
[A] -  Fortification : Architecture & Maçonnerie +10
[A] -  Religieux : Foi & Intrigue +10
[D] -  Articulations des mains : max D(coo) ne monte jamais

	Tailleur 
A -  Sur mesure : malus VO/VD armure -2
[A] -  Homme : Ap(cha)+10 face aux hommes
[A] -  Femme : Ap(bea)+10 face aux femmes
[D] -  Coupe : Moral -2 si armure/habits déterioreés/déchirés

	Tanneur 
A -  Souplesse : Mêlée+10
[A] -  Souple : A(sop)+10
[A] -  Rigide : Résistance+10
[D] -  Teintures nauséabondes : Poison-10, RP-2

	Tavernier 
A -  Jovialité : Ap(cha)+10 dans son établissement
[A] -  Écoute : Ouïe+10 en milieu urbain
[A] -  Complot : Intrigue+10
[D] -  Alcoolisme : malus-10 dans tests drogues

	Teinturier 
A -  Nuances : relance un test de Vue 1x/j
[A] -  Sombre : malus réduit de 10 dans le noir
[A] -  Clair : malus réduit de 10 si éblouit
[D] -  Colorant : Toucher ne peut augmenter

	Tisserand 
A -  Commerce : Commerce+10
[A] -  Quantité  : revenu mensuel+10%
[A] -  Précieux : valeur marchandage+10
[D] -  Teintures colorées : CI-10 si pas habillés de tissus colorés

	Tuilier 
A -  Mosaïque : Art Graphique+5
[A] -  Terre cuite : Poterie & Maçonnerie +5
[A] -  Ardoise : Charpente & Résistance +5
[D] -  Travail répétitif : CPA(TG à CPA>50)+5%

	Tuteur 
A -  Sur ses gardes : Embuscade+10
[A] -  Pédagogie : gain ExT(TG)+10%
[A] -  Entretien : bonus général+2 avec êtres mm race <14 ans
[D] -  Obéissance : Obéissance-10

	Usurier 
A -  Argent : +10 négoce commercial 
[A] -  Prêt aux riches : CI+10 sur NS>5
[A] -  Prêt aux pauvres : S ville+10
[D] -  Méfiance : Ap(cha)-10, NdC max 5

	Vendangeur 
A -  Palais développé : Goût+5
[A] -  Vin des plaines : malus dus à l’alcool/2
[A] -  Vin des coteaux : perte EN dues à l’alcool/2 
[D] -  Attiré par l’alcool : malus-10 dans les tests de drogue

	Vigneron 
A -  Cépage : Goût+5
[A] -  Qualité : Poison & Brasserie +5
[A] -  Quantité : valeur marchandage(vin & alcool)+5
[D] -  Alcoolisme : malus-5 aux tests liés à l’alcoolisme

	Voleur 
A -  Opportunité : I(rai)+10
[A] -  Bande : bonus TG+10 si action en bande de 4+
[A] -  Solitaire : bonus TG+10 si action solo
[D] -  Vénalité : test V(car) pour partager/donner argent/relique/PN




Le MdJ applique les effets selon les circonstances pour renforcer le rôle du Perso par rapport à son métier.
Exemple : suite de Sélinia la Tanneuse, elle a un bonus permanent de +10 au talent Mêlée. Une fois ses talents cuir, commerce, armure, divers et résistance tous à NE40+, elle pourra choisir une spécialisation Souple avec un bonus permanent de +10 à A(sop) mais alors elle souffrira d’un malus permanent de -10 à Poison et une RP diminuée de 2.
[bookmark: _Toc236055462]1.3.36 Tics et manies 
Le J lance un D100, un double indique le type de tic ou manie comme indiqué dans la table ci-dessous. Les effets sont à détailler par le MdJ qui a toute liberté pour décrire où, quand et comment se manifeste ce comportement:

	Dé
	Tics et manies

	11
	Vêtements +Ap –A

	22
	Poils +C -I

	33
	Cheveux +Em -E

	44
	Articulation +F -C

	55
	Propreté +V -En

	66
	Saleté +I -Ap

	77
	Orifice +A -D

	88
	Peau +En -Em

	99
	Objet +D -V

	00
	Langage +E -F



Effets liés : un natif+1 et un autre natif-1, comme indiqué par la table. Effet permanent, en cas de stress, une fois par situation. C’est une manière pour ce Perso de gérer le problème.
[bookmark: _Toc236055463]1.3.37 Caractère 
[image: ]Chaque Perso possède un trait de caractère principal qui le définit. Il influence la manière dont il est perçu par les autres. Le J devra suivre ce trait pour interpréter son Perso de manière « théâtrale » tout en n’utilisant pas celui-ci contre le groupe ou de manière caricaturale. Ces traits sont au cœur du jeu de rôle. 
Le J choisit le style de son Perso dans la table suivante ou, s’il le désire, lance un D10 pour le déterminer aléatoirement (dans ce cas, il ne peut choisir):
	1D10
	Style 

	1
	Chaotique

	2-3
	Méchant

	4-7
	Neutre 

	8-9
	Bon

	10
	Chevaleresque


Définissez le trait de caractère (et les effets associés) en lançant 1D10 selon le style du Perso:
	
	Style

	D10
	Chaotique
	Méchant
	Neutre
	Bon
	Chevaleresque

	1
	Infernal 
V+4/Ap-4
	Paranoïaque 
V-3/VD+3
	Morose 
V-2/Em+2
	Coquet 
Ap+3/VO-3
	Chevaleresque 
VO+4/Fuite-20

	2
	Immoral 
Em-4/I+4
	Faux 
CI-10/I+3
	Indifférent 
Em-2/V+2
	Serein 
V+3/Réaction-10
	Doux 
Ap+4/VO-4

	3
	Belliqueux 
Moral+4/I-4
	Autoritaire 
Obéissance+10/CI-10
	Pessimiste 
Moral-2/I+2
	Timide 
V-3/VD+3
	Sensible 
Em+4/VD-4

	4
	Vindicatif 
V+4/Em-4
	Perfide 
I+3/NdC max 5
	Hautain 
CI-5/BM+5
	Franc 
CI+10/BM-10
	Courageux 
Moral+5/Esquive-20

	5
	Grossier 
I-4/V+4
	Intolérant 
Em-3/V+3
	Égocentrique 
RMa+2/Em-2
	Calme 
VD+3/VO-3
	Accueillant 
Ap+4/RMa-4

	6
	Menteur 
CI-20/V+4
	Cupide 
BM+10/I-3
	Fier 
Ap+2/VD-2
	Joueur : effet spécial si
33/66  tiré 
	Tolérant 
Em+4/Critique-4

	7
	Sadique 
I+4/Em-4
	Couard 
M-3/Fuite+10
	Effacé 
VD+2/Ap-2
	Ambitieux 
TG+20/BM-10
	Généreux 
BM-20/CI+20

	8
	Hypocrite 
E-4/CI+20
	Arrogant 
Ap-3/Moral+3
	Nerveux 
E+2/En-2
	Capricieux 
Vitesse-10/Ap+3
	Bon 
Moral-4/NdC min 1

	9
	Vicieux 
Critique+4 /Em-4
	Brutal 
F+3/D-3
	Chef 
Obéissance+5/I-2
	Extraverti 
CI+10/I-3
	Dévoué 
V+4/En-4

	10
	Cruel 
Résistance+20/Ap-4
	Agressif 
VO+3/VD-3
	Introverti 
E-2/Em+2
	Téméraire 
Moral+3/VD-3
	Courtois 
E+4/Vitesse-20


Les modificateurs indiqués sont permanents. Ils changent les Natifs des caractéristiques, la BM, la RMa, le Moral, la VO/VD, le Critique au combat, le NdC et bonus/malus permanents dans certains talents (Obéissance, Résistance, Vitesse, Esquive, Réaction). 
Une compensation de +1 PH est possible si le trait ne correspond pas du tout au caractère habituel du J (selon l’appréciation du MdJ). 
Exemple : Victor a un style (D10=9)Bon, le caractère est (D10=4)Franc avec un bonus+10 aux tests de CI mais une BM réduite de 10%.
[bookmark: _Toc236055464]1.3.38 Traits spéciaux 
Chaque Perso a 1D10*-1 traits spéciaux (ce dé ne peut être relancé), événements ou accidents survenus dans sa vie. Déterminez ces traits un après l’autre (D100):
	D100
	Traits spéciaux et leurs effets

	01-05
	Taille spéciale. D10* : 1=+10cm (nat C+2, A-1)…2=-10cm (nat A+2, C-1)…3=+20cm (nat C+3, A-2)…4=-20cm (nat A+3, C-2), minimum 140cm, maximum 210cm

	06-10
	Poids extrême, nat C+d6-d6. Localisation, D10* : 1=ventre…2=fesses…3=partout…4=excroissance.
Combien, modif kg, D10* : 1=-5%…2=+10%…3=-15%…4=+20%

	11-15
	Cheveux spéciaux, max Ap-5. D10* : 1= cassants…2= gras…3= épais…4= bicolores

	16-20
	Yeux spéciaux, nat Ap+3. D10* : 1=violet…2=or…3=émeraude…4=vairons

	21-25
	Peau spéciale, nat Ap-3. D10* : 1=taches rouges…2=ébène…3=blanche…4=épaisse comme du cuir (ajoute armure TEC+1, partout).

	26-30
	Pilosité, nat Ap+d6-d6. D10* : 1=aucun poil…2=erratique…3=sur-abondante…4=bicolore.

	31-35
	Âge d’expérience, ajoutez +D10* à l’âge pour les calculs qui suivent dans changez l’âge du Perso. 

	36-40
	Apparence générale. D10* : 1=vêtements crasseux (cou Ap-5)…2= vêtements très classes(cou Ap+5)…3=toujours sale(max ap-5)…4=toujours propre(max Ap+5). Lié à une manie menant à toujours vouloir être ainsi.

	41-44
	Caractéristique spéciale, à déterminer au hasard avec un D10.
D10* : 1=+5…2=-5…3=+10…4=-10 à la valeur courante.

	45-48
	Métier maîtrisé = N3 dans le(s) talent(s) concernés si acheté, quel que soit le CPA.
D10* 1= un TG de sa profession …2= un TG de la profession du père …3= deux TG de sa profession…4=maître de Guilde (tous les TG de sa profession).

	49-52
	Origine spéciale : NS final modifié de +d6-3, min 0 , max 9. Gain ou déchéance selon les dés qui suivent.
Géographie, D10* : 1=étranger…2=tribal …3=espion étranger…4=survivant massacre.
Sociale,  D10* : 1=petite noblesse (BM+10)…2=titre gagné…3=titre usurpé…4=grande noblesse (BM+20).

	53-56
	Langage spécial à NE = D10*x20, max selon Perso.
Origine de la langue, D10* : 1=royaume voisin…2=royaume lointain …3=tribu…4=autre race.

	57-60
	Sens spécial, un des cinq au choix du J. Bonus +D10*x5.

	61-64
	Médical, à détailler par le MdJ. D10* : 1=résistance à une maladie, déterminer maladie, tests C(san) à +20…2=sensible à une maladie déterminer maladie, tests C(san) à -20 …3=malformation physique (localisation & nat C-D10*)…4=porteur de virus (compagnons de voyage ont malus 10 aux tests maladie).

	65-68
	Main spéciale (voir problème médicaux pour détails).
D10* : 1=gaucher…2=ambidextre…3=manque un doigt (nat D-3)…4=manque un pouce (nat D-5).

	69-72
	Mission spéciale (à définir avec le Livre Campagne).
D10* : 1=recherche d’un bien …2=recherche d’une personne…3= recherche d’un lieu…4=recherche multiple.

	73-75
	PNJ spécial à déterminer par le Livre Campagne ainsi que la mission qui les réuni.
D10* : 1=ami inséparable …2=partie d’un groupe soudé…3=ennemi puissant(NS/NEC/NEM)…4=groupe ennemi.

	76-78
	Passion spéciale (objet de la passion à déterminer avec le Livre Trésor) lié à une collection & recherche.
D10* 1= petite passion…2=grande passion…3= objet rare…4= objet unique.

	79-81
	Caractère double. Un trait de caractère aléatoire supplémentaire.

	82-84
	Foi intense : fanatique (Foi= 80+2D10) d’un alignement D10* : 1=El’Bis…2=El’Der…3=El’Dor…4=El’Lar. 

	85-87
	Evénement spécial : un jet supplémentaire sur au 1.3.39 Histoires et faits particuliers

	88-90
	Collection spéciale de pièces de monnaie particulières (d2= 1étr: à déterminer par le Livre Trésor. 
D10* : 1=d6 pièces…2=D10 pièces…3=toutes les pièces…4=une pièce unique & rare (en or).

	91-92
	Don spécial, à définir par le MdJ. S’utilise comme un talent spécial, 1x/heure. Type de don, d6 : 1=art…2=communication…3=nature…4=mécanique…5=foi…6=mémoire. Amplitude, NE = D10*x20. Détail MdJ.

	93-94
	Sens spécial. ‘Connaissance de’ ou ‘résistance à’. S’utilise comme un talent spécial.
Type, D10 : 1= mémoire… 2=direction… 3=temps… 4=distance… 5=nombres… 6=maladie… 7=drogues… 8= alcool… 9=nourriture… 10=choix MdJ. Amplitude/NE = D10* x20. Usage 1x/heure.

	95-96
	Psychologie : déterminez un trouble psychologique supplémentaire.

	97-98
	Famille spéciale (BM+5). D10* : 1= D10 enfants supplémentaires…2=orphelin suite à un massacre…3= jumeau /jumelle…4=un seul sexe (que des frères ou que des sœurs). Refaire la famille si nécessaire.

	99-100
	Une histoire supplémentaire (1.3.39 Histoires et faits particuliers). 
Âge, D10* : 1=adulte(21+)…2=adolescence(14-21)…3=enfance(7-14)…4=petite enfance(0-7). 
Événement, D10* 1=positif…2=négatif…3=grand bonheur…4=grand malheur. 


Les résultats obtenus doivent être détaillés par le MdJ. Notez tous les effets indiqués.
Exemple : Xavière a D10*-1=2 traits spéciaux à déterminer. Le premier est D100=72=Mission spéciale de (D10*=3) recherche de lieu. Le Livre campagne permettra de fixer les paramètres de cette mission. Le second trait est D100=92=Don spécial, à D10=3 usages par jour, de type d6=3=nature et de NE=(D10*)1x20=20. Inventez un don lié à la nature (prévision du temps par ex.), trois fois par jour à NE20.
[bookmark: _Ref404365735][bookmark: _Ref404365378][bookmark: _Toc236055465]1.3.39 Histoires et faits particuliers 
Un Perso a D10*-1 histoires et faits particuliers (ce dé ne peut être relancé). Déterminez les histoires une à une (D100). Des PH peuvent être donnés ou enlevés par le MdJ :
	 D100
	Histoire et effets

	01-20
	Effort, PCO+D10* (voir 1.4.4 Points de Construction).

	21-28
	Entraînement : une caractéristique courante +4 au choix du J.

	29-32
	Entraînement supérieur : deux caractéristiques courantes +6 au choix du J.

	33-34
	Entraînement unique : une caractéristique maximum & courant +10 au choix du J.

	35-36
	Maladie de jeunesse : max Ap(bea)/2.

	37-38
	Vieille fracture : localiser sur le corps (1.3.12 Marque de peau/de corps),  max A(sop)-20%.

	39-40
	Échappé de prison étrangère il y a 1D100 jours, poursuivi par D10 hommes d’armes.

	41
	Échappé d’une prison locale il y a 1d6 jours, poursuivi par D10* gardes.

	42
	Malédiction : D10* 1=sociale(CI/2)…2=fausse(MdJ)…3=magique et utile(un sort inné au hasard) …4=magique et handicapante (RMa x -1).

	43
	Proche des Anciens : une langue ancienne/surnaturelle à N2 et une arme Ancienne à déterminer.

	44-45
	Richesse au jeu : 1D100 PA de plus au trésor de départ, en pièces.

	46
	Chance au jeu : 2D10 PO de plus au trésor de départ, en créance ou pièces.

	47-48
	Patrimoine : 1d6 joyaux rareté 1d3 à déterminer (Livre Trésor).

	49
	Patrimoine important : 1d3 joyaux rareté 3+1d3 à déterminer (Livre Trésor).

	50
	Patrimoine rare: 1 joyau rareté 6+1d3 à déterminer (Livre Trésor).

	51-53
	Événement spécial : un jet supplémentaire sur au 1.3.40 Tables diverses.

	54
	Patrimoine unique : 1D10 joyaux totalement au hasard à déterminer (Livre Trésor).

	55-56
	Naissance favorable : une caractéristique native +2d3 au choix du J.

	57
	Héritage : une joaillerie à forme unique (Livre Trésor).

	58
	Richesse : une pièce de famille possédée depuis la naissance (tableau, statue, etc.).

	59
	Héritage important : trois objets pour une valeur totale inférieure de 40PO, au choix du J.

	60
	Héritage unique : un objet unique ayant une valeur inférieure à 100PO, au choix J.

	61
	Terres : si NS >3 alors NSxD10 hectares de terres fertiles possédées sinon D100 ares.

	62
	Relique : amulette magique à déterminer (Livre Trésor).

	63-64
	Maîtrise d’une arme : bonus VO+D10*x5 dans un talent d’arme.

	65
	Trésor magique : arme magique à déterminer (Livre Trésor).

	66
	Découverte magique : armure magique à déterminer (Livre Trésor).

	67
	Carte : la carte d’un trésor à déterminer (Livre Trésor).

	68-69
	Potions : 1d6 doses d’un liquide (Livre Trésor), avec un effet actif.

	70-71
	Produit naturel : 1d6 doses trouvées  (Livre Trésor), avec un effet actif.

	72-73
	Poudre magique : 1d6 doses, type à déterminer (Livre Trésor), avec un effet actif.

	74-75
	Animal de compagnie entraîné (avec D10* ordres): D10* 1=chien …2=rongeur…3=faucon…4=créature.

	76
	Magie : un objet magique divers à déterminer (Livre Trésor).

	77
	Adopté comme étudiant en magie : reçoit Magie N3 + une école de magie au hasard.

	78
	Ennemi puissant : avec un NEC(Perso)+1d6 et une prime de 1D100 PA pour capture/mort(d2).

	79-80
	Découverte spéciale : une caractéristique native intellectuelle +2d6 au choix du J.

	81-82
	Contact local : D10* 1=ami…2=allié…3=complice…4=espion, excellente relation (NdC=6).

	83-84
	Contact régional : D10* 1=chevalier …2=noble…3=voleur…4=assassin, soutien (NdC=6).

	85-86
	Défi historique : une caractéristique native physique +5 au choix du J.

	87
	Connaissance des Dva’Linns : Langue(Khamur) N2 + Hache ou Masse à N3 +une telle arme Q++.

	88-90
	Meilleur ami perdu au loin : a une clef/ une information(d2) pour le sauver, détails selon MdJ.

	91-00
	Deux lancers : un nouveau lancé de 91-00 n’a aucun effet.


Notez les effets et la manière de les appliquer. Le MdJ détaille les résultats obtenus pour les situer dans l’historique du Perso (voir 1.6.3 Histoire du personnage). 
Exemple : suite de Xavière qui obtient D10*(3)-1 = 2 Histoires. La première (D100=38) indique une vieille fracture dans le bras (par exemple), son max A(sop) et A(equ) diminue de 20%. Le MdJ lui donne un PH de compensation. La seconde histoire est (D100=86) un défi qu’elle a relevé (choix du J = l’Endurance), elle a donc nat(En)+5 !  Le MdJ enlève le PH donné.  
[bookmark: _Ref410034014][bookmark: _Toc236055466]1.3.40 Tables diverses
Les tables suivantes ajoutent quelques particularités au Perso. Le J a 2 jets de D20 sur la table suivante (les dés ne peuvent être rejoués mais peuvent être refusés avec des PH). En italique les problèmes : 


	D20
	Table
	Titre

	1
	1.3.40.1
	Trait mineur

	2
	1.3.40.2
	Trait majeur

	3
	1.3.40.3
	Don

	4
	1.3.40.4
	Défaut

	5
	1.3.40.5
	Principe

	6
	1.3.40.6
	Disposition 

	7
	1.3.40.7
	Option 

	8
	1.3.40.8
	Capacité 

	9
	1.3.40.9
	Objet 

	10
	1.3.40.10
	Statut social 

	11
	1.3.40.11
	Richesse 

	12
	1.3.40.12
	Attitude

	13
	1.3.40.13
	Talent d’arme

	14
	1.3.40.14
	Talent de magie

	15
	1.3.40.15
	Histoire récente

	16
	1.3.40.16
	Histoire en cours

	17
	1.3.40.17
	Capacité unique

	18
	1.3.40.18
	Bénédiction

	19
	1.3.40.19
	Malédiction

	20
	1.3.40.20
	Étrange



Vous trouverez dans les tables des options libellées ainsi : « a/b/c/d/e/f » suivis d’indications « (d2), (d3), (d5) ou (d6) ». Lancez le dé indiqué pour déterminer une des options. Lorsqu’il s’agit de déterminer aléatoirement une caractéristique (ou sous-caractéristique), utilisez la table suivante (D10 suivi éventuellement d’un d2) :	
	
	
	
	Sous-caractéristiques (d2)

	D10
	Abbr
	CARACTÉRISTIQUE
	1- Active
	Abbr
	2- Passive
	Abbr

	1
	F
	Force
	Puissance
	Pui
	Pouvoir
	Pou

	2
	En
	Endurance
	Souffle
	Sou
	Fatigue
	Fat

	3
	D
	Dextérité
	Coordination
	Coo
	Manipulation
	Man

	4
	A
	Agilité
	Souplesse
	Sop
	Equilibre
	Equ

	5
	I
	Intelligence
	Raisonnement
	Rai
	Mémoire
	Mem

	6
	V
	Volonté
	Caractère
	Car
	Résistance
	Res

	7
	E
	Eloquence
	Voix
	Voi
	Rapidité
	Rap

	8
	Em
	Empathie
	Compréhension
	Com
	Intuition
	Int

	9
	C
	Constitution
	Santé
	San
	Robustesse
	Rob

	10
	Ap
	Apparence
	Beauté
	Bea
	Charisme
	Cha


[image: ]Les tables suivantes sont consultées uniquement par le MdJ qui fournit un fond historique suffisant pour mettre en valeur les résultats obtenus ! 
1.3.40.1 Trait mineur : tendance générale additionnelle.
	D20
	Trait mineur 

	1
	adore/déteste voyager (d2) : CPA Survie x2 ou /2

	2
	amour/haine (d2) d’une couleur/ d’un animal (d2) 

	3-4
	Pro-noblesse/anti-noble (d2) : BM +10%/-10% Foi-10

	5
	capricieux/maniaque (d2) : VIT+1/-1

	6-7
	extraverti/introverti (d2) : CI +5/-5

	8
	fier de son groupe/royaume/culture (d3) : Foi+1/+2/+3

	9
	membre d’une secte ultra : RMa +2 Foi+10

	10
	membre d’une sous-culture locale : cou I+5, Foi-5

	11-12
	mentalité d’érudit/guerrier/voleur (d3) : cou I/F/D +5

	13-14
	optimiste/pessimiste (d2) : max V+5/-5

	15-16
	paresseux : nat F-2 BM -10%

	17-18
	timide/hédoniste (d2) : CI-10/+10

	19
	toujours propre/sale (d2) : max C+5/-5

	20
	deux jets sur la table, relancez les 20


1.3.40.2 Trait majeur : applicable partout, avec tout le monde et tout le temps.
	D20
	Trait majeur 

	1
	adopte systématiquement un comportement non dangereux : VO-5 VD+5

	2-3
	beaucoup trop confiant : Moral+3 VD-5

	4-5
	dépendant d’une drogue physique/mentale (d2) : max V-5/V-3

	6
	fanatique membre d’une secte/religion (d2) : Foi=80+2D10

	7-8
	incapable de mentir/menteur compulsif (d2) : CI-20/+20 

	9-11
	intolérant vis-à-vis d’une race/ethnie/groupe religieux (d3) : max Em-5 Foi+5

	12
	mauvaise mémoire/mémoire à court terme (d2) : max I-5/I-10

	13-14
	très avare/vénal/cleptomane (d3) : BM+10%/+5%/+20%

	15-16
	très mauvais caractère : max V+5 & Ap-5

	17-18
	trop brave/peureux (d2) : Attaque+10/-10

	19
	vengeur sanglant : max V+5 & Moral+3

	20
	deux jets sur la table, relancez les 20


1.3.40.3 Don : basé sur la date naissance du Perso, le MdJ fait le lien.
	D100
	Don 

	01
	acide : capable de cracher une bave acide (type Poison d6/d6) à 3 m de distance, 3 fois par jour

	02
	animalité : peut se changer en animal (au du choix MdJ) une fois par jour pour 10 EN, durée 10 minutes

	03-04
	archer né : les malus de distance pour les tirs sont divisés par deux

	05
	armurier né : aucun malus dû aux armures portées

	06-08
	art martial : bonus +20 à Mêlée & Esquive 

	09-11
	assassin né : bonus +25 à l’embuscade, Traque et Dissimulation, CPA Assassinat/2

	12
	aura : bonus RMa + PM, aura d’un rayon de (RMa)cm légèrement visible à minuit, pendant 2 minutes

	13
	béni : bonus général +10 quand en présence d’une race définie par le MdJ

	14
	chair putride : odeur très forte, aucune créature/animal ne le chassera si c’est pour le manger

	15
	chanceux : peut relancer une fois par jour n’importe un jet de D100

	16
	concentration totale : prépare ou recharge les armes sans délai

	17-18
	conscience : peut tester V(car) pour éviter de perdre conscience ou d’être étourdi 

	19-20
	dédié : bonus général de 5 contre toutes les créatures d’une race définie par le MdJ

	21
	désarme : un test sur D(Coo)/2 pour désarmer un adversaire, coûte 5 EN, 1x/phase, coûte 1 PAC

	22
	destiné : un test I(Rai) par heure pour deviner la direction à suivre lorsqu’il cherche quelque chose

	23-25
	détente extrême : bonus +25 à Acrobatie, Escalade et Nage

	26
	éloquent : toujours une phase en moins (minimum une) pour lancer un sort

	27
	enchanteur : capable d’apprendre tous les sorts sans limite de DS ni de NE ou autre restriction

	28
	enfant du volcan : le corps ignore les effets du feu une fois par jour pendant V(res)/2 phases

	29
	esprit enchanté : RMa x 2 

	30
	éveil né : ne peut jamais être embusqué ni surpris, aucun bonus pour l’attaquer de dos

	31-32
	favorisé : proche d’un noble très puissant (à NS 6+d3), BM +20%, CI+5

	33
	fidèle de Dieu : PdM x 2 

	34-36
	fils de la nature : bonus +25 à Survie, Résilience, Piste, Elevage, +10 général si magicien de la Nature

	37
	focus mana : test Em(Inu) une fois par jour pour ressentir toutes les réserves de mana à Em(Inu) mètres

	38-39
	focus personnel : un Natif doublé pour une caractéristique au hasard 

	40
	force divine : ne souffre d’aucun effet d’encombrement, utilise toutes les armes de mêlée à une main

	41-43
	grand souffle : bonus +25 à Nage, régénère 1 souffle / tour et la chance de noyade/2

	44
	infidèle : capable d’apprendre tous les sorts sans lien religieux, aucun malus pour monter les NE des sort

	45
	instinctif : VDx2 et tous les malus de combat à la VD sont divisés par deux

	46
	invincible : ne peut jamais être étourdi

	47-48
	dormeur léger: bonus +25 à Réaction 

	49
	lié à la mana : un test Em(Com)/2 par jour pour comprendre les propriétés d’une relique touchée

	50
	magicien : -20 au D100 des échecs critiques des sortilèges

	51-52
	mains de fer : bonus additionnel de coup +F(pou)/10 à Mains Nues 

	53-54
	maître d’arme né : tous les talents d’armes à CPA/2 et CNS/2

	55-56
	maître d’arme : connaît toutes les armes à N2

	57
	maître de la douleur : aucun malus dû aux pertes d’EN / au point de famine / aux blessures (d3)

	58
	maléfique : lié aux forces des ténèbres, possède un sort EO défini par MdJ, à NEM=NE=V(car)/10

	59-61
	marcheur infatigable : bonus +25 aux tests de En(Fat), Transport, Convoyage, Résilience et Cueillette

	62-64
	naturel : bonus +10 à la Chasse, Piste, Médecine et Herboristerie

	65-66
	odeur corporelle : ne dégage aucune odeur perceptible, bonus +20 à Embuscade à Chasse 

	67-69
	ombre de la nuit : bonus +20 à Dissimulation, Assassinat, Vol, Embuscade, pas de bruit en se déplaçant

	70
	ombre : peut tester V(Car)x1 une fois par jour pour être invisible pendant V/10 tours dans une zone d’ombre

	71
	précision : NE+2 pour tous les sorts offensifs (à RMa active)

	72-74
	réflexes : bonus +15 à Art du combat et Esquive, VO+5 et VD+10

	75
	régénération : CS + 1D10* x 10%, régénère 1 Blessure locale par tour

	76-77
	régénère : récupère 1 EN/ Malus /Mana (d3) par heure

	78
	résilience : armure naturelle,  bonus +1D10* en Taille / Estoc / Concussion (d3), sur tout le corps

	79-80
	résistant : RMa+25 à tous les sorts d’un alignement El’Bis/El’Dor/El’Der/El’Lar/Si’Th/Tous (d6)

	81
	sauteur : peut sauter MVp m en longueur après un élan de MVp mètres, une fois par heure

	82
	sens du danger : un test gratuit de Em(Inu) par heure pour prédire un danger contre soi dans l’heure qui suit

	83-84
	sens : un sens Ouïe/Vue/Toucher/Goût/Odorat (d5) avec +1D10* x 10% (max 80)

	85
	souffle infini : ne prend aucun malus de souffle et malus dus à la fatigue/2

	86
	souplesse extrême : MVp + 20%, bonus +20 à Acrobatie, Escalade et Esquive, Défense

	87-89
	tacticien : bonus +25 à Stratégie, Fuite, Attaque

	90
	télépathe : capable de deviner l’intention immédiate d’une personne en vue, test Em(Inu)x1, coût 6 EN

	91
	temporel : la durée d’effet sur soi de tous les sorts appris est doublée

	92
	tueur de pouvoir : gagne 1d6 EN et PdM chaque fois qu’il est la cible d’un sortilège

	93
	visionnaire : la portée de tous les sorts appris est doublée

	94
	volonté de fer : immunisé contre la peur et la fascination, RMa x3 contre les sorts de sommeil

	95
	infravision : peut voir les sources de chaleurs à (Vue)m, uniquement pendant la nuit, coût 3 EN

	96
	vue éthérée : capable de voir tout ce qui est invisible (vivant ou inerte) à une portée de (Vue)m, coût 2 EN

	97
	yeux vairons : capable de voir, avec un test de Vue, les êtres et objets invisibles en fermant un œil

	98
	yeux de lynx : si test Vue réussi alors VO+10, 1x/phase

	99
	yeux étincelants : bonus CI+25, nat Ap +6

	100
	double effet : relancer deux fois sur la table, un autre ‘100’ = rien


1.3.40.4 Défaut : basé sur la date naissance du Perso, MdJ fait le lien.
	D100
	Défaut 

	01-02
	vieillesse : âge de départ + 1D10 années, perte de 1D10 dans tous les maxima (un seul jet à faire)

	03-04
	anatomie endommagée : une partie aléatoire du corps subit +100 blessures

	05-06
	attire les éléments : RMa=0 contre les forces liées aux éléments (eau/terre/feu/air)

	07-08
	aura : visible entourant le corps de couleur rougeâtre/bleuâtre/jaunâtre/verdâtre/blanchâtre (d5)

	09-10
	aversion d’arme : incapable d’utiliser des armes orientée Taille/Estoc/Concussion (d3)

	11-12
	aversion du tir : incapable d’utiliser des armes de tir/de lancer (d2)

	13-14
	Aveugle : Vue/3 pendant la nuit/jour (d2)

	15-16
	cannibale : doit manger de la viande humaine au moins une fois par semaine sinon Maladie+1

	17-18
	cheveux colorés : deux couleurs forts différentes au choix du MdJ, nat Ap+d6-d6

	19-20
	couard : un test V(Res)x1 par tour pour rester en combat, sinon doit fuir

	21-24
	daltonien : Vue-10, malus 10 à Art Graphique

	25
	damné : recherché/poursuivit (d2) par une force divine de Divin = 1D10*-1 (au choix du MdJ)

	26-27
	dormeur : doit dormir 1d6 heures après chaque combat d’une durée de plus d’une minute sinon Fatigue+1

	28
	essence mortelle : la salive/le toucher (d2) est un poison de NEM/NE=D10 à déterminer au hasard

	29-30
	faible défense : VD/2 / incapable d’utiliser des boucliers / des armures (d3)

	31-32
	faible sens : perte de 1D10* x 10% dans un des sens Vue/Ouïe/Toucher/Goût/Odorat (d5)

	33-34
	faiblesse d’âme : RMa/RP nulle (d2)

	35-36
	force incontrôlée : test V(Car) pour contenir sa force quand manipule objet sinon s’inflige 1d6 C à la main

	37-38
	fragile : les coups critiques ont un +25 sur le Perso

	39-40
	frêle : coups de Taille/Estoc/Concussion reçus doublés après la réduction de l’armure (d3)

	41-42
	haine totale : d’une race/ethnie/religion (d3), attaque immédiate à vue

	43-44
	haine animale : MdJ choisit la race animale, provoque l’attaque à vue dans les deux sens

	45
	hémophile : double les dégâts d’Estoc passant l’armure, CS-10

	46-47
	illettré : ne peut ni lire, ni écrire et ne peut pas apprendre les talents liés à l’écriture et à la lecture

	48-49
	insensible : ne ressent pas le feu/froid/ T/E /C(d5) mais perte EN+20%

	50-51
	lien esprit-corps : chaque point de magie(PdM) utilisé cause une perte de 1 point d’EN

	52
	malade chronique : un test C(San) par semaine pour ne pas tomber malade (état +1), au choix du MdJ 

	53-54
	malchanceux : -10 aux coups critiques infligés, +10 aux échecs critiques subis

	55-56
	marmotte : le besoin de sommeil doublé, malus 20 à Réaction

	57-58
	mémoire du fou : 10% à chaque stress d’être frappé de folie, pendant 1d6 phases, due à un souvenir lointain

	59
	métal : ne peut pas utiliser ni porter d’objets en fer/argent/or/bronze/cuivre(d5)

	60-61
	nanisme/gigantisme : perte/gain (d2) de 1D10*x 10 cm (min 110cm max 210cm)

	62-63
	non-contrôle : tous les sorts non-offensifs utilisent le RMa du Perso contre eux, malus -10 pour lancer un sort

	64-65
	obèse : poids +1d6x10%, max C-10, En-10, A-10, Ap-10, F+10

	66
	paralysie : une partie du corps (voir 1.3.12 Marque de peau) est définitivement paralysée, effets selon MdJ 

	67-68
	grosseur : une partie du corps (voir 1.3.12 Marque de peau) grossie de 1D10* x 10 % 

	69-70
	peau colorée : de longues traces à la couleur vive (bleu/rougeâtre/jaunâtre) (d3), max Ap-10, CI-30

	71-72
	petit bras : incapable d’utiliser des armes nécessitant deux mains pour être manipulées en combat

	73-74
	petit cœur : malus de souffle doublés

	75-76
	pyrophobie : incapable de manipuler du feu ou de s’approcher d’un feu à moins de V(car) m

	77-78
	pierre : incapable de nager, se noie automatiquement

	79-80
	pourchassé : par un/groupe/masse/peuple (1D10*), tête mise à prix pour une somme de 30x1D100 sous

	81-82
	presbyte / myope (d2) : malus 30 à Vue 

	83-84
	psychotique : attaque à la moindre insulte/offense (d2) si un test de V(Car) raté

	85
	regard/toucher (d2) de pierre : si un test V(Car) réussi, par phase, alors cible « pétrifiée » pendant 1d6 phases

	86-87
	réputation : connu pour ses méfaits, malus 30 à CI, ne peut avoir aucun ami (NdC 5 ou 6)

	88-89
	sans focus : les sorts ont distance/durée/effet (d3) divisée par 2

	90-91
	sans peur : ne s’enfuit jamais, reste toujours le dernier à se battre, Moral +20

	92-93
	sensible à la nuit : malus général -15 pendant la nuit/dans les ténèbres (d2)

	94-95
	sensible : double dégâts et malus des effets du feu/froid/mental (d3)

	96
	souffle de mort : 1x/jour peut souffler la mort NEM=NE=d6 sur une cible qu’il embrasse sur bouche

	97-98
	superstitieux : un test Em(Inu) x 2 par jour au réveil pour éviter d’avoir un malus général de 5 pendant 12h

	99
	tueur d’ami : test de I(Rai) x 2 par heure pour éviter d’attaquer un ami/proche en vue

	100
	double effet : relancer deux fois sur la table, un autre ‘100’ = rien


1.3.40.5 Principe : attitude personnelle liée à son métier. 
	D10
	Principe 

	1
	Droiture : garde sa parole/ne ment jamais/n’attaque pas un désarmé (d3) : CI+10 max F+10

	2
	Noblesse : ne blesse pas un innocent/ne torture jamais/ne tue pas par plaisir (d3) : max Em+10

	3
	Humain : aide toujours/ne trahit jamais/respecte l’autorité (d3) : max I+10

	4
	Scrupuleux : garde sa parole vis-à-vis proches/ne ment qu’aux hérétiques (d2) : max Ap+10

	5
	Rigide : se méfie de l’autorité/n’accepte pas les injustices (d2) : BM-10%

	6
	Individualiste : adore la liberté/garde son honneur/ment si nécessaire (d3) : Intrigue +5

	7
	Profiteur : prend avantage d’un ennemi faible/torture que si utile/profite des groupes (d3) : max V-10

	8
	Egoïsme : ne tient pas sa parole/profite de toute faiblesse ennemie (d2) : max Em-10

	9
	Méchanceté : peut kidnapper innocent/tue par plaisir/n’aide que si intéressé (d3) : max Ap-10

	10
	Infidèle : ne travaille pas en groupe/peut trahir un ami/aucun respect de l’ordre (d3) : NdC à 3 max


[image: feast]1.3.40.6 Disposition: par rapport à un NS à déterminer.
	D20
	Disposition 

	1-2
	méchant/suspicieux/vengeur (d3) : max NdC 4

	3-4
	paternaliste/envahissant/surprotecteur (d3) : CI+10

	5-6
	susceptible/grincheux/irritable (d3) : CI-10

	7-8
	timide/réservé/sans assurance (d3) : CI-20

	9
	exagère tout/mythomane/vaniteux (d3) : max NdC 5

	10
	flambeur/prend de gros risques/chipoteur (d3) : CI+5

	11-12
	amical/parle tout le temps/chaleureux (d3) : CI+20 

	13-14
	courtois/accueillant/généreux (d3) : min NdC 2

	15-16
	imprudent/confident/courageux (d3) : min NdC 1

	17
	plaintif/agressif/accusateur (d3) Foi-1 : max NdC 3

	18
	arrogant/nobliau/supérieur (d3) : CI+-5

	19
	confiant/facile/influençable (d3) : CI+15

	20
	paranoïaque/fou/girouette (d3) : CI-15


1.3.40.7 Option spéciale : survenue par accident (à déterminer).
	d6
	Option spéciale  

	1
	découverte : un bonus permanent de +20 à un talent, au choix du J

	2
	révélation : un bonus permanent de NE+10 à deux talents, au choix du J 

	3
	maîtrise : un NE+3/+20 à un sort/une arme (d2), au choix du J

	4
	connaissance : une langue NE+10 et Lecture gratuit à N3, au choix du J

	5
	avantage : 2 natifs différents à +3, au choix du J

	6
	support : un talent à N3, au choix du J


1.3.40.8 Capacité: liée à un événement rare avec un défaut lié à son usage.
	D100
	Capacité 

	01-07
	allergie : RMa x 2 défaut =si en ciblé par magie ou utilise la magie, alors teste V(Res) pour ne pas éternuer pendant 1D10 phases avec alors un malus général de 10 pendant, max C(san)-2

	08-12
	Équilibre magique : bonus +20 pour Embuscade, Acrobatie et  Art du combat, défaut = oreille interne faussée donc sourd en nageant et sous la pluie avec malus général 20 , max A(equ)-2

	13-17
	concentration totale : permet d’économiser une phase de préparation sur toutes les actions, défaut = VD-10 contre les attaques de  flanc ou de côté , max A(sop)-2

	18-23
	coureur : peut avoir MVp x2 pour 10 phases, défaut = 10% par tour d’avoir une crampe musculaire provoquant une paralysie complète pendant 1D10 phases, max En(fat)-2

	24-28
	empathie animale : choisir une race d’animaux avec laquelle tous les tests ont un bonus +25 et si élevage d’un animal de cette race pendant au moins 1 mois alors télépathie disponible à 100m, défaut = les animaux ennemis de cette race sont ennemis enragés et à vue du Perso, Foi-5

	29-33
	enchanté : RMa +25 et bonus +10 pour lancer des sorts, défaut = peur du noir V(Res)x1, si test raté alors panique pendant 1D10 heures, Foi+10

	34-38
	géant : +20 en F et C cou et max, le plus grand de la région, défaut = teste V(Res)x1 si applique sa force pour éviter d’écraser ou de brusquer la cible, max I(rai)-3

	39-43
	lycanthrope : choix d’un animal commun par MdJ, un changement par nuit sur V(Res)x1, volontairement ou au 1er choc émotionnel, max V(car)+5 & V(res)+10

	44-48
	maître total : tous les coûts et le temps d’apprentissage de ce qui est lié à la magie sont /2, défaut = à chaque rire, éternuement, pleur, saignement une aura rougeâtre apparaît sur le visage ou les mains, max Ap-5

	49-55
	odeur forte : couvrant toutes les autres à 3 m, défaut = sensible à la chaleur, malus général -10 si température >30°, Odorat-10, Ouïe+20 

	56-61
	odorat puissant : Odorat+20 et +10 Cuisine, Herboristerie, Piste, Traque, Brasserie, défaut = pertes de sang à plus de 500m d’altitude avec un malus général -5 et perte 1 EN par heure, max I(mem)+2

	62-66
	ouïe magique : Ouïe+20 et permet d’entendre normalement à travers 6m à d’épaisseur, défaut = incapable d’être réveillé dans sa première heure de sommeil, max C(rob)-3

	67-72
	perception cubique : +25 dans Pièges, Architecture, Ingénierie et Maçonnerie, défaut = incapable de tenir debout sur une jambe, max A(equ)-2

	73-77
	poignet magique : VO+20 pour toutes les armes de jet à la main, défaut = 2% de s’évanouir pendant 1D10 phases et VO+20 devient VO-5 pour 1D10 heures, max D(man)-3

	78-82
	réflexe magique : VO et VD+5 et Vitesse+20, défaut = si touché par d’un tir alors 10% de subir une crise d’épilepsie pendant 1D10 phases, max E(rap)-2

	83-86
	résistance magique : P de tomber dans coma ou étourdi  /2, défaut = 2% chaque semaine de contracter une ancienne fièvre pour 1d6 jours avec -10 EN, 10 Temporaire en Ap(Cha) et V(Car), max C(san)-2

	87-90
	souffle magique : peut retenir sa respiration pendant 5 minutes avec aucun malus de souffle, défaut = allergique aux conifères donc malus général de 20 à 10m d’un végétal de ce genre, max En(sou)-2

	91-95
	squelette magique : +20 aux les tests d’A, Acrobatie,  Escalade, Esquive, Fuite, défaut = 1h après 5% de tomber dans un coma de fatigue pour 1d6 heures, max A(sop)+3

	96
	ton magique : CI+15, défaut = peur des tempêtes donc malus général -20 si exposé à cela, max E(voi)-2

	97
	voix magique : une fois par jour permet d’étourdir pendant une phase tout le monde dans un rayon de 30m, défaut = après cela 25% d’être muet pour 1D10 heures,  Foi+5

	98
	vue magique : voit les sources de chaleur à travers 1m de matière à Vue/2 m, défaut = nécessite 1d6h de sommeil ou malus général -5 pendant ces heures, max Em(inu)+2

	99
	yeux brillants : CI+20 et max Ap+20,  défaut = maux de tête, D100=66 entraîne étourdi 4 phases, Foi-5

	100
	yeux magiques : en fermant un œil permet de voir l’invisible mais plus le visible, défaut = 5% de devenir aveugle pour 1D10 heures après cela, max E(rap)+3


1.3.40.9 Objet: trouvé/reçu (d2) en chemin /dans sa famille /dans sa profession (d3).
	D10
	Objet 

	1-2
	PN : 1D10 doses d’herbe/de poison/de produits d’animaux (d3)

	3
	Arme : une arme aiguisée +1D10* dans T/E/C (d3)

	4
	Arme spéciale : poids/taille/critique/vitesse/résistance (d5) améliorée de 1D10x10%

	5
	Petite relique : ayant un effet permanent bénéfique (MdJ choisit le sortilège) NEM1d6/NE1d3

	6
	Relique : ayant un effet permanent bénéfique (MdJ choisit le sortilège) NEM2d6/NE1d6

	7
	Grande relique : ayant un effet permanent bénéfique (MdJ choisit le sortilège) NEM3d6/NE2d6

	8
	Rareté : un objet au hasard avec une propriété d’usage augmentée de 1D10x10%

	9
	Focus : rare donnant NEM+1d3, NE(sorts)+1d3, RMa+NEM+NE, bonus général de 2

	10
	Créature : sauvage dressée avec I/10 ordres, au choix du MdJ, avec variation possible


1.3.40.10  Statut social: donne un autre NS qui remplace celui déjà déterminé.
	D20
	Statut social 

	1-2
	damné/famille damnée (d2): ne peut refuser l’hospitalité/ne peut avoir d’animaux/ne peut refuser l’aide d’autre/ne peut refuser un défi/ne peut accepter d’argent (d5) : NS/2 Foi-10

	3-4
	pauvreté : famille totalement ruinée, tout argent du J est résultat d’un vol : BM/10, NS-1

	5
	criminel : la famille fait partie d’un groupe criminel ou mafieux : BM +D10-D10x10%, NS max 6

	6-7
	Guilde: la famille est influente au sein d’une Guilde, marque d’appartenance : BMxd6-d6x10%, NS+1

	8-9
	cosmopolite: famille d’origines diverses (ethniques et culturelles) : CPA TG-10%

	10-11
	nature: famille très proche des animaux en général : CPA Survie, Elevage, Equarrissage/2,  Foi-20

	12-13
	raciale: famille ayant des liens avec une race non-humaine : CPA Langue non-humaine/2, max Em+10

	14
	royale: famille de sang royal : NS caché = 1d6+3 – BM x1d6 Foi+10

	15-16
	conspiration: famille liée à un complot pour prendre le pouvoir local/régional/royal (d3) : NS+d3-d3

	17-18
	riche: famille très riche : BM + D10*x100%

	19-20
	bénédiction: la famille jouit d’une chance générale : bonus +25 pour événements affectant la famille, Foi+20


1.3.40.11 Richesse spéciale : reçue grâce à la famille / la profession / le statut social (d3).
	D20
	Richesse spéciale 

	1-3
	Quelques gemmes : 1d6 gemmes précieuses, voir Livre Trésor

	4-5
	Gemmes : 1D10 gemmes précieuses, voir Livre Trésor

	6-9
	Petit trésor : 3xD10xD10 Sous en plus

	10
	Trésor : 4xD10xD100 Sous en plus

	11-12
	Grand trésor : 5xD100xD100 Sous en plus

	13
	Terres : 5x1D10 hectares de bonnes terres

	14-16
	Petite rente : revenu de 1d6 x100 Sous par mois

	17-18
	Rente : revenu de 2d6 x100 Sous par mois

	19
	Bonne rente : revenu de 1d3 x1000 Sous par mois

	20
	Rare rente : revenu de 1d6x1000 Sous par mois


1.3.40.12 Attitude : uniquement par rapport à un groupe social défini par le MdJ.
	D10
	Attitude 

	1-2
	haine/passion (d2) pour l’alcool/les jeux/la bagarre/sexe/bonne cuisine/manières (d6) : cou V+3

	3-4
	avarice/générosité, loyal/déloyal, honnête/malhonnête  (d3) et (d2) : cou Em+1d6-1d6

	5
	ancien voleur repenti/cleptomane agressif (d2) : BMx1d3/1d3

	6-7
	pardonne toujours/jamais (d2) les offenses personnelles : cou V+1D10-1D10

	8
	recherche la hiérarchie/l’égalité sociale (d2) : cou I+1D10-1D10

	9
	humble dans toute sa vie/hédoniste total (d2) : cou Em+1D10-1D10

	10
	libertaire antiautoritaire et anticlérical, anarchiste : cou I+2, V+3, E+4, Em+5


1.3.40.13 Talent d’arme : par événement spécial/magique/cosmique (d3) à la naissance.
	D20
	Talent d’arme

	1-3
	Béni : max F/En/D/A/C (d5) +1d6x5

	4
	Carcasse : armure naturelle de 1d2 en T/E/C

	5-6
	Chéri : cou F/En/D/A/C (d5) +1d6x5

	7
	Corpulent : PH + 1D10x10% 

	8
	Dédié : nat F/En/D/A/C (d5) +1d6x5

	9
	Défensif : aucun malus dû aux Armures/Boucliers (d2) et Défense+1d6x5

	10
	Gargantuesque : consommation de Nourriture PdN/jour +1D10x10 %

	11
	Glissant : VD +1d6x5

	12-13
	Immortel : RM +1d6x5

	14
	Intouchable : Esquive +1d6x5

	15
	Maître du tir : NE toujours max à arcs/arbalètes/fronde (d3)

	16
	Maître de mêlée : NE toujours max à épée/hache/lance/masse/pique (d5)

	17
	Martial : NE toujours max à Art du Combat/Combat à Cheval/Mêlée (d3) 

	18
	Rapide : VO +1d6x5

	19-20
	Régénérant : CS +1d6x5


1.3.40.14 Talent magique : par événement spécial/magique/cosmique (d3) à la naissance.
	D10
	Talent de magie 

	1
	Apprenti : les coûts pour apprendre les nouveaux sortilèges sont divisés par deux

	2-4
	Béni : max I/V/E/Em/Ap (d5) +1d6x5

	5-6
	Chéri : cou I/V/E/Em/Ap (d5) +1d6x5

	7
	Concentré : PdM +1D10x10% 

	8
	Dédié : nat I/V/E/Em/Ap (d5) +1d6x5

	9
	Elu : ne peut jamais tomber malade

	10
	Fluide : EN + 1D10x10% 

	11
	Focus : RMa +1d6x5

	12
	Forteresse : VdCx2

	13
	Héritier : régénération Mana x2

	14
	Immunisé : Résistance Poison +1d6x5

	15
	Mortel : RMa des cibles de sorts divisées par deux

	16
	Magique : n’est pas influencé par les restrictions sur les alignements (voir Livre Magie)

	17
	Parleur : CI +1D10x10% de la valeur

	18
	Sorcellerie : connaît 1D10* sorts d’un alignement aléatoire à NEM I/10 et NE=NEM/2, magie innée

	19
	Vecteur : coût mana/2 des sorts connus

	20
	Vision : pour 1D10 EN dépensés a 50% d’avoir une vision sur une personne connue/une chose (d2)


1.3.40.15 Histoire récente : a eu lieu il y a D100x3 jours avant le début du jeu, détails fournis par MdJ.
	D20
	Histoire récente 

	1
	a perdu/gagné (d2) un objet précieux/magique/héritage famille (d3) : à déterminer

	2
	accusé d’/a déjoué (d2) un crime léger/moyen/grave (d3) qu’il n’a pas commis : conséquences 

	3
	ami/en fuite/pourchassé (d3) d’un sorcier/d’une secte (d2) : implication dans ce drame

	4
	apprécié/marqué (d2) par une faute commise/corrigée : effets psychologiques

	5
	blessure mineure/majeure (d2) handicapante : temporaire 5/10 dans F/En/D/A/C (d5)

	6
	erreur commise/découverte unique (d2) lors d’un apprentissage/expérience (d2) : connaissances + ou -

	7
	excellente santé/maladie grave, 5 bonus/malus généraux pour 1D10 jours : origine / contagieux

	8
	folie passagère/perdu dans un lieu inconnu (d2) : raison/lieu, 10 tempo en I/V/E/Em/Ap (d5)

	9
	fuite d’/accepté par (d2) une secte occulte/group de bandits (d2): poursuite/aide par d6 personnes

	10
	gain d’un objet (1D10 PA) / d’une somme (1d6 PA) dans un marchandage : valeur réelle/escroquerie

	11
	légère/grave (d2) maladie, alité pendant 1d6/1d6x5 jours, perte d’autant EN : Maladie 1 + Fatigue 2

	12
	marqué par Dieu, nouveau prophète local, CI+20 pour 1D10 semaines : renommée, Foi+20

	13
	mort d’un ami/d’un membre de la famille (d2) : tristesse, chagrin, 10 tempo en V

	14
	rejeté/admis (d2) d’une Guilde/corporation/groupe social (d3) : relations, BM-30%/+10%

	15
	retour d’un grand voyage (2D10 semaines) à l’étranger/dans un plan/région éloignée (d3) : expérience

	16
	réussite/échec (d2) dans une quête contre une créature/une menace/un sauvetage (d3) : résultat

	17
	s’est fait un ennemi/ami (d2) puissant (NS 1d6+3, NEC 1d6+4) suite à un crime : danger immédiat

	18
	sort d’une période de famine/d’abondance (d2) 1D10* malus/bonus généraux pour 1d6 semaines: réserves

	19
	sort de prison après une peine de 1D10* années : surveillance, CPA(Résilience)/2, BM/2

	20
	vient de gagner/perdre (d2) son travail/sa source de revenu (d2) : BM +20/-40%


1.3.40.16 Histoire en cours : commençée il y a D10 jours avant le début du jeu.
	D100
	Histoire en cours

	01-04
	apparition locale d’une relique majeure attirant pèlerins et curieux : révélation, Foi+5

	05-07
	coup d’état/changement de faction/révolte politique (d3) local : impliqué dans l’intrigue

	08-12
	crue/feu/sécheresse (d3) affectant la nourriture/détruisant des constructions (d2) : accident & blessure

	13-16
	découverte de ressource locale attirant les gens de loin : richesse aléatoire V=D100xD10* sous

	17-19
	découverte de ruines/de donjon (d2) avec d’anciens trésors : mystère à dévoiler

	20-23
	dépression/croissance (d2) économique légère/importante (d2) : profit ou perte personnelle

	24-27
	émigration/immigration (d2) importante de réfugiés : exode forcé

	28-30
	enlèvement/assassinat (d2) d’une personnalité importante (NS 6+1d3) : rapt/dénonciation

	31-35
	épidémie légère/moyenne/grave (d3) affecte la région causant 1d6x2/x4/x6% de morts : malade M=D10*

	36-39
	escarmouche/bataille/guerre (d3) contre des brigands/mercenaires/armée ennemis (d3) : participation

	40-41
	événement astronomique/chute de météore causant la panique/la folie (d2) : malédiction de la région

	42-45
	fanatiques pillant/terrorisant (d2) la région sous le couvert de l’inquisition/d’hérésie (d2) : victime ou participe

	46-52
	fête locale/festival/foire/joute/fête (d5) très populaire : réjouissance, bonus général +1 pour 1d6 jours 

	53-58
	grande arrivée de produits spéciaux/uniques/très appréciés (d3) dans la région : plaisir, joie, partage

	59-61
	invention scientifique/culturelle/politique majeure (d3) changeant la situation : révolutionnaire ou contre

	62-65
	nourriture avariée cause des maladies/des hallucinations/des crises de folie (d3) : maladie M2, EN-D10xd6

	66-70
	nouveau courant de pensée/goûts/habitudes (d3) à la mode : nouveauté, max I+5

	71-76
	nouvelles taxes légères/moyennes/lourdes (d3) sur tous les habitants : jacquerie ou répression

	77-80
	révolte locale/régionale/rébellion générale (d3) de paysans/artisans/toute la population (d3) : heurs

	81-84
	scandale sexuel/corruption/chantage (d3) de responsables militaires/politiques (d2) locaux : honte, CI-10

	85-90
	traître/espion (d2) en train de comploter/assassiner/voler (d3) : fuite ou capture

	91-92
	tremblement de terre/ouragan/feu de ville (d3) entraîne des mort/du désordre (d2) : blessé & ruines

	93-96
	une grande créature/un sorcier (d2) ravage la région/détruit les vies (d2) : quête & danger

	97-00
	vague de crimes rituels/ethniques (d2) sans précédent : réaction ou fuite


1.3.40.17 Capacité unique : utilisable une fois par jour pour un coût de 1D10 EN (x2 si pas de focus sur soi, qui est un objet précieux lié par sa matière et sa forme à la capacité invoquée).
	D100
	Capacité unique

	01-03
	abandonné : test V(Car) pour se faire passer pour quelqu’un d’autre pour 1 tour

	04-07
	ambidextre : test D(Coo) pour avoir un deuxième coup gratuit en combat, comme Art du Combat

	08-10
	amnésique : test I(Mem) pour deviner un secret dissimulé dans l’esprit d’un proche à 10m

	11-13
	amoureux : test Ap(Cha) pour CI+10 pendant 1 tour

	14-17
	animalité : test Em(Com) pour comprendre les intentions et émotions d’un animal à 30m

	18-20
	anneau unique : test D(Man) pour bonus +20 dans un talent d’artisanat

	21-24
	arme forgée : test V(Car) pour une phase à VOx2

	25-28
	aventurier : test A(Sou) pour avoir une +20 à une Survie pour 4 heures

	29-31
	cartographe : test I(Rai) pour réussir automatiquement le prochain Art Graphique

	32-35
	cavalier : test A(Equ) pour maîtriser une monture sans les mains pendant 1 tour

	36-39
	douillet : test C(Rob) pour supprimer tous les malus de souffle non lié aux blessures

	40-43
	empathie : test Em(Inu) pour un test d’un talent général à son maximum

	44-46
	esclave : test En(Sou) pour supprimer tous les malus de souffle

	47-49
	fiole de guérison : test D(Man) pour créer une dose à base d’huile et sang, avec bonus CSx2

	50-52
	goûteur : test I(Rai) pour détecter le poison dans n’importe quel ingrédient en main

	53-55
	illusionné : test Em(Inu) pour deviner un espace invisible à l’œil nu à 10m

	56-59
	imitateur : test E(Voi) pour CI+20 pendant 15 min

	60-63
	immunisé : test C(San) pour annuler n’importe quel poison actif sur soi

	64-65
	large vision : test I(Mem) pour avoir Vue+25 pendant une heure

	66-68
	méticuleux : test D(Man) pour réussir n’importe quelle lettre ou dessin/copie

	69-71
	meurtrier : test D(Coo) pour gagner une classe de dégât dans la phase courante

	72-74
	musicien : test E(Voi) pour donner un bonus général +1D10 à ses amis pendant 1tour à 10m

	75-77
	noyé : test C(Rob) pour Nage à NE80, pas de noyade, sous l’eau pendant 1 tour

	78-80
	ouïe développée : test I (Mem) pour avoir Ouïe+25 pendant une heure

	81-83
	perdu : test E(Rap) pour trouver automatiquement des traces d’un être dans les 10m de rayon

	84-86
	rêveur : test Em(Inu) pour réussir le sort Divination 10/5 sur un proche endormi que l’on touche

	87-89
	sectaire : test V(Car) pour un tRN sur une négociation commerciale en cours

	90-92
	sixième sens : test Em(Com) pour avoir un bonus général de 10 pour 1 tour

	93-95
	tatoué : test Ap(Bea) pour réussir le prochain CI si dans 2 phases

	96-98
	téméraire : test V(Res) pour MVp x2 pendant un tour

	99-00
	visionnaire : test V(Car) pour placer une cible de même race en mode défensif pendant 1 tour


1.3.40.18 Bénédiction : change le processus de création du Perso.
	D10
	Bénédiction 

	1
	pardonné : supprime tous les malus accumulés dans les  natifs

	2
	entraîné : supprime tous les malus accumulés dans les  courants

	3
	oublié : supprime tous les malus accumulés dans les  maxima

	4
	aidé : supprime tous les malus accumulés à la BM

	5
	guidé : CPA sont maximum x1

	6
	aidé : J doit supprimer 1D10* effets spéciaux obtenus au choix 

	7
	soutenu : +1D10* PH

	8
	couvert : PCO +1D10

	9
	propulsé : multiplicateurs +1d6

	10
	chanceux : richesse finale multipliée par 2


[image: ]1.3.40.19 Malédiction : change le processus de création du Perso.
	D10
	Malédiction 

	1
	accusé : supprime tous les bonus accumulés dans les  natifs

	2
	délaissé : supprime tous les bonus accumulés dans les  courants

	3
	repoussé : supprime tous les bonus accumulés dans les  maxima

	4
	abandonné : supprime tous les bonus accumulés à la BM

	5
	perdu : supprime toutes les réductions de CPA

	6
	lâché : ne peut acquérir qu’un seul métier

	7
	pressé : perd tous les PH restant

	8
	découvert : PCO -1D10

	9
	enfoncé : multiplicateurs -1d6

	10
	isolé : richesse finale divisée par 2


1.3.40.20 Étrange : autres effets.
	D10
	Étrange 

	1
	déphasé : en combat, donne ses actions après/avant (d2) tous les êtres à moins de 10m

	2
	furie : chaque malus  donne VO+/VD-2 (d2)

	3
	études : incapable d’apprendre des pouvoirs/le CPA des pouvoirs est divisé par 2 (d2)

	4
	devin : capable de deviner tous les sorts en préparation à Em(inu) m / aucun bonus des Focus de magie(d2)

	5
	empathique : gagne automatiquement un CC à chaque rencontre / ne gagne jamais de CC (d2)

	6
	sanguin : peut gagner un pouvoir d’une créature en buvant son sang, durée 1 tour/ VO/2 contre créatures

	7
	futé : voit/ne peut pas voir(d2) la présence de compartiments ou poches secrets sur un corps/dans un repaire (d2)

	8
	magique : est insensible / est incapable de résister (d2) aux défenses des reliques 

	9
	résistance : divise/multiplie (d2) par 2 les effets d’encombrement/de poids (d2)

	10
	endurance : divise/multiplie (d2) par deux les effets de la faim/soif/maladie/fatigue/drogue (d5)


Exemple : avec D10*=2, Eléanore a deux jets. Le premier D20=1=Trait mineur et le second D20=8=Capacité Spéciale. Le trait donne D100=83 et d2=1=timide donc un malus de 10 à la CI. La capacité est D100=70=perception cubique : +25 aux test de Pièges, Architecture, Ingénierie et Maçonnerie, mais le défaut est qu’elle est incapable de tenir debout sur une jambe, et que le max A(equ)-2.
[bookmark: _Ref405286850][bookmark: _Toc236055467]1.4 Deuxième étape : les caractéristiques
Les caractéristiques d’un Perso forment l’ossature de ce dernier. Tout ou presque part de ces valeurs. Elles sont déterminées dans cette étape et servent à calculer presque tous les différents paramètres. Nous commencerons par déterminer les caractéristiques principales. Elles sont réparties en deux catégories : physique et intellectuelle : 
	Caractéristique
	Abréviation
	Catégorie 
	Explication

	Force
	F
	Physique
	puissance physique brute

	Endurance
	En
	Physique
	capacité de résister à la fatigue

	Dextérité
	D
	Physique
	définit les potentialités des usages manuels

	Agilité
	A
	Physique
	souplesse du corps dans son ensemble

	Intelligence
	I
	Intellectuelle
	mémorisation des informations

	Volonté
	V
	Intellectuelle
	puissance mentale et résistance à la magie

	Eloquence
	E
	Intellectuelle
	rapidité intellectuelle et beauté de la voix

	Empathie
	Em
	Intellectuelle
	intuition générale, approche de l’inconnu

	Constitution
	C
	Physique
	puissance corporelle, osseuse, sanguine

	Apparence
	Ap
	Intellectuelle
	beauté et charisme


Chaque caractéristique a quatre valeurs (ou niveaux) différents : 
· Valeur native (nat) : de départ, ne change pas une fois la création du Perso terminée.
· Valeur courante (cou) : utilisée dans le jeu pour les tests et les calculs de tous les paramètres du Perso. Entre les séances de jeu, elle évolue vers le maximum ci-dessous.
· Valeur maximale (max) : une limite qui ne change que rarement. 
· Lorsque la valeur est modifiée temporairement, à cause d’une blessure par exemple, elle est alors qualifiée de temporaire (tempo).
· Le jeu utilise non pas les 10 caractéristiques principales mais les 20 sous-caractéristiques (appelées également ‘caractéristiques’ dans les règles) issues des 10 premières 
[image: peasant]
	
	
	(Sous-)caractéristiques

	
	CARACTÉRISTIQUE
PRINCIPALE
	Active
	Abbr
	Passive
	Abbr

	F
	FORCE
	Puissance
	Pui
	Pouvoir
	Pou

	En
	ENDURANCE
	Souffle
	Sou
	Fatigue
	Fat

	D
	DEXTERITE
	Coordination
	Coo
	Manipulation
	Man

	A
	AGILITE
	Souplesse
	Sop
	Equilibre
	Equ

	I
	INTELLIGENCE
	Raisonnement
	Rai
	Mémoire
	Mem

	V
	VOLONTE
	Caractère
	Car
	Résistance
	Res

	E
	ELOQUENCE
	Voix
	Voi
	Rapidité
	Rap

	Em
	EMPATHIE
	Compréhension
	Com
	Intuition
	Int

	C
	CONSTITUTION
	Santé
	San
	Robustesse
	Rob

	Ap
	APPARENCE
	Beauté
	Bea
	Charisme
	Cha


Active : c’est la caractéristique la plus souvent testée pendant le jeu.
Passive : c’est la caractéristique la plus souvent utilisée dans les formules.

Lorsque les règles indiquent des effets sur une caractéristique principale, les effets s’appliquent aux deux sous-caractéristiques.
[bookmark: _Ref444165720][bookmark: _Toc236055468]1.4.1 Valeurs natives
1. Le J lance 10 D10 et répartit les bonus suivants : 4 x +4, 3 x +6, 2 x +8 et 1 x +10. Notez les scores. 
1. 
2. Un PH permet de relancer un dé. Si la somme des dés est <50, un PH permet de relancer 2 dés.
3. Le J attribue ensuite les 10 scores obtenus aux dix caractéristiques, comme il le désire. En tenant compte de son métier et des informations issues de son Profil.
4. Appliquez tous les modificateurs accumulés dans l’étape 1 (Profil) aux valeurs natives ainsi assignées, sans descendre en dessous de 2. Il n’y a pas de limite maximale.
5. Selon la race (ici Humain) et le genre du Perso, ajoutez également : 
	Caractéristique
	Mâle
	Femelle

	Force
	0
	-1

	Endurance
	0
	0

	Dextérité
	0
	0

	Agilité
	0
	0

	Intelligence
	0
	0

	Volonté
	0
	0

	Éloquence
	0
	0

	Empathie
	0
	+1

	Constitution
	0
	-1

	Apparence
	0
	+1


Le J obtient ainsi les valeurs natives de ses dix caractéristiques principales. Un guerrier aura besoin de force, un héraut devra être éloquent et intelligent, un voleur agile, un serrurier dextre, etc. 
6. Variation : le J choisit 5 caractéristiques principales qui voient leurs sous-caractéristiques varier au choix du J. L’une est modifiée de +1 et l’autre de -1. 
7. Consultez également les modifications dues à la date de naissance (voir 1.3.5 Âge ).
Exemple : Fernand obtient les dix scores suivants : 7,8 9,12,15,15,16,16,18,19.  Avec les modificateurs reçus dans la création, les scores sont : F=21, En=15, D=16, A=7, I=12, V=9, E=9, Em=16, C=18, Ap=15. Variation : Fernand choisit Force, Agilité, Empathie, Eloquence et Apparence. 
[bookmark: _Ref444166925][bookmark: _Toc236055469]1.4.2 Valeurs maximales
Pour déterminer les maximas des caractéristiques, le J va multiplier les valeurs natives par 2, 3 ou 4 (sauf exception). Le total des multiplicateurs à attribuer = 20+2D10. Ce total doit être intégralement distribué entre les dix caractéristiques par l’attribution de 2, 3 ou 4 points à chacune d’entre-elles sans dépasser le total. Multipliez ensuite chacune des valeurs natives par le multiplicateur attribué (2, 3 ou 4) pour obtenir le maximum dans cette (sous)caractéristique. Modifiez ces montants selon les résultats obtenus dans profil et les modifications dues à la date de naissance ! (voir 1.3.5 Âge )
Exemple : ...Fernand attribue 20+2D10(7+10)=37 au 10 caractéristiques Fx4 Enx4 Dx4 Ax3 Ix4 Vx4 Ex3 Emx3 Cx4 Apx4. Cela donne max F(pou)=25x4=100 F(pui)=21x4=84 En=15x4=60 D=16x4=64 A=7x3=21 I=12x4=48 V=9x4=36 E(voi)=6x3=18 E(rap)=8x3=24 Em=16x4=64 C=18x4=72 Ap=15x4=60.
[bookmark: _Toc236055470]1.4.3 Constitution et Apparence
Ces deux caractéristiques ont une valeur courante calculée maintenant. 
Courant =(natif+maximum)/2 + 1D10, sans dépasser le maxima. Un dé par sous-caractéristiques.
Exemple : ...Fernand a nat(C)=18 et max(C)=72. Le cou(C)= (18+72)/2+D10(6) = 51.
[bookmark: _Ref399840129][bookmark: _Toc236055471]1.4.4 Points de Construction
Les points de construction(PCO) permettent d’avancer dans la création du Perso, ils sont = (âge +NS(famille) +D10 ) x2. Ils sont utilisés pour d’acheter 4 choses : les points de caractéristiques, de l’expérience en Combat  et les TC, un budget pour Talents Généraux et une Richesse de départ afin d’équiper le Perso. Ces PCO doivent être entièrement dépensés dans ces quatre domaines en plaçant de 5 à 30 points à chaque fois. 
Exemple : ...Fernand avec ses 25 ans et un NS(père)=5 obtient 30+25+(5x2)+(2D10=)8 = 73 PCO. La distribution est de 25 Caractéristique, 18 Combat, 20 Talents, 10 Richesse pour un total de 73… 
1.4.4.1 Caractéristiques 
Afin de calculer les valeurs courantes dans F/En/D/A/I/V/E/Em, distribuez tous les PCO achetés ici entre ces caractéristiques, minimum 0, maximum 5. Plus élevé le nombre de PCO, plus proche du maximum sera la valeur courante de la caractéristique. Une fois cela fait, calculez, pour chaque sous-caractéristique, la valeur courante selon le nombre de PCO attribués = natif + (maximum-natif)/10 x PCO + D10. Les points dépassant le maximum sont perdus. Ajustez les valeurs courantes avec les modifications obtenues dans le profil. 
[bookmark: _GoBack]Pour une évaluation des valeurs des caractéristiques, utilisez 5.6 Comparaison des caractéristiques.
Exemple : ...Fernand a placé 25 PCO dans les caractéristiques. Il distribue ces PCO ainsi : F6 En4 D5 A1 I3 V2 E1 Em4. Le calcul pour la Force est : F(pou) = 25(natif)+ (84(max)-25(natif)/10 x 6 + (D10=)10 = 23+ 6x6 +10=71. F(pui) = 21 + 36 +(D10=)2 = 59. 
[image: ]1.4.4.2 Combat
Le NEC de départ = PCO/5, cela donne également autant de N1 dans des TC à CPA<=20 (voir 2.12 Table des Talents de Combat) et procure également PCOx10 CPA pour acheter des TC au choix du J (voir 2.4 Acquérir et améliorer ). Modifiez ce total par les effets engrangés dans la première étape du profil, si nécessaire.
Exemple : ...Fernand a placé 18 PCO dans le combat, il est donc NEC=18/5=4. Il reçoit en outre 4 N1 dans des TC au choix mais à CPA>=20. Pour finir, il obtient un budget de 180 CPA pour acheter ces TC.
1.4.4.3 Talents 
Procure PCOx20 CPA pour acheter des métiers et des TG, à modifier par le profil, si nécessaire. Tenez compte des modifications de CPA et des TG reçus.
Exemple : ...Fernand obtient 20x20=400 CPA pour acquérir des métiers et des TG.
1.4.4.4 Richesse 
La fortune d’un Perso, exprimée en sous = BM x PCO. La monnaie disponible au départ = 2xPCO% (disponible en en pièces, objets précieux ou lettres de changes, le reste devant être converti en possessions matérielles). Permet d’acheter PCO/5 TG (non communs) hors des métiers acquis.
Exemple : ...Fernand ayant placé 10 en Richesse, il a une fortune de BM(400)x10=4000 Sous. De quoi acheter une arme et une petite armure par exemple. Il peut acheter 2 TG hors des métiers connus.
[bookmark: _Toc236055472]1.4.5 Bonus
Bonus : il est parfois nécessaire de calculer le Bonus d’une caractéristique = [Caractéristique/20]. Pour nommer ce bonus, ajoutez la lettre ‘B’ au nom abrégé (Abbr) de la caractéristique. 
[bookmark: _Toc236055473]1.4.6 Taille 
La taille du Perso, en cm = 140 + natif[F(pou)+ C(rob)] + D10 – 3(femme) cm.
Exemple : …suite de Fernand, sa taille est de 140+ (25+18) + D10(8) = 189cm.
[bookmark: _Toc236055474]1.4.7 Poids
Le poids dépend de sa masse corporelle IMC = 25+D10-D10, le poids vaut alors = IMC x T(en m)².
Exemple : …suite de Fernand, son IMC (25+2-5)= 22 donc le poids 22 x 1,89 x 1,89 = 79kg.
[bookmark: _Toc236055475]1.4.8 Carrure 
La carrure du Perso est définie par la table suivante : 
	nat (Pou+Rob)
	Carrure
	Encombrement

	10 ou  moins
	très fine
	-20%

	11-16
	fine
	-10%

	17-27
	normale
	

	28-33
	large
	+10%

	34 et plus
	très large
	+20%


La carrure modifie la capacité d’Encombrement (voir Livre 6) et limite le passage dans des lieux étroits. Les autres effets sont à la discrétion du MdJ.
[bookmark: _Ref444606235][bookmark: _Toc236055476]1.4.9 Les sens
Les cinq sens sont considérés comme des talents exprimés en pourcentage compris entre 20 et 80 maximum. Ils n’évoluent en général que lorsque le Perso augmente de NEC ou NEM.
1. Déterminez chaque sens selon les caractéristiques, l’origine du Perso et un D10:
	Sens
	Valeur de base

	Vue
	40 +nat(intuition) +5(rural) +D10

	Ouïe
	40 +nat(rapidité) +5(rural) + D10

	Odorat
	40 +nat(mémoire) +5(urbain) + D10

	Goût
	40 +nat(mémoire) +5(urbain) +D10

	Toucher
	40 +nat(manipulation) +5(rural) +D10


2. Ajoutez NECx2 ou NEMx2 points dans un sens, sans dépasser 80.
Exemple : …suite Fernand, d’origine urbaine, aura Vue=40+16+(D10)5 = 61. Avec un NEC=3, il y a 6 points à disposer.
[bookmark: OLE_LINK5][bookmark: _Toc236055477]1.4.10 Autres données
Pour pouvoir gérer le Perso, il est nécessaire de définir une série de valeurs utilisées dans les différentes parties des règles du jeu. Ces informations permettent d’évaluer les forces et faiblesses du Perso. Leur utilisation apparaîtra au fur et à mesure de ces règles. Les valeurs suivantes sont modifiées par les talents, circonstances et autres règles particulières. Ces modifications doivent être gérées par le MdJ et le J pendant le jeu. 

Vous trouverez deux nombres : une limite basse et une limite haute. En dessous de la limite basse, considérez la valeur comme faible, au–dessus de la limite haute, considérez la valeur comme forte.

	Abbr
	Nom
	Formule (valeurs courantes)
	Note

	VON
10 20
	Valeur offensive neutre 
	NEC + Pouvoir/20 + Coordination/20 
x (Attaque+60)/100
	Utilisé pour calculer la Valeur Offensive (VO) – Livre Combat

	VDN
10 20
	Valeur défensive neutre 
	NEC + Souffle/20 + Souplesse/20 
x (Défense+60)/100
	Utilisé pour calculer la Valeur Défensive (VD) – Livre Combat

	PdC
15 30
	Point de Coup 
	(2xPouvoir + 2xFatigue + 2xRobustesse)/8
	Résistance physique générale, aussi appelée points de vie– Livre Combat

	RM
4 8
	Résistance à la Mort 
	(3xRobustesse + 2xFatigue + Résistance) / 40
	Résistance au coma– Livre Combat

	CS
30 50
	Chance de Soin 
	(3xSanté + 2xFatigue +Caractère) /6
	Probabilité quotidienne de guérir de ses blessures – Livre Combat

	RP
4 8
	Résistance au Poison 
	(3xSanté + 2xRésistance +Fatigue) /50
	Diminue la probabilité qu’un poison affecte le Perso – Livre Rencontre

	PMa
5 15
	Puissance Magique 
	(3xMémoire + 2xRésistance +Intuition) /20
	Utilisé pour calculer les points de magie – Livre Magie

	PdM

	Points de Magie 
	PMa x NEM x (Magie + Foi)/100
(magie NA a une Foi=40 ici)
	Points dépensés pour lancer des sorts – Livre Magie

	Regen
4 8
	Régénération 
	(E(rap)x3+V(car)x2+I(mem))/30+NEM/5
+NEM si pas de sorts lancé depuis 24h
	Régénération quotidienne des points de mana

	AMa
20 50
	Attaque magique
	NEMx2 + (Foi x Magie)/100, max 80
	Chance de lancer un sort (défaut=40)

	RMa
5 10
	Résistance magique 
	(3xRésistance + 2xMémoire +Rapidité) / 30 +NEM/2
	Diminue la probabilité qu’un sort affecte le Perso – Livre Magie

	Perception
	Perception magie
	Magie/3 + NEM +NEM(cible)+NE(cible)
	Voir Livre 3

	EN
40 80
	Énergie vitale
	(3xRésistance + 2xSanté +Intuition) /3
	Énergie vitale du Perso, mentale et physique – Livre Combat

	Porter
	Capacité de… (kg)
	(3xPouvoir + 2xFatigue +Robustesse) /6 
	…sur soi – Livre Campagne

	Tirer
	Capacité de… (kg)
	Porter x2
	…sur le sol sur une MVp m

	Soulever
	Capacité de… (kg)
	Porter x3
	…du sol pendant un tour 

	ENC
8K 15k
	Encombrement
	(3xPuissance+ 2xFatigue+Robustesse) x50 
	Capacité générale d’encombrement – Livre Campagne

	MVp
6 10
	Mouvement par phase (m) 
	(3xSouplesse+ 2xSouffle + Pouvoir)/ 30 + (Taille)m
	Mètres franchis par phase au pas rapide – Livre Combat

	CI
30 60
	Chance d’Influence 
	(2xVoix +2xCaractère+2xCharisme) /4
	Probabilité de base d’influencer un PNJ – Livre Rencontre

	PdN

	Consommation de Nourriture
	1 PdN/25kg/jour
	Voir Livre Campagne

	VIT
4 8
	Vitesse de frappe
	Rapidité/10 + (NEC x Vitesse)/50
	Permet de déterminer qui frappe le premier – Livre Combat


Feuille de Personnage(FDP)
Les calculs précédents se font automatiquement sur la Feuille de Personnage électronique.

[bookmark: _Ref405286865][bookmark: _Toc236055478]1.5 Troisième étape : les talents
[image: ]Les talents d’un Perso représentent ses capacités à interagir avec son environnement, ils forment une somme de compétences. Un Perso est généralement mieux défini par ce qu’il sait faire ou comprendre que par ses caractéristiques. Consultez 2. Les Talents pour les règles d’usage de ces talents. Il existe deux types de talents : les talents généraux (TG) et les talents de combat (TC), dont les listes sont données plus loin. Un talent est soit connu, c’est-à-dire qu’il a été appris, soit inconnu. A chaque talent est associé un niveau d’expertise (de connaissance, un NE, exprimé en un pourcentage allant de 0 à 80. Ce NE dépend des caractéristiques et du Niveau de maîtrise dans ce talent. Il existe 4 niveaux de maîtrise d’un talent : 
1. N0 : le niveau nul, la capacité intuitive. Cette valeur est utilisée si le talent n’a pas été acquis.
2. N1 : le niveau initial, l’ABC.
3. N2 : le niveau de base, une connaissance générale.
4. N3 : le niveau maximum pour ce Perso, qui peut être <80. Attention ! Tous les TG/TC reçus à la création du Perso ont un N3 x 0,9 !
Dans la phase d’achat de talents pendant la création du Perso, les talents sont acquis par gain de Niveau (de N0 à N1, N1 à N2 etc). Gagner un niveau de maîtrise fait passer de Nx à Nx+1. Vous trouverez les formules de  calcul dans 2.11 Table des Talents Généraux et 2.12 Table des Talents de Combat. 
Pour connaître les potentialités du Perso dans tel ou tel talent, il est nécessaire de calculer son N3 dans le talent, consultez 2.2 Niveau des talents pour ce faire. Considérations générales sur l’achat des talents :
· Base : une série de Talents sont reçus gratuitement par le Perso, ils correspondent à sa culture générale du Perso, le bagage de base. Voir 1.5.1 Talents de base. D’autre part, une série de talents sont connus à N1 : tous les TC et aussi les 2.8.5 Talents à N1 .
· Préparation : avant de commencer l’achat des métiers et talents de départ, il peut être judicieux d’encoder une feuille de personnage électronique avec les caractéristiques du Perso afin de calculer ses capacités, c'est-à-dire les talents potentiellement les plus intéressants, ceux dont le N2>20 et le N3>50. Voir aussi 1.5.4 Talents et caractéristiques.
· Accord : le MdJ a toute discrétion pour accepter ou refuser un talent/métier pour un Perso.
· Gains et réductions : à chaque fois qu’un talent est acquis, il faut vérifier quels sont les effets sur le CPA d’autres talents s’il y a lieu. 
· Ordre : les métiers & talents sont acquis un à la fois. Pour les métiers achetés, ajoutez les talents inclus dans l’ordre de la table. Une fois un talent acquis, il n’est pas possible de revenir en arrière, soyez donc prudents dans cette étape. 
· Spécialisation : certains talents possèdent des spécialisations (voir leur description, en général le talent est mentionné avec un ‘+’ derrière le nom dans la table des talents), choisissez-en une à leur acquisition.
· Maîtrise : à chaque fois qu’un talent est acquis pendant la création de Perso, le Perso gagne de un à trois niveaux de maîtrise dans ce talent (N1, N2, N3). Additionnez ces Niveaux jusqu’à N3. Les gains additionnels au-delà de N3 sont perdus sans compensation.
[bookmark: _Ref404611968][bookmark: _Toc236055479]1.5.1 Talents de base
Le Perso reçoit gratuitement des talents selon ses origines. Le MdJ détermine cette origine selon les paramètres de son monde, de la campagne en cours et la première étape de création du Perso. Notez tous les talents sur la feuille de création du Perso. Utilisez les règles particulières de l’ethnie ou de la race.
1.5.1.1 Féodal
Si le Perso est issu d’un royaume féodal ou similaire :
	Parle sa langue 
	Langue même Race à N3. Le MdJ donne le nom de la langue parlée.

	D’origine urbaine
	Survie(Ville) +N2 

	D’origine rurale
	Survie(terrain) +N1 et Piste +N1. Le MdJ donne le terrain selon le lieu de vie du Perso.

	Culture générale 
	Le J reçoit NS(père)/3 N1 dans les Talents donnés par le métier du père ou le sien


Exemple : Joëlle, fille de noble militaire (NS7), issue de la ville, reçoit Langue même race(Don’Aran)N3, Survie(Ville)N2 et 7x20=140 CPA pour acheter des talents au choix.
1.5.1.2 Tribal
Si le Perso est issu d’une tribu ou d’une peuplade particulière :
	Parle sa langue 
	Langue même Race à N2. Le MdJ donne le nom de la langue parlée.

	Environnement 
	Survie(terrain local) + 1 N1 dans un Talents communs.

	Culture générale
	Le J reçoit NS(père) N1 dans les TC à CPA<=30 et Talents communs.


[image: ]Exemple : Joël, fis du chef d’un clan de montagnards(NS6), reçoit Langue même race(dialecte local)+N2 et prend Survie(Montagne)+N2. Il reçoit 6x20=120 CPA pour acheter des TC et/ou une partie la sélection proposée.
1.5.1.3 Perso Magicien
En plus de ce qui précède, un Perso magicien doit être formé pour cet art. Vous devez avoir N1/2/3 en Magie. Passez au Livre 3 Magie pour terminer la préparation d’un Perso maîtrisant une forme quelconque de magie. Cela influencera la suite du processus de création.
[bookmark: _Ref445813294][bookmark: _Ref445900836][bookmark: _Toc236055480]1.5.2 Achat de métiers et talents 
Une fois le budget (en terme de CPA) pour les TG & TC déterminés, en intégrant tous les modificateurs possibles, les métiers et talents sont acquis un après l’autre. Les métiers acquis fournissent jusqu’à 6 talents chacun. Les talents acquis peuvent faire partie ou non d’un métier. 
1.5.2.1 Métiers
Après le premier métier définissant la carrière du Perso (voir 1.3.32 Premier métier), vous pouvez acheter un métier à la fois en payant le CPA indiqué. Chaque métier est lié à une et une seule carrière. Si celle-ci est différente de la carrière du Perso alors CPA(métier)+20%. Chaque métier procure jusqu’à 6 talents, ajoutés à ceux déjà connus. Attention ! Si le NS du Perso < NS(Métier) alors NS(métier)+20%. 
1.5.2.2 Talents Généraux
Les talents généraux sont liés, dans leur usage, au métier choisi qui les a apportés : prêcheur-rhétorique n’est pas la même chose que linguiste-rhétorique. Presque tous les talents doivent être liés à un métier connu, faites cela lors de l’achat (avec l’accord du MdJ). Les seules exceptions sont les Talents Communs (Dissimulation, Escalade, Nage, Langue et Survie, Transport) qui ne sont jamais liés à un métier même s’ils font partie des talents reçus à l’achat d’un métier. 

	Talent²
	CPA
	NS

	Acrobatie
	70
	2

	Agriculture
	10
	0

	Alchimie
	70
	1

	Archerie
	40
	1

	Armurerie
	50
	5

	Assassinat
	90
	2

	Astrologie
	70
	4

	Baratinage
	10
	1

	Brasserie
	20
	2

	Calligraphie+alphabet
	40
	6

	Cartographie 
	80
	4

	Cavalerie
	80
	4

	Chant
	30
	2

	Charpente
	20
	2

	Chasse
	50
	3

	Comédie
	30
	1

	Commerce
	40
	2

	Construction navale
	40
	5

	Construction 
	30
	4

	Convoyage
	30
	1

	Corruption
	10
	3

	Coupe
	40
	3

	Couture
	20
	1

	Création
	40
	4

	Criminalité
	80
	1

	Cueillette
	10
	0

	Cuir
	30
	4

	Cuisine
	20
	1

	Danse
	30
	2

	Diplomatie
	70
	6

	Dissimulation
	10
	0

	Ébénisterie
	40
	4

	Élevage + race
	20
	1

	Équarrissage
	40
	3

	Escalade
	10
	1

	Forge
	50
	4

	Gestion + structure
	60
	3

	Héraldique
	50
	6

	Herboristerie
	50
	4

	Ingénierie
	50
	5

	Intrigue
	40
	5

	Jeu 
	40
	2

	Joaillerie
	60
	6

	Langue Divine + L
	50
	2

	Lan. non-humaine +L
	30
	0

	Langage des signes
	10
	0

	Langage + L
	10
	0

	Lecture + alphabet
	40
	2

	Lecture lèvres + L
	20
	0

	Maçonnerie
	20
	2

	Magie
	90
	0

	Maquillage
	20
	3

	Marine
	10
	1

	Médecine
	70
	6

	Mendicité
	10
	0

	Mine
	30
	1

	Minéraux
	70
	6

	Musique + instrument
	30
	0

	Nage
	10
	0

	Navigation
	70
	4

	Pêche
	30
	0

	Pièges
	10
	1

	Piéton
	50
	2

	Piste
	10
	0

	Poison
	40
	2

	Poterie
	10
	2

	Recherche +domaine
	90
	5

	Religion +alignement
	60
	0

	Résilience
	50
	0

	Rhétorique
	20
	4

	Sculpture
	50
	4

	Serviteur
	10
	0

	Sexe
	20
	0

	Stratège
	90
	4

	Survie + terrain
	10
	0

	Torture
	30
	4

	Transport
	10
	0

	Traque
	20
	0

	Usure
	30
	3

	Vol
	60
	0



² L = langue, Alignement = EI/EE/EO/EA/KO, Domaine = cf talent, Alphabet = cf monde, Race = animale, Terrain = voir Livre 4, instrument = selon culture et MdJ, structure = guilde/ville/ordre/échoppe/commerce/organisation etc.
· Le CPA indiqué dans la table correspond à un total de points d’expertise nécessaires pour l’acquérir. Vous pouvez achetez des TG hors métier selon les PCO de la richesse, ils sont à CPA+20%. 
· Si le TG acheté fait partie de ceux donnés par un métier déjà acquis, alors CPA-20%. 
· Les TG déjà reçus grâce à l’historique sont à CPA normal.
Appliquez toutes les réductions de CPA mais CPA final est toujours compris entre 50% et 200% du CPA(base). Déduisez le CPA au budget défini en 1.4.4 Points de Construction. 
Exemple1 : …suite de Joëlle, elle a choisi la voie Savant et est devenue scientifique. Le CPA(490)/4=123 enlevé du Budget Talent, qui donne Recherche(N2), Astrologie(N1), Lecture(N2) Création(N1), Alchimie(N1), Poison(N1). Elle décide d’améliorer Poison(CPA40) jusqu’à N3 (+deux niveaux), en dépensant 40x2-20%=64, ainsi qu’Alchimie jusqu’à N2 (+1 niveau) pour 70-20%=56, pour un total de 120 CPA.
Exemple2 : Joseph l’écuyer(NS7) a un CPA(TG)=400, il a acheté le métier d’écuyer comme premier métier (à CPA/4) pour 430/4=108 CPA. Il a reçu 6 talents dont Cavalerie à N2. Voulant s’améliorer, il achète un niveau dans ce talent (CPA80) pour 80-20%=64 CPA. Il lui reste 430-108-64=258. Il veut un talent de Résilience pour tenir le rôle d’éclaireur solitaire. Le CPA=50+20%=60. Donc pour Résilience à N3=60x3=180, il ne lui reste plus que 78.

Admission dans une Guilde (option) : pour les métiers obtenus pendant la création du Perso, un test sur [NSx10 + NE(talent)]/2 est nécessaire pour rejoindre une Guilde ; si une telle corporation existe dans ce monde pour ce métier. Cela donne accès aux facilités de celle-ci : échanges commerciaux, marchés et clients. Cela exige le paiement d’une taxe de 10% sur les revenus mensuels. Sans Guilde, aucune aide possible.
1.5.2.3 Talents de Combat
Les points placés dans le domaine du Combat lors de 1.4.4 Points de Construction déterminent le NEC de départ du Perso mais aussi un nombre de TC à CPA<=20 reçus au choix du J. Tous les TC sont déjà connus à N1. Comme pour les TG, le CPA final, après toutes les modifications, reste compris entre 50 et 200% du CPA de base indiqué ci-dessous : 

	Talent²
	CPA

	Arbalète
	20

	Arc
	40

	Armure
	10

	Art du combat
	60

	Attaque
	20

	Bouclier
	20

	Charge
	10

	Combat à cheval
	40

	Combat à deux armes
	20

	Dague
	20

	Défense
	20

	Divers
	40

	Embuscade
	20

	Épée
	30

	Esquive
	10

	Fronde
	20

	Fuite
	10

	Hache
	30

	Lance
	40

	Masse
	30

	Mêlée
	10

	Obéissance
	10

	Pique
	10

	Réaction
	20

	Résistance
	10

	Siège
	20

	Vitesse
	10



² En gras les armes
1.5.2.4 CPA non dépensés
Les points d’achat non dépensés (en TG comme en TC) à la fin de cette procédure sont reportés comme points d’expertise (ExT) dans les TG/TC du Perso, au choix du MdJ. Le MdJ a toute liberté d’accorder une petite rallonge de CPA pour aider le Perso à être bien construit. Tenez compte des talents gratuits, des CPA réduits, des réductions induites par d’autres talents déjà acquis et par l’historique du Perso.
[bookmark: _Ref188947341]1.5.2.5 Talents reçus et dérivés
Lorsque vous achetez un talent, et uniquement pendant la création de personnage, il peut indiquer la chance de recevoir gratuitement (« xx% de recevoir ») un autre talent/objet. Lancez les dés au besoin. Un talent peut aussi permettre de tester un autre talent comme s’il était connu (mention « utilise »). Ces talents s’appellent les « talents dérivés », ils ne sont pas acquis et ne peuvent être ouverts que si le MdJ le permet après un usage fréquent. Ils ne procurent aucune réduction de CPA ni aucun bonus.
1.5.2.5 Remarque
Si un même talent est acheté ou reçu une nouvelle fois, ajoutez les niveaux reçus (N1, N2, N3) au niveau actuel (N0+N1=N1, N1+N1=N2 et N2+N1=N3 etc.), sans jamais dépasser N3x0,9. Chaque dépassement de N3 est compensé par un bonus d’excellence de +1 (voir Livre 6). Chaque fois qu’un talent est acquis, parcourez les règles spécifiques de ce talent pour déterminer les effets du NE atteint. 
Attention : tous les TC, Dissimulation, Escalade, Nage, Langue, Survie et Transport sont connus à N1 !
[bookmark: _Toc236055481]1.5.3 Détails des talents
Pour chaque talent acquis par le Perso, le MdJ consulte les règles spécifiques de ce talent et les explique au J, l’aidant à faire ses choix et prenant des notes si nécessaire. La compréhension de l’utilisation des talents est essentielle pour le J. Les limites professionnelles, capacités spéciales et effets permanents doivent être bien compris pour bien jouer ce Perso. 
[bookmark: _Ref399836380][bookmark: _Toc236055482]1.5.4 Talents et caractéristiques
La table suivante montre le lien entre les talents et la caractéristique principale qui permet de calculer le potentiel du Perso dans ce talent :

	
	Caractéristique
	Talents associés

	Force
	puissance
	Piéton / Transport / Arc / Bouclier / Épée / Hache / Lance / Mêlée / Pique

	Force
	pouvoir
	Charpente / Construction navale / Attaque / Masse

	Endurance
	souffle
	Chasse / Coupe / Survie / Charge

	Endurance
	fatigue
	Cueillette / Mendicité / Mine / Serviteur / Agriculture

	Dextérité
	manipulation
	Archerie / Couture / Criminalité / Cuir / Forge / Joaillerie / Maçonnerie / Maquillage / Minéraux / Pièges / Poterie / Sculpture / Vol / Combat à deux armes / Esquive

	Dextérité
	coordination
	Armurerie / Assassinat / Ébénisterie / Arbalète / Art du combat / Combat à cheval / Dague / Divers / Fronde

	Agilité
	souplesse
	Cavalerie / Danse / Dissimulation / Escalade / Nage / Résilience / Marine / Défense / Fuite

	Agilité
	équilibre
	Acrobatie

	Intelligence
	raisonnement
	Cartographie / Construction  / Diplomatie / Gestion  / Jeu  / Langage  / Médecine / Musique  / Navigation / Pêche / Piste / Recherche / Stratégie / Siège

	Intelligence
	mémoire
	Alchimie / Cuisine / Équarrissage / Héraldique / Herboristerie / Langage des signes / Langue non-humaine  / Lecture  / Usure

	Volonté
	caractère
	Comédie / Commerce / Convoyage / Élevage  / Religion / Torture

	Volonté
	résistance
	Poison

	Éloquence
	voix
	Chant / Corruption / Rhétorique

	Éloquence
	rapidité
	Baratinage / Réaction / Vitesse

	Empathie
	compréhension
	Astrologie / Calligraphie  / Ingénierie / Intrigue / Lecture lèvres

	Empathie
	intuition
	Langue Divine  / Traque / Embuscade

	Constitution
	robustesse
	Résistance

	Apparence
	beauté
	Sexe / Obéissance


[bookmark: _Toc236055483]1.5.5 Talents et PN
Introduction : les Produits Naturels(PN) sont une sélection très particulières d’objets de nature minérale(M), végétale (issu des Plantes) ou animale(A) (ou de créature). Rares ou communs, ils possèdent des propriétés particulières dans toute une série de domaines. Des effets permanents, des sortilèges ou malédictions, tout est possible. 
Ils ont plusieurs états différents : brut (extrait de leur milieu-B), préparé (par une recette spécifique-P) ou enchanté (traité avec de la magie-E). 
La connaissance des recettes (ou méthodes de préparation/d’enchantement) est précieuse et liée à la maîtrise de certains talents. La règle suivante vous permettra de déterminer quels sont les recettes connues par le Perso. Pour les règles complètes de gestion des PN, veuillez consulter le Livre 5.

Une fois tous les talents acquis, déterminez les recettes de PN connues par ce Perso selon les talents acquis. Consultez la table suivante et, pour chaque talent connu par ce Perso et apparaissant dans la liste, déterminez le nombre de recette connue, le type de PN concerné (P,M,A) et le niveau de connaissance dans ce PN (B,P,E).

	Talent
	Tranche
	Type
	Rareté
D10
	D10*
1
	
2
	
3
	
4

	Agriculture
	60
	P
	7
	B
	B
	B
	B

	Alchimie  
	20
	MA
	4
	B
	B
	P
	P

	Assassinat
	40
	PMA
	4
	B
	B
	B
	P

	Astrologie
	50
	M
	4
	B
	B
	P
	E

	Brasserie 
	60
	P
	7
	B
	B
	B
	P

	Chasse
	40
	A
	4
	B
	B
	B
	P

	Commerce  
	10
	PMA
	4
	B
	B
	P
	P

	Convoyage
	60
	PMA
	4
	B
	B
	B
	B

	Coupe
	60
	P
	7
	B
	B
	B
	P

	Criminalité  
	40
	P
	7
	B
	B
	B
	B

	Cueillette
	30
	P
	4
	B
	B
	B
	P

	Cuir
	60
	A
	7
	B
	B
	B
	B

	Cuisine
	40
	PA
	7
	B
	B
	B
	B

	Diplomatie
	50
	P
	7
	B
	B
	B
	B

	Ébénisterie 
	60
	P
	7
	B
	B
	B
	B

	Élevage
	60
	PA
	7
	B
	B
	B
	B

	Équarrissage  
	5
	A
	1
	B
	P
	P
	E

	Forge
	50
	M
	4
	B
	B
	P
	E

	Herboristerie 
	5
	P
	1
	B
	P
	P
	E

	Intrigue
	40
	P
	7
	B
	B
	B
	B

	Joaillerie 
	20
	M
	1
	B
	B
	P
	E

	Magie²
	30/10/30
	P/M/A
	1
	B
	P
	P
	E

	Marine
	50
	P
	4
	B
	B
	B
	P

	Médecine 
	20
	P
	1
	B
	B
	P
	E

	Mine
	30
	M
	1
	B
	B
	P
	E

	Minéraux
	5
	M
	1
	B
	P
	P
	E

	Pêche
	50
	P
	4
	B
	B
	B
	P

	Piste
	50
	PA
	7
	B
	B
	B
	B

	Poison
	20
	PMA
	4
	B
	B
	B
	P

	Recherche
	30
	PMA
	1
	B
	P
	P
	E

	Religion
	20
	PMA
	4
	B
	B
	P
	E

	Résilience 
	30
	PA
	4
	B
	B
	P
	P

	Servage  
	60
	P
	7
	B
	B
	B
	B

	Sexe
	50
	P
	4
	B
	B
	B
	P

	Survie³ (pas Ville)
	50
	PMA
	4
	B
	B
	B
	P

	Torture
	50
	P
	7
	B
	B
	B
	P

	Transport
	50
	PMA
	4
	B
	B
	P
	E

	Vol
	40
	PA
	4
	B
	B
	B
	P


² Connaissance dans les 3 types de PN
³ Prenez la Survie avec le NE le plus élevé.
Procédure à suivre :
1. Pour chaque talent indiqué déterminez le nombre de recettes connues = une par tranche complète du NE actuel dans ce talent.
2. Pour chaque recette connue, déterminez le Type de PN (Plante, Minéraux, Animaux - PMA). Si deux choix lancez 1d2. Si trois choix, lancez 1d3. 
3. Pour chaque PN déterminé ainsi, lancez un D100 sur la table correspondante du Livre 5 – Tables des PN, relancez si la rareté du PN ainsi déterminé est < Rareté indiqué dans la table ci-dessus. Le MdJ peut aussi choisir arbitrairement. Vous trouverez une copie de ces tables ci-dessous, indiquant le PN et sa rareté (de 1 à 9). Veuillez-vous référer au Livre 5 pour les détails complets.



	D100
	(A)nimaux/créature 

	01-04
	Aile de papillon bleu -7

	05
	Alecto-2

	06-08
	Bave de crapaud -9

	09-10
	Bezon-6

	11-12
	Cerveau de serpent de Feu-3

	13
	Cervelle de serpent noir -7

	14
	Chélidonius-2

	15
	Cheveux d’Ancien-2

	16
	Cœur de poule naine -9

	17
	Cœur de vanneau-5

	18-19
	Corail-6

	20
	Corne d’Unicorne-2

	21-22
	Corne de taureau brun -8

	23
	Crin de jument blanche-8 

	24-25
	Croc d’ours-8

	26
	Croc de Grand Corbeau-3

	27-29
	Défense de sanglier-4

	30
	Dent d’Hydre-5

	31
	Dents de Vampire-2

	32-35
	Faerry-2

	36-38
	Fiente-8

	39-40
	Foie de caméléon-6

	41
	Fourrure de Foutueur-6

	42
	Langue de rat géant -8

	43
	Œil de corbeau mâle -7

	44-45
	Os de chat noir-8

	46-47
	Peau de loup-5

	48-52
	Peau de serpent-5

	53-57
	Perle-6

	58-60
	Peau d’hyène-4

	61-64
	Pierre d’Esprit-4

	65-66
	Plume d’aigle royal-2

	67-70
	Plume de coq-7

	71-73
	Poison de Ragnée-9

	74
	Poison de Serpent de Feu-6

	75-76
	Poison femme Scorpion-3

	77
	Poussière d’étoile-1

	78-82
	Salive-9

	83
	Sang d’Hydre-3

	84-88
	Sang de chat noir-9

	89
	Sang de crapaud-9

	90
	Sang de dragon-3

	94
	Sang de Koth’Oth-5

	91-93
	Sang de loup-8

	95-96
	Sang de Matin-Rouge-4

	97
	Tête d’Hydre-5

	98
	Tête de Gorgon-3

	99-100
	Yeux de loup-6





	D100
	(M)inéraux/gemmes 

	01-05
	Agate-6

	06-10
	Ambre-5

	11-14
	Améthyste-4

	15-17
	Antimoine-7

	18-20
	Bilumas-3

	21-22
	Calcédoine-6

	23
	Carboucle-3

	24-25
	Carnalite-6

	26-27
	Chrysolithe-3

	28-30
	Chrysoprase-2

	31-33
	Cornaline-4

	34-37
	Crapaudine-4

	38-39
	Cristal-2

	40
	Diamant noir-1

	41-42
	Diamant-3

	43
	Dinothéria-1

	44-45
	Émeraude-4

	46
	Escarboucle-3

	47-49
	Garnit-4

	50-51
	Granet-3

	52
	Héliotrope-3

	53-55
	Jacinthe-4

	56-58
	Jade-6

	59-61
	Jadine-4

	62-65
	Jais-2

	66-67
	Jaspe-7

	68-69
	Jet-8

	70-71
	Lapis lazulite-5

	72
	Mercure-2

	73-75
	Onyx-5

	76-78
	Opale-3

	79-81
	Piéron-3

	82
	Pierre céleste-2

	83
	Pierre d’élément-5

	84-85
	Pierre de sang-3

	86
	Pierre de serpent-5

	87
	Rubis étoilé-1

	88
	Rubis noir-1

	89
	Rubis-2

	90
	Saphir noir-1

	91
	Saphir-2

	92-94
	Sel-9

	95
	Serpentine-5

	96
	Silex-8

	97
	Smarach-5

	98
	Topaze-4

	99
	Tourmaline-2

	100
	Turquoise-4





	D100
	(P)lantes/Herbes

	01
	Aconit-3

	02-03
	Aigre-Moine-8

	04-07
	Ail-9

	08-11
	Amarante-1

	12-13
	Anémone-8

	14-15
	Angélique-3

	16
	Anodine-5

	17
	Armoise-2

	18-19
	Baie de sureau-9

	20
	Balim-1

	21-23
	Basilic-9

	24
	Belle-dame-2

	25-26
	Bétoine-5

	27-29
	Cayenne-4

	30-31
	Cerfeuil-9

	32-33
	Chélidoine-7

	34
	Chiméde-8

	35-38
	Ciguë-8

	39-42
	Clou d’œillet-8

	43
	Ellebore-2

	44
	Euphorbiacée-2

	45-46
	Fenouil-9

	47
	Fougère-9

	48-49
	Gui-9

	50-53
	Herbe de Dharba-2

	54
	Hypercium-7

	55
	Joubarbe-6

	56
	Jusquiame-3

	57-59
	Laurier-8

	60
	Liseron-7

	61
	Lotus blanc-3

	62
	Lotus mauve-2

	63
	Luna-5

	64
	Lunaire-5

	65
	Mandragore-1

	66-67
	Méphis-3

	68
	Mervisma-4

	69-70
	Pavot-8

	71-72
	Pavot noir-4

	73-76
	Peska-7

	77-79
	Pourpier-8

	80-83
	Quintefeuille-9

	84-86
	Racine de Kadis-4

	87-88
	Racine de serpent-3

	89-93
	Rameau de sureau-7

	94-95
	Regret-5

	96
	Rose de Lune-4

	97-98
	Sorbier-9

	99
	Verveine-8

	100
	Yveline-5


4. 

5. Attention ! Si vous obtenez un PN déjà connu, alors c’est une dose Brute de ce PN qui est reçue. 
6. [image: ]Pour chaque nouveau PN ainsi trouvé, lancez un D10* pour déterminer le niveau de connaissance (Brut, Préparé, Enchanté - BPE) dans ce PN. 
7. Les talents Magie/Herboristerie/Minéraux/Équarrissage permettent d’acheter ces PN dans l’étape suivante. Le MdJ peut refuser certains PN trop « puissants ».
8. Cette procédure est à suivre uniquement à la création du Perso. Par la suite, les aventures du Perso le mèneront à découvrir d’autres PN et leurs recettes (voir Livre 5 pour plus de détails).
Exemple : …suite de Joëlle, avec ses talents de Recherche(NE20), Alchimie(NE25), Poison(NE50) elle a droit à 1 PN pour l’Alchimie et 2 PN pour le Poison. Pour Alchimie elle connaît un PN (d2=2) Animal : (d100=99) Yeux de Loup à un niveau (D10*=1) Brut. Avec Poison elle a un PN(d3=3) Animal, à nouveau les Yeux de Loup dont elle obtient donc une dose à niveau Brut. Le second PN est (d3=1) une Plante de Rareté minimum 4. Elle obtient la connaissance du (d100=45) Fenouil à niveau (D10*=3) Brut.
[bookmark: _Toc236055484]1.5.6 Autres connaissances
L’alchimie, la forge et la joaillerie procurent d’autres informations.
Recettes d’alchimie : une connue par NE/5 de niveau Très Commun/Commun/Rare/Très Rare (D10*). Pour chacune, lancez D10 sur la table de rareté du Livre 5.
Métaux : un métal connu par 10/20/30 NE en Alchimie/Joaillerie/Forge. Lancez 1D10 par métal :
	D10
	Métal

	1-2
	Plomb 

	3-4
	Étain  

	5-6
	Fer 

	7
	Cuivre 

	8
	Mercure 

	9
	Argent

	10
	Or


Pour chaque résultat, déterminez quelle recette est connue : Sphère/Anneau/Potion (d3).	
[bookmark: _Ref405286872][bookmark: _Toc236055485]1.6 Quatrième étape : finalisation
Cette dernière étape affine l’historique et les connaissances du Perso. Elle peut être réalisée sans la présence du J (sauf une partie de l’historique) et être livrée ensuite avant la première séance de jeu pour une bonne prise de connaissance par le J du Perso, du monde et de l’histoire en cours.
[bookmark: _Toc236055486]1.6.1 Connaissance des créatures
Les créatures sont en général peu connues et évitées par le commun des mortels. Les Perso incarnant des « héros » vivant l’aventure et le danger, il est supposé qu’ils possèdent quelques connaissances dans ce domaine. Le niveau de connaissance des créatures (CC) détermine ce que le Perso sait sur cet être, ses forces et faiblesse, son mode de vie et de reproduction, ses aspirations, etc. Sans CC, la créature est inconnue (pas de CC).
Cela influence les rencontres et modifie la valeur des TC utilisés en cas de combat :
	Niveau
	Éléments de connaissance accessibles

	CC0
	description générale, couleur, race, dimensions, armes et armures, aura

	CC1
	sons et odeurs, mouvements, vitesse de frappe, nombre, alignement, divin, attitude, nombre d’attaque, style, poisons utilisés, sorts offensifs

	CC2
	immunité, faiblesses, sensibilité, capacités, sens, caractéristiques physiques, caractéristiques intellectuelles, talents, âge, genre, résidence, construction, fabrication, habitation, langue


Procédez maintenant par étape :
1. Pour chaque terrain du talent Survie sauf ville, le Perso a une CC par tranche complète de 10 NE.
2. La puissance de la créature connue = D10 (voir la table), CC commence à 0. 
3. Chaque créature connue est déterminée par un D100 selon la puissance :
	
	Puissance

	D100
	1-3 Très faible
	4-5 Faible
	6-7 Moyenne
	8-9 Forte
	10 Très forte

	01-04
	Antilope
	Homme désert
	Gnome-landa-geal
	Grantom
	Chevange

	05-08
	Chameau
	Nerguerre
	Gorgonne
	Hydre
	Cornu

	09-12
	Chat
	Loupgris
	Ogre
	Tite
	Cyclom

	13-16
	Chauve-souris noire
	Chien baveur
	Singeons
	Varen
	Géant aveugle

	17-20
	Chèvre
	Malicient
	Vengeresse
	Chimère
	Ancêtre

	21-24
	Chien
	Irnolo sauvage
	Ancien 
	Démon de feu
	Corne divine

	25-28
	Daim
	Soldat des ombres
	Asam
	Dianesse
	Démon des tempêtes

	29-32
	Épervier
	Ours
	Berlier
	Esprit vengeur
	Démon dragon

	33-36
	Grandsage
	Cheval de guerre
	Blanc serpent
	Fée des monts
	Elom

	37-40
	Grouilleur
	Corne de nuit
	Casfan
	Kilerain
	Grand esprit de feu

	41-43
	Irnolo des marais
	Rai
	Catel
	Nain-géant
	Grantom des tempêtes

	44-46
	Lutin
	Pégase
	Cheval des cieux
	Olifant
	Minotaure de feu

	47-49
	Rampant
	Unicorne
	Dainesi
	Roi déchu
	Sentinelle

	50-52
	Sanglier
	Crinian
	Démon des tréfonds
	Salamandre-volcan-feulor
	Vieux serpent

	53-55
	Serpent
	Dva'linn
	Destrier noir
	Salmorsure
	Ange de la vengeance

	56-58
	Aigle
	Volé
	Fée des cieux
	Serpent des tréfonds
	Asla

	59-61
	Boeuf
	Lassure
	Fidelius
	Silar
	Destrier du chaos

	62-64
	Cheval
	Etrancheur
	Grand aigle
	Silphe-vent-nuaga
	Grand ange

	65-67
	Hyène
	Grand corbeau
	Grand esprit
	Volevar
	Grantom de flamme

	68-70
	Léopard
	Démon de nergal
	Homme scorie
	Ziso
	Rochefroid

	71-72
	Locral
	Yuze
	Irnolo des montagnes
	Ange
	Roi Ancien

	73-74
	Loup
	Nargias
	Krakor
	Baindsan
	Seigneur des neiges

	75-76
	Mule
	Ragnée
	Liche
	Chiméara
	Tentacularin

	77-78
	Ombre des forêts
	Lyrch
	Naag
	Démon des brumes
	Tuemort

	79-80
	Rarnoin
	Minotaure
	Nain de bes
	Démon des terres
	Ange d'horas

	81-82
	Sanglier éternel
	Dragon sauvage
	Nuage mort
	Enfant dragon
	Gardien de sidh

	83-84
	Serpent des marais
	Irnolo des forêts
	Singe-fou
	Grantom des rocs
	Mont rage

	85-86
	Âne
	Grizzly
	Sirpent-ondine-baleir
	Kramor
	Robe sans âme

	87-88
	Belette rouge
	Moinange
	Taureau vert
	Lamante
	Serpent vase

	89-90
	Buffle
	Chasseresse
	Vamp
	Lame éternelle
	Dragon

	91
	Cheval de trait
	Loup des ombres
	Centaure
	Serpent d'eldor
	Grantom des glaces

	92
	Chiencha
	Princesse des bois
	Cheval féérique
	Torcheur
	Lueur sainte

	93
	Esprit malin
	Grand loup gris
	Chien des enfers
	Yaza
	Amas

	94
	Folpierre
	Anesprit
	Démon de putrescence
	Baveux
	Magisou

	95
	Grand satyre
	Fée des lacs
	Démon sans nom
	Coeurnoir
	Soleil blanc

	96
	Granetre
	Matin-rouge
	Fée de la nature
	Cyclope
	Ventmor

	97
	Griffon
	Lavamorte
	Homécaille
	Lemor
	Ange des nuages

	98
	Griffor
	Esprit
	Homme d'ivoire
	Maîtresse de tous
	Serpent-dragon

	99
	Guerroyeur
	Foutueur
	Homme-singe
	Présage
	Kek'oni

	100
	Lion
	Grand ver blanc
	Malhorreur
	Solétoile
	ancien dragon ou Divin>3



4. En cas de tirage similaire, augmentez le CC de +1 jusqu’à 2. Utilisez ces CC pour épicer l’historique du Perso, décrire ses rencontres ou ses lectures sur tel ou tel monstre.
5. Les informations complètes sur les créatures se trouvent dans le Livre 4 – Rencontre. Pour les animaux, veuillez-vous référer dans les sources habituelles.
[bookmark: _Toc236055487]1.6.2 Âges critiques
Les Perso reçoivent régulièrement des points de caractéristiques selon les expériences vécues (voir 3.3 Amélioration des caractéristiques). Ces points servent à faire monter les valeurs courantes des caractéristiques vers leur maximum. Arrivé à un certain âge, le Perso atteint sa maturité. Devenu vieux, il commencera à voir ses capacités s’amoindrir. Voici les niveaux Physiques et Intellectuels et leurs effets :
	Stade
	Physique
	Intellectuel
	Effets cumulatifs

	Adulte 
	25+nat(F+En+D+A+C)/20
	25+nat(I+V+E+Em+Ap)/20
	les maxima ne montent plus

	Séniorité 
	35+nat(F+En+D+A+C)/10
	35+nat(I+V+E+Em+Ap)/10
	les courants ne montent plus

	Sénilité 
	40+nat(F+En+D+A+C)/5
	40+nat(I+V+E+Em+Ap)/5
	Chaque maximum diminue*


* à chaque anniversaire testez chaque valeur avec un D100, si le dé est inférieur à la valeur, elle diminue de (dé lancé/10)
Ces niveaux, une fois calculés, ne changent plus jamais !
[bookmark: _Ref448321479][bookmark: _Toc236055488]1.6.3 Histoire du personnage
Il s’agit maintenant de décrire la vie du Perso avant le début dans le jeu, de la naissance à l’âge de début de ses aventures. La procédure suivante permet de donner une base de travail pour le MdJ dans l’écriture de cette histoire. 
1.6.4.1 Préparation
Le MdJ prépare une feuille d’historique fournie en annexe (voir 5.4 Création de Perso – étape 4 - Divers), avec une ligne par année du Perso de 0 (la naissance) à son âge actuel (généralement entre 20 et 30). En regard de chaque année pourront s’inscrire les différents événements survenus et leurs conséquences sur le Perso.
1.6.4.2 Événements 
Il y a trois tranches d’âge définies : de 0 à 6 ans, de 7 à 13 ans et à partir de 14 ans. Chaque année, il y a une probabilité P (sur un D10) qu’un événement ait lieu, effectuez un test par année :
	Tranche d’âge
	P

	0-6
	1-2

	7-13
	1-4

	14+
	1-6


Si un événement a lieu, il est soit très positif, positif, négatif, très négatif selon un D10 :
	D10
	Positivité et effet

	1
	Très positif(+ +) Majeur

	2-5
	Positif (+) Mineur

	6-9
	Négatif (-) Mineur

	10
	Très négatif(- -) Majeur


Cela indique si l’événement est une bonne/mauvaise chose pour le Perso. Un événement a également une ampleur, c’est-à-dire une zone d’influence, selon un D10:
	D10
	Code
	Ampleur 

	1
	P
	Uniquement le Perso

	2-4
	G
	Groupe auquel le Perso appartient

	5-7
	L
	Lieu de résidence actuel

	8-9
	R
	Région où réside le Perso

	10
	P
	Pays  du Perso



Le type d’événement est ensuite donné par un D100 selon son ampleur :
	D100
	Perso
	Groupe
	Lieu
	Région
	Pays

	01-04
	Économie
	Butin
	Récolte
	Tournoi
	Chevalerie

	05-08
	Famille
	Relation
	Bandits
	Brigandage
	Troubles

	09-12
	Histoire
	Guilde
	Naissance
	Épidémie
	Médecine

	13-16
	Métier
	Travail
	Mort
	Migration
	Immigration

	17-20
	Politique
	Emploi
	Taxe 
	Économie
	Commerce

	21-24
	Relation
	Lien
	Personnalité
	Famine
	Récolte

	25-28
	Religion
	Hérésie
	Feu mineur
	Météo
	Présage

	29-32
	Rencontre
	Créature de nuit
	Intrigue locale
	Nourriture
	Ressource

	33-36
	Revenu
	Trésor
	Inflation
	Guilde
	Accord

	37-40
	Mobilier
	Possessions
	Tempête
	Loi
	Décret

	41-43
	Combat
	Escarmouche
	Feu majeur
	Visite dignitaire
	Fête

	44-46
	Guerre
	Bataille
	Incursion 
	Persécution
	Minorité

	47-49
	Justice
	Affaires
	Injustice
	Enquête
	Affaires

	50-52
	Mission
	Implication
	Mariage
	Intrigue
	Assassinat

	53-55
	Vol
	Escroquerie
	Recrutement
	Maladie personnalité
	Disparition

	56-58
	Naissance
	Relation amoureuse
	Mouvement troupe
	Mouvement pop
	Croissance pop

	59-61
	Ressource
	Revenu régulier
	Étranger vengeur
	Bétail
	Famine

	62-64
	Santé
	Maladies
	Mercenaires rôdant
	Feu
	Incendies

	65-67
	Témoin
	Intrigue
	Mouvement politique
	Vague chaleur
	Sécheresse

	68-70
	Voyage
	Grand départ
	Jacquerie
	Commerce
	Accords

	71-72
	Incident
	Accident
	Fantôme
	Mariage
	Mariage royal

	73-74
	Artistique
	Découverte
	Grande bataille
	Église
	Inquisition

	75-76
	Cœur
	Festin
	Cannibalisme
	Rébellion
	Révoltes

	77-78
	Exploit
	Aventure
	Criminel notoire
	Assassinat
	Massacres

	79-80
	Mariage
	Rébellion
	Révolte
	Révolte
	Guerre civile

	81-82
	Mort
	Sous influence
	Visite importante
	Crime majeur
	Vague crime

	83-84
	Statut social
	Intriguant
	Trahison
	Inondation
	Frontière

	85-86
	Terre
	Enrichissement
	Déflation
	Empoisonnement
	Folie

	87-88
	Connaissance
	Appauvrissement
	Trésor
	Réfugiés
	Territoire

	89-90
	Métier
	Conversion
	Temple
	Bataille
	Guerre

	91
	Légende
	Mystère
	Créature
	Chasse aux sorcières
	Magie

	92
	Magie
	Dispute
	Tremblement de terre
	Révolte
	Guerre

	93
	Monstre
	Catastrophe
	Glissement de terrain
	Attaque barbare
	Invasion

	94
	Crime
	Meurtre
	Épidémie
	Invasion
	Destructions

	95
	Relique
	Cauchemar
	Feu de forêt
	Créature
	Race

	96
	Amour
	Courtisan
	Éboulement
	Science
	Découverte

	97
	Révélation
	Message
	Traité
	Secte
	Nouvelle religion

	98
	Crime
	Réunion
	Double²
	Naissance
	Union

	99
	Double²
	Double²
	Triple³
	Double²
	Complot

	100
	Triple³
	Triple³
	Quadruple4
	Triple³
	Double²


² lancer deux fois les dés   ³ lancer trois fois les dés   4 lancer quatre fois les dés ... un nouveau double/triple/quadruple équivaut à  « pas d’événement »
Vous avez ainsi, pour une année particulière, un événement, positif ou négatif, ayant une ampleur et dans lequel le Perso est impliqué. 
Exemple : Sandra a un âge de départ de 21 ans, dans la tranche de 0 à 6 ans, elle a un événement qui se passe à 4 ans. Il est (D10=2) positif et a une ampleur (D10=9) régionale. C’est une (D100=66) Vague de chaleur affectant la région qui a un effet positif sur Sandra.
1.6.4.3 Enjeux 
Donnez deux enjeux obligatoirement différents : A et B. Déterminez le type(D10) et le détail (D100): 
	Type (D10)

	
	1-3
	4-5
	6-7
	8-9
	10

	D100
	Caractéristique
	Professionnel
	Voyage
	Combat
	Étrange

	01-04
	F(pou)
	Agriculture
	Baratinage
	Défense
	Art Graphique

	05-08
	F(pui)
	Commerce
	Cueillette
	Épée
	CI

	09-12
	En(sou)
	Construction 
	Dissimulation
	Fuite
	EN

	13-16
	En(fat)
	Élevage
	Escalade
	Porter
	Foi

	17-20
	D(coo)
	Gestion
	Langage 
	Tirer
	Goût

	21-24
	D(man)
	Maconnerie
	Nage
	Arc
	Odorat

	25-28
	A(sop)
	Poterie
	Pêche
	Attaque
	Ouïe

	29-32
	A(equ)
	Religion
	Piste
	Charge
	AMa 2/4

	33-36
	C(rob)
	Serviteur
	Survie
	Dague
	Toucher

	37-40
	C(san
	Sexe
	Traque
	Embuscade
	Vue 

	41-43
	I(mem)
	Brasserie
	Chant
	Esquive
	Détection magie

	44-46
	I(rai)
	Charpente
	Chasse
	Fronde
	Critique Combat

	47-49
	V(res)
	Corruption
	Coupe
	Mêlée
	Perception magie

	50-52
	V(car)
	Création
	Cuisine
	Obéissance
	Goût

	53-55
	E(rap)
	Cuir
	Danse
	Pique
	Odorat

	56-58
	E(voi)
	Ébénisterie
	Langage des signes
	Réaction
	Ouïe

	59-61
	Em(inu)
	Forge
	Maquillage
	Arbalète
	TG(ExT) 10/20%

	62-64
	Em(com)
	Mine
	Marine
	Bouclier
	Vue 

	65-67
	Ap(beau)
	Sculpture
	Mendicité
	Combat à 2 armes
	AMa

	68-70
	Ap(cha)
	Torture
	Transport
	CS
	Coma 

	71-72
	I(mem)
	Armurerie
	Archerie
	Divers
	CPA TC 10/20%

	73-74
	I(rai)
	Assassinat
	Comédie
	Hache
	CPA TG 10/20%

	75-76
	V(res)
	Calligraphie 
	Convoyage
	Masse
	Critique Magie

	77-78
	V(car)
	Construction navale
	Jeu
	Moral
	Drogue (tests)

	79-80
	E(rap)
	Couture
	Lecture lèvres 
	Résistance
	Fatigue (tests)

	81-82
	E(voi)
	Equarissage
	Musique
	VDN
	Maladie (tests)

	83-84
	Em(inu)
	Herboristerie
	Navigation
	Vitesse
	RMa

	85-86
	Em(com)
	Intrigue
	Pièges
	VON
	RP

	87-88
	Ap(beau)
	Poison
	Piéton
	Esquive
	VdC

	89-90
	Ap(cha)
	Usure
	Rhétorique
	ENC 3/5%
	PdM 2/4

	91
	F(pou)
	Alchimie
	Acrobatie
	Réaction
	Bonus/Malus général

	92
	F(pui)
	Astrologie
	Cartographie
	Art du combat
	CNS TC

	93
	En(sou)
	Héraldique
	Cavalerie
	Combat à cheval
	CNS TG

	94
	En(fat)
	Ingénièrie
	Criminalité
	Lance
	MVp

	95
	D(coo)
	Joaillerie
	Diplomatie
	PdC
	NE(sort) 

	96
	D(man)
	Magie
	Langue Divine 
	RM
	NEM(ExP) 1/2%

	97
	A(sop)
	Médecine
	Langue non-humaine 
	Siège
	PH

	98
	A(equ)
	Minéraux
	Lecture 
	VIT
	PMa

	99
	C(rob)
	Recherche
	Résilience
	TC(ExT) 10/20%
	Regen

	100
	C(san
	Stratège
	Vol
	NEC(ExP) 1/2%
	Sort(ExT) 10/20%


Les deux enjeux représentent ce que le Perso va gagner et perdre, le gain de l’un est la perte de l’autre. Le gain/la perte représente un bonus/malus de 3 pour un d’événement mineur et 5 pour un d’événement majeur. Modificateur permanent pour tester les Caractéristiques, les Talents, les sens, les effets Critiques, etc. Les enjeux en jaune voient leur valeur changer, de 1 si mineur et 2 si majeur,… ou comme indiqué dans la table. Ces bonus/malus sont permanents et cumulatifs entre les événements vécus par le Perso. Les valeurs ne peuvent être modifiées en dessous de 50% de leur valeur initiale, si d’application.
1.6.4.4 Choix et conséquences 
Avec les éléments définis ci-dessus, imaginez une situation. Elle s’inspire, entre autres, de l’événement, de son ampleur, de sa positivité et des deux enjeux définis. Évitez d’être trivial et d’exposer inutilement les enjeux. Présentez deux issues possibles au J et demandez-lui de choisir. Ce choix a pour conséquence de gagner un enjeu et de perdre l’autre, donc de gagner un bonus dans A et un malus dans B, ou inversement. 
Exemple 1 : Adrien a un âge de départ de 22 ans, son caractère principal = Couard. À 6 ans, un événement a lieu (D10=1), (D10=7) négatif , l’ampleur=(D10=8) Région, type d’événement=(D10=87) Réfugiés, enjeu A= F(pou), enjeu B=RMa. Le MdJ interprète ainsi : un bande de marauds attaque la région, le Perso fuit le danger car il est couard et trouve refuge dans (A , la Force)une tour avec des miliciens (B, la Résistance à la Magie)un couvent isolé. Dans le premier cas (A), le Perso aura eu le soutien du capitaine (bonus à F(pou)) l’éloignant des prières (malus à RMa). Dans le second cas(B), le Perso a aidé la soigneuse qui lui montré les dangers (bonus à RMa) l’éloignant des jeux avec ses copains (malus à F(pou)).
Exemple 2 : Adèle a un âge de départ de 28 ans, son caractère principal =morose et premier métier = forgeron. À 8 ans, un événement très positif a lieu, l’ampleur = Lieu et (D100=43) Feu Majeur. L’enjeu A (D10=4, D100=75) est V(res) et l’enjeu B (D10=4, D100=31) est A(equ). Interprétation : un grand feu brûle une partie de la ville qui était abandonnée. Le feu attaque une vieille forge, le Perso veut récupérer des affaires enfouies (A)passe le mur de feu ou (B) trouve un chemin par les toits. Dans le choix (A) c’est bonus aux tests de V(res) car courageux et malus aux tests de A(equ) car pieds brûlés. Le choix (B) c’est l’inverse avec malus V(res) car affaires brûlées mais bonus A(equ) car parvenu à passer de toit en toit.
1.6.4.5 Profil
Placez maintenant dans l’historique les différents éléments inscrits dans le profil du Perso avec la raison de leur occurrence. Les métiers, rencontres et qui sort de la norme comme la mort des proches, les cheveux spéciaux, les problèmes médicaux etc. Cela permet de créer une histoire complète, de tisser des liens entre les événements et d’inscrire le Perso dans le Monde dont il est issu. Associez ces éléments avec une positivité, une ampleur et un événement comme dans le point précédent. Cela vous aidera à les décrire plus facilement.

Placez les métiers un à un en tentant de les ordonner de manière cohérente. La durée d’apprentissage = [CPA(métier)/5] mois. Ajustez les résultats de telle façon à créer un historique bien structuré, qui peut receler des mystères, secrets, aventures passées et opportunités futures pour le Perso. Attention ! Un historique ne doit pas être utilisé pour imposer ses vues au groupe, il sert uniquement à rendre le Perso consistant et intéressant à jouer.
[bookmark: _Toc236055489]1.6.4 Équipement
Déterminez l’argent disponible pour ce Perso : Héritage + Richesse + Evénements. Il s’agit maintenant de s’équiper pour l’aventure. Consultez les annexes (4.4 Table d’équipement général) pour les listes d’équipement. Utilisez les feuilles fournies dans le Livre 5. Quelques précisions :
· Ce qui est gratuit : vêtements de corps (chemise de laine/lin, braies), un bol, un petit couteau et une paire de chausses/sandale, un bonnet/coiffe de tissu. Ainsi que le matériel de base(indispensable) pour pratiquer son ou ses métiers (voir 4.5 Matériel liés aux métiers). 
· Intégrer tous les objets reçus grâce à l’historique et au profil. 
· Chaque objet est décrit par son nom, sa forme, son poids, sa taille, son encombrement, son origine, son ancienneté, sa qualité, son état actuel et sa valeur. Utilisez les feuilles de gestion de l’équipement contenues dans le Livre 6.
· Pensez à tous les outils nécessaires à la pratique des professions du Perso, armes et armures, vêtements spéciaux et montures. Consultez 4.5 Matériel liés aux métiers pour plus de détail.
· Pensez à équiper le Perso en armes, armures, sacs, transport et montures selon les besoins. 
· Tout animal acheté peut voir son prix modifié par la variation de créature (Livre 4). 
· Les objets/animaux peuvent être achetés avec une qualité modifiée Selon celle-ci, le prix change :
	Qualité
	Code
	Prix
	CR Disponible ?

	Très bonne 
	++
	+100%
	NEC+NEM+(NSx5)

	Bonne 
	+
	+50%
	NEC+NEM+(NSx10)

	Normale
	=
	+0%
	NEC+NEM+(NSx20)

	Mauvaise
	-
	-25%
	toujours

	Très mauvaise 
	- -
	-50%
	toujours


Tenez compte des formes et matières spéciales. Vérifier ces effets sur le prix dans la génération des trésors du Livre 5. Les objets de qualité variée ne sont pas toujours disponibles, il faut tester la valeur Disponible indiquée dans la table. Un test par animal/objet. Si raté, l’argent n’est pas dépensé mais pas d’autres tests autorisés avec cet argent.
· Lorsqu’un objet n’est accessible que suite à un test, comme les objets à qualité variée, les PN et les armes spéciales par exemple, le Perso doit prévoir le budget pour les différentes tentatives d’acquisition. En parallèle, il doit prévoir un second choix, non soumis à un test, qui peut comprendre plusieurs objets ayant un coût total équivalent. En cas d’échec du test d’acquisition, c’est le second choix qui sera pris.
· Il est possible d’acheter une et une seule relique avec un D100<(NEC+NEM+NS) (pas de PH possible). Le J définit le genre et l’effet recherché, ainsi que le budget maximum possible. Le MdJ utilisera le Livre 5 pour générer la relique et vérifier si elle peut être achetée.
· Le MdJ peut rejeter les requêtes du J pour maintenir l’équilibre du jeu.
· Vérifier le poids et l’encombrement des équipements achetés pour s’assurer que le Perso est capable de transporter tout cela, seul ou avec une monture.
· La monnaie maximale résiduelle est limitée par les PCO, le surplus doit être converti en objet.
· PN : un J peut acheter des PN connus à la création de son Perso. Il ne peut acheter que dans l’état connu ou inférieur. Fixez la quantité et la qualité désirée (de Q++ à Q--). Bloquez les sommes nécessaires pour ces achats, en cas d’échec elles sont converties en autres produits de soin au choix du MdJ. Les prix sont indiqués dans le Livre 5 et varient selon la Qualité (voir ci-dessus). Pour chaque dose de PN désiré, testez Rareté(PN) x NE(Herboristerie/équarisseur/Minéraux)/5 [/2 si Préparé et /3 si Enchanté]. Utilisez le talent lié au PN désiré. En cas de réussite, une dose de ce PN est disponible. 

[bookmark: _Ref400978223][bookmark: _Toc236055490]1.6.5 Points d’héroïsme 
Les PH inutilisés jusqu’ici sont gardés pour le jeu. Ils peuvent s’accumuler jusqu’à 10 et être dépensés uniquement pendant les séances de jeu. Ils servent à changer le cours d’une action, contrer un dé, pousser vers une situation favorable ou se sauver d’une situation désespérée.
1.6.2.1 Dépense des PH
La dépense d’un PH permet de relancer le dernier dé du Perso ou du MdJ jusqu’à obtenir un « meilleur » résultat pour ce Perso. Cela doit être expliqué et motivé par le J afin d’être accordé par le MdJ. Si accordé, la dépense de ce PH est expliquée par un changement miraculeux de la situation que le MdJ décrit et intègre à la scène en cours après avoir relancé le dé (plusieurs fois si nécessaire, jusqu’à obtention d’un meilleur résultat). 
1.6.2.2 Gain des PH
Les PH peuvent être gagnés selon des risques pris par le Perso, sa chance et le jugement du MdJ. En général seul les tests ayant une CR finale <80, avec un enjeu réel et évalué sur une table ayant les résultats tRC/tRN/tRP/tEN/tEC (voir plus loin). En général, les tests des Sens et/ou des Caractéristiques ne donnent pas droit à des PH.  Si un tRC est obtenu, lancez un D10(1-10), si ce dé > PH accumulés par ce Perso alors +1PH. Les points ne sont accordés que dans des situations où le Perso a pris des risques réels (effets sur lui / sur un autre / sur un ensemble). Trop de PH peuvent ruiner le jeu, soyez parcimonieux.
Exceptions : un Magicien qui obtient un tRC en lançant un sort doit choisir entre la table des Réussites Critiques ou un PH !  La magie de la Nature ne donne pas de tRC en lançant un sort (voir Livre 3 – Magie).
[bookmark: _Toc236055491]1.6.6 Feuille de Perso (FDP)
Vous trouverez la FDP dans les annexes du Livre 6, ce sont cinq pages contenant toutes les informations du Perso :
1. Les caractéristiques et le profil.
2. Les TG et TC
3. Les armes, armures et gestion des malus/bonus, poids, EN, fatigue etc.
4. La gestion des blessures et des récupérations de celles-ci.
5. Les effets des talents dans le jeu.
Des feuilles de gestion des caractéristiques s’y trouvent également. Vous pouvez également utiliser les feuilles électroniques pour encoder et imprimer les Persos. Avec les feuilles d’équipement, de connaissances de PN, de créatures, d’historique, vous aurez un dossier complet. Tous ces supports se trouvent dans les Livre 3 (la magie), Livre 4 (les créatures) Livre 5 (les PN et les reliques) et le Livre 6 (tout le reste).
[bookmark: _Toc236055492]1.6.7 Chance d’influence
Les Persos peuvent influencer les PNJ pour gagner un avantage, changer un comportement ou éviter un problème. Voir Livre 4.
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[bookmark: _Ref405200496]

[bookmark: _Toc236055493]2. Les Talents
[bookmark: _Toc236055494]2.1 Introduction
Les talents d’un Perso représentent l’ensemble de ses capacités intellectuelles et physiques plus ou moins maîtrisées. Il y a plus de 80 talents généraux (TG) et une trentaine de talents de combat (TC). Ils recouvrent approximativement l’ensemble des activités possibles dans un monde médiéval fantastique. Lorsqu’une action est entreprise par un Perso, le MdJ détermine une chance de réussir (CR) basée sur ses caractéristiques, sens, talents et autres facteurs. Cette CR peut être <1 (donc impossible de réussir l’action) ou >100 (réussite automatique). Lancer un D100 pour obtenir un résultat par rapport à cette CR revient à faire un test.  Ces tests forment le cœur du jeu autour, permettant d’obtenir des résultats conformes aux attentes ou bien surprenant tout le monde et menant à des scènes mémorables. Les règles suivantes expliquent l’usage, la gestion et l’évolution des talents ainsi que la création et l’évaluation des tests.
[bookmark: _Ref405281978][bookmark: _Ref399836509][bookmark: _Toc236055495]2.2 Niveau des talents
Chaque talent d’un Perso est caractérisé par son Niveau d’Expertise (NE), de 01 à 80, c’est-à-dire son niveau de maîtrise. Tous les talents sont repris sur la Feuille de Personnage, connus ou pas. Ce NE est utilisé dans les formules pour calculer la CR. 
Chaque talent du Perso a un NE minimum (N0) et un NE maximum (N3). D’autres paliers intermédiaires sont définis : N1 et N2 utilisés dans la création du Perso uniquement. Ces niveaux dépendent directement des caractéristiques du Perso par une formule (voir Table des TG et TC plus loin dans ces règles):
	Niveau
	Description
	Formule²

	N0
	Niveau minimum
	N1 – (CPA/5)

	N1
	Niveau initial
	C1/4

	N2
	Niveau de base 
	C1/2

	N3
	Niveau maximum 
	(3xC1 + 2xC2 + C3 )/4


² minimum 0, maximum 80 ! 
Le N3 est calculé à partir de trois caractéristiques, dans leur valeur courante : C1 = la caractéristique principale, C2 = la caractéristique secondaire et C3 = la caractéristique tertiaire. De ce fait, chaque Perso a ses propres niveaux dans les talents. Ce maximum évolue lorsque les caractéristiques du Perso changent et donc un talent peut atteindre son maximum et se retrouver bloqué à ce niveau jusqu’à une augmentation suffisante des caractéristiques du Perso. 
La table suivante vous aidera à calculer les N1, N2 et N3 :

	Cou
	C1
	C2 
N2
	C3
N1

	5
	4
	3
	1

	6
	5
	3
	2

	7
	5
	4
	2

	8
	6
	4
	2

	9
	7
	5
	2

	10
	8
	5
	3

	11
	8
	6
	3

	12
	9
	6
	3

	13
	10
	7
	3

	14
	11
	7
	4

	15
	11
	8
	4

	16
	12
	8
	4

	17
	13
	9
	4

	18
	14
	9
	5

	19
	14
	10
	5

	20
	15
	10
	5

	21
	16
	11
	5

	22
	17
	11
	6

	23
	17
	12
	6

	24
	18
	12
	6

	25
	19
	13
	6

	26
	20
	13
	7

	27
	20
	14
	7

	28
	21
	14
	7

	29
	22
	15
	7

	30
	23
	15
	8

	31
	23
	16
	8

	32
	24
	16
	8

	33
	25
	17
	8

	34
	26
	17
	9

	35
	26
	18
	9

	36
	27
	18
	9

	37
	28
	19
	9

	38
	29
	19
	10

	39
	29
	20
	10

	40
	30
	20
	10

	41
	31
	21
	10

	42
	32
	21
	11

	43
	32
	22
	11

	44
	33
	22
	11

	45
	34
	23
	11

	46
	35
	23
	12

	47
	35
	24
	12

	48
	36
	24
	12

	49
	37
	25
	12

	50
	38
	25
	13

	51
	38
	26
	13

	52
	39
	26
	13

	53
	40
	27
	13

	54
	41
	27
	14

	55
	41
	28
	14

	56
	42
	28
	14

	57
	43
	29
	14

	58
	44
	29
	15

	59
	44
	30
	15

	60
	45
	30
	15

	61
	46
	31
	15

	62
	47
	31
	16

	63
	47
	32
	16

	64
	48
	32
	16

	65
	49
	33
	16




Pour calculer le N3, consultez la colonne C1 à la ligne correspondant la valeur Courante de la caractéristique C1. Faites de même avec la colonne C2 pour la caractéristique C2 et la C3. Pour détermine le N1, prenez la colonne N1 avec la valeur courante de C1, et la colonne N2 avec la valeur courante de C1.
Exemple : J veut connaître ses potentialités en Commerce (C1=V car=40, C2=Ap cha=52, C3=I rai=33), à la ligne 40 (C1) on a 30 en colonne C1, à la ligne 52(C2) on a 26 en colonne C2 et à la ligne 33(C3) on a 8 en colonne C3. Le total = 30+26+8=64 ce qui est un très bon potentiel ! Le N1 dans ce talent =20 (colonne N1) et le N2 = 10.
Pour décrire la compétence d’un Perso dans un talent selon son NE, consultez la table suivante :
	NE du Talent 
	Compétence

	01-20
	Apprenti : connaissances de base, débutant

	21-40
	Compagnon : commence à maîtriser le talent, peut servir un maître

	41-60
	Expert : connaît les trucs et astuces liés au talent, quelques spécialités

	61-80
	Maître : reconnu comme référence dans ce talent


Les talents non acquis (inconnus) ont un NE = N0, les autres sont acquis à un des trois niveaux de maîtrise (N1, N2, N3) comme expliqué dans 1.5.2 Achat de métiers et talents. 
[bookmark: _Toc236055496]2.3 Tests 
Les tests forment la colonne vertébrale du jeu. Les J vont lancer de nombreux dés pour vérifier si leurs actions sont couronnées de succès ou non.
· Selon les situations, le MdJ demande au J de tester un ou plusieurs talents, caractéristiques, sens ou autres facteurs tels que le NEC, NEM etc. Une combinaison de ces éléments et une difficulté donnent une formule qui elle-même produit la CR de base. Cette dernière qui peut être modifiée par des malus/bonus divers (généraux, fatigue, maladie, encombrement, visibilité, etc.). 
· Les talents ont leurs propres bonus/malus selon l’excellence, d’autres talents etc. Si plusieurs éléments sont utilisés dans la formule, prenez la moyenne des bonus. Et ajoutez la somme des malus pour obtenir la CR. Les bonus ne peuvent dépasser la CR de base+20. 
· Pour chaque élément de la formule, intégrez les modificateurs de multiplication et division d’abord, addition et soustraction ensuite. Combinez les éléments suivant la formule demandée, appliquez les modifications finales (les ‘+’ suivis des ‘-‘). Cela donnera la CR finale.
Exemple : un test de moyenne F(pou)=30 (bonus+3) et Survie Ville=20 (bonus +5), mais avec un malus général de -10. La formule est donc [30 +20]/2=25(CR de base)+(5+3)/2-10 = 19.
· Si la CR finale<0 c’est un échec normal automatique (tEN), aucun test n’est nécessaire, l’action est impossible. Si le MdJ désire que le J effectue néanmoins le test, il doit gérer l’interprétation du résultat. 
· Si la CR finale>100 alors le MdJ peut décider que le test n’est pas nécessaire, c’est une réussite normale automatique (tRN). Un test peut néanmoins avoir lieu si le MdJ le demande.
· Le J lance un D100 et détermine le résultat obtenu selon la Table des Tests:
	D100 lancé
	Résultat obtenu
	Abbr
	Exemple de description des effets

	D100 <= CR/10
	Réussite Critique
	tRC
	Résultat double de celui escompté, spécial, rare

	CR/10 < D100 <= CR
	Réussite Normale
	tRN
	Résultat normal

	CR < D100 <= CR+10²
	Réussite Partielle
	tRP
	Diminué de moitié, intérêt faible

	CR+10 < D100 <= 90+CR/10 1 
	Échec Normal
	tEN
	Résultat nul, pas de conséquence

	D100 > 90+CR/10 1
	Échec Critique
	tEC
	Résultat négatif pour le Perso3


1 si CR>91 il ne peut pas y avoir d’Échec Critique
² si un résultat peut-être à la fois tRP et tEN alors c’est une tRP !
² si un résultat peut-être à la fois tRP et tEC alors c’est une tRP !
3  Utilisez l’ExT pour monter le NE et perdez le solde.
· Si les seuls talents testés le sont à N0 alors tRC devient tRN et tRP devient tEN et un tEC inflige un malus de médiocrité (=malus permanent de 1 à l’usage du talent, cumulable sans limite).
La table donne le résultat du test, du meilleur (RC) au pire (EC). L’effet du résultat dépend de l’enjeu initial, le MdJ explique cela. Si nécessaire, utilisez les effets indiqués dans la table comme base. Les abréviations (Abbr) tRC, tRN, tRP, tEN et tEC seront constamment utilisées dans ces règles.
[bookmark: _Toc236055497]2.3.1 La difficulté des tests 
La table suivante donne les formules utilisées selon le nombre de valeurs (caractéristiques, talents, sens, paramètres etc.) utilisées dans un test. La formule donne la CR selon la difficulté du test :
	
	Nombre de valeurs utilisées
	Autre

	Difficulté
	A
	A et B
	A, B et C
	ABDC

	Très facile
	Pas de test
	Pas de test
	Pas de test
	Pas de test

	Facile
	A x 3
	(A + B) x2
	(A + B + C) x1
	Somme/2

	Moyenne
	A x 2
	(A + B) x1
	(A + B + C) /2
	Somme/3

	Difficile
	A x 1
	(A + B) /2
	(A + B + C) /3
	Somme/4

	Très difficile
	A / 2
	(A + B) /4
	(A + B + C) /6
	Somme/8

	Impossible
	A / 3
	(A + B) /6
	(A + B + C) /9
	Somme/12



Test à NE inférieur
Le Perso peut toujours utiliser un talent à un NE inférieur au sien, mais minimum N0, pour par exemple fabriquer des objets communs. Indiquez le NE utilisé mais testez avec le NE courant. 
Test « vague »
Le MdJ peut demander un test en définissant une formule mais sans indiquer la difficulté. Cette requête « vague » permet de déterminer ce qu’un Perso parvient à réaliser. Comparez le résultat obtenu avec la CR :
	Résultat
	Nom du test
	Difficulté
	Résultat attendu
	Équivaut à

	D100 <= CR/3
	Divisé par 3
	Impossible
	Superbe
	tRC

	CR/3 < D100 <= CR/2
	Divisé par 2
	Très difficile
	Bon
	tRN

	CR/2 < D100 <= CR
	Net
	Difficile
	Acceptable
	tRN

	CR < D100 <= CRx2
	Un fois 2
	Moyenne
	Faible
	tRP

	CRx2 < D100 <= CRx3
	Un fois 3
	Facile
	Échec
	tEN

	D100> CRx3
	Totalement raté
	Très facile
	Très mauvais
	tEC


Exemple : Bernard cherche un refuge dans une colline, le MdJ demande un test de Survie(Colline). Avec NE40 et un malus de 5, la CR est de 35. Un résultat de 01-04 donne un « Divisé par 3 » (une grande caverne protégée avec de l’eau douce et du matériel) , un 05-18 sera un « Divisé par 2 » (un cabanon à l’abri du vent et du froid), un 19-35 pour un « Net » (un abri de fortune discret), un 36-70 pour « un Fois 2 » (entre deux rochers) et un 71-100 sera un « Fois trois » (rien mais fatigué).
[bookmark: _Toc236055498]2.3.2 Gain d’expertise dans les talents 
Selon le résultat d’un test d’au moins un TG/TC, le Perso gagne de l’expertise (EXT) dans ceux-ci :
	Résultat obtenu
	Abbr
	Facile
	Moyenne
	Difficile
	Très Difficile
	Impossible
	Option1

	Réussite Critique
	tRC 
	1
	2
	3
	4
	5
	+

	Réussite Normale
	tRN
	1
	2
	3
	4
	5
	.II++³

	Réussite Partielle
	tRP 
	1
	1
	1
	1
	1
	.

	Échec Normal
	tEN 
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	Échec Critique²
	tEC 
	-5
	-5
	-5
	-5
	-5
	-5


	1 Une manière optionnelle d’attribuer l’ExT : (+4) (I2) (.1) (++9) (II5) (..3) à noter par le MdJ.
² fait perdre 5 Ext ou impose un effet néfaste (choix MdJ).
	³ (.) pour test Facile, (I) pour Moyenne/Difficile, (+) pour Très Difficile/Impossible
Si le test inclut, en plus des talents, des caractéristiques ou d’autres facteurs, l’ExT gagnée/perdue dans tous les talents utilisés est divisée par deux. L’accumulation de cette expertise permet d’augmenter le NE du talent sans dépasser son maximum actuel. Le Coût du Niveau Suivant (CNS), donné dans les Tables de TG/TC, détermine le nombre d’EXT nécessaires pour passer au NE suivant. L’ExT nécessaire pour gagner un NE dépend également du NE actuel dans le talent :
	NE talent
	ExT nécessaire

	01-20 
	CNS /2

	21-40 
	CNS x1

	41-60 
	CNS x2

	61-80 
	CNS x3


Les gains d’ExT pour les TC pendant un combat sont donnés dans le Livre Combat, basé sur les coups échangés et les actions réalisées pendant la bataille. 
Une fois que l’ExT accumulée atteint ou dépasse le nombre nécessaire, alors le NE de ce talent monte de 1 et les reports d’ExT sont conservés. Cette règle d’attribution des points d’ExT est une indication. Le MdJ tient compte des circonstances et de l’importance du test. 
Option : vous pouvez compter l’ExT gagnée au total, non par talent. À la séance suivante, le J distribue 90% de ces ExT dans ses talents qu’il a utilisés et 10% dans les autres talents ouverts, avec l’accord du MdJ. Le mieux est de demander les talents et de voir si l’ExT fait monter le NE, jusqu’à épuiser le budget.
Exemple : …Bernard a Vue=50 et Survie(Colline)=30. Pendant un long voyage, il doit se repérer dans une région de collines escarpées. Les tests demandés sont moyenne(Vue et Survie(Colline)) avec une CR=50+30/2=40, tests d’un niveau difficile. Il a déjà 2 EXT accumulé dans ce talent. Après une série de 10 tests, il obtient 1 tRC, 5 tRN, 3 tEN et 1 tEC. Ce qui lui procure 1x6 + 5x3 + 3x0 – 1x5 =16 EXT. Survie a CNS=3. Avec 2 EXT en réserve +16 = 18 EXT. Le talent gagne 6 NE et passe à 30+6=36 et il ne reste plus d’EXT en réserve.   
[bookmark: _Toc236055499]2.3.3 Remise en question
Si un Perso effectue un test pour le groupe avec au moins un talent dans la formule, un autre Perso peut, avec l’accord du premier Perso/du groupe, tenter d’améliorer le résultat obtenu en testant lui-même ce talent qui doit être connu (pas à N0). En cas d’échec (tRP, tEN ou tEC), il gagne un malus de médiocrité dans le ou les talents utilisés (=malus permanent de 1 à l’usage de ces talents, cumulable sans limite) !
[bookmark: _Toc236055500]2.3.4 Exemples
Pour vous aider à intégrer les tests dans le jeu, voici une liste de tests demandés à un groupe de quatre Perso partis à pied d’une grande ville pour un voyage vers un sanctuaire abandonné loin à l’est sur une côte dévastée par les tempêtes :
Le groupe est composé de Norbert le montagnard, Elise la dévote, Serge le gitan et Odile la rebouteuse. Ils se déplacent à pied avec une mule pour le transport. C’est le printemps, il fait venteux et frais.
1. Serge cherche à s’assurer les provisions pour les 5 jours de voyages prévus à travers plaine. Pour trouver cela dans les marchés de la ville qu’ils ne font que traverser : Survie(ville)x2, difficulté moyenne car grand ville mais peu connue des Perso.
2. Elise veut éviter les troubles pour passer les ponts quand ils traversent les nombreuses rivières qui découpent la plaine. Elle invoque des motifs religieux : (Foi + Religion + CI)/3, difficile car les gardes ont pour mission de contrôler tout le monde.
3. Norbert s’occupe des campements nocturnes le long de la route. Il cherche un relais qu’il sait être nombreux ici, s’occuper de la mule et vérifie qu’aucune bête ne traîne dans le coin. Pour le relais et la mule, un test facile Transport x3. Pour les traces, un test moyen de Piste+Survie(plaine) suffira.
4. Après la glissade de la mule sur la pente d’une colline menant à la côte escarpée, Odile tente de soigner la bête. [Elevage(mule) + Médecine] /2, difficile car les conditions sont précaires. Un malus de 10 est infligé car elle n’a pas d’atèles.
5. Après avoir abandonné la mule blessée, Serge doit trouver un moyen de passer un pont effondré menant sur l’éperon rocheux où se trouve le sanctuaire. Il tente de placer un pont de fortune. Un test pour déterminer la quantité et qualité de bois dans la forêt proche : test vague sur Coupe x3 ou Survie(forêt)x1. Ensuite un test vague sur Construction pour déterminer la qualité de l’ouvrage.
6. Elise découvre le sanctuaire sous une couche de végétation. Sur l’autel principal se trouvent des inscriptions dans un alphabet inconnu, probablement liées au culte local. Un test Art Graphique + Calligraphie pour comprendre le sens des inscriptions.
7. Pendant la nuit passée sur place, un être est venu rôder non loin (le MdJ sait que c’est un Ours Géant, inconnu des Persos). Grâce à Traque x2, Serge découvre des traces de sang. Il tente de déterminer la race et la gravité blessure de la bête. Pour la race, il faut tester Chasse + Piste + modificateur du CC (-15). Selon ce résultat, un test de Médecine x1 ou Chasse x2 permet de déterminer la blessure dont souffre l’ours.
8. Après le combat contre le monstre qui a mal tourné pour Serge, Odile tente de découvrir le mal dont il souffre. La morsure de l’Ours est infectée par une plante qui pousse dans les ruines. Elle goûte le sang et teste (Goût + Raisonnement + Herboristerie) /3 pour espérer fabriquer rapidement un antidote.
[bookmark: _Ref444775319][bookmark: _Toc236055501][image: CAVSXBZW]2.4 Acquérir et améliorer 
Introduction : en dehors de la création du Perso, l’apprentissage de nouveaux talents et leur amélioration se fait par la pratique et le suivi de cours donné par un maître. Le nombre de talents maîtrisés par un Perso n’est pas limité. Il suffit de trouver le temps et les ressources pour le faire, ce qui en général n’est pas aisé lorsque le groupe voyage beaucoup. 
· Si un talent n’a pas été acquis, il doit l’être avant tout autre chose. Cela se fait en accumulant autant d’ExT que le CPA(Talent), voir 1.5.2 Achat de métiers et talents.
· Une fois acquis, un talent s’ouvre à N1 et peut voir son NE augmenter par l’apprentissage et l’accumulation d’ExT comme dans 2.2 Niveau des talents.
[bookmark: _Toc236055502]2.4.1 Apprentissage 
Cette méthode vise à gagner des ExT dans un talent déterminé. Pour cela, il est nécessaire d’avoir : 
· Maître (ou équivalent) : personne ou livre ayant un NE>40 et un NE>NE(élève)+20, il peut former NE/10 élèves à la fois. Cette source est obligatoire pour découvrir un talent inconnu.
· Temps nécessaire : une journée d’entraînement consiste à s’appliquer pendant au moins 6 heures, ce temps n’est pas disponible pour une autre activité. Toute interruption annule le gain de la journée.
· Matériel utile : selon les talents, du matériel doit être disponible (outils, terrain, atelier, matière première) 
Une fois ces conditions réunies :
1. Précisez le nombre de journées d’entraînement consacrées à l’apprentissage de ce talent. 
2. Maximum un talent entraîné par journée. 
3. Pour chaque journée, l’élève gagne [NE(maître)+N2(élève)]/100 Ext. 
4. Testez ce N2(élève) pour modifier l’ExT gagnée par l’élève, si tRC ou tRN alors ExT x2. 
5. Pour gérer de longues périodes d’entraînement, faites un test tous les 5 ou 10 jours. 
Exemple : Charles décide d’apprendre la Commerce (CPA40) auprès de son ami Damien (NE60 dans ce talent). Il a N2(Commerce)=20. Ensemble, ils passent 30 jours à étudier cet art dans une ville marchande. Les conditions sur le NE sont remplies et le matériel est à disposition dans la ville elle-même. Damien peut faire la leçon à 60/10=6 élèves à la fois. Le gain journalier est de (60+20)/100=0,8. Le MdJ demande un test par période de 10j(=8 ExT), 3 tests donc. La CR = 20. Avec les résultats (41,67,18) il obtient 2 tEN et 1 tRN pour 2x4 ExT + 1x8 ExT =12 EXT. 
[bookmark: _Toc236055503]2.4.2 Acquisition d’un talent
Une fois que le Perso a accumulé CPA ExT dans un talent encore inconnu, le talent s’ouvre au niveau N1 (exception voir 2.8.5 Talents à N1). À partir de là, l’ExT est accumulée pour monter le NE. Il n’y a pas d’achat à N2/N3 une fois le Perso créé. Un talent acquis hors de la phase de création de Perso ne donne pas droit aux talents « reçus et dérivés » repris dans la description du talent, ni aux autres effets liés à l’acquisition d’un talent, comme l’adhésion à une Guilde par exemple. Cela doit se faire dans le jeu maintenant.
Le MdJ utilise la feuille de gestion fournie en annexe (voir 5.5 Feuille de gestion des talents). Elle permet, pour 4 Persos maximum, de gérer l’ExT accumulée et les NE de tous les TG et TC.
[bookmark: _Toc236055504]2.4.3 Talents à choix
Les talents indiqués dans la table des TG avec une mention +XXX demandent de faire un choix lors de leur acquisition : alphabet, langue, terrain, instrument, race, structure, alignement. Ces talents peuvent donc être acquis plusieurs fois avec des choix différents. Les bonus engendrés par ces choix multiples ne se cumulent pas.
[bookmark: _Toc236055505]2.4.4 Gains automatiques d’ExT 
Survie (terrain) : chaque jour passé dans un terrain en ayant eu une activité utile au groupe donne 1 ExT.
Langage (langue) : chaque jour passé à converser avec une personne à NE>40 dans la langue donne 1 ExT.
Transport : chaque jour passé à voyager>4h avec un poids >Porter/2 sur soi fait donne 1 ExT.
Magie : chaque sort à RMa active réussi fait gagner 2 ExT sinon 1 ExT si RMa passive (voir Livre 3).
N’hésitez pas à ajouter d’autres gains automatiques selon les circonstances, par exemple lors d’un long voyage sur un bateau de pêche.
[bookmark: _Toc236055506]2.4.5 Acquisition d’un métier
En dehors de la création du Perso, une fois que tous les talents d’un métier sont maîtrisés aux niveaux 20/40/60 selon le N1/N2/N3 donné par le métier (comme indiqué dans 1.3.33 Métiers selon le NS) et que les procédures d’intégration (dans une Guilde, un atelier, reconnaissance par des pairs ou un maître, etc.) sont achevées (en général NS(métier)+1 saisons), alors le Perso peut demander à intégrer ce métier/cette corporation avec les effets associés (accès à du support, réputation, droits, taxes etc.). Cette intégration se fait sous la supervision du MdJ. Les avantages liés au métier sont acquis ainsi.
[bookmark: _Toc236055507]2.5 Talents à NE maximum
[image: ][image: ]Lorsque qu’un Perso a atteint son NE maximum dans un talent, le MdJ continue à accumuler les ExT gagnés par la pratique et ou l’apprentissage. Lorsque ce NE maximum augmente suite à une évolution des caractéristiques, ajustez-le NE courant. Recalculez les maximas des talents lorsque les caractéristiques changent. L’intérêt d’une feuille de personnage électronique est ici évident. Le maximum d’un talent reste toujours 80, même si le N3 du Perso est supérieur.
[bookmark: _Toc236055508]2.6 Composants et fabrication
Certains talents requièrent l’utilisation de composants, matériaux, outils ou de lieux particuliers. Certains composants sont optionnels, d’autres obligatoires. La description des talents donne ces informations. Le MdJ ajoute ceux qu’il désire. La qualité de ces différents éléments influence la CR d’un test incluant ce talent:
	Qualité de l’élément
	CR

	Absent
	-20 ou impossible

	Très mauvaise(- -)
	-10

	Mauvaise(-)
	-5

	Normale(=)
	0

	Bonne(+)
	+5

	Très bonne(++)
	+10


Additionnez les effets pour chaque composant utilisé. 
Fabrication : beaucoup de talents permettent de fabriquer des objets. La qualité de fabrication provient soit d’un test (voir ci-dessus) soit directement liée au NE de l’artisan (sans test effectué): 
	Test
	NE
	Qualité

	X3
	01-10
	Très mauvaise : Q - -

	X2
	11-30
	Mauvaise : Q - 

	X1
	31-50
	Moyenne : Q = 

	/2
	51-70
	Bonne : Q +

	/3
	71+
	Très bonne : Q + +


Il est autorisé de fabriquer un objet de qualité inférieure à ce qu’on est capable de faire.
Exemple : Ernestine fabrique des cuirs à partir de peaux de loups. Son NE(Cuir)=50. Elle fabrique en général des peaux de Qualité moyenne(Q=). Si un test est demandé, les composants demandés sont : atelier(Q+), outils(Q=), matière première(Q++). Le test se fera avec une CR=50+5+0+10=65. Un (D100=64) donnera un ‘x1’ donc une peau de qualité moyenne (Q=).
[bookmark: _Toc236055509]2.7 Durée d’un Test
[bookmark: _Toc236055510]2.7.1 Méthode de base
Pour estimer la durée d’une action testée, estimez la base de temps en secondes, minutes, heures ou jours. Multipliez ensuite la Base x Dé unité lancé pour ce test (le ‘0’ vaut 10).
Exemple : Fernande tente de crocheter un coffre, durée de Base = 10 secondes. Avec un dé de 93, elle a passé 10’’x3 = 30 secondes pour cette tentative.
[bookmark: _Toc236055511]2.7.2 Méthode évoluée
Soit T le temps de base nécessaire pour l’action, fixé avant le test. Le temps réellement pris = base + (dé dizaine- dé unité)x 10%. 
Exemple : Ernestine lance un D100=93. Le temps de base = 10’. Le temps total = 10’’  +(6x10=)60% = 16 secondes.
[bookmark: _Toc292267147][bookmark: _Toc236055512]2.7.3 Exemples de durée
Voici une liste non-exhaustive de la durée des actions couvertes par un test. Le temps est exprimé en seconde, minute, heure ou jour :


	Talent
	Test

	Acrobatie
	Spectacle court 1m, moyen 5m, long 10m

	Agriculture
	Préparer outils 1m, travailler un are 5m

	Alchimie
	Détection poison 5s

	Archerie
	Préparer un boisseau 1s

	Archerie
	Réparer 1m

	Architecture 
	Création d’un plan 1j

	Armure
	Évaluation arme/armure 5s

	Assassinat
	Repérage 1h, assassinat 10m

	Astrologie
	Lire les étoiles 10s

	Baratinage
	Baratiner une cible 5s

	Brasserie
	Évaluation qualité breuvage 1s

	Calligraphie
	Écrire une page 1m

	Cavalerie
	Réorganiser sa troupe 10s

	Chant
	Spectacle court 10s, moyen 1m, long 5m

	Charpente
	Réparation d’objets en bois 5m/m²

	Chasseur
	Préparer feu 5s, couvrir traces 10s, dépecer 1m / m²

	Commerce
	Évaluer marchandises 10s, gérer les comptes 10m

	Convoyage
	Préparer convoi 10m

	Corruption
	Évaluer la richesse d’une cible 5s

	Coupe
	Installer un camp 5m

	Couture
	Réparer 5m, créer 10m

	Création
	Produire œuvre écrite 10m/page, sculpture 1j, peinture 5h

	Criminalité
	Corrompre garde 10s, dissimuler marchandise 1m

	Cueillette
	Déterminer la valeur nutritive 10s

	Cuir
	Réparer 10m, créer 1h

	Cuisine
	Plat simple 1m, complexe 10m

	Danse
	Spectacle court 1m, moyen 5m, long 10m

	Danse
	Spectacle court 5m, moyen 10m, long 1h

	Diplomatie
	Analyser les possibilités 10m, négocier 1h, étudier 10h

	Dissimulation
	Cacher un être ou une chose 1s

	Ébénisterie 
	Réparation 5m /dm²

	Élevage	 
	Diagnostiquer un animal 5s Soigner un animal 1m, regrouper un troupeau 10m

	Escalade
	Préparer une escalade 5s

	Forge
	Étudier une serrure 5s

	Héraldique
	Dessiner un blason

	Herboristerie 
	Analyse d’un PN 10m

	Ingénierie
	Analyser une structure 1m

	Intrigue
	Déterminer la présence d’une intrigue 5m

	Jeu
	Jouer une partie de dé 1m, de réflexion 10m

	Joaillerie 
	Déterminer valeur/qualité 5s

	Langage des signes
	Apprendre un nouveau signe 1m

	Langue humaine
	Exprimer une idée 1s

	Langue non humain
	Exprimer une idée 5s

	Langue surnaturelle 
	Exprimer une idée 10s

	Lecture
	Écrire une page 5m, une enluminure 1m

	Lire sur lèvres
	Comprendre les émotions 1s

	Maçonnerie 
	Saper 1m de mur 1h

	Magie
	Inventer un tour de magie 5h

	Maquillage
	Préparer produits 1m

	Marine
	Lever/Baisser voile 1m, amarrer 10s, nettoyer pont 5m Préparer le bateau 5m

	Médecine 
	Soigner 5s, examiner 1s, opérer 5m

	Mine
	Étançonner 1m, creuser 1m³ 1h

	Musique
	Jouer un air court 5s, moyen 10s, long 1m

	Nage
	Isoler un paquetage 1m

	Navigation 
	Préparer un plan de route 5m, évaluer la météo 5s

	Pêche 	
	Déployer filet 1m, réparer voile/filet 10m

	Pièges
	Détection par m² 5s

	Piéton
	Préparer arme/armure 10s, formation 1s

	Piste
	Analyse de traces 5s

	Poterie
	Entretenir outil et atelier 1m

	Recherche
	Comprendre une étude/analyse 5m Évaluer une équation/énigme 1m

	Religion
	Confession 15m, préparer prêche 1h

	Résilience
	Évaluer un lieu 1m Trouver de l’eau 5m, monter camp 1m Trouver un abri 10m

	Rhétorique
	Comprendre une subtilité 1s

	Servage
	Trouver un travail 5h

	Sexe
	Séduire 5m, Acte 15m

	Stratégie
	Analyser les forces et le champ de bataille 10m Entraîner la troupe 1j, rallier 10s, motiver 10s, ordonner 5s Ordre de bataille 1m, organiser la troupe 5s Plan de bataille 10m, écrire un ordre 10s

	Survie 
	Utiliser capacité de base 5s

	Torture
	Évaluation de la résistance d’une cible 5s, entretien outil 5m

	Transport
	Emballer 10s

	Traque
	Trouver une échappée 1s

	Usure
	Gérer les comptes 5m

	Vol
	Analyser lieu 10m, analyser personne 1m Repérer cible 1m, repérer terrain 5m, chaparder 5s



[bookmark: _Toc236055513]2.7.4 Autres actions			
	Défoncer une porte
	5s par attaque
	Écouter des bruits
	10s
	Allumer feu
	30s
	Prier
	5m

	Lire un livre
	1m par page
	Ressentir un danger
	1s
	Trouver bois de feu
	5m
	Se laver
	30s

	Raconter une histoire
	5m
	Ressentir la magie
	1s
	Préparer à manger
	10m
	Se soulager
	2m


[bookmark: _Toc236055514]2.8 Règles spéciales 
[bookmark: _Toc236055515]2.8.1 Talent Commerce 
Un Perso possédant un tel talent doit soit appartenir à une Guilde soit pratiquer son métier indépendamment mais de manière régulière. Lors du calcul des revenus mensuels, testez moyenne(TG + Commerce) pour déterminer des gains ou pertes de revenu: 
	Test
	Dans une Guilde
	Hors d’une Guilde

	tRC
	Revenu + NE%
	Revenu + NEx2 %

	tRN
	Revenu + NE/2%
	Revenu + NE%

	tRP
	Revenu + NE/5%
	Revenu normal

	tEN
	Revenu normal
	Revenu/2

	tEC
	Revenu/2
	Revenu/3


[image: ]D’autres talents peuvent modifier ce résultat. Tenez compte des paramètres régionaux et globaux tels que les dernières récoltes, les guerres, les taxes locales, les relations avec les autorités, etc. Les Guildes sont définies dans le monde du MdJ, l’appartenance à une Guilde dépend de ses capacités à se faire admettre (voir descriptions des TG). 
Exemple : Gérard est forgeron (NE70) mais sans Guilde et plutôt médiocre commerçant (NE20). Il passe trois mois d’hiver à pratiquer son art dans un château. La guerre fait monter les prix (+50%) mais les taxes du comte sont lourdes (20%). Un test (D100=82) sur (70+20)/2=45 indique un tEN. Ses revenus sont divisés par deux.  
[bookmark: _Toc100654369][bookmark: _Toc236055516]2.8.2 Talents physiques et intellectuels
Les talents intellectuels sont ceux dont la C1 est I/V/E/Em/Ap. 
Les talents physiques sont ceux dont la C1 est F/En/D/A/C.
[bookmark: _Toc236055517]2.8.3 Talents de combat et NEC
Les TC, Assassinat, Piéton, Cavalerie et Stratège ont leur NE limités par le NEC du Perso. Ce sont des talents liés au combat et à la guerre. Le NE est plafonné à NECx10 (minimum 10).
[bookmark: _Toc236055518]2.8.4 Maîtrise d’une langue
Le NE dans une langue limite l’usage des talents Baratinage, Diplomatie, Intrigue, Langue des Signes, Lecture, Lire sur Lèvre, Recherche, Rhétorique. Le NE dans ces talents est plafonné par le NE de la langue utilisée dans l’interaction et la vérification du NE minimal pour utiliser les capacités. Cela ne limite que le NE utilisé dans les tests et pas le N3 ou les effets liés au NE dans ces talents.
[bookmark: _Ref406680434][bookmark: _Toc236055519]2.8.5 Talents Communs à N1 
Les talents suivants sont considérés comme faisant partie d’une connaissance minimale pour tous les Persos : Survie, Nage, Escalade, Dissimulation et Transport…ainsi que tous les TC. À la création de Perso, ces talents sont tous reçus à N1. 
[bookmark: _Toc236055520]2.8.6 Exploits
Dans la plupart des talents, des exploits sont disponibles. Les NE des talents utilisés dans la formule de test ne sont modifiés que par les Malus (souffle, blessure, maladie, pertes EN, Famine etc.) et par aucun bonus ! Si le Perso est immunisé en tout ou partie des effets d’un échec (tEN) alors l’exploit ne peut être tenté. Le MdJ doit également donner son accord. Aucun PH ne peut être utilisé ni gagné par cette règle. L’ExT est gagnée normalement comme pour un test x1. Un test occupe une phase au moins et est en addition avec d’autres actions si le MdJ l’autorise. Seuls 2 résultats sont possibles : réussi (<=CR, tRN) ou raté (>CR, tEN). Chaque exploit est précisé par la formule suivante: « Si conditions, test formule sur NE, tRN = réussite, tEN = échec. ».
Exemple : Henriette est experte (NE70) en Rhétorique. Malade (malus5), elle est confrontée à un notable (Langue Même Race NE40) qui pense qu’elle est une sorcière. Elle désire jeter le trouble dans son esprit grâce à :
60 - exploit – Mots Tordus – 
Si 1x/rencontre, 1x/cible, même langue, 
test NE – LMR(cible)/2, 
tRN = cible à I, V, E, et Em -10, 2 tours, 
tEN = 1D10 temporaire en E. 
Cet exploit est utilisable une fois par rencontre et une fois par cible dans la rencontre. Le test se fait à 70-(40/2)=50 -5 = 45. Avec (D100=)65, c’est un échec (tEN) et donc elle perd (D10=)1 temporaire en E(voi) et E(rap).
[bookmark: _Toc236055521]2.9 Revenus par Métier
L’exercice régulier d’un métier procure un revenu Mensuel en sous(SO):


	Métier
	M

	Acrobate -4
	200

	Alchimiste -1
	300

	Amuseur -1
	50

	Apothicaire -5
	800

	Architecte -6
	900

	Armateur -6
	700

	Armurier -6
	900

	Arracheur dent-4
	350

	Artiste -1
	150

	Assassin -2
	1000

	Astrologue -8
	400

	Aubergiste -5
	450

	Aumônier -1
	100

	Bailli -8
	1200

	Banneret -9
	1500

	Barbier -4
	300

	Baron -9
	2000

	Bateleur -3
	300

	Berger -0
	100

	Boucher-5
	500

	Boulanger-4
	500

	Bûcheron -1
	150

	Caravanier -1
	180

	Carrier -1
	120

	Cartographe -6
	1300

	Changeur-8
	500

	Chapelain -8
	450

	Charbonnier-1
	90

	Charpentier -4
	300

	Charretier -1
	80

	Chasseur-2
	250

	Chaudronnier -5
	350

	Chevalier -8
	1000

	Chiffonnier -1
	70

	Clerc -8
	500

	Colporteur -1
	80

	Comte -9
	3500

	Conseiller -8
	820

	Cordonnier -4
	400

	Courtisan -8
	690

	Cuisinier -3
	250

	Danseur -3
	200

	Dignitaire religieux-9
	1600

	Diplomate -8
	1400

	Distilleur -3
	280

	Domestique -0
	60

	Drapier -5
	650

	Duc -9
	2700

	Ébéniste -5
	450

	Éclaireur-1
	160

	Écrivain public-5
	250

	Écuyer -7
	400

	Éleveur -1
	120

	Embaumeur -4
	200

	Enlumineur -6
	750

	Entraîneur animaux-1
	160

	Ermite -1
	60

	Esclavagiste -2
	240

	Esclave-0
	30

	Espion -3
	420

	Étudiant-7
	350

	Fabr. De tente-3
	190

	Fabricant trappe-3
	200

	Fauconnier -6
	950

	Fermier-1
	70

	Forestier -3
	300

	Forgeron -5
	550

	Fou-7
	400

	Fourreur -5
	480

	Garçon écurie-0
	60

	Gardien de terre-0
	50

	Gens d'arme-1
	150

	Geôlier -1
	140

	Graveur -5
	410

	Guérisseur -8
	900

	Harpiste -6
	460

	Héraut -9
	600

	Herbo/Min/Equ -5
	500

	Homme d'arme-1
	140

	Ingénieur -8
	620

	Inquisiteur -9
	880

	Intendant -8
	410

	Joaillier -6
	950

	Jongleur -2
	100

	Joueur -1
	200

	Juge-8
	550

	Laboureur-0
	40

	Laitier -1
	80

	Lexicographe-7
	470

	Linguiste-7
	530

	Maçon -3
	300

	Maître chenil-3
	330

	Maître d'arme-6
	660

	Maître équipage-3
	290

	Maraîcher-1
	120

	Maraud -0
	90

	Marchand -5
	550

	Marin eau douce-1
	90

	Marin mer-1
	120

	Marinier -1
	100

	Mathématicien -7
	430

	Médecin -6
	600

	Mendiant -0
	40

	Ménestrel -4
	310

	Menuisier -4
	380

	Mercenaire-2
	200

	Messager-3
	300

	Meunier-4
	400

	Mineur -1
	90

	Musicien -3
	300

	Notaire -8
	600

	Officier -4
	400

	Orateur -7
	360

	Ouvrier -1
	80

	Page-8
	440

	Parfumeur -6
	590

	Pêcheur -1
	80

	Petit seigneur-9
	900

	Pilote -6
	570

	Pisteur -1
	80

	Plaideur -8
	610

	Poète-1
	110

	Porcher -1
	70

	Potier -2
	160

	Prêcheur -1
	130

	Prêtre -7
	400

	Prévôt -8
	800

	Professeur -8
	600

	Prostitué -1
	160

	Ramoneur -3
	250

	Rebouteux -1
	220

	Rentier -8
	800

	Roi -9
	5000

	Saisonnier -0
	40

	Sapeur-2
	150

	Savant-3
	320

	Scientifique -7
	350

	Scribe -6
	340

	Sellier -4
	220

	Sénéchal -8
	1100

	Sergent -4
	330

	Serrurier -4
	400

	Serviteur -3
	150

	Soigneur d'animaux-6
	370

	Sorcier -1
	200

	Tailleur pierre-3
	300

	Tailleur -5
	500

	Tanneur -4
	400

	Tavernier -2
	200

	Teinturier -5
	500

	Tisserand -4
	400

	Tuilier -3
	300

	Tuteur -7
	400

	Usurier -2
	400

	Vendangeur -0
	100

	Vigneron -3
	360

	Voleur -2
	350



[image: ]
Le coût à l’acte peut être estimé à M/20 +frais +matières. 
Si nécessaire, vous pouvez déterminer M = CPA(talent principal du métier) x5 sous.
[bookmark: _Toc236055522]2.9.1 Expertise dans le talent
Le revenu est modifié par le NE(métier) : 
	NE
	Revenu

	<21
	-50%

	21-40
	-25%

	41-60
	0

	>60
	+25%


[bookmark: _Toc236055523]2.9.2 Métier d’un niveau social élevé
Si le métier est exercé par un Perso a un NS plus élevé que celui du Perso, les revenus sont diminués selon la différence entre le deux NS : 
	NS métier – NS Perso
	Revenu

	2 à 3
	-10%

	4 à 5
	-20%

	6 à 7
	-30%

	8 à 9
	-40%


[bookmark: _Toc236055524]2.9.3 Contexte 
Les revenus donnés ci-dessus sont bruts et peuvent être modifiés par de nombreuses circonstances comme la guerre, l’inflation, les taxes etc. Selon la volatilité de l’environnement, variez de (d6-d6)x10% si nécessaire.
[bookmark: _Toc236055525]2.9.4 Dépenses
Comptez NS Perso+1 sous par jour par personne adulte pour vivre normalement. Ceci n’inclus pas les dépenses professionnelles, achats de matières premières par exemple, ni les dépenses nécessaires pour maintenir son NS. Modifiez selon l’âge et l’activité des personnes.
Exemple : Jules (NS4 et Joaillier NE25) tient une échoppe de joaillier acquise par influence. La région est dévastée par des pillages rendant les prix très volatiles ce métier de NS6 rapporte 330 SO par mois de base. Pour Jules, ce sera 330-25%(NE)-10%(différence de NS)-20%(d6-d6=-2) =149 SO. Ses dépenses courantes sont de 30 jours x 4 (NS) = 120. Maigre bénéfice, à peine de quoi vivre. 


[bookmark: _Toc236055526]2.10 Détails des Talents
[bookmark: _Toc236055527]2.10.1 Bonus des talents par caractéristique, sens et talent
Dans les pages qui suivent vous trouverez les fiches des talents présentées ainsi :
	XXX (Code unique sur 3 lettres) – Nom du talent
	Description générale du talent

	Bonus et effets permanents, déjà encodés dans la FDP électronique

	NE (minimum pour accéder à cette compétence) – nom (de cette compétence)  - si conditions à respecter pour utiliser cette capacité test formule produisant une CR réussite effets d’un tRC/tRN échec effets d’un tRP/tEN/tEC. 
Parfois, une table des cinq résultats possibles est fournie:
	Test
	Résultat

	tRC
	Effets réussite critique

	tRN
	Effets réussite normale

	tRP
	Effets réussite partielle

	tEN
	Effets échec normal

	tEC
	Effets échac critique


Composants : liste avec ou sans option.

	NE (minimum pour accéder à cette exploit) – Exploit - nom (de l’exploit) – si conditions test formule réussite effets  échec effets.


Exemple : Xavier connaît le talent Acrobatie à NE50. Prenez la fiche du talent et lisez les capacités ainsi :
Bonus et Effets : cela lui donne +10 pour tester Escalade, +5 pour tester Vol, +17 pour tester Esquive, VD+5, longueur d’un saut+3m. 
0 - Un spectacle public en solitaire devant 20 notables NS6 pourra durer (D10)4x(D10)3=12 minutes, la CR=50-(6x5)+1=21, avec un (D100)86 cela donne un tEN donc (d6)3-(d6)6=-3 x20/40x(6+1)= 11 sous de dette à l’hôte de la fête. 
10 - Le talent donne (NE=)50% de chance de se contorsionner (si pas de malus). 
20 - Une chute voit ses blessures réduites, grâce à un (D100)=13=tRN, de 30%. 
40 – exploit - Si en fuite et poursuivit par un ennemi NEC5, il y a 50-5x2=40% de faire une pirouette, avec (D100)79 c’est raté, subit un coup du poursuivant et ne fuit pas.
40 - Grâce à l’acrobatie de combat, Xavier(180cm 80kg)  tente d’étourdir un monstre (NC5 250cm 150kg), CR=50-5-4(40% plus grand)-9(90% plus lourd)=32, avec (D100)10 c’est réussi : le monstre est étourdi et Xavier a une VD+(50/5)=VD+10 pour la phase.

Lorsqu’un choix (+) est possible, c’est par défaut le J qui l’effectue sauf si indication contraire : 
	Élevage : une race animale et des espèces (chiens, chevaux, etc.).

	Gestion : une structure gérée par ce talent.

	Langue/non humaine/Divine: une langue, voir MdJ et Livre 3.

	Lecture : un alphabet du monde, voir MdJ.

	Musique : une famille d’instruments (cordes, cuivres, à vent, etc.).

	Recherche : un des domaines indiqués dans ce talent

	Religion : une des forces qui gouvernent les Mondes, voir Livre 3

	Survie : un des terrains possibles, voir Livre 4.


Pour plus de détails, lisez les descriptions des talents. Les règles qui suivent ne sont pas restrictives. Elles ne sont là que pour donner une idée des capacités/compétences liées aux talents. Le MdJ dispose de toute latitude pour interpréter, étendre ou restreindre celles-ci selon sa convenance. Il peut ajouter ou supprimer des talents, modifier les formules et les descriptions. Certaines explications données ci-après font référence à des informations données dans les autres livres de règles. 

Remarques générales :
· Le NE spécifié dans la description fait référence par défaut au talent décrit, sauf si NE(talent) est indiqué.
· Comme par ailleurs, les talents sont indiqués en italique.
[bookmark: _Toc236055528]2.10.2 Bonus des talents par caractéristique, sens et talent
La table suivante vous aidera à voir quels sont les TG/TC donnant quels bonus. Cela permet de mieux comprendre les interactions entre ces valeurs.
	Caratéristiques
	NE/5
	NE/10
	NE/20

	FORCE
	
	Forge pui
Sculpture pou
Lance pou
	Armurerie pui
Bouclier pou
Hache pui

	ENDURANCE
	
	Cavalerie fat
Forge fat
Servage sou
	Maçonnerie fat
Nage sou
Charge sou
Masse fat
Mêlée sou

	DEXTERITE
	
	Calligraphie man
Forge man
Joaillerie man
Pièges coo
Poterie coo
Sculpture coo
	Armurerie man
Couture coo
Vol coo
Arbalète man
Combat 2 armes coo
Épée coo

	AGILITE
	
	Const. Nav. Equ
Danse sop
	Esquive sop

	INTELLIGENCE
	Recherche rai
	Calligraphie mem
Comédie mem
Diplomatie mem
Lecture mem
	Chant mem
Héraldique mem
Langue Divine mem
Langage rai
Rhétorique rai

	VOLONTE
	
	Diplomatie res
Intrigue car
	Corruption car 
Gestion res
Poterie res
Obéissance car
Résistance res

	ELOQUENCE
	Chant voi
	Gestion rap
Rhétorique voi
	Langage Signes rap
Langage voi
Dague rap
Vitesse rap

	EMPATHIE
	
	Astrologie com
Intrigue inu
Musique inu
	Élevage inu
Langue N-H com
Piste inu
Recherche inu

	CONSTITUTION
	
	Maçonnerie rob
Marine san
	Cuir san
Médecine san

	APPARENCE
	Comédie cha
Sexe bea
	Chant cha
Maquillage bea
	

	Sens
	NE/5
	NE/10
	NE/20

	Vue
	
	Mine
Minéraux
	Dissimulation
Arc 
Vue 

	Ouïe
	
	Chasse
Équarrissage
Musique
	Chant
Coupe
Élevage
Embuscade 

	Odorat
	
	Cuir
Herboristerie
Poison
	Chasse

	Goût
	Cuisine
	Brasserie
Poison
	

	Toucher
	Sculpture
	Lecture lèvres
Sexe
	Couture
Forge

	Talent Généraux
	NE/5
	NE/10
	NE/20

	Acrobatie
	
	Danse
Escalade
	

	Agriculture
	
	Élevage
	

	Alchimie
	
	Brasserie
	Criminalité

	Archerie
	
	Coupe
	

	Armurerie
	
	Forge
	

	Assassinat
	
	Médecine
	

	Astrologie
	
	Langue Divine
	

	Baratinage
	Commerce
	
	

	Brasserie
	
	Poison
	

	Calligraphie 
	
	Navigation
	Religion

	Cartographie
	
	Construction
Navigation
	

	Cavalerie
	
	Stratège
	Escalade

	Chant
	
	Rhétorique
	

	Charpente
	
	Construction
Sculpture
	Const. Nav.

	Chasse
	
	Résilience
	

	Comédie
	
	Maquillage
	

	Commerce
	
	Convoyage
Corruption
	

	Const. Nav.
	
	Marine
	

	Construction 
	
	Charpente
	Siège

	Convoyage
	
	Transport
	

	Corruption
	
	Criminalité
	

	Coupe
	
	Construction
	Herboristerie

	Couture
	Maquillage
	
	

	Création
	
	Maquillage
	

	Criminalité
	
	Corruption
	Mendicité

	Cueillette
	Agriculture
Herboristerie
	Élevage
Mendicité
	

	Cuir
	
	Équarrissage
	

	Cuisine
	
	Servage
	

	Danse
	
	Acrobatie
	

	Diplomatie
	
	Intrigue
	

	Dissimulation
	Assassinat
	Criminalité
Résilience
Traque
Vol
	Mendicité

	Ébénisterie
	
	Coupe
	

	Élevage 
	
	Agriculture
	

	Équarrissage
	
	Chasse
Cuir
	

	Escalade
	Acrobatie 
	Vol
	

	Forge
	
	Ébénisterie
Minéraux
	

	Gestion 
	
	Usure
	

	Héraldique
	Diplomatie
	
	

	Herboristerie
	
	Cueillette
	Cuisine

	Ingénierie
	
	Construction
Pièges
	

	Intrigue
	
	Diplomatie
Héraldique
Maquillage
Usure
	Langage Signes
Religion

	Jeu 
	
	Criminalité
	

	Joaillerie
	
	
	Mine

	Langue Divine 
	
	Musique
	

	Langue N-H 
	
	Langage Signes
	Musique

	Langage Signes
	
	Médecine
	

	Langage 
	Langage Signes
	Diplomatie
	Baratinage

	Lecture 
	Calligraphie
	Commerce
Diplomatie
Gestion
Rhétorique
Usure
	Navigation

	Lecture lèvres 
	
	Sexe
	

	Maçonnerie
	
	Poterie 
Sculpture
	

	Magie
	
	Recherche
	Religion

	Maquillage
	
	Dissimulation
	

	Marine
	Navigation
	
	

	Médecine
	
	Torture
	

	Mendicité
	
	Vol
	

	Mine
	Minéraux
	
	

	Minéraux
	Joaillerie
	Mine
	

	Musique 
	
	Religion
	

	Nage
	
	Marine
	

	Navigation
	
	Résilience
	

	Pêche
	
	Marine
	Construction navale

	Pièges
	Ingénierie
	Ébénisterie
	

	Piéton
	
	Stratège
	

	Piste
	
	Équarrissage
Résilience
	Chasse
Cueillette
Élevage
Traque

	Poison
	
	Alchimie
	

	Poterie
	
	Création
	

	Recherche 
	
	Lecture
Magie
	Gestion

	Religion 
	
	Langue Divine
	

	Résilience
	
	Résistance
	

	Rhétorique
	Religion
	Commerce 
	Langue N-H

	Sculpture
	
	Poterie
	

	Servage
	
	
	Mendicité

	Sexe
	
	Lecture lèvres
	Comédie

	Stratège
	Cartographie
	
	

	Survie 
	Const. Nav. Océan
Marine océan
Mine souterrain
Pêche cours d’eau
	Cartographie
Const. Nav.cours d’eau
Convoyage plaine
Coupeforêt
Pièges souterrain
Piste
Résilience
Usure ville
Vol ville
	Commerce ville
Cueillette
Navigation

	Torture
	
	Poison
	

	Transport
	Agriculture
	Maçonnerie
Mine
	

	Traque
	Assassinat
	Vol
	

	Usure
	
	Corruption
	

	Vol
	
	Acrobatie
Mendicité
	

	Talent de Combat
	NE/5
	NE/10
	NE/20

	Arbalète
	
	Ingénierie
	Siège

	Arc
	
	
	Siège

	Armure
	
	
	

	Art du combat
	
	Piéton
	

	Attaque
	
	Cavalerie
	

	Bouclier
	
	
	

	Charge
	Cavalerie
	Piéton
	Transport

	Combat à cheval
	
	Élevage
	

	Combat à deux armes
	
	Sculpture
	

	Dague
	Assassinat
	
	

	Défense
	
	Danse
Stratège
	

	Divers
	
	Danse
	

	Embuscade
	Assassinat
Traque
	Piste
Résilience
Vol
	

	Épée
	
	Piéton
	

	Esquive
	Acrobatie
	Criminalité
Danse
Vol
Art du combat
Combat à deux armes
	Escalade

	Fronde
	
	Cuir
	

	Fuite
	Vol
	
	Pique

	Hache
	
	Coupe
	

	Lance
	
	Cavalerie
	

	Masse
	
	Forge
	

	Mêlée
	
	Stratège
	

	Obéissance
	Stratège
	Convoyage
Gestion
Navigation
	

	Pique
	
	Construction
	

	Réaction
	Jeu
	Baratinage
Comédie
Lecture lèvres
Magie
Stratège
Art du combat
	Pêche
Pièges
Divers
Mêlée 

	Résistance
	Torture
	Piéton
	

	Siège
	Ingénierie
	
	

	Vitesse
	
	Art du combat
	

	Autres données
	NE/5
	NE/10
	NE/20

	Arracher
	
	
	

	Art graphique
	Calligraphie
Création
	Construction
Héraldique
Musique
Sculpture
	Brasserie
Charpente 
Couture
Lecture

	CI
	
	Baratinage
Chant	
Comédie 
Création
Diplomatie
Héraldique
Sexe
	Gestion
Intrigue
Lecture lèvres
Usure

	CS
	Médecine
	
	Marine
Poison
Sexe
Torture

	Coup 
	
	
	Assassinat mêlée

	Critique
	Assassinat mêlée
	
	

	Détection magie
	
	Astrologie
	

	Encombrement
	Transport+NE/5%
	Armure+NEx200
	Cavalerie+NEx20
Piéton+NEx20

	Moral
	
	
	Cavalerie
Piéton
Stratège

	MVp stratégique
	
	
	Convoyage

	PdC
	
	Coupe
	

	PdM
	Recherche
	
	

	Porter
	
	Mine
	Transport

	Regen Magie
	
	
	Astrologie

	RM
	
	
	Charpente
Torture

	RMa
	
	
	Astrologie
Jeu 
Langue Divine
Magie
Minéraux

	RP
	Alchimie
	Cuisine
Herboristerie
Poison
	Agriculture
Assassinat
Équarrissage
Pêche

	Tirer
	
	Servage
Armure
	

	VD
	
	Acrobatie
Cavalerie
Piéton
Stratège
	Fuite 
Dissimulation


	VDC
	
	
	Recherche

	VIT
	
	
	Réaction

	VO 
	
	Archerie arc/arbalète
Assassinat
Cavalerie
Piéton
Stratège
	Torture
Combat à cheval



[image: ]

[bookmark: _Ref399836282][bookmark: _Toc236055529]2.11 Table des Talents Généraux
Voici la liste complète des TG :
	Talent
	CPA
	CNS
	C1
	C2
	C3
	NS
	Description

	Acrobatie
	70
	6
	A equ
	A equ
	A Sop
	2
	Spectacle, combat, équilibrisme, contorsion

	Agriculture
	10
	3
	En fat
	F pou
	C rob
	0
	Terre, légumes, fruits, ferme, plantation

	Alchimie
	70
	7
	I mem
	Em com
	I rai
	1
	Chimie, transformation, potions, réactifs

	Archerie
	40
	6
	D man
	V car
	D coo
	1
	Arme de tir, traits, entretien, fabrication

	Armurerie
	50
	7
	D coo
	Em com
	V car
	5
	En métal, bouclier, entretien, fabrication

	Assassinat
	90
	9
	D coo
	V car
	I rai
	2
	Tuer, traquer, piéger, embusquer

	Astrologie
	70
	9
	Em com
	I rai
	V car
	4
	Prédiction, lectures des étoiles

	Baratinage
	10
	4
	E rap
	E voi
	I rai
	1
	Embobiner, tromper, mentir

	Brasserie
	20
	4
	Goût
	Em com
	I mem
	2
	Vin, bière et alcool, fabrication et vente

	Calligraphie + alphabet
	40
	6
	Em com
	D man
	Em inu
	6
	Runes, enluminure, dessins

	Cartographie
	80
	9
	I rai
	I mem
	Em inu
	4
	Repères, échelles, cartes, symboles

	Cavalerie
	80
	7
	A sop
	En sou
	D coo
	4
	Combat, charge, cheval, guerre, chevalerie

	Chant
	30
	6
	E voi
	I mem
	E voi
	2
	Geste, religieux, comptine, moral

	Charpente
	20
	7
	F pou
	V car
	En sou
	2
	Étai, poutre, construction en bois

	Chasse
	50
	6
	En sou
	F pou
	A sop
	3
	Traque, piège, animaux, découpe

	Comédie
	30
	5
	V car
	E voi
	D man
	1
	Théâtre, troupe, texte, composition

	Commerce
	40
	6
	V car
	Ap cha
	I rai
	2
	Vente, achat, négoce, stockage

	Construction navale
	40
	7
	F pou
	I rai
	En sou
	5
	Navire de commerce, pêche, guerre, voyage

	Construction 
	30
	7
	I rai
	D man
	Em inu
	4
	Bâtiment, pont, fondations

	Convoyage
	30
	4
	V car
	En sou
	D man
	1
	Organisation du transport, routes, escortes

	Corruption
	10
	5
	E voi
	V car
	Ap cha
	3
	Malice, mensonge, tricherie, complot

	Coupe
	40
	6
	En sou
	F pou
	A sop
	3
	Production, fabrication, transformation bois

	Couture
	20
	5
	D man
	I mem
	V car
	1
	Produire, préparer, utiliser, assembler le fil

	Création
	40
	7
	Art graph
	Em inu
	D man
	4
	Inventer, innover, déconstruire, imaginer

	Criminalité
	80
	8
	D man
	V car
	A sop
	1
	Réseau, espionnage, extorsion, chantage

	Cueillette
	10
	3
	En fat
	V car
	Em inu
	0
	Nourriture et PN, recherche et extraction

	Cuir
	30
	5
	D man
	En fat
	A sop
	4
	Découpe, assemblage, couture, armure

	Cuisine
	20
	5
	I mem
	D man
	Em com
	1
	Épice, préparation, recette, création

	Danse
	30
	6
	A sop
	Ap bea
	A equ
	2
	Spectacle, souplesse, rythme, allure

	Diplomatie
	70
	7
	I rai
	V car
	E voi
	6
	Stratégie, économie, relations, codes

	Dissimulation
	10
	5
	A sop
	Em inu
	I rai
	0
	Mobilité, cachette, esquive, silence

	Ébénisterie
	40
	7
	D coo
	F pou
	V car
	4
	Sculpture, meubles, objets, outils

	Élevage + race
	20
	4
	V car
	Em inu
	Em inu
	1
	Soins, entretien, commerce, dressage

	Équarrissage
	40
	7
	I mem
	Em inu 
	D man
	3
	Trouver, préparer, garder des PN organiques

	Escalade
	10
	6
	A sop
	D coo
	F pou
	1
	Arbre, falaise, mur, obstacle

	Forge
	50
	7
	D man
	En sou
	Em com
	4
	Fondre, mouler, outils, lames, entretien

	Gestion + structure
	60
	4
	I rai
	V car
	Em com
	3
	Diriger, gérer, renforcer, défendre

	Héraldique
	50
	7
	I mem
	Em com
	I mem
	6
	Hiérarchie, histoire, sens cachés, valeurs

	Herboristerie
	50
	7
	I mem
	I rai
	Em inu
	4
	Trouver, préparer, garder des PN végétaux

	Ingénierie
	50
	8
	Em com
	I rai
	Em inu
	5
	Mécanisme, engin de siège, de production

	Intrigue
	40
	6
	Em com
	E rap
	E voi
	5
	Enquête, intuition, manipulation, déjouer

	Jeu 
	40
	6
	I rai
	I mem
	E rap
	2
	De chance, de réflexion, stratégie, triche

	Joaillerie
	60
	9
	D man
	V car
	I mem
	6
	Tailler, cliver, polir, sertir, trouver

	Langue Divine + L
	50
	9
	Em inu
	Em com
	I mem
	2
	Vocabulaire, expression, sens cachés, accent

	Langue non-humaine + L
	30
	8
	I mem
	Em inu
	I rai
	0
	Vocabulaire, expression, sens cachés, accent

	Langage des signes
	10
	3
	I mem
	E rap
	D coo
	0
	Par main et visage, codes et raccourcis

	Langage + L
	10
	2
	I rai
	I mem
	Em com
	0
	Vocabulaire, expression, sens cachés, accent

	Lecture + alphabet
	40
	5
	I mem
	Em com
	D coo
	2
	Style, lettres, symboles, format

	Lecture lèvres + L
	20
	4
	Em com
	E rap
	I rai
	0
	Lecture visuelle, séquences, expression faciale

	Maçonnerie
	20
	5
	D man
	F pou
	En fat
	2
	Murs, caves, colonnes, pierre taillée

	Magie
	90
	9
	*
	*
	*
	0
	Arts, canalisation, concentration, manipulation

	Maquillage
	20
	6
	D man
	Art Gra
	Em inu
	3
	Déguisement, grimage, masques

	Marine
	10
	6
	A sop
	F pui
	En fat
	1
	Vie en mer, équipage, voyage, direction

	Médecine
	70
	6
	I rai
	Em inu
	C san
	6
	Blessures, maladies, anatomies, miracles

	Mendicité
	10
	2
	En fat
	V car
	Ap cha
	0
	Survie, écoute, secrets, servilité

	Mine
	30
	4
	En fat
	F pui
	C rob
	1
	Recherche, extraction, creusement, taille

	Minéraux
	70
	7
	D man
	I mem
	Em inu
	6
	Trouver, préparer, garder des PN minéraux

	Musique + instrument
	30
	6
	I rai
	I mem
	Em com
	0
	Jeu, composition, instrument, inspiration

	Nage
	10
	4
	A sop
	En sou
	F pui
	0
	Surface et dessous, endurance, techniques

	Navigation
	70
	9
	I rai
	I mem
	Em inu
	4
	Repérage, route, raccourcis, relais

	Pêche
	30
	2
	I rai
	I mem
	Em com
	0
	Rivière, lac, mer, petits et gros, préparation

	Pièges
	10
	4
	D man
	I rai
	Em inu
	1
	Détection fabrication, dissimulation

	Piéton
	50
	2
	F pui
	En fat
	V car
	2
	Marche, combat, formation, commandement

	Piste
	10
	2
	I rai
	I mem
	Em com
	0
	Traces, analyse, restes, embuscade

	Poison
	40
	6
	V res
	Em com
	I rai
	2
	Fabrication, découverte, antidote, création

	Poterie
	10
	4
	D man
	Em inu
	I rai
	2
	Matière, fabrication atelier, couleur

	Recherche + domaine
	90
	8
	I rai
	Em com
	I mem
	5
	Étude, spécialisation, référence, maîtrise

	Religion + alignement
	60
	5
	V car
	I mem
	Ap cha
	0
	Dogme, sources, rites, hiérarchie, influence

	Résilience
	50
	8
	A sop
	En sou
	Em com
	0
	Survie extrême, faire avec rien, secrets

	Rhétorique
	20
	5
	E voi
	I mem
	V car
	4
	Manipulation, dicton, référence, littérature

	Sculpture
	50
	4
	D man
	Em inu
	D coo
	4
	Pierre, bois, marbre, métaux, outillage

	Servage
	10
	3
	En fat
	D man
	I rai
	0
	Entretien, travaux, services, maisonnée

	Sexe
	20
	4
	Ap bea
	Ap cha
	V car
	0
	Prostitution, services spéciaux, art du corps

	Stratège
	90
	9
	I rai
	Em inu
	V car
	4
	Tactique, commandement, gestion armée

	Survie + terrain
	10
	3
	En sou
	I mem
	A sop
	0
	S’abriter, cheminer, dormir, manger, boire

	Torture
	30
	5
	V car
	D man
	F pou
	4
	Interrogatoire, faiblesses, douleurs, geôles

	Transport
	10
	2
	F pui
	En fat
	D man
	0
	Paquetage, protection, endurance

	Traque
	20
	5
	Em inu
	I rai
	Odorat
	0
	Milieu construit, traquenard, voies cachées

	Usure
	30
	6
	I mem
	V car
	I rai
	3
	Monnaie, traites, recouvrement, extorsion

	Vol
	60
	7
	D man
	A sop
	V car
	0
	Rapine, opération, gang, effraction, larçin


Légende
Talent = nom du talent
CPA = Coût Pour Apprendre= coût, en points d’expertise, pour gagner un niveau (+N1) de talent.
CNS = Coût Niveau Suivant = coût, en points d’expertise, pour gagner un NE.
C1 = caractéristique principale. C2 = caractéristique secondaire. C3 = caractéristique tertiaire.
L = Langue parlée


[bookmark: _Toc402878092][bookmark: _Toc236055530]Acrobatie
	Permet de faire des spectacles d’acrobaties : équilibre sur corde & poutre, saut périlleux, cumulet, roue, salto, portage etc. Le Perso peut faire partie d’une troupe d’artistes ayant un nom et un style particulier (selon MdJ) avec des bonus liés aux spectacles maîtrisés.

	bonus Escalade+NE/5, Vol+NE/10, Esquive+NE/5, VD+NE/10, Danse+NE/10

	0 - Spectacle publics - définir le NS moyen du public, le nombre de spectateurs, durée = D10xD10 minutes, CR= (NE(moyen) –NSx5 +nombre artistes), test la moyenne(NE) des artistes sur Table des spectacles :
	Test
	Table des spectacles

	tRC
	ovation : D10x spectateurs/5 x (NS+1) sous

	tRN
	applaudissements : d6x spectateurs/10 x (NS+1) sous

	tRP
	apprécié : d6x spectateurs/20 x (NS+1) sous

	tEN
	Compassion/dette : d6-d6x spectateurs/40 x (NS+1) sous

	tEC
	rejet par 1D10x10% du public : D10* : 1=hué 2=bagarre 3=chassé 4=punition


Composants : un costume, du matériel d’acrobatie (corde, cerceau, planche, etc.).	

	10-Contorsion - Un tRN peut permettre de baisser sa carrure d’un niveau pendant 1 tour.

	20-Chute souple- Un test modifie les blessures de chute de -50%/-30%/-10%/+20%/+40% (tRC/tRN/tRP/tEN/tEC).

	30-Saut – un tRN permet de gagner NE/20m dans un saut en longueur, 1x/saut

	40-Exploit-Pirouette- Si en fuite et poursuivit, 1x/combat, test NE- NEC(ennemi)x2, tRN = embusque automatiquement le poursuivant, tEN = subit un coup gratuit, fuite ratée.

	40–Acrobatie en combat- Une fois par tour, permet de faire une des acrobaties suivantes (en lieu et place de toute autre action). Modificateur : -NE(Acrobatie)/2 de cible -NC(cible) -1 /10% de plus en taille(cible) et/ou poids(cible) +Mod indiqué ci-dessous:
	But
	Effet sur la phase
	Mod

	Par ici par là
	le groupe allié gagne +NE/2 en Fuite
	+20

	Héros du jour
	La cible charge le Perso
	+10

	Jeu dangereux
	La cible perd sa première attaque
	

	La tête qui tourne
	La cible est étourdie 
	-10

	Axel entre jambes
	La cible est immobilisée
	-20

	Gourdin surprise
	La cible subit NE/5 point de C à la tête
	-30


Testez sur la table suivante :
	Test
	Effet 

	tRC
	Effet acquit, VDx2 pour la phase, cible Moral VD-NE/10 pour le reste du combat

	tRN
	Effet acquit, VD+NE/5 pour la phase

	tRP
	Chute 5 points de C perdus, mode défensif

	tEN
	Chute, immobilisé pendant la phase, mode neutre

	tEC
	Chute, immobilié, étourdi


Composants : meubles, cordages, aspérités, enfractuosités, obstacles, si aucun élément présent alors CR-20. 

	60-Exploit-Saut de l’Ange- Si chute >3m, 1x/chute, test NE- (m de chute)x3, tRN = blessures/5, tEN = blessures x1,5

	60-Salto avant-  pour relancer une esquive ou fuite ratée 1x/combat : 
	Test
	Effet 

	tRC
	Relance, peut relancer dans ce combat

	tRN
	Relance

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus +3

	tEC
	Malus +6





[bookmark: _Toc402878093][bookmark: _Toc236055531]Agriculture
	Le métier de base pour cultiver la terre pour y produire des légumes, fruits ou condiments. L’assolement triennal est le partage d'un terrain agricole en trois surfaces de cultures différentes, appelées soles ou pies :  un sol de céréales d'été (ensemencé au printemps d'avoine ou d'orge); un sol de céréales d’hiver (ensemencé en automne de blé, de seigle ou de froment et parfois de légumineuses); un sol de jachère. Printemps = labour, été = fauche, automne = semis/vendange, hiver= entretien/travaux. Grains : blés d'hiver (froment, épeautre, mil, seigle...) ou de printemps (orge et avoine). Les légumineuses (pois, fèves, raves, «herbes» et «racines») viennent en complément.

	bonus Cueillette+NE/5, élevage+NE/10, Transport+NE/5, RP+NE/20

	0-Terre – cultiver la terre pour y produire de la nourriture. Réparer les outils, les barrières, semer, faucher, labourer, soigner la terre et les arbres. Un test annuel pour évaluer la quantité de PdN produits (modifiez la CR par la météo, les événements et [d6-d6]x5) :
	Test
	PdN par hectare

	tRC
	6000 + (NE-20)% 

	tRN
	5000 + (NE-40)%

	tRP
	4000 + (NE-50)%

	tEN
	3000 + (NE-60)% 

	tEC
	2000 + (NE-80)%


Pour chaque hectare cultivé, il faut 2 hectares libres (en jachère/foin).

	20-Puissance – un tRN donne VO+5 en combat avec masse ou pique pour une phase, une fois par tour

	30-Vigne – permet de cultiver des vignes, production/10 en litre, pas de besoin d’hectares libres.

	40-exploit - Bête de somme - Si  1x/jour, test (NE + F(pui))/2, tRN = tirer/porter/arracher +NE% pour 2 tours , tEN = claquage musculaire (voir blessures)

	40 - Racines - permet de relancer Survie / Cueillette / Piste raté. 1x/jour :
	Test
	Effet 

	tRC
	Relance, peut relancer dans la journée

	tRN
	Relance

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus 5 aux tests de survie pour 24h

	tEC
	Malus 15 aux tests de survie pour 24h




	50-Herbier – permet de cultiver des plantes de soins et des épices utilisés pour les herboristes, doses = production/1000  x rareté (1-9) mais par are, sans nécessité d’avoir des terres « libres ».

	60-exploit - Terre sacrée - Si 1x/combat si engagé en mêlée, test NE – NECx3, tRN = VD+10 si mode défensif pendant 2 tours, tEN = Vitesse/2 pour 4 tours


[bookmark: _Toc402878094][bookmark: _Toc236055532]Alchimie 
	Création de potions aux effets étonnants, voire magique : poison, ensorcellement, renforcement etc. Profession officiellement interdite, surtout par l’Eglise, même si certains seigneurs et la Grande Guilde y ont fréquemment recours. Les composants sont en général difficiles à trouver et les formules sont tenues secrètes ou répertoriées dans de rares grimoires. L’ensembles des formules est disponible dans le Livre 5. Au départ, le Perso connaît NE/5 recettes au hasard dans un grimmoire.

	bonus RP+NE/5, Poison+NE/10, Odorat+NE/20

	0 – Détection - Si tRN = détecte les poisons dans les aliments avant consommation.

	0 – Recettes - connaît des recettes à l’achat du talent : NE/10 par niveau de difficulté (voir Livre 5) si de manière aléatoire (D10* pour la rareté et D10 pour la recette), la moitié si par choix du J. Si le choix aléatoire donne la même recette alors une fiole est acquise en lieu et place de la recette. C’est la seule manière d’avoir des fioles au départ du jeu

	0 – Préparation – permet de trouver, préparer et conserver les composants nécessaires à la fabrication des potions.

	10 – Outils  – permet de trouver et entretenir le matériel de préparation, les fioles et les pots.

	10 – recettes communes : voir Herboristerie.

	20 - Création de fioles : consultez le Livre 5 – Trésor pour connaître les recettes possibles
Composants = un atelier, du matériel et minimum 2 composants différents pour création (perdus si utilisés).

	30 - Création d’antidote – l’étude d’un poison permet de déterminer les composants nécessaires pour créer un antidote. Si goûté : test Goût réussi donne Goût/5 bonus, si senti : test Odorat réussi donne Odorat/10 bonus, malus selon poison (NEM+NE)x2, bonus par doses étudiée +5. Testez :  
	Test
	Effet 

	tRC
	Détermine les composants et une recette spéciale Q++

	tRN
	Détermine les composants et la recette

	tRP
	Détermine les composants 

	tEN
	Ne trouve rien

	tEC
	Subit les effets du poison à 1D10x10%




	40 – exploit – Aphrodisia – avec une dose PN(végétal), 1x/jour, test NE - rareté(PN)x3, tRN = ignore malus pendant D10* heures, Moral+5, tEN = drogué, Fatigue+1 et Alcool+2

	50 - Suce le venin  - permet d’arrêter l’effet d’un poison avec test NE - NEM(poison)x2, 1x/poison/heure/cible
	Test
	Effet 

	tRC
	Annule le poison et permet de le refaire

	tRN
	Annule le poison

	tRP
	Rien

	tEN
	Échec et subit les effets du poison, une phase

	tEC
	Échec et subit les effets du poison, un tour




	60 – exploit - Veuve noire - Si ingère une dose poison à perte d’EN, test NE-(NEM(poison)+NE)x2, tRN =  RP+1 permanent, tEN = subit les effets du poison x1,5


[bookmark: _Toc402878095][bookmark: _Toc236055533]Archerie	
	Permet de fabriquer des armes de combat à distance et les traits nécessaires à leur usage. Procédure : couper, écorcer, réduire, tailler, sécher, équilibrer plusieurs fois., 
Composants pour toutes les fabrications = matière première, outils et atelier.

	bonus VO+NE/10 à l’Arc & Arbalète

	0 – Flèches – permet de fabriquer des flèches d’arc, des traits d’arbalète et des pierres de fronde, le temps de fabrication = 60min. Un test par groupe d’objets fabriqués :
	Test
	Effet 

	tRC
	Q+ ou temps/2

	tRN
	Q=

	tRP
	Q- ou temps x2

	tEN
	Q- - ou matériel perdu

	tEC
	Matériel perdu


Composant : branche de bois, pointes de fer, silex, dépensé selon les besoins. 
Le bois utilisé pour la fabrication d’un fût de flèche doit répondre à des critères sélectifs précis : il doit être exempt de nœud, présenter des fils serrés tout en étant d’une grande rectitude, car cette qualité essentielle conditionne le bon vol de la flèche. Les essences de bois les plus couramment utilisées sont dans l’ordre : frêne, pin, peuplier, chêne, orme, prunier épineux… Pour les flèches de guerre, le frêne a la préférence. C’est un bois dense, assez lourd, qui permet d’augmenter l’inertie et la puissance de la flèche.

	0 – Fronde, Petit arc – permet de fabriquer ces armes. Temps de fabrication d’une fronde = [(Puissance + Bonus de coup) x Grade [A1 C2 E3 M4]]/5 – NE/2% jour.

	0 – Entretien – permet d’entretenir n’importe quelle arme de tir (voir Livre 2 – Résistance des armes).

	20 – Arc normal – permet de fabriquer ces armes. Temps de fabrication d’un arc = [(Puissance + Bonus de coup) x Grade [A1 C2 E3 M4]]/3 – NE/2% jour.

	20 - Pièce et main d’œuvre - OK répare 1d3 R d’une arme ou armure ayant perdu 5+ R 1x/pièce/semaine
KO endommage l’arme/armure R-1

	30 – Arbalète à main/ Grand arc - permet de construire cette arme. Temps de fabrication d’une arbalète = [(Puissance + Bonus de coup) x Grade [A1 C2 E3 M4]]/2 – NE/2% jour.

	40 – Amélioration – permet d’améliorer des armes de tir selon la table suivante (un test par arme, durée = Grade /10 jour, plusieurs modifications possibles tant que le total NE est respecté).
	Modification
	Limite
	Effets 

	Taille
	+1 par 30 NE
	C-1

	Estoc
	+1 par 30 NE
	T-1

	Concussion
	+1 par 30 NE
	E-1

	Vitesse
	+1 par 20 NE
	B-1

	Bonus
	+1 par 40 NE
	Portée-10%

	Portée
	+5% par 20 NE
	B-1

	Critique
	+2 par 10 NE
	




	40 – exploit – Archer des cieux - Si 1x/tour, en combat avec arc Q+, test (NE + NE(arc))/2, tRN tire 2 flèches sur une même cible, VO-10, tEN perd son tir.

	40 – exploit - Surprise ! - Si  arc/arbalète en main, 1x/phase, test NE-VD(cible), si tRN frappe comme bâton à NE(bâton)=NE/2, si tEN arc/arbalète -1D10 R.

	50 – tous les Arcs/Arbalètes – permet de fabriquer ces armes. Temps de fabrication d’un arc = [(Puissance + Bonus de coup) x Grade [A1 C2 E3 M4]]/3 – NE/2% jour.

	50 – Flèche spéciales – permet de fabriquer des flèches spéciales, voir Livre 1 (4.2.1)

	60 - Équilibre - annule les malus de distance pour un tir 1x/combat :
	Test
	Effet 

	tRC
	Annule les malus et enlève une phase à la prochaine recharge

	tRN
	Annule les malus 

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus x2

	tEC
	Malus x2, R-2




	60 – exploit – Lanceur - Si 1x/flèche en combat , test NE – NEC(cible), tRN = annule le malus de visée, tEN = perd 2 phases sans pouvoir tirer.

	60 – exploit - Grande portée - Si arc/arbalète, visée +1 ph, test (NE+NE(arc/arbalète)/2, tRN = malus de distance annulés, tEN = perte du tir, R-1


[bookmark: _Toc402878096][bookmark: _Toc236055534]Armurerie		
	Spécialisation de forgeron qui permet de fabriquer et modifier des armures en métal telles que décrites dans la Tables des Armures. Fonte du minerai, entretien de la forge, usage de l’enclume, assemblage. Les pièces sont chauffées dans un brasier de charbon de houille dont le feu est entretenu par une soufflerie connectée à une tuyère. Usage d’une enclume et d’un marteau pour façonner des morceaux de fer, bronze, de cuivre ou d'argent, après les avoir portés à incandescence dans des fours hautement réfractaires.
Composants généraux = une forge, des outils, des matériaux comme charbon, minerai, bois (perdu).

	bonus F(pui)+NE/20, D(man)+NE/20

	0 – Réparation d’armure. Temps de réparation = temps de fabrication/2 + 5% par R perdu.

	0 – Endurance – un tRN permet d’éviter les effets négatifs (VO/VD/Vitesse) d’une armure pendant un combat, 1x/jour

	10 – Préparation d’armure. Anneaux de maille, morceau de plaque, rivets, accroches, gambison, fillasse, rembourrage, etc. Tous les éléments nécessaires aux pièces d’armures mais non assemblés.

	0/20/40/60 – Armurier – permet de fabriquer des armures/casques/renforts en métal de grade 0/20/40/60. Temps de fabrication de base d’une armure (de type C/P M P Q B) [Total Armure x proportions de la pièce x5] jours:
	Test
	Temps

	tRC
	-d6x10%

	tRN
	-d3x10%

	tRP
	d3-d3x10 %

	tEN
	+d6x10%

	tEC
	Matière détruite




	20 - Pièce et main d’œuvre – réparation de fortune d’une armure ayant perdu 5+ R, 1x/pièce/semaine
	Test
	Effet 

	tRC
	Répare 1d6 R et peut recommencer

	tRN
	Répare 1d3 R

	tRP
	Rien 

	tEN
	Perd 1 R

	tEC
	Perd 1D10 R




	40 - Modification armure -  Peut modifier une caractéristique d’une armure de métal avec un tRN (avec TEC, R, V minimum 0), pas plus de 80 NE de modifications sur une armure. Une caractéristique reste toujours comprise entre 50% et 150% de sa valeur initiale ! Table des modifications des armures
	Modification
	Limite
	Effets unique
	D10

	Taille
	+1 par 40 NE
	R-5, Crit-10
	1

	Estoc
	+1 par 40 NE
	Vit-1, R-7
	2

	Concussion
	+1 par 40 NE
	Vit-2, R-3
	3

	Résistance
	+1 par 10 NE
	Vit-2
	4-6

	Critique
	-1 par 10 NE
	VD-2
	7-8

	VO/VD
	Réduit malus de 1 par 20 NE
	R-3
	9

	Vitesse
	Réduit malus de 1 par 40 NE
	R-3
	10


Temps de travail pour obtenir un test = temps de fabrication x NE/2%. Tout tEC détruit l’armure !

	30 - Bon angle - double la valeur de son armure 1x/combat :
	Test
	Effet 

	tRC
	Double l’armure et crit -20

	tRN
	Double l’armure

	tRP
	Armure R-2

	tEN
	Armure /2 pour ce coup

	tEC
	Armure annulée & R-3




	40 – exploit – Brise-lame - Si mode défensif et avec bouclier ou arme en métal, 1x/cible, test NE-NE(arme)/2 ennemi, tRN = inflige 1D10 R, tEN = perd son attaque.

	50 – Sceau – test (NE+Art Graphique)/2 pour ciseler les armures, tRN/tEN = valeur+10%/-10%

	60 – exploit - Passe-partout  - Si avec arme de métal, 1x/cible, test NE-ARx5, tRN = ignore l’armure ennemie, tEN = perd son coup et 1d6 R perdu sur l’arme utilisée.


[bookmark: _Toc402878097][bookmark: _Toc236055535]Assassinat		
	L’art de tuer des cibles discrètement. Ce métier fonctionne par contrat sur des cibles désignées par la Guilde des Assassins. Ne pas appartenir à une Guilde fait de l’assassin un mercenaire pourchassé. L’art de traquer, embusquer et tuer des cibles désignées, dans la plus grande discrétion. L’entraînement aux armes et aux attaques sournoises. Faire partie de la Grande Guilde est un secret et un privilège qui se passe d’une génération à l’autre. Les commanditaires sont riches et veulent rester discrets. L’ordre des Assassins, aux règles extrêmes, strictes et immuables. Violer son secret ou ses règles est passible d’une mort atroce. Il n’y a pas de lien obligatoire entre ce métier et une divinité mais, selon les régions, des influences théologiques peuvent apparaître et changer la manière d’opérer des membres.

	bonus Traque+NE/5, Dissimulation+NE/5, VO+NE/10, Embuscade+NE/5, coup d’arme de mêlée +NE/20, critique d’arme de mêlée +NE/5, RP+NE/20, Dague+NE/5

	0 – Acceptation -  Pour devenir assassin il faut être accepté par la guilde : testez le NE maximum possible dans ce talent au début du jeu : tRP = retenter avec 20 de malus jusqu’à réussite ou échec, tEN =impossible de pratiquer ce métier sous peine d’être pourchassé par tous les assassins du royaume, NE% par an de jeu d’avoir un contrat sur sa tête ! Une fois l’acceptation réussie, l’assassin apprend le code de l’Ordre qui permet de communiquer entre les villes.

	0 – Code - Une fois l’acceptation réussie, l’assassin apprend le code de l’Ordre qui permet de communiquer entre les villes. Un ensemble de signes utilisés pour se donner rendez-vous. Signes posés dans des endroits typiques indiquant des lieux habituels où les affaires sont expliquées par les maîtres aux apprentis. 

	0 – Précision – un tRN permet d’enlever NE au dé d’un tEC

	10 – Achever – si cible étourdie ou à terre ou aveuglée ou de dos, test NE-VD(cible), tRN inflige un critique si le coup de la phase passe, tEN VO/2 pour la phase

	20 - Ni vu ni connu - gagne une embuscade sur cible connue 1x/cible/combat.
	Test
	Effet 

	tRC
	Embuscade et peut retenter

	tRN
	Embuscade

	tRP
	Rien

	tEN
	Perd son attaque, mode défensif

	tEC
	Étourdi 




	20 – Contrats -  Les cibles désignées par la guilde ont un NS maximum de = (NE/10)+1. La prime de la guilde pour tuer une cible = (NS+1)² en PA, équivaut au salaire de l’assassin donné lorsque la cible est assassinée. La mise à prix de la tête d’une personne = la prime +1d6x10%, ce qu’il faut payer pour faire assassiner une personne. C’est la somme donnée à la Guilde qui se réserve le droit d’accepter ou non le contrat. Le temps moyen alloué pour une mission : NS(victime)x10 jours. 

	30 – Egorger – 1x/cible/rencontre si même race et dans le dos ou le flanc, test NE-VD(cible)-Armure(tête)x5, tRN mortel tête, tEN subit une attaque avec VD neutre

	40 – exploit - Embuscade en combat - Si 1x/combat, test NE-VD(cible) , tRN = teste une embuscade sur la cible, tEN = étourdi

	40 – Assassinat - Calculez la CR = –NEC(meilleur garde), -NE(assassin) cible/2, -1 par garde, -5/10/20 si cible difficile d’accès, +5 si poison mortel utilisé, +5 si cible détestée localement, +5 par jour de surveillance (max +20). Utilisez la table: 
	Test
	Assassinat

	tRC
	Cible tuée, meurtre parfait, un second test tRC/tRN permet de désigner un autre coupable

	tRN
	Cible tuée, testez à nouveau, si tEN/tEC alors repéré & combat et si tRC alors autre coupable

	tRP
	Cible ratée, nouveau test possible CR-10

	tEN
	Cible ratée, assassin : délai de 1D10 jours/fuite/combat/capturé (D10*)

	tEC
	Cible ratée, assassin : bloqué/capturé/tué/torturé (D10*)




	50 –suite – permet en cas de coup Sévère ou mieux dans la phase qui précède, de persévérer dans son attaque sur cette cible :
	Test
	Suite

	tRC
	Deux classes de dégâts gagnées, Crit+30

	tRN
	Une classe de dégâts gagnée, Crit+10

	tRP
	Une classe de dégâts perdue

	tEN
	Deux classes de dégâts perdues

	tEC
	Perte du coup




	60 – exploit - Coup fatal sur ennemi  - Si 1x/cible et /combat, test NE-(VO+VD cible), tRN = tue la cible, tEN = Échec Critique

	70 – ombre – permet, 1x/combat, de disparaître à la vue des ennemis (modif  -20/+20 selon luminosité):
	Test
	ombre 

	tRC
	4 phases, se place à un endroit à MVpx4 m de distance

	tRN
	1 phase, se place à un endroit à MVp m de distance

	tRP
	VO+10

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	VO/VD neutre





[bookmark: _Toc402878098][bookmark: _Toc236055536]Astrologie		
	L’astrologue est capable de voir des choses au-delà des perceptions habituelles au travers d’objets précieux et grâce aux astres. C’est une forme de divination non magique pratiquée par des personnes non liées à la religion. Impossible à utiliser si Foi>60. Dans l’astrologie, on observe les positions, cycles et déplacements des corps astraux pour interpréter les événements terrestres selon la date (jour, mois, année, grande année et cycle lunaire). Les détails des positions des étoiles et leur signification se trouvent dans un module spécial. Les signes liés à la naissance sont donnés dans le Livre 1-Date de Naissance. Mise au ban de la société par l’Église, comme toutes les pratiques divinatoires, elle est pratiquée dans les cours royales, et continue à être étudiée par les érudits, même religieux.

	bonus +NE/10 à la détection de la magie, RMa+NE/20, Em(com)+NE/10, Regen+NE/20.

	0/20/40/60 - Divination. Selon le NE il est possible de deviner par images et impressions des informations sur le futur ou le passé d’un être de sa race. La portée dans le temps, le type de cible et les informations perceptibles sont liées au NE comme indiqué ci-dessous, la difficulté de chaque choix est également donnée:
	NE
	Portée 
	Cible 
	Informations perceptibles

	01-20 
	par heure= 1 
	Personne immédiatement proche (famille) = 1
	positivité/négativité = 1

	21-40 
	par jour = 3
	Personne visée (contact physique) = 3
	maladie/amour/rencontre = 3

	41-60 
	par mois = 5
	Personne liée à l’astrologue (ami/e) = 5
	objet/personnel/projet = 5

	61+ 
	par année = 10
	Personne connue de l’astrologue = 10
	vie/mort/évolution = 10


Exemple de prix d’une consultation = NS(client) en PC + NEx2 %. Déterminez le type d’information étudiée et effectuez le test de divination (par le MdJ), modifiez la CR par la difficulté :
	Test
	Prévision

	tRC
	Double portée, peut changer le sens de l’information perçue

	tRN
	Réussite, capable de prédire l’évolution par rapport au type d’information

	tRP
	Grosse approximation sur la nature de la divination, durée ou individus concernés

	tEN
	Erreur totale sur nature de la divination, durée ou les individus concernés

	tEC
	Perte de conscience pendant 1D10x5 minutes


Attention ! L’information perçue lors d’une réussite va se produire inévitablement même si le détail d’application varie. Du moment que ce qui s’est dit se passe. La poésie ou les paraboles des réponses données permettent de ne pas être prisonnier des résultats obtenus. 
Composants = un focus sous forme de cartes spéciales, parchemins à runes, boule de minerai pur, matière pour fixer les symboles de l’astrologie (tout à Q++), une table(support), un costume/coiffe/collier (option).

	10 – Chance – un tRN permet de réduire le dé de NE/2 pour les tEC magie et combat

	20 - Chemin d’étoiles – lors d’un Échec Critiqueun OK annule un tEC 1x/jour KO perd 1 NE
	Test
	Effet 

	tRC
	Test à relancer et peut recommencer

	tRN
	Effet tEC Annulé

	tRP
	Rien

	tEN
	tEC confirmé, NE(Astrologie)-1

	tEC
	tEC confirmé, 1 malus permanent en Astrologie 




	40 – exploit - Aura - Si 1x/ personne rencontrée, test NE- RMa(cible) , tRN = bonus +5 sur cette cible pour 1 tour, tEN = 1d6 malus généraux

	60 – exploit - Force du Destin - Si 1x/ mois / personne après consultation, test NE – V(res)/2 cible, tRN = force une action non léthale, tEN = esclandre et 1D10 temporaire en V

	70 – Destinée – 1x/jour peut utiliser le NE(Astrologie) en lieu et place de n’importe quelle caractéristique ou talent. Si, malgré cela, le test échoue, NE(Astrologie)-d6


[bookmark: _Toc402878099][bookmark: _Toc236055537]Baratinage		
	Bavardages, discours abondants pour manipuler, tromper ou séduire. Permet de tromper ses interlocuteurs sur ses motivations dans des conversations et négociations.

	bonus CI+NE/10, Langue+NE/20, Réaction+NE/10

	0 -Manipulation. Permet de modifier le Niveau de Contact(NdC) d’un PNJ (voir Livre Campagne), un test par PNJ par semaine. Utilisez la table suivante, CR-10 par tentative précédente :
	Test
	Manipulation

	tRC
	NdC+2

	tRN
	NdC+1

	tRP
	NdC+1d2-1d2

	tEN
	NdC-1

	tEC
	NdC-2, conflit commence




	10 – Mensonge - 1x/jour/PNJ peut se faire passer pour quelqu’un d’autre si tRN, un tEN provoque un incident.

	20 - Marchandage. Permet de modifier sa valeur de vente d’un objet dans une négociation commerciale :
	Test
	Marchandage

	tRC
	Valeur marchande +NE

	tRN
	Valeur marchande +NE/2

	tRP
	Valeur marchande +NE/5

	tEN
	Valeur marchande +0

	tEC
	Valeur marchande -NE




	40 – exploit - Logorrhée - Si 1x/jour et /cible, test NE-20, tRN = comprend/exprime une idée dans LMR inconnue, tEN = NdC-1 avec la cible

	60 – exploit - Confusion - Si 1x/rencontre, test NE-(IC/2), tRN = annule une CI réussie d’une cible, tEN = CI-1 permanent


[bookmark: _Toc402878100][bookmark: _Toc236055538]Brasserie		
	Fabrication de bières, d’alcool et autres produits dérivés. Les céréales sont la base de tout brassin. L'orge a été de tout temps la plante privilégiée pour la bière et la cervoise, il est possible de brasser avec n'importe quelle céréale . L'avoine pour brasser une bonne « bière ». Préparation de 60 barriques de bière simple, c'est-à-dire avec une seule fermentation, à partir de 10 quartiers de malt, 2 de blé et 2 d'avoine. Possible d'ajouter un quartier de blé et autant d'avoine pour 9 de malt puis, après mouture, de mêler encore un demi-boisseau de blé et autant d'avoine pour 8 boisseaux de farine. La première étape de transformation consiste à faire germer les grains afin qu'ils développent leur réserve d'amidon et que certains de leurs sucres deviennent fermentescibles en alcool. Le résultat donne un grain plus nourrissant et prêt à fermenter. Le cycle naturel est accéléré par arrosage du stock. Les grains devaient être étalés au maximum pour que chacun profite uniformément de la lumière et de l'humidité. Citerne où l’on fait tremper l'orge durant 3 jours et 3 nuits. Puis laisser germer étalée en cercle à température ambiante modérée, au moins 3 semaines. Le grain est retourné régulièrement : 4 à 5 fois par jour pour une germination homogène. Les grains étaient mis à tremper au premier étage alors que le séchage s'effectuait à la cave. Il est recommandé de faire tremper les céréales durant 24 heures avec de l'eau vive, tirée d'une rivière plutôt que d'un puits ou d'une fontaine. Les grains sont ensuite mis à germer au grenier. Notons que l'avoine et le seigle sont plus riches en amidon que l'orge. Il n'est donc pas indispensable de les faire germer.
Composants = matière première, des tonneaux, une cave. Contenants.

	Goût +NE/10, Art graphique+NE/20, Alchimie+NE/10

	0/10/20 – Alcools faible/moyen/fort. Peut fabriquer des boissons alcoolisées, la quantité est de 1 litre par dose de matière première (fruits, céréales ou sous-produits d’animaux). Le temps nécessaire pour produire cette quantité = NE x3 jours (x10 pour la Peska). Qualité du breuvage selon la table suivante :
	Test
	Breuvage produit

	tRC
	Qualité 80

	tRN
	Qualité = NE

	tRP
	Qualité = NE/2

	tEN
	Qualité= NE/5

	tEC
	Imbuvable




	10 – Résistance – un tRN permet de relancer un test de drogue/alcoolémie

	20 – Cadeau – un tRN permet de relancer un CI si de l’alcool est offert

	20 - Habitude - relance un test d’ingestion de PN 1x/jour :
	Test
	Effet 

	tRC
	Effets doublés

	tRN
	Effets normaux

	tRP
	Appliquez le résultat d’ingestion

	tEN
	Indigestion si C(rob)x1 raté

	tEC
	Ulcère si C(rob)x1 raté




	20/30 – Vigneron – peut choisir la production de vin blanc (rouge à NE30), pour cela doit arrêter la production d’autres breuvage. L'Hypocras est une boisson à base de vin dans laquelle macèrent tout un ensemble d'épices, dont de la canelle, du gingembre... Le miel est éventuellement utilisé selon la recette, en plus ou moins forte quantité, pour adoucir la boisson et lui donner un goût plus agréable au palais. Le vin a un faible titrage et ne se conserve guère plus d’une année. On consomme une boisson appelée « piquette » : mélange de raisin, d’eau et de sucre. 
Composants = matière première, pressoir, tonneaux, cave. Contenants.

	30 - Résistance. Lorsque le Perso est soumis a de grands froids ou de grandes chaleurs ou une grosse fatigue il peut tenter de transférer les malus en pertes d’EN et inversement. Testez sur la table suivante :
	Test
	Résistance

	tRC
	Récupération de NE/20 points d’EN ou de malus

	tRN
	Transfert de NE/10 points maximum

	tRP
	Transfert de NE/20 points maximum

	tEN
	1d6 points d’EN perdus

	tEC
	1D10 Malus supplémentaires 




	40 – exploit - Arôme supérieur- Si 1x/repas avec 1dl alcool disponible et >1 PdN, test NE, tRN = double la valeur nutritive des PdN, tEN = les PdN sont perdus

	60 – exploit - Fouet mental - Si 1dl alcool fort bu, 1x/jour, test (NE + ° alcool)/2, tRN = +20 Création, Art Graphique, Chant pour 1h, tEN = +2 niveau Alcool

	60 – Peska – peut fabriquer cet alcool rare (type PN) à base de 5 céréales et 5 plantes préparées. Chaque litre fabriqué peut être considéré comme Brut si tRN et Prépare si tRC. La recette est secrète et connue uniquement des moines cultivateurs.


[bookmark: _Toc402878101][bookmark: _Toc236055539]Calligraphie
	La pratique de la calligraphie est traditionnellement associée à la copie de manuscrits par les moines. Pour eux, il s'agissait de beaucoup plus qu'un travail : c'était une forme de prière, qui était à la fois une louange et une ascèse. La calligraphie, qui nécessite — ne serait-ce que techniquement — une grande concentration, une sûreté des gestes acquise par une longue pratique, donc une hygiène de vie pouvant effectivement aller jusqu'à l'ascétisme, en dehors même de toute considération spirituelle, mais souvent associée de fait, était une activité de religieux. Activités de copiste ou écrivain public, intermédiaire entre guildes ou notables illettrés. Se teste toujours par [NE+Lecture(N2)]/2.
Composant = matériel d’écriture, parchemin(utilisé). 

	bonus Lecture +NE/5, I(mem)+NE/10, Art Graphique+NE/5, D(man)+NE/10

	0 – Analyse - permet de juger la langue, l’ancienneté et l’origine d’un texte si tRN ou mieux

	10 - Lettres. Permet de copier des œuvres calligraphiées avec ou sans enluminures avec un test [NE+Art Graphique]/2, la valeur finale est modifiée selon le test suivant :
	Test
	Lettres

	tRC
	Valeur +NE%

	tRN
	Valeur +NE/2%

	tRP
	Valeur +NE/10%

	tEN
	Valeur -1d6x10%

	tEC
	Échec total, tout à refaire




	20 – Déchiffrage - utilise Lire&Écrire(N1) pour toutes les écritures sauf runiques

	20 – Divin – un tRC suite à l’écriture d’un texte religieux donne Foi+1, max 80, 1x/texte

	20 – Persuasion - Augmente la CI lorsqu’on utilise une lettre pour convaincre un PNJ pour une raison bien décrite. Le PNJ doit savoir lire cette langue. Une seule tentative par semaine. Testez selon la table (effectué par le MdJ) :
	Test
	Bonus à la CI

	tRC
	+NE/2

	tRN
	+NE/5

	tRP
	+NE/10

	tEN
	0

	tEC
	-20, le NdC-2


Un test unique de I(Rai) permet d’évaluer sa copie avant de l’envoyer.	

	30 – Calligraphe gagne un bonus au prochain Lecture 1x/jour
	Test
	Calligraphe

	tRC
	+40

	tRN
	+20

	tRP
	+10

	tEN
	-30

	tEC
	-50




	30 – Maîtrise - CPA/2 pour chaque écriture de sa race (Lire&Écrire) après la premièr

	40 - Runes. Permet d’écrire des Runes de qualité:
	Test
	Runes

	tRC
	Q++

	tRN
	Q+

	tRP
	Q=

	tEN
	Q-

	tEC
	Q- -




	40 – exploit - Coup de Griffe - Si 1x/combat, arme 1 main pointue à Coup<+1, test NE – VD(cible)/2, tRN = annule malus de visée du coup, tEN = VD=0, 2 phases

	60 – exploit - Testament - Si devant écriture inconnue 1x/texte, test NE – 1d6x5, tRN = gain 2D10 ExT dans cette écriture, tEN = max I-1 permanent

	60 – Copie Exacte -  permet de recopier un parchemin de magie
	Test
	Recopie

	tRC
	Réussie, même effets

	tRN
	Réussie, NEM & NE /1d6

	tRP
	Échec

	tEN
	Échec, ne peut plus recommencer

	tEC
	Échec, original perdu
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	La capacité de créer des cartes de navigation entre des lieux connus. Les différents types de cartes sont conceptuelles. Elles visent à l’utilité, expliquer les passages ou représenter une région. Plan des grandes villes et des cartes marines. Elles reproduisent les côtes dans le but de guider les navigateurs. Leur conception exigeait l’usage de la boussole. Représentations plus soignées, avec des légendes et des illustrations (figure divines, événements importants, personnages et lieux légendaires), au point de constituer des résumés graphiques de l’histoire du monde depuis la création jusqu’à la fin des temps. Les thèmes abordés sont multiples et variés : l’orientation des cartes, les signes conventionnels, la place des lieux uniques souvent au centre, la représentation de la capitale, la date de certaines cartes. Les cartes marines ou cartes portuaires, des cartes régionales et même muette. Avec les manières (formes et couleurs) de représenter les terres, l’eau, les agglomérations, etc.
Composants = parchemins(utilisé), matériel d’écriture, instruments de mesure.

	Départ : N2% d’avoir 1D10* cartes des côtes les plus proches (à définir par le MdJ)
bonus Survie+NE/10, Stratégie+NE/5, 

	0 – Copiste – permet de recopier des cartes existantes

	20 – Cartes – Permet de lire et créer des cartes terrestres ou maritimes. Après un voyage en mer ou sur terre testez une seule fois [NE+Lecture +Art Graphique]/3 sur la table suivante pour créer la carte : 
	Test
	Cartes

	tRC
	Carte excellente Q++ : valeur x NE/20, bonus NE/2 aux tests de Navigation

	tRN
	Bonne carte Q+ : valeur x 1, bonus NE/5 aux tests de Navigation

	tRP
	Carte imprécise Q=: valeur / 2

	tEN
	Mauvaise carte Q - : valeur / 4

	tEC
	Gâchis : valeur nulle, carte jetée


La valeur de base d’une carte peut être trouvée dans le Livre des Trésors ou définie par le MdJ. Elle peut être évaluée ainsi en fonction du nombre de km² décris, du nombre de royaumes indiqués, des routes, des lieux présents, des détails utiles, des indications spéciales et de la qualité du dessin.

	30 – Chemins – permet de créer une carte d’une région connue et traversée, taille maximale NEx5 km de côté. La carte fournira des bonus de survie à celui qui peut la lire selon la table suivante :
	Test
	Chemins

	tRC
	Survie + NE/2

	tRN
	Survie + NE/5

	tRP
	Survie + NE/10

	tEN
	Survie + NE/20

	tEC
	Survie - 20




	40 – exploit - Chemins secrets - Si hors ville, 1x/jour, test NE – Pisteur/2, tRN = +30 à prochain test Pisteur ou Survie, tEN = se perd 1d6 heures

	40 –Randonnée : permet de relancer un test de Fatigue raté après une marche. 1x/jour.
	Test
	Randonnée

	tRC
	Relance à +20

	tRN
	Relance normale

	tRP
	Relance à -10

	tEN
	1d6 malus

	tEC
	Gain 2 niveau fatique




	40 – Déchiffrage.  Permet de comprendre un texte écrit dans une langue inconnue ou un dessin à priori incompréhensible. Un test unique par texte ou dessin sur [NE+ Em(inu) +Art Graphique]/3, résultat selon la table suivante (test effectué par le MdJ): 
	Test
	Déchiffrage

	tRC
	Sens compris, NE% des détails aussi, NE/2% des subtilités saisies

	tRN
	Sens général compris mais détails et subtilités non

	tRP
	Sens général plus ou moins évalué

	tEN
	Rien compris

	tEC
	Sens, détails et subtilités compris autrement, le MdJ improvise




	60 – exploit – Terres connues - Si région connue, 1x/jour, test NE-NE(survie cible)/2, tRN = devine où se cache une personne connue , tEN = se perd 1D10 heures

	70 – Terres inconnues – permet de découvrir les passages entre les Mondes et les ruines cachées de l’ancien temps. Pour cela il faut suffisamment d’informations sur une région (au moins une carte Q+ ou Q++) et les étudier pendant plusieurs jours. Testez NE +5 par carte Q+, +10 par carte Q++, +1 par jour d’étude (max 5 par carte). Un tRC permet de découvrir le passage ou la ruine cachée. Un tEC détruit une carte.
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	Capable de fonctionner en unité militaire, pour la bataille, les joutes, la parade, les entraînements et commandes de bases. Les troupes à cheval remplissent diverses fonctions importantes au sein des batailles: jouant un rôle d'éclaireur, de troupes de choc pour le combat au corps à corps ou de force d'arrière-garde, la cavalerie est utilisée pour la poursuite des troupes ennemies en déroute. La cavalerie se subdivise en plusieurs catégories en fonction du fourniment utilisé, de l'entraînement reçu et du rôle à tenir dans la bataille. La cavalerie légère est équipée d'armures légères, voire sans armure du tout et servait essentiellement d'éclaireur ou d'arrière-garde. La cavalerie lourde pour sa part regroupe des hommes en armures et joue surtout le rôle de troupe de choc affrontant directement l'ennemi. Enfin, toutes les catégories de cavalerie ont un rôle très important à jouer dans la poursuite. Les chevaliers servent dans la cavalerie lourde et le code de la chevalerie souligne leur rôle en tant que troupe de choc appelée à charger la cavalerie et l'infanterie ennemie. Les chevaux étaient dressés à charger en recevant un minimum d'instructions, de façon à ce que le chevalier puisse avoir ses deux mains libres pour tenir son bouclier et sa lance. Type de cheval utilisé: plutôt des chevaux robustes capables de transporter facilement un chevalier en armure ou des chevaux plus petits, plus rapides et plus agiles. L'équitation est une caractéristique par laquelle les chevaliers d'élite se distinguaient du commun. Le cheval servait à la chasse, loisir important de la noblesse qu'on retrouve de nos jours avec la chasse au renard.

	Bonus VO+NE/10,  VD+NE/10, Moral+NE/20, Charge+NE/5, Attaque+NE/10, Encombrement+NEx20, En(fat)+NE/10, Lance+NE/10

	0 – Lad – peut utiliser élevage à NE/2 pour les chevaux 

	10 – combat – permet de combattre à cheval

	20 – Contrôle – permet de mener des charges et tenir en formation

	20 – Joute – peut participer aux tournois, le gagnant d’une lice est celui qui réussit la meilleure attaque, un test de ce talent permet d’augmenter sa VO :
	Test
	Joute

	tRC
	VO+20

	tRN
	VO+10

	tRP
	Rien

	tEN
	VO-10

	tEC
	VO-20




	30 – Charge royale – augmente les effets d’une charge à pied ou à cheval réussie, 1x/combat
	Test
	Charge royale

	tRC
	VO+20 Coup+2 Critique+10

	tRN
	VO+10 Coup+1 Critique+5

	tRP
	VO+5

	tEN
	VO-5 Coup-1 Critique-5

	tEC
	Charge ratée




	40 – exploit - Rapide comme le vent - Si 1x/ combat à cheval, test NE- NEC cible, tRN = +Esquive(cheval) et +VD(cheval) pour 1 tour, tEN = pas d’esquive ni de fuite pendant 2 tours 

	40 – Archer à cheval – peut utiliser un arc alors que monté, exclusif de rôle de Chevalier.

	40 – Chevalier – NE minimum pour devenir chevalier, le chevalier est particulièrement fier de son cheval, des animaux choisis pour leur force et leur rapidité. Eux aussi sont soumis à un entraînement poussé afin de se comporter au mieux pendant la charge et le combat au corps à corps. Exclusif du rôle d’Archer à cheval. Une fois chevalier, les bonus du talent, uniquement à cheval, sont doublés.

	40 – Bataille - Peut commander une unité de 5 à NEx2 cavaliers et piétons maximum. Donne à cette unité un  bonus Moral+NE/20. Permet d’organiser des charges à cheval avec son unité, selon le test d’obéissance :
	Test
	Charge

	tRC
	test charge à +NE/2, gain une classe de dégât

	tRN
	test charge à +NE/3, bonus VO et coup doublé

	tRP
	test charge à +NE/4, VO+5, Coup+1

	tEN
	test charge normal

	tEC
	test charge/2




	60 – exploit - Cheval des Guerres - Si 1x/combat à cheval, test (NE + NEC)/2, tRN = peut se battre à 2 armes pour 4 tours, tEN = test A(equ) pour pas tomber de cheval

	60 – Parle aux chevaux – permet de dresser son cheval, 1 test par ordre après un mois de monte régulière avec 2+ heures de dressage par jour:
	Test
	Parle

	tRC
	Ordre compris, bonus +5 avec cette monture

	tRN
	Ordre compris

	tRP
	Échec, prochain test à bonus +5

	tEN
	Échec 

	tEC
	Plus possible de dresser cet animal
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	Capable de chanter des textes connus et de moduler sa voix pour se donner en spectacle. Capable de connaître NE/5 chansons par cœur, d’autres selon les besoins. Chanson de geste, d’amour courtois, de récits, de héros épiques, en vers ou non.	
Composants = (option) du matériel d’écriture, 1d6 parchemins (perdu si utilisé). 

	bonus CI+NE/10, E(voi)+NE/5, Ap(cha)+NE/10, I(mem)+NE/20, Ouïe+NE/20

	0 - chanson. Temps pour apprendre une chanson = [20 – Mem/10 – NE/10]  jours, minimum 1 jour, définir le titre, thème, rythme, sens et durée de la chanson, ainsi que si elle est à capella ou avec instruments de musique.

	0 - chant. Effet d’une chanson sur les auditeurs :
	Test
	Moral
	VO
	CI
	Regen

	tRC
	+5 pour 4h
	+NE/20 pour1h
	+NE/5 prochain test
	+NE/10 prochaine récup.

	tRN
	+3 pour 1h
	+NE/30 pour 15min
	+NE/10 prochain test
	+NE/40 prochaine récup.

	tRP
	Rien
	Rien
	Rien
	Rien

	tEN
	Rien
	-3 pour 15min
	-5 prochain test
	-1 prochaine récup.

	tEC
	-3 pour 1h
	-5 pour 1h
	-10 prochain test
	-1d3 prochaine récup.




	10 - spectacle et représentation publique. définir le NS moyen du public, le nombre de spectateurs, durée = D10xD10/2 minutes, CR= (NE(moyen) –NSx5 +nombre artistes)-5, tester la moyenne des NE des artistes :
	Test
	Table des spectacles

	tRC
	ovation : D10x spectateurs/5 x (NS-1) sous

	tRN
	applaudissements : d6x spectateurs/10 x (NS-1) sous

	tRP
	apprécié : d6x spectateurs/20 x (NS-1) sous

	tEN
	compassion : d6x spectateurs/40 x (NS-1) sous

	tEC
	rejet par 1D10x10% du public : D10* : 1=hué 2=bagarre 3=chassé 4=punition




	20 – Chant courtoise -  permet de calmer ou séduire des auditeurs :
	Test
	Chant courtoise

	tRC
	Ap+NE/5 pour 4h

	tRN
	Ap+NE/10 pour 2h

	tRP
	Ap+NE/20 pour 1h

	tEN
	Ap-NE/10 pour 2h

	tEC
	Ap-NE/5 pour 4h




	40 – exploit – Coffre de ténor- Si 1x/combat, ennemi même race à 50m, test NE-max E(ennemi)/2, tRN = ennemis immobiles, mode neutre, 1 phase, tEN = Moral-2 et VO-10 le reste du combat

	40 – Chant religieux - C'est une musique récitative, qui prend son origine dans le texte, et qui favorise l'intériorisation et la conscience des paroles chantées. Son rythme est très varié et complexe, découle des paroles et de la musique, en superposant les deux logiques. Dans les passages psalmodiques ou syllabiques, le rythme vient principalement de l'accentuation des mots; dans les passages neumatiques ou mélismatiques, c'est la mélodie qui devient prépondérante. Ces deux composantes sont toujours présentes. Peut donner un bonus général selon la Foi 1x/jour, durée variable, tester (NE+Foi)/3:
	Test
	Chant religieux

	tRC
	Bonus +Foi/10 pendant Foi/20 heures

	tRN
	Bonus +Foi/20 pendant Foi/40 heures

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus 1 pendant 4h

	tEC
	Foi – 1




	60 - exploit - Ventriloque  - Si 2x/rencontre, Langue commune, test NE-E(cible), tRN = fait parler une autre personne 1 phase, tEN = CI/2 pour le reste de la rencontre
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	Fabriquer/modifier/évaluer des pièces en bois utilisées pour la construction, l’étançonnement et les structures. La charpente dite traditionnelle est constituée de fermes, de pannes et de chevrons. Une ferme est composée par l'assemblage de plusieurs pièces de bois massif. Les arbalétriers, l’entrait et le poinçon forment le réseau principal tandis que les contrefiches, les jambes de force, les diagonales et les potelets forment le réseau secondaire d'une ferme. Les assemblages des parties constitutives de la ferme se font par embrèvement, boulonnage ou clouage. Les essences de bois principalement utilisées en charpenterie sont, pour des essences résineuses : le sapin, l'épicéa, le mélèze, le pin, le Douglas; pour des essences feuillues caduques : le peuplier tremble, le châtaignier, l'orme, le chêne.
Composants : outils, atelier, ouvriers, matériau(perdu).

	bonus Art Graphique +NE/20, RM+NE/20, Construction+NE/10

	0 - Bases. Tout ce qui est en bois peut être réparé et entretenu. Les pièces peuvent être taillées et ajustées selon les besoins. La fabrication des pièces s’effectue par des tests de qualité (tRCQ+, tRNQ=, tRPQ-). Les pièces peuvent être améliorées (un tRNQ+1 et un tENQ-1) une seule fois.  

	20 – Soutien - Toutes les constructions nécessitant des charpentes ou des soutiens voient leur fabrication modifiée selon la table suivante :
	Test
	Bonus construction
	Durée

	tRC
	+NE/2
	-20%

	tRN
	+NE/5
	-10%

	tRP
	+NE/10
	-5%

	tEN
	0
	0

	tEC
	-NE/5
	+10%




	30 - Essence supérieure – peut relancer un Survie, Piste ou Dissimulation en Forêt 1x/jour :
	Test
	Essence supérieure

	tRC
	Relance à +20

	tRN
	Relance

	tRP
	Rien

	tEN
	Pas de relance

	tEC
	Intoxiqué : EN-d6




	40 – Renforcement : permet de réparer toute arme composée au moins 33% de bois, ou d’augmenter la R d’un objet composé de min 33% de bois :
	Test
	Réparation
	Renfort

	tRC
	R+2
	R+30%

	tRN
	R+1
	R+20%

	tRP
	Rien
	R+10%

	tEN
	Rien
	Rien

	tEC
	R-3
	R-20%




	40 – exploit - Bois des ancêtres- Si 1x/jour, bois disponible, test NE – 1d6x2, tRN = crée une bouclier, épieu, masse (R=1), tEN = blessure 1d6/0/0 à une main 

	60 - exploit - Sens du Maître - Si 1x/ objet manufacturé contenant du bois, test NE – 1d6x3, tRN = détermine la Q, l’E, le NE(créateur), tEN = 1D10 temporaire en D
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	Pour permettre l'existence du gibier, il est interdit de moissonner avant juin, , d'enlever les chardons, d'enclore par des murs les terres. Il faut planter des haies d'« épines » auprès des forêts royales. Il est interdit de tuer les lapins sauf sous la direction des capitaineries. Afin de protéger le travail des paysans et les récoltes, les chasseurs ne doivent pas passer dans les terres ensemencées et lorsque les céréales sont en « tuyaux ». Les vignes sont interdites de chasse de mai jusqu'aux vendanges. Le droit de chasse, privilège et activité de détente, est un des plus haïs par les paysans car ils voulaient se défendre contre les « animaux féroces » (ours, loups) et les « animaux nuisibles » (sangliers, oiseaux granivores s'en prenant à leurs récoltes) en chassant eux-mêmes, sachant qu'il y avait peu d'indemnités pour les dégâts agricoles. Il existait cependant quelques chasses accordées aux populations dans les provinces ou à ceux qui avaient payé pour cela un droit particulier. Seuls certains animaux dangereux (sanglier, cerf) étaient l'exclusivité des nobles.
Ce talent se teste toujours en moyenne avec la Survie du terrain.

	bonus Piste+NE/5,  Ouïe+NE/10, équarisseur+NE/10, Odorat+NE/20

	0 - Bases. Les capacités de base de la Chasse, un tRN donne le résultat indiqué :
Mouvement silencieux – 1x/h, bouge à MVp/2 pendant 1h, malus NE/2 aux tests d’ouïe des autres
Couvrir ses traces – 1x/j, donne NE/2% malus à un poursuivant pour le reste de la journée
Pister – donne un bonus de NE/5 à son prochain test de Pisteur
Chemin – 1x/jour, détermine le meilleur chemin pour atteindre un point connu à NE/2 km
Collet pour petits animaux – 1x/chasse, ajoute 1d6 heures à la chasse, ajoute 1D10*x1d6 PdN si chasse réussie tRN/RC
Arc – N2% de recevoir un Arc Normal

	10 – Abri - trouver un abri de fortune, un test par jour sur la table suivante :
	Test
	Survie

	tRC
	Caverne/hutte/maison (d3) abandonnée trouvée, avec un certain confort, CS+10, D10 PdN trouvés

	tRN
	Abri naturel trouvé, protégeant de la pluie, du vent et du froid, CS+5

	tRP
	Abri sommaire trouvé protégeant de la pluie

	tEN
	Aucun abri trouvé

	tEC
	Rencontre/incident, à générer par le MdJ




	10 – Dépecage – capable d’extraire la viande, les os, les organes et les peaux, un test par type objet :
	Test
	Dépeçage

	tRC
	Extrait à Q+

	tRN
	Extraction réussie

	tRP
	Extraction à Q - 

	tEN
	Objet détruit

	tEC
	Objet détruit et plus d’autres opérations possibles




	20 – Se fondre dans le paysage	 - tRN = s’utilise comme Dissimulation, durée 1d6h, MVp/4

	30 – Imiter des cris d’animaux	- tRN = s’utilise comme Langue des signes à NE/2 à une distance de NE m. 

	40 – exploit - Traces sauvages- Si survie>20 et <1km de camp créatures, test (NE + Survie)/2, tRN = bonus 1 classe d’embuscade dans les 12h , tEN = malus général de 3 pour 24h

	40 – Appels et commandements – tRN = permet de communiquer un mot unique et codé à NEx2 m, vers un allié, 1x/h

	50 – Archerie – tRN = permet d’utiliser Archerie à NE/2, 1x/jour

	50 - Sous la racine - modifie la chance de trouver un PN animal présent à moins de 10km, 1x/jour : 
	Test
	Sous la racine

	tRC
	Chance x3

	tRN
	Chance x2

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Chance /2

	tEC
	Rencontre/accident(d2)




	60 - exploit – Sangs Anciens - Si trace créature fraîches, test Goût ok, test NE-1d6x5, tRN = antidote pertes EN/2 sur cible empoisonnée par cette créature, tEN = subit poison lent au hasard

	70 - Deviner intention d’un animal – tRN = d’un animal en vue à max NE m, 1x/animal/heure

	80 – exploit - Naturel – un tRN permet de doubler sa VO ou VD pour un tour, contre un animal unique, 1x/combat
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	L’art d’interpréter un rôle dans une pièce ou d’imiter des personnages connus ou non. Le théâtre, jeu de parole plus que de geste et de corps, est à la fois moyen et résultat de la formation rhétorique. La transmission et l’apprentissage par le théâtre sont choses courantes, des petites écoles à l’université, jusqu’aux institutions didactiques que sont les basoches, les puys et les confréries joyeuses. Formés et exercés aux techniques théâtrales de façon fréquente et précoce pour développer leur savoir-faire rhétorique, les individus sont aptes à la performance. Capacité de la société à jouer sans cesse ses valeurs, les histoires saintes et les mythes, tant elle a le goût et l’expérience du théâtre. Organisation par projet associant un nombre élevé d’individus: c’est le cas pour les grandes représentations de mystères, pour lesquelles les acteurs (organisateurs et joueurs) se lient de façon ponctuelle et unique devant les autorités. Ou une organisation temporaire à durée déterminée, en général un an, associant un nombre restreint d’individus, quatre ou cinq, une organisation par troupe. Moralités, farces, sotties pouvaient être jouées. Activité théâtrale: exclusivité (néanmoins négociable), maladie, remplacement d’un acteur absent. La sanction pénale pour manquement au serment prévoit une amende.
un costume, du matériel de maquillage (perdu si utilisé).

	bonus CI+NE/10, I(mem)+NE/10, Ap(cha)+NE/5, Réaction+NE/10, Sexe+NE/20

	0 - rôle. Temps pour préparer un rôle = NE/10 x 3 jours et un tRN ou mieux après cette période, tRC=CI+1 permanent. Maximum NE/2 rôle.

	10 - spectacle et représentation publique. Définir le NS moyen du public, le nombre de spectateurs, durée = D10xD10x2 minutes, CR= (NE(moyen) –NSx5 +nombre artistes)+10, tester la moyenne des NE des artistes :
	Test
	Table des spectacles

	tRC
	ovation : D10x spectateurs/5 x (NS+1) sous

	tRN
	applaudissements : d6x spectateurs/10 x (NS+1) sous

	tRP
	apprécié : d6x spectateurs/20 x (NS+1) sous

	tEN
	compassion : d6x spectateurs/40 x (NS+1) sous

	tEC
	rejet par 1D10x10% du public : D10* : 1=hué 2=bagarre 3=chassé 4=punition




	30 - personnage. Permet de se faire passer pour quelqu’un d’autre, maximum NE/10 fois par jour. Lancez un dé sur la table suivante :
	Test
	Personnage

	tRC
	Illusion parfaite, CI+NEx2, NdC+1 sur NE/20 cibles au choix

	tRN
	L’illusion est réussie, l’assemblée teste Em(inu)/3 pour déjouer la tromperie

	tRP
	L’illusion est partielle, l’assemblée teste Em(inu) pour déjouer la tromperie

	tEN
	Illusion grossière et ratée, NdC-1 dans l’assemblée

	tEC
	Provocation, les gens rient/insultent/vilipendent/agressent(D10*)




	40 - Souriez - distrait une cible, 1x/combat, à la place d’une action :
	Test
	Souriez

	tRC
	Cible a VO-10 et Vit-20

	tRN
	Cible a VO-5 et Vit-10

	tRP
	Cible a Vit-5

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Moral-2, Vit-5 pour 1 tour




	40 – exploit – Grand Comique - Si 1x/rencontre, test NE-Em(cible), tRN = Double sa CI, tEN = perte 1 NdC et fin de l’échange

	50 – émotions – peut deviner l’état émotionel ou la véracité d’une cible de même race, 1x/rencontre (test MdJ):
	Test
	Émotions

	tRC
	Véracité des propos, émotions réelles, intention générale, sentiment à son égard

	tRN
	Émotion actuelle, sentiment général, inclinaison au mensonge

	tRP
	Rien

	tEN
	Information atténuée sur émotion, sentiment et mensonge

	tEC
	Information contraire sur émotion, sentiment et mensonge




	60 - exploit - Tragédien  - Si 1x/cible, test NE-V(cible), tRN = Gain +1 NdC, tEN = NdC=1 et bagarre

	70 – Grand jeu – un tRN remplace une CI réussie, quelques soient les malus à la CI, tout échec entraîne le conflit et NdC-2 pour tous les témoins
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	Il faut choisir un commerce spécifique : chevaux, armes, épices, peaux, étoffes, esclave etc. A voir avec le MdJ. Le talent n’a d’effet que pour ce commerce-là. La connaissance des comptoirs, des prix, des informations sur les produits de ce commerce, des relais et personnes de confiance liées à ce commerce.
Les villes et les cités commencèrent à compter, les artisans se regroupent par domaines d'activité : merciers, orfèvres, marchands d'eau, drapiers, épiciers, peintres, musiciens... Les corporations défendent les intérêts de leurs membres et servent également aux autorités pour contrôler la qualité des produits et fixer les taxes. Les marchands jouent un rôle de premier plan. Les marchandises sont transportées d'un point à l'autre par voie de terre ou le long des côtes. Les risques encourus tout au long de l'acheminement sont multiples : banditisme, péages outranciers, etc. La nécessité de protéger les intérêts mutuels s'impose et les marchands s'associent en guildes : de la cité, l'échange s'étend alors à la contrée et très vite aux régions.
Les Guildes possèdent leurs privilèges et leurs propres juridictions codifiés selon un statut officiellement reconnu. Parmi ceux-ci, figurent la fixation des prix, celle des poids et mesures et le monopole commercial. Certaines guildes ont le droit de frapper leur propre monnaie, mais ces cas sont rares et de courte durée. La Guilde est une authentique association de marchands et de transporteurs sur une même voie d'eau, de clients attirés d'un même centre commercial.
Faire partie d’une Guilde offre des avantages mais aussi des devoirs, voir règles spécifiques.
Composants = registre(option)

	Bonus Rhétorique+NE/10, Lecture+NE/10, Baratinage+NE/5, Survie(ville)+NE/20

	0 – marché - Permet la gestion des stocks, les échanges avec l’étranger, les négociations pour avoir des débouchés, la recherche de client, l’étude de la demande et la recherche de fournisseur. Pour une durée de un mois, effectuez les étapes suivantes en testant le talent: 1-investissement 2-demande 3-offre 4-transport 5-vente. Calculez successivement les variations de la valeur investie (en pourcentage) en testant le NE pour chaque étape (modificateurs selon le MdJ : danger, distance, frais) : 
	Test
	Marché

	tRC
	D10x3 – D10

	tRN
	D10x2 – D10

	tRP
	D10 - D10

	tEN
	-D10

	tEC
	-D10x2




	10 - membre. Peut faire partie d’une Guilde/confrérie. Voir règles spécifiques.

	10 – gains – un tRN permet d’augmenter les revenus mensuels de NE/2%.

	20 - marchandage. Lors d’un achat ou une vente, peut utiliser ce talent pour forcer la transaction. Utiliser [NE+CI]/2 sur la table suivante (un test par transaction) :
	Test
	Marchandage

	tRC
	Esbroufe : transaction effectuée avec une variation de NE/2 du prix dans la direction voulue

	tRN
	Accord : transaction effectuée avec une variation de NE/5 du prix dans la direction voulue

	tRP
	Mitigé : transaction effectuée sans variation de prix

	tEN
	Refus : transaction définitivement annulée 

	tEC
	Conflit : transaction annulée, la cible ne veut plus discuter le Perso




	20 - marchandage. Permet d’augmenter la valeur d’un objet lors d’une transaction de marchandises du domaine choisi (un test par marchandage) :
	Test
	Effet sur bénéfice

	tRC
	Valeur +NEx2%

	tRN
	Valeur +NE%

	tRP
	Valeur +NE/5%

	tEN
	Échec de la transaction, nouveau test possible dans 1D10 jours

	tEC
	Pourchassé pour contrebande par les autorités locales




	30 - Fouilles – permet de trouver une marchandise non rare dans un milieu urbain, 1x/lieu/mois
	Test
	Fouilles

	tRC
	Trouvée, de Q+

	tRN
	Trouvée, de Q=

	tRP
	Peut relancer à-10 après 24h

	tEN
	Rien

	tEC
	Escroquerie, mauvais objet trouvé, prix +50%




	40 – exploit – Mes réseaux- Si en ville, 1x/mois, test (NE + NSx5)/2, tRN = trouve ami/allié, prix -1d6x10% pour 24h, tEN = esseulé, prix +1d6x10% pour 72h

	40 – relations – permet, à chaque  marché visité, 1x/semaine/marché, de mettre en relations acheteurs et vendeurs. Le MdJ détermine le montant de la transaction possible selon les possibilités des deux parties. Le marchand test pour déterminer son profit ou la perte correspondant au frais engagé dans l’opération :
	Test
	Relations

	tRC
	Vente réussie, profit 25%

	tRN
	Vente réussie, profit 10%

	tRP
	Vente réussie, profit 5%

	tEN
	Vente ratée, coût de 5%

	tEC
	Ventre ratée, coût de 20%




	50 – exploit – Nez fin- Si 1x/trésor /cueillette /recherche PN, 1x/semaine, test NE – 1d6x5, tRN = gain de Q (min Q=) et Vx 1,5, tEN = perte de 1d6 heures

	50 – recèle - Permet de trouver des objets intéressants dans un marché. Selon la taille du marché, le NE est modifié ainsi : Grand = NE, Moyen = NE/2, Petit = NE/4. Lancez un dé sur la table suivante (un test par marché):
	Test
	Recèle

	tRC
	Trouve arme unique/armure unique/PN/relique (D10*)

	tRN
	Trouve une arme/armure de spécialité ethnique, des produits rares

	tRP
	Trouve une arme/armure modifiée, des produits communs en grande  quantité

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Repéré par la garde et dénoncé/suivi/pourchassé/arrêté (D10*)




	60 - exploit - Corruption - Si menacé par justice/autorité, 1x/saison, test NE – 1d6x5, tRN = libéré/blanchi, amendes supprimées, tEN = en prison 1d6 jours, peine x2

	60 - exploit - Mon précieux - Si 1x/relique, 2h, outils en métal, test NE – NEM(relique)x3, tRN = enlève un focus/ornement d’une relique, tEN = un problème psychologique au hasard pour 4h

	70 – Guildes -  permet de fonder une guilde ou une confrérie, 1xan, d’en devenir le maître


[bookmark: _Toc402878109][bookmark: _Toc236055547]Construction Navale
	Construction de navires sur chantier avec cale sèche et entrepôt. Inclus le traitement des bois, la gestion des outils et des ouvriers. Principaux types de bois (pour l’armature et le revêtement de la carène: du bois de chêne à feuilles caduques; pour celui de la partie émergée de la coque: du bois de hêtre et du pin; pour les mâts: du bois de sapin blanc et de mélèze), des principales fibres textiles (surtout le chanvre), et de fer exploité dans certaines localités côtières (pour les accessoires ferreux et l’ancre). Le maître charpentier choisissait les matériaux (en bois principalement, mais pas uniquement), mettait en place la coque et en assurait la flottaison; le calfat assurait la finition de la coque et la rendait à même d’aller sur les eaux, en procédant à son étanchéisation. D’autres artisans concouraient également à la phase finale, supervisés par les maîtres charpentiers et les calfats. Les coques renferment des objets du quotidien, des armes, des œuvres d’art et autres outils techniques.

	Bonus Survie(océan)+NE/5, Survie(cours d’eau)+NE/10, A(equ)+NE/10, Charpente+NE/20, Pêche+NE/20

	0 – entretien : peut entretenir et réparer un navire, par points de coque demandée (le MdJ définit l’équivalence des autres éléments à réparer), un test détermine le temps de réparation nécessaire ;
	Test
	Entretien

	tRC
	5h, coût/2

	tRN
	10h

	tRP
	20h

	tEN
	40h

	tEC
	Ajout de 10% de dégâts


Le temps est réparti entre le nombre de personnes mises au chantier mais le chantier ne peut accueillir plus de (longueur)/2 personnes.

	0-70 – Construction : peut construire des navires selon son NE :
10 – barque
20 – barque à voile – Pinta
30 – bateau de pêche – Tabarre
40 – bateau côtier – Envik
50 – bateau de grande mer – Dark
60 – bateau de guerre – Dragon, Kardon
70 – bateau géant – Larune
Durée d’un chantier lorsque le matériel est disponible = points de coque x 2 jours.  Ouvriers nécessaires par jour de travail : points de coque/20. 

	20 – Construction : peut utiliser le talent Construction à NE/2.

	40 – exploit – Mât - Si 1x/tour, arbre à 3m, test NE – NEC(cible), tRN = esquive réussie, tEN = blessure 0/0/1d6 au hasard

	40 – Renforcement - Peut tenter d’augmenter maximum NE/30 caractéristiques du navire :
	Test
	Renforcement

	tRC
	Augmentation de NE/10 %

	tRN
	Augmentation de NE/20 %

	tRP
	Rien

	tEN
	Dégâts de 5%

	tEC
	Dégâts de 20%


Le temps demandé pour les points gagnés est le double de l’augmentation ainsi tentée (selon un tRN supposé atteint) et le prix le triple.

	40 – Charpentier – peut utiliser Charpente à NE/2.

	50 - Sens supérieur : permet de relancer un Survie en Océan/cours d’eau, 1x/jour
	Test
	Renforcement

	tRC
	Relance possible à +20

	tRN
	Relance possible

	tRP
	Relance possible à -20

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	EN-5


 

	60 – trappes : peut utiliser le talent Piège à NE/4.

	60 - exploit - Sens de la Maîtrise - Si 1x/ combat, test NE – nombre de cibles alliées en vue, tRN = frappe à l’unisson Vitesse+5, tEN = confusion et Vitesse/2 pour un tour

	70 – maître du bois : peut utiliser le talent Ebénisterie à NE/3.


[bookmark: _Toc402878110][bookmark: _Toc236055548]Construction
	Constructions et selon le NE, établissement de plans pour les constructions de bâtiments civils ou militaires. Participation à une équipe d’ouvrier. À utiliser selon son métier comme pour tout le reste. Bois et pierre, maçonnerie, chantier et étayage. Composants une étude(pour NE>60), du matériel pour les plans (perdus si utilisé), les matériaux de construction (perdu)

	bonus Art Graphique+NE/10, Coupe+NE/10, Ingéniérie+NE/10, Charpente+NE/10, Cartographie+NE/10, Lance+NE/10

	0 - Table de construction pour la réalisation de l’ouvrage temps de base = m³ jours, variation -50/+100% selon terrain, selon disponibilités des matériaux, selon qualité des ouvriers (coût selon MdJ) :
	Test
	Construction

	tRC
	temps de travail -50%, coût +d6-d6 x 5%

	tRN
	temps de travail +d6-d6 x10%, coût +d6-d6 x 10%

	tRP
	temps de travail +D10 x10%, coût +D10 x 10%

	tEN
	problème de météo/main d’œuvre/techniques/maître d’œuvre (D10*), recommencer à CR-10

	tEC
	grave problème : argent/ouvriers/accident/mort (D10*), chantier abandonné




	0 – manœuvre :  terrassement, transport, aide de chantier

	10 – Bases : Murs, rempart, fondations, petite maison, atelier, tranchée, butte 

	20 - évaluation. Un tRN évalue NE/20 faiblesses d’une construction après 1D10 heures d’étude visuelle ou sur plan

	30 – Maître d’oeuvre. Permet de diriger une équipe de NE/2 ouvriers dans la construction d’un bâtiment. Le maitre d’œuvre est donc celui qui commande à l’ensemble des personnes qui travaillent sur le chantier. Il maîtrise totalement la géométrie et les calculs, C’est auprès de lui que chaque ouvrier vient prendre les mesures de référence pour fabriquer sa pige (réglette de mesure) afin que tout le monde ait bien les mêmes cotes. C’est cet homme qui vérifie la bonne conformité du travail de chacun

	30 – ouvrier : Tour, muraille, chapelle, grande maison, puits, creusement, petit pont, ligne défensive improvisée, portes et volets

	40 – exploit – Chemins secrets- Si 1x/ fortification , test NE- (âge)/50, tRN = devine la présence d’un passage secret, tEN = interpellée par la garde locale

	40 - Feu de tout bois - donne bonus à la VD si structure pierre/bois disponible, 1x/combat reste si bouge pas
	Test
	Feu de tout bois

	tRC
	VD+NE/5

	tRN
	VD+NE/10

	tRP
	VD+NE/20

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	VD-10 pour un tour




	40 – Plans : si NS>4 et Lecture>40 et en guilde alors peut dresser des plans de construction. Durée = 1j par m² de surface +10% par m de haut +10% par pièces spéciales +10% par structures spéciales +10% par voie d’accès. La durée totale est de :
	Test
	Plans

	tRC
	Durée-50%

	tRN
	Durée+(d6-d6)x10%

	tRP
	Durée+50%

	tEN
	À recommencer

	tEC
	Exclus par commanditaire


Le carré (dit 3/3/3/) sert à former des salles, des tours mais si on utilise notre corde à nœud pour le tracer,. Cette proportion va servir également à élaborer des fenêtres, des portes… Si on trace les deux diagonales de ce carré, elles se coupent en son milieu : à partir de là, il est facile de tracer un cercle qui passe par les quatre angles. Ce tracé permet de construire une voute dans une salle ronde grâce au report des diagonales, toujours en utilisant notre corde à noeuds.
Le trapèze (dit le : 5/2/3/2) est utilisé pour faire les escarpes
Le rectangle (dit le : 2/4/2/4) est la base même de toute construction, notamment des salles. En utilisant plusieurs fois le principe pour la voute du carré, on peut aussi concevoir une nef. Tout est entièrement géométrique. La corde à noeuds permet à deux bâtisseurs de reporter des angles facilement.
Grâce au triangle 3/4/5, notre triangle rectangle, on obtient des angles de 90°, 37° et 53°.  On utilise, entre autres, l’angle de 90° pour s’assurer de la solidité des charpentes. Cela permet aussi de s’assurer mathématiquement de la perpendicularité d’un mûr.
Le triangle isocèle 2/5/5 (soit 78°, 24°, 78°) correspond à la forme des clochers des Eglises. Il permet aussi par rapport au plan d’obtenir un angle de 102°.
Le triangle équilatéral 4/4/4 a trois côté égaux et sert dans la construction des tours.
Le cercle est la base des salles rondes :  on utilise également la corde à noeuds comme un compas en utilisant la boucle de son extrémité sur un axe planté dans le sol.
Le cercle est la base de l’hexagone sur laquelle on a reporté les longueurs grâce aux intervalles de la corde.  On utilise le cercle pour les décors de sols comme les labyrinthes très prisés pour faire pénitence à genoux. Les demi-cercles sont aussi utiles pour concevoir les arcs dits de plein-cintre.
Pour résumer tout ça simplement un château fort c’est, 
- des triangles pour les toits,
- des rectangles pour les tours,
- des trapèzes pour les escarpes,
- des carrés pour les courtines.

	50 –accès : Un tRN sur NE/2 détermine les points d’accès cachés d’une construction après 1d6x1D10 heures d’observation (minutes si plan disponible).

	50 – Architecte - Manoir, porte, ouvrage défensif, temple, maison de noble, jardin, pont, pièges défensifs improvisés, trappes, herses, portes renforcées

	60 - exploit - Passages d’outre-tombe - Si 1x / jour , test NE – d6x5, tRN = devine le chemin à suivre vers sortie, tEN = se perd pendant 1D10h

	70 – Maîtrise - Château, échauguette, tous les bâtiments civils, pièces et passages secrets


[bookmark: _Toc402878111][bookmark: _Toc236055549]Convoyage 
	Tout ce qui concerne le voyage en convoi, transport de marchandises, la gestion les bêtes et du charroi. Moyes : diligence, chariot, charrette tirés par âne, mules, chevaux, humains et bœufs. Certains chiens aussi servaient pour le bât ou l'attelage. Les humains également devenaient colporteurs. 

	Bonus Survie(Plaine)+NE/10, Commerce+NE/10, MVp stratégique+NE/20, Obéissance+NE/10

	0 – Personnel : paquetage, protection et arnachement personnel ou pour un groupe de NE/5 personnes. Permet de réduire l’encombrement et d’un paquetage sur soi ou avec un moyen de transport (nécessite cordages et bâches):
	Test
	Personnel

	tRC
	Encombrement -40%

	tRN
	Encombrement -20%

	tRP
	Encombrement -10%

	tEN
	Aucune effet

	tEC
	Encombrement +20%




	10 – soins – un tRN permet d’utiliser Médecine à NE/2 pour les animaux, 1x/jour

	20 – Gestion :  peut créer et organiser un convoi de maximum NE/2 éléments, trouver les personnes nécessaires (escorte, entretien, conduite) et établir la meilleure route. Testez une ou plusieurs fois selon MdJ :
	Test
	Escorte, Entretien, Conduite
	Route
	Profit par jour de voyage (max 20%)

	tRC
	Disponibilité 100%, Prix -20%, 
	Raccourci
	1% valeur transportée

	tRN
	Disponibilité 70+d3x10%, Prix d6-d6 x5%,
	Normale
	0,5%

	tRP
	Disponibilité 40+d6x10%, Prix D10-d6 x5%,
	Longue
	0,3%

	tEN
	Disponibilité D10x10%, Prix +d6 x10%,
	Dangeureuse
	0,2%

	tEC
	Pas de convoi possible
	Impossible
	0%




	30 - Convoi. Vitesse du convoi augmentée selon un test par jour :
	Test
	Convoi

	tRC
	Vitesse +30%

	tRN
	Vitesse +20%

	tRP
	Vitesse +10%

	tEN
	Vitesse -10%

	tEC
	Vitesse -50%


Capable d’évaluer la qualité du charroi (l’État et la Qualité) et de l’équipage (les NE dans les talents lié à leur fonction).

	40 -entraînement. Capable d’entraîner l’équipage du voyage. Peut apprendre NE/20 ordres à ses hommes (voir règle de Commande de Troupe), valable uniquement pour la durée du voyage. Testez sur la table suivante pour chaque ordre (malus = taille du groupe, durée = 4h par ordre): 
	Test
	Entraînement

	tRC
	Ordre acquis, NdC de l’équipage+1, Moral+NE/10, ordre utilisé avec bonus de 20

	tRN
	Ordre acquis 

	tRP
	Ordre mal compris, il peut être utilisé avec un malus de 20

	tEN
	Ordre incompris, nouvelle tentative après 24h

	tEC
	Problème de discipline : refus de travail/bagarre/1d6 départs/révotle (D10*)




	40 – exploit – Autour de moi- Si 1x/combat après test moral raté, test (NE + Moral(cible)x5)/2, tRN = contre une fuite/reddition d’un allié, tEN = passe en mode fuite, moral -2

	50 - voyage. Permet de tester [Survie + NE]/2 lorsque le Perso traverse une région par une route. Permet d’obtenir un avantage parmi les suivants :embuscade, rencontre. Durée des effets : la journée en cours.
	Test
	Embuscade
	Rencontre
	Escorte si urbain traversé

	tRC
	CR embuscade – NE/2%
	NE% d’éviter
	+1D10 gardes

	tRN
	CR embuscade – NE/5%
	NE/2% d’éviter 
	+1d6 gardes

	tRP
	CR embuscade – NE/10%
	NE/5% d’éviter
	+1d3 gardes

	tEN
	Aucun effet
	Aucun effet
	Rien

	tEC
	CR embuscade +20
	Rencontre automatique
	Perte de 50% de l’escorte




	50 - Finesse  - peut relancer un dé de confrontation 1x/confrontation :
	Test
	Plans

	tRC
	Relance, CR+10

	tRN
	Relance

	tRP
	Relance, CR-5

	tEN
	Échec, CR-10

	tEC
	Échec, score-2




	60 - exploit - Paquetage  - Si 1x/jour, si encombrement >10.000 et lanières, test NE – encombrement/1000, tRN = réduit de NE/2% l’encombrement pour 24h, tEN = un objet au hasard passe en E--

	70 – maître des routes : permet d’éviter de payer les péages au ponts et portes avec un tRN, 1x/péage. 


[bookmark: _Toc402878112][bookmark: _Toc236055550]Corruption 
	Permet d’obtenir un avantage quelconque, un passe-droit, des avantages administratifs et/ou commerciaux, le tout par l’influence monétaire & orale. 

	bonus Usure+NE/10, Commerce+NE/10, Crimininalité+NE/10, V(car)+NE/20

	0-60 - corruption. Selon le NS de la cible un NE minimum devra être connu. Permet de corrompre un représentant de l’ordre local pour obtenir un passe-droit, un accès ou contourner toute interdiction. Le montant moyen à payer selon le NS de la cible et la puissance de l’interdit est évalué grâce à la table suivante (multipliez la base par le facteur donné, à déterminer par le MdJ):
	NS cible
	NE
	Base
	Léger
	Moyen
	Grave

	0-2
	0
	5
	d6
	d6+2
	d6+3

	3-4
	20
	10
	d6+2
	d6+3
	d6+4

	5-6
	40
	30
	d6+3
	d6+4
	d6+5

	7-8-9
	60
	50
	d6+4
	d6+5
	d6+6


Si le montant proposé est inférieur alors la CR diminue de 10 par 10% manquants, si le montant proposé est supérieur alors la CR augmente de 5 par 10% supplémentaires. Testez sur la table suivante :
	Test
	Corruption

	tRC
	Avantage acquis pour une durée illimitée

	tRN
	Avantage acquis pour une durée normale

	tRP
	Avantage acquis pour une durée limitée et sous condition

	tEN
	Échec, le PNJ éloigne le Perso et ne veut plus lui parler (NdC-2)

	tEC
	Échec, éloignement forcé/dénonciation/agression physique(d3)




	20 – taxes – un tRN permet de réduire de 50% un péage ou une taxe, 1x/jour

	40 -observation. Permet de deviner les détails d’une personne parmi les suivants : 1-NS, 2-profession, 3-origine, 4-ethnie, 5-état civil, 6-richesse, 7-santé, 8-caractère, 9-alignement, 10-foi. Un test par PNJ par jour après une véritable conversation. Testez [NE+Em(Inu)]/2 sur la table suivante :
	Test
	Observation

	tRC
	Devine tout 5 détails

	tRN
	Permet de connaître 3 détails

	tRP
	Permet de connaître 1 détail

	tEN
	Aucune information acquise

	tEC
	Provoque le PNJ par ses questions : NdC-1, rejet/dispute/éloignement/bagarre (D10*)




	40 – Faiblesse - permet de réduire la V et la RMa d’une cible après un dialogue :
	Test
	Faiblesse

	tRC
	V(cible)/2 & RMa(cible)/2 pour 1d6 tours

	tRN
	V(cible)-10 & RMa(cible)-2 pour 1 tour

	tRP
	Rien

	tEN
	V-10 et RMa-2 pour 1 tour

	tEC
	Foi-1, V/2 & RMa/2 pour 5 tours




	40 – exploit – Ma parole !- Si 1x/semaine, tisane Q+, test (NE + CI(base))/2, tRN = prochain test E ou Ap x2, 4h, tEN = coûte 1D10 x10 Sous

	50 – Loyauté – permet de changer le NdC d’une cible vis-à-vis d’une autorité à laquelle elle obéit :
	Test
	Loyauté

	tRC
	NdC(PNJ vers autorité)-d6

	tRN
	NdC(PNJ vers autorité)-d3

	tRP
	Rien

	tEN
	Rejet par la cible, NdC-1

	tEC
	Conflit avec la cible, dénonciation


 

	60 - exploit - Par ici la monnaie - Si en ville, 1x/semaine, cible NS inférieur, test NE – NS(cible)x5, tRN = extorque 1D10xNSx2 sous, tEN = CI/2 pour 4 jours

	70 – Influence : permet de diminuer la foi d’une cible, 1x/jour : 
	Test
	Influence

	tRC
	Foi-d6

	tRN
	Foi-d3

	tRP
	Rien

	tEN
	NdC-1, méfiance

	tEC
	Conflit automatique





[bookmark: _Toc402878113][bookmark: _Toc236055551]Coupe 
	Bûcheron permet de vivre de son travail, d’entretenir une forêt, de connaître les arbres etc. 
Les bons arbres
Le chêne est l´arbre de référence et tout comme le hêtre, il fournit une part importante de l´alimentation des animaux. Le châtaignier a également la faveur des paysans pour ses fruits si précieux en Automne. L´arbre bénéfique par excellence est incontestablement le tilleul, utilisé dans la pharmacopée pour ses vertus sédatives. Le frêne, arbre adoré est également un arbre apprécié pour la qualité de son bois et utilisé pour la fabrication d´armes (javelots, lances, flèches). Enfin le bouleau, arbre blanc, symbolise le bien et est ainsi utilisé dans la fabrication des verges qui servent à flageller les possédés et les délinquants pour en expulser le mal.
Les mauvais arbres
L´if, arbre que l´on rencontre fréquemment dans les cimetières était facilement associé à la mort. Sa toxicité est largement vilipendée. Son bois, souple et résistant était employé pour la fabrication d´arcs et de flèches. Le noyer figure aussi au nombre des grands réprouvés essentiellement pour sa capacité à inhiber la flore qui pourrait entrer en compétition avec lui. D'où la superstition qui incite à ne pas dormir sous un noyer, sous peine de nausées, maux de tête et de risquer d´être visité par le Malin. En revanche, tous les produits du noyer (fruits, bois, écorce, feuilles) sont appréciés. L´aulne est également un arbre craint. Il pousse dans les marigots, ses feuilles restent vertes jusqu'à leur chute et il brûle sans fumée. De plus c´est une essence qui "saigne", son bois jaune devenant rouge lorsqu'il est exposé à l´air. C’est un arbre diabolique ayant partie liée avec les puissances infernales.
Composants : outils (scie, rabot, étau, chignoles, marteau, maillet, massette, racloir, équerre, règle, compas, vrille, drille…)

	bonus PdC+NE/10, ébénisterie+NE/10, Survie(Forêt)+NE/10, Hache+NE/10, Ouïe+NE/20, Archerie+NE/10

	0 – coupe : coupe, transport & stockage du bois, entretien du stock, des outils et des bâtiments

	10 – abattage : permet de connaître les différentes essences de bois, leurs propriétés, de les abattre et de gérer les sentes ainsi que les quotas d’exploitation ne mettant pas en péril la forêt. Permet de repérer les arbres spéciaux.

	10 – pistes - utilise Piste à NE/2 en forêt pour détecter les formes de vies et les pièges

	20 - entretien : coupe et entretien d’un domaine forestier de NE/2 km². Modifie le revenu annuel de NE-(D100/2)%.

	30 – cachette : peut se dissimuler dans un terrain contenant des arbres, bonus Dissimulation de :
	Test
	Cachette

	tRC
	+NE/2

	tRN
	+NE/5

	tRP
	+NE/10

	tEN
	Rien

	tEC
	Malus -20




	40 – exploit – Racines sauvages- Si Survie>40 et forêt vierge de créatures ou humains, test (NE + Survie)/2, tRN = trouve un PN végétal, tEN = journée perdue et malus général de 5 pour 24h

	40 – domaine - Si dans une région boisée pendant plus de 48h alors peut baliser le terrain pour mieux y survivre, 1x/région/semaine (bonus à Survie, Piste, Chasse, Cueillette, Embuscade) : 
	Test
	Domaine

	tRC
	+NE/2

	tRN
	+NE/5

	tRP
	+NE/10

	tEN
	Rien

	tEC
	Malus -20




	50 - Sous la racine – augmente la chance de trouver un PN végétal présent à moins de 2km, 1x/jour
	Test
	Sous la racine

	tRC
	Chance x5

	tRN
	Chance x2

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Chance /2

	tEC
	Rencontre/accident(d2)




	60 - exploit - Sèves anciennes - Si sève arbre >100ans fraîche, test Goût ok, test NE-1d6x5, tRN = antidote pour pertes EN/2 cible empoisonnée, tEN = subit poison lent au hasard

	60 – hachoir – peut lancer une hache avec précision :
	Test
	Hachoir

	tRC
	VO+20, Coup+3, Crit+10, Malus distance/2

	tRN
	VO+10, Coup+1, Crit+5

	tRP
	Rien

	tEN
	VO-5

	tEC
	Hache lancée, rate automatiquement, R-2




	70 – bois sacré : fait de la forêt une alliée en combat, 1x/jour, effet x1 sur soi ou x2 sur une seule cible, uniquement en forêt :
	Test
	Bois sacré

	tRC
	VO, VD, Vitesse + 10

	tRN
	VO, VD, Vitesse +5

	tRP
	Rien

	tEN
	VO, VD, Vitesse -3

	tEC
	VO, VD, Vitesse -10
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	Le travail du tissu, des vêtements et des étoffes en général. Velour, satin, taffetas, soie, laine, lin (demande un sol très riche qui s'épuise rapidement), chanvre, fourrure (écureuil & vair, loutre, lièvre), coton, futaine (coton & chanvre).
Laine : il faut d'abord laver les bêtes sur pied, puis la tonte intervient au mois de mai. Pour la draperie de qualité, les laines mortes sont écartées et réemployées pour la constitution de draps grossiers. On enlève les parties abîmées, puis on passe au battage sur claies, qui sert à dilater la laine. Cette dernière est ensuite désuintée par bains successifs, puis ensimée à l'aide d’une matière huileuse destinée à l'adoucir. 
Filature à l'aide du fuseau et de la quenouille. Le fuseau sert à tordre et à enrouler le fil, et la quenouille permet de fixer le paquet de laine. On peut employer aussi la fusaïole, disque de pierre épais servant de contrepoids. La laine est tirée en fils et tordue entre le pouce et l'index. Rouet = poulie avec une corde sans fin est reliée à une grande roue motrice. Les fils sont ensuite mis en écheveaux dévidés sur des bobines et des canettes pour le    tissage. L'ourdissage est l'opération qui consiste à préparer la chaîne des tissus par l'enroulement de fils de même longueur avec une tension uniforme, conditions nécessaires pour la solidité du tissage. C'est une opération délicate, car il s'agit de conserver la place respective des fils. 
Le tissage : si le filage est un travail exclusivement réservé aux femmes, le tissage, en revanche, est essentiellement masculin. Il consiste en l'entrecroisement de deux séries de fils : les fils de chaîne, tendus sur le métier, et les fils de trame, insérés au fur et à mesure. Le métier horizontal (ou basse lice) est maintenu au sol par quatre petits poteaux. Des barres parallèles, les ensouples, portent les fils de chaîne. On travaille accroupi. Le métier vertical (ou haute lice) est constitué d'un cadre de bois plus ou moins incliné. Les fils sont tendus par des poids. La barre de lice, parallèle à l’ensouple, est une amélioration majeure, puisqu'elle permet de soulever en une seule fois les fils de trame, ce qui accélère le travail.
Le foulage du drap est destiné au feutrage. On plonge le drap dans des bains spéciaux pour enchevêtrer les brins. Le tissu est purgé de ses impuretés et dégraissé à la chaux, au sable ou à l'urine. Après rinçage, il est foulé au pied. Il se comprime sous l'action de la chaleur et de l'humidité. La laine bouillie est obtenue par un feutrage à plus haute température. On effectue ensuite une tonte de l'étoffe destinée à réduire l'aspect duveteux. Le ramage est destiné à retendre le tissu et à le faire sécher.
Soie: décoconnage dure huit à dix jours après la fabrication du cocon. Les vers sont enlevés de leur support et triés, après quoi on retire la bourre    ou blaze, qui a servi à la fixation du cocon. L'étouffage consiste à placer les cocons dans des étuves de 70 à 80°C, puis à les tremper dans l'eau bouillante afin que le grès se ramollisse. La chrysalide doit être tuée sans abîmer le cocon. Chaque fil étant trop fin, on en réunit une dizaine au moment du dévidage. A l'aide du grès, ces derniers se    soudent entre eux en refroidissant. La soie alors obtenue est dite grège. Comme elle manque de résistance, on lui fait subir différentes torsions, en fonction de la qualité du fil que l’on désire obtenir : c'est le moulinage. Vient alors le décreusage : on fait bouillir la soie dans de l'eau savonneuse pour éliminer le grès. Elle prend alors le nom de soie cuite. Cette opération peut être effectuée sur la soie en flotte ou déjà tissée. En revanche, la teinture se pratique toujours sur de la soie décreusée.
Composants = atelier(s), étoffes(utilisées).

	Bonus Toucher+NE/20, Art Graphique+NE/20, D(coo)+NE/20

	0 – Drapier. Fabrication d’étoffes en rouleau, 8h par m².

	10 – habit -  un tRN donne CI+NE/2 si habillé par des vêtements cousus soi-même, 1x/jour

	10 – armure -  un tRN permet d’ignorer les malus Vitesse des armures portées, 1x/combat

	20 – Teinture : permet de colorer des tissus bruts à raison d’1h par m² avec 1-6 répétitions de bains et de sèchages (24h).
Deux types : une teinture domestique rurale, réalisée à l'aide des plantes les plus faciles à obtenir, donc d'un coût moindre, et une teinture professionnelle. Vient d'abord le morçandage : on fait bouillir la matière dans un bain d'eau contenant un mordant (cendres végétales, alun, rouille, vinaigre et même urine. Ce procédé permet de fixer le colorant. Il peut être pratiqué avant, pendant ou après la teinture. On distingue deux procédés de teinture : par macération à froid ou fermentation, en renouvelant l'opération plusieurs fois afin de renforcer l'adhésion de la couleur, ou par macération à chaud dans un bain où l'on a auparavant fait bouillir les plantes tinctoriales. De la garance et du bois de sappan pour le rouge, de la gaude pour le jaune, de la guède et de l'indigo pour le bleu, de la noix de galle et des racines de noyer pour le noir (ou du noir de fumée, de mauvaise qualité), et diverses variétés de fleurs et de feuilles pour le vert. Les teintes rouges violacé sont obtenues à partir de lichens (ces derniers peuvent aussi donner, par bain d'ébullition, des teintes jaunes et vertes). Herbe (vert), cerises (rouge tirant sur le vieux rose), mûres (bleu), genêts (jaune et vert), châtaigner et autres, n’offrant qu'une qualité médiocre. 

	20 - Tailleur : Fabrication de vêtements, 2h par 10% de la couverture du corps (voir Livre 1 - Armure). Permet de fabriquer les ourlets, revers et autres ornements de base des vêtements

	40 – Tisserand : Peut fabriquer des armures en tissus (voir Armurier, type T)

	40 – exploit – Bandeau magique- Si 1x/combat, ennemi avec manche/pan de tissu, test NE – A(sop)/2, tRN = VO & VD cible /2 pour 2 phases, tEN = subit une attaque gratuite à VD neutre

	40 – Robe. Permet de créer des robes et couvre-chefs pour les utilisateurs des talents suivants : Magie, Alchimie, Astrologie, Herboristerie, Intrigue. Le tissu utilisé doit être de qualité supérieure Q+ et Q++. Le travail nécessite des décorations précieuses (fil d’or et d’argent, gemmes, broderies fines) et la durée de la confection est de NE/2 jours. Testez sur la table suivante pour connaître les effets : 
	Test
	Robe

	tRC
	NE(talent cible)+NE/10 ou Bonus lancement de sort +NE/20

	tRN
	NE(talent cible)+NE/20 ou Bonus lancement de sort +NE/40

	tRP
	NE(talent cible)+NE/40

	tEN
	Aucun effet, robe médiocre, valeur -50%

	tEC
	Vêtement horrible, tissus perdus




	50 - Soieries : pour une blessure de sang, relance un Soin Rapide/Médecine raté 1x/cible/jour, avec une bande de soie: 
	Test
	Soieries

	tRC
	Nouveau test à +20

	tRN
	Nouveau test

	tRP
	Nouveau test à -10

	tEN
	Rien

	tEC
	Prochain CS-10




	60 - exploit - Soie d’acier - Si 1x/combat, bande de tissu disponible, engagé, test NE – NE(arme ennemie)/2 , tRN = bloquer un coup et cible Vitesse/2 pour 2 ph, tEN = subit un coup critique de cette arme

	60 – Concepteur : Conception de vêtements, test sur [NE+art Graphique]/2 , durée x 2d6:
	Test
	Concepteur

	tRC
	Vêtement créé à V+500%

	tRN
	Vêtement créé à V+200%

	tRP
	Vêtement créé à V+50%

	tEN
	Vêtement à refaire

	tEC
	Matière perdue




	70 – Apparat : permet de créer des pièces uniques (robe, bure, tunique… couvrant au moins Th, V, B) fournissant un bonus dans une des capacités suivantes : Dissimulation, Fuite, Esquive, CI, Obéissance, Ap, Baratinage, Religion, Sexe, Corruption :
	Test
	Apparat

	tRC
	+NE/2

	tRN
	+NE/5

	tRP
	+NE/10

	tEN
	+NE/20

	tEC
	Matière perdue


Une seule pièce par personne, coût x NE/10, durée x NE/10.


[bookmark: _Toc402878115][bookmark: _Toc236055553]Création
	Tout le processus de création d’œuvres d’art. Déterminer le style des pièces créées et des matières utilisées. Se combine avec un autre talent : Potier, Tailleur, Armurier, Joaillier, Scribe, etc. Se déploie en fresque, peinture (d’objets ou tableau), sculpture (objets ou reliefs), gravure (d’objet), tapisserie (décorative). 
Le plus simple : la subordination à l'architecture est la règle première à laquelle elle se soumet. Les figures sont ordinairement sans lien entre elles; le geste est sobre, mais net; point de détails inutiles dans les draperies; absence de plans; tons mats, sans parti pris de lumière et d'effet, réduits à un très petit nombre. Aspect rudimentaire des figures représentées.
Plus complexe : couleurs, figures, émaux.
S’utilise en moyenne avec Sculpture pour la pierre, Ébénisterie pour le bois, Calligraphie pour l’écrit, Couture pour les tissus, Forge pour le métal.
Composants : matière, outil (selon talent de fabrication).

	bonus Art graphique+NE/5, CI+NE/10, Poterie+NE/10

	0 – copie - permet de recopier une œuvre, durée = durée de base +D10x10 % :
	Test
	Copie
	Durée

	tRC
	Copie parfaite !
	Base +d6-d6 x10%

	tRN
	Bonne copie, V-20%
	Base +D10 x10%

	tRP
	Piètre copie, V-50%
	Base +D10-D10 x10%

	tEN
	Échec
	Base +d6 x10%

	tEC
	Impossible à copier
	Base +D10 x10%




	20 – décoration :  permet d’enjoliver une pièce existente :
	Test
	Décoration

	tRC
	Prix +NEx2%

	tRN
	Prix +NE/2%

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Prix -50%

	tEC
	Pièce abîmée, perte de 50% de R




	20 - évaluation. De la valeur d’une œuvre (test par le MdJ) :
	Test
	Évaluation

	tRC
	réduction de 1d6x5 % du prix d’achat

	tRN
	valeur correcte

	tRP
	estimation [1d6-1d6] x 10% de la valeur 

	tEN
	estimation [1D10-1D10] x 10 % de la valeur

	tEC
	estimation [2D10-2D10] x 10 % de la valeur




	40 – création. D’une pièce : précisez la matière utilisée, la taille, le thème, la forme. Temps de création d’une pièce = 1D10 x 1D10 jours – NE/5 (minimum NE/5 jours, maximum NE/2 jours). Nombre de pièces que l’on peut fabriquer en parallèle = NE/20. La valeur de la pièce définie selon la table suivante, test (Art Graphique+NE)/2 :
	Test
	Création

	tRC
	Valeur Matériau (en PC par kg) x NE/5 

	tRN
	Valeur Matériau (en PC par kg) x NE/10

	tRP
	Valeur Matériau (en PC par kg) x NE/20

	tEN
	Valeur Matériau (en PC par kg) x NE/40

	tEC
	Valeur Matériau (en PC par kg) / 1D10




	40 – exploit – La Première- Si 1x/ présentation d’une oeuvre, test NE – NS(public) x2, tRN = gagne un NdC chez tout le monde, tEN = perd un NdC dans toute l’audience 

	50 - Sens inné : améliore le prochain test Art Graphique 1x/jour :
	Test
	Sens innée

	tRC
	+30

	tRN
	+10

	tRP
	+5

	tEN
	-10

	tEC
	-40




	60 - exploit - Idole des peuples - Si 1x / œuvre créée et vendue, test NE – Art Graphique, tRN = Art Graphique +1d3 permanent, tEN = Art Graphique -1 permanent

	60 – amélioration. Permet d’augmenter la valeur d’un objet en lui donnant une forme artistique ou en ajout une décoration artistique. Nécessite le talent de fabrication lié à cet objet. L’augmentation de Valeur de l’objet est de (NE+25-D100) x2 :
	Test
	Amélioration

	tRC
	(NE+30-D100) x3 

	tRN
	(NE+20-D100) x2 

	tRP
	(NE+10-D100) x1

	tEN
	(NE-20-D100) x2 

	tEC
	(NE-40-D100) x3




	70 –Œuvre divine -  permet de créer des œuvres reigieuses (de tout type) ayant des effets sur ceux, de la même foi, qui les observent au moins un tour + bonus/malus liés à la qualité, matière et taille. Faire une création et ensuite tester la sanctification de l’œuvre (NE+Foi)/2, pour bénéficier de ce bonus, les spectateurs doivent réussir (Art Grapjhique+Foi)/2: 
	Test
	Œuvre divine

	tRC
	VO/VD/RMa/Moral+d6 pour 1d6h, 

	tRN
	VO/VD/RMa/Moral+d3 pour 1d3h, 

	tRP
	Moral+1 pour 1h

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Hérésie : poursuite & destruction
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	Les truands, des vagabonds qui vivaient surtout de la mendicité. Truander signifiait mendier, mais aussi faire des friponneries, misérable, quelquefois de paresseux et même de puant, et menteur. Criminels échappés, des ouvriers en rupture, des gens de métiers aventureux et des déclassés. La Petite Guilde, formée par une grande partie de gueux, comporte une hiérarchie régulière. On est d'abord apprenti, puis Blême, puis Cœur et Camelot. Les deux grades supérieurs, propres aux gueux, est celui des Chefs chargés de la police et de l'instruction des novices, celui des Suppôts, sans pouvoir effectif, et qui composent le collège des prêtres et des savants de la confrérie, avec, au sommet, un roi ordinairement appelé le Grand Maître.
Ce statut, personnel ou collectif, est secret et sa révélation conduit à des mutilations ou la mort selon les circonstances.

	bonus Corruption+NE/10, Dissimulation+NE/10, Fuite+NE/5, Esquive+NE/10, Jeu+NE/10, Alchimie+NE/20

	0 – Chapardage – permet de survire prêt d’un milieu urbain (distance <NE x 10 m), permet de chaparder de la nourriture (une fois par jour) ou un lieu/objet précis, testez sur la table suivante (durée du test = 1d6 x 15 min) :
	Test
	PdN trouvé
	Lieu
	Objet

	tRC
	NE/10
	Trouvé + accès secret
	A portée de main

	tRN
	NE/20
	Trouvé
	Lieu trouvé

	tRP
	NE/40
	Quartier trouvé
	Zone trouvée

	tEN
	0
	Aucune information
	Repéré par garde

	tEC
	Poursuivi
	Repéré par une garde
	Pourchassé


Dans une région inconnue ou étrangère alors tous les tRP deviennent des tEN, dans une région hostile tous les tEN deviennent des tEC.

	10 – Guildé - Pour être accepté dans la Petite Guilde (des Voleurs), il faut tester son NE pendant une cérémonie d’adoubement. Ce test doit être effectué tous les 5 ans pour pouvoir rester dans la guilde (bonus de 1 par année dans la Guilde).  Une taxe de 40% de la valeur de revente/des prises/du butin payée mensuellement à la Guilde. Les avantages liés à la Guilde : réseau, collaborations, cachettes, protections, mission, petits services, couvertures. Comme dans toutes les Guildes, il faut progresser de niveau en niveau en accomplissant des services et en étant reconnu par ses pairs.

	10 – Tueur – un tRN permet de gagner 1D10 Ext dans Dagues, 1x/semaine

	20 – Solitaire – peut ne pas faire partie d’une Guilde, aucune taxe à payer, automatiquement poursuivi par la Guilde. NE PC de prime sur sa tête (mort ou vif), lors d’un vol en lieu urbain chaque tEC sur ce talent signifie qu’il a (population/100)% chance d’être repéré par 1D10* membres de la Guilde dans les 1d6 jours suivant le test. Ce choix n’est pas irrévocable mais coûte cher en cas de rédemption.

	20 - infiltration. Permet de connaître les habitudes d’une personne ou d’un groupe de personne, les tours de gardes, les points d’accès et les possibilités de vol. Un test possible par jour d’observation, bonus de 5 par journée et de 5 par observateur :
	Test
	Infiltration (informations cumulées)

	tRC
	Passages secrets dévoilés, méthodes d’accès

	tRN
	Tour de garde dévoilés, butin possible

	tRP
	Habitudes dévoilées

	tEN
	Aucune information précise

	tEC
	Repéré, fuite/pourchassé/attaqué/embusqué (D10*)




	30 – protection – un tRN permet d’augmenter ses revenus professionnels de NE%, 1x/mois

	30 – escorte -  permet d’assurer la sécurité d’une personne ou d’un lieu (test MdJ), 1x/jour:
	Test
	Escorte

	tRC
	Traque sur cible & Embuscade -40, Réaction +30, VD+10 si attaqué

	tRN
	Traque sur cible & Embuscade -20, Réaction +10, VD+5 si attaqué

	tRP
	Traque sur cible & Embuscade -10, Réaction +5

	tEN
	Aucun effet 

	tEC
	Traque sur cible & Embuscade +20, Réaction -30, VD-5 si attaqué




	40 – attaque - Si le MdJ l’autorise, permet de s’attaquer à une personne ou un lieu connu et repéré depuis au moins 24h, 1x/cible/semaine, en milieu urbain uniquement, définir le groupe d’attaque, (CR-20 la journée, -NEC des gardes, +NEC du groupe, +5 par jour de planque, max 5 jours, -20/+20 selon circonstances):
	Test
	attaque

	tRC
	2d6 alliés en plus, embuscade réussie

	tRN
	1d6 alliés en plus, VO+10

	tRP
	1d3 alliés en plus, peut renoncer à l’attaque avec un tRN sur un second test

	tEN
	Seul, peut renoncer à l’attaque avec un tRN sur un second test

	tEC
	Piège ! 1d6+4 x10% sont fuite/blessés/morts/capturés, 1 test par personne


Résoudre l’attaque de manière simplifiée. Une victoire permet de capturer/blesser/tuer la personne ou d’endommager/ détruire/ piller le lieu. Le but de l’attaque doit être donné à l’avance.

	40 – exploit – Echappée - Si en village ou + grand & en rue & poursuivi + bloqué par obstacle, test (NE + Traque)/2, tRN = trouve une sortie secrète hors du lieu, tEN = repéré par milice, confrontation poursuite

	40 – trésor – un tRN permet d’augmenter les pièces de monnaire trouvées de NE/2%, 1x/mois

	50 - Corruption active - gagne à sa cause un ennemi humain 1x/cbt (peut refuser de payer mais alors effets tEN): 
	Test
	Corruption active

	tRC
	Coût selon cible = NS+NEC+NEM PA /1D10*+1

	tRN
	Coût selon cible = NS+NEC+NEM PA

	tRP
	Coût selon cible = NS+NEC+NEM PA x 1D10*+1

	tEN
	Échec : VIT et Moral-5 pour le reste du combat

	tEC
	Embusqué par la cible : résoudre + coup gratuit




	60 - exploit - Grande classe - Si 1x/semaine, <1km ville/village, test (NE + Fuite)/3, tRN = prochain Piste, Traque, Survie, Fuite, Esquive x2, tEN = Fuite -1d3 permanent

	70 – réseau – permet de créer ou d’agrandir un réseau de personnes, indiquer une cible habitant le lieu, 1 test par lieu habité, test [NE+CI(base)]/3, CR+2 par jour passé sur place (max 10), +1 par 10 sous dépensés, -NS(cible)x10, -V(cible)/2 x1 x2 selon loyauté : 
	Test
	Réseau

	tRC
	Cible intégrée au réseau NdC=3+d3

	tRN
	Cible intégrée au réseau NdC=2+d3

	tRP
	Aucune cible trouvée

	tEN
	Cible refuse, tRN sur NE pour ne pas être dénoncé

	tEC
	Dénoncé/Banni du Lieu/Capturé par autorité/Blessure aléatoire 


Le réseau comprend des personnes plus ou moins fidèle. Le NdC diminue de 1 par année sans contact établi. Les membres du réseau sont des alliés automatiques dans le lieu.
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	Capable de trouver des ressources (racines, écorces, champignons, fruits, baies etc.) partout où il passe (sauf dans le Monde des Dieux, les Plans d’eau et l’Océan).
Composants: couteau, sac

	bonus Herboristerie+NE/10, Piste+NE/20, Survie+NE/20

	0 – cueillette  -  voir Livre Campagne

	20 - chasse. Utilisé dans les règles de chasse pour trouver des PdN (voir Livre Campagne). 

	20 - détection. Avec un tRN ou mieux, peut déterminer si ce qui est ramassé est du poison. 

	20 - conserve. Peut tenter d’augmenter la conservation de la nourriture de 1d6j grâce à un tRN. 

	30 - cuisine. Peut augmenter la valeur nutritive d’une cueillette avec une préparation aux épices (composant utilisé et perdu) avec une dose d’épices pour 10 PdN cueillis dans les 24h:
	Test
	Bonus nutritif 

	tRC
	PdN trouvés x 2

	tRN
	PdN trouvés x 1,5

	tRP
	PdN trouvés x 1 

	tEN
	PdN trouvés / 2

	tEC
	Tous les PdN sont perdus




	30 – épices – permet de trouver des épices, le prochain test Cuisine(même test que pour la cueillette), 1x/jour hors ville:
	Test
	Épices

	tRC
	Spéciales :+40

	tRN
	Fin : +20

	tRP
	Arômate : +5

	tEN
	Rien trouvé

	tEC
	Mauvais choix : -30




	40 – exploit – Trèfle à quatre feuilles- Si 1x/jour dans terrain avec Survie>10, test (NE+Survie)/2, tRN = bonus général+1d6 pendant 12h, tEN = gain 2 niveaux de fatigue

	40 – herbes du corps – permet de trouver de quoi faire une tisane de soin (même test que pour la cueillette), choisir le soin visé, 1x/jour (nécessite un matériel de cuisine):
	Test
	Durée
	Soin
	Malus
	Tempo

	tRC
	1d6/3
	Comme tRN CS
	-5
	+4

	tRN
	1d6/2
	Comme tRP CS
	-3
	+2

	tRP
	1d6
	Comme tEN CS
	-1
	+1

	tEN
	1d6
	Rien 
	Rien
	Rien

	tEC
	1d6
	Infection
	Prochain test C(san)-30
	-3




	50 – herbes de l’esprit - permet de trouver de quoi faire une tisane de soin de l’esprit (même test que pour la cueillette), choisir le soin visé, 1x/jour (nécessite un matériel de cuisine):
	Test
	Durée
	Mana
	Maladie
	EN

	tRC
	1d6/2
	5
	Prochain test C(san)+40
	6

	tRN
	1d6
	3
	Prochain test C(san)+20
	4

	tRP
	1d6
	1
	Prochain test C(san)+10
	2

	tEN
	1d6
	Rien
	Rien
	Rien

	tEC
	1d6
	-4
	Prochain test C(san)-30
	-5




	60 - exploit - Main verte - Si 1x/jour dans terrain avec Survie>20, test (NE+ Rareté x5)/2, tRN = rareté PN végétal x5 avant une recherche, tEN = se perd pendant 2D10 heures

	70 –  ingrédients  – permet de trouver des composants d’Alchimie(même test que pour la cueillette), le prochain test  Alchimie, 1xkm²:
	Test
	Ingrédients

	tRC
	Rares :+40

	tRN
	Bons : +20

	tRP
	Défraîchis : +5

	tEN
	Rien trouvé

	tEC
	Mauvais choix : -30
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	Le travail des peaux, le dépeçage, la découpe et l’assemblage des pièces ainsi que les armures de Cuir et Broigne. Le cuir est une des matières les plus utilisées : tout d’abord comme vêtement puis comme support de l’écriture : étanche, résistant et entièrement modelable, ses qualités lui permettent bon nombre d’utilisations. En accessoire (bourse, aumônière, bracelet) ou pour l’habillement (chaussures, protections corporelles), il offre des produits de qualité et durables dans le temps, plus abordable que les métaux. Il est présent dans le quotidien des foyers les plus riches comme les plus modestes, plus ou moins travaillé, cuir repoussé (imposer un motif en relief), coloré ou non. Il est omniprésent dans les milieux militaires (armures, fourreaux, antidérapant, selles, liens etc…). Selon l’animal dont il est tiré et sa préparation, il peut être très épais, ou très fin, souple, ou rigide (cuir « bouilli »). Son utilisation n’est limitée que par les moyens financiers de son utilisateur.
Composants : atelier, outils, matière première(utilisée).

	bonus Odorat+NE/10, C(san)+NE/20, équarrissage+NE/10, Cuir+NE/10

	0 – Bases - Dépeçage, équarrissage, séchage, découpe de pièces, fabrication de surface

	10 – Connaisseur - un tRN permet de connaître le type de cuir, son origine, sa qualité, son état et sa résistance.

	10 – entretien – permet de réparer des armures de cuir comme Armurier

	20 – Tanneur - Utilisation du tannin : laver les peaux dans l'eau courante, puis les raser et ensuite les assouplir avec tannage à la fumée, végétal, à l’alun ou à l’huile.

	30 – création - objets en cuir : bourse, bracelet, cordelette, sac, sacoche, étui, fourreau, ceinture, sangle etc.

	0/20/40/60 – Armures - permet de fabriquer des habits et armures/casques/renforts en cuir de grade 0/20/40/60. Temps de fabrication de base d’une armure = [Total Armure x proportions de la pièce x2] jours. Testez :
	Test
	Temps

	tRC
	-d6x10%

	tRN
	-d3x10%

	tRP
	d3-d3x10 %

	tEN
	+d6x10%

	tEC
	Matière détruite




	30 –Pièce et main d’œuvre – réparation de fortune d’une armure ayant perdu 5+ R, 1x/pièce/semaine
	Test
	Effet 

	tRC
	Répare 1d6 R et peut recommencer

	tRN
	Répare 1d3 R

	tRP
	Rien 

	tEN
	Perd 1 R




	40 – exploit – Suinte - Si depuis 1 tour à <10m et en vue, même race, test (NE + Odorat) /2, tRN = devine émotion ou mensonge, 1 phase, tEN = malus sens -10, 1h

	40 – Amélioration -  Peut modifier une caractéristique d’une armure de cuir avec un tRN (avec TEC, R, V minimum 0), pas plus de 80 NE de modifications sur une armure. Une caractéristique reste toujours comprise entre 50% et 150% de sa valeur initiale ! Table des modifications des armures
	Modification
	Limite
	Effets 
	D10

	Taille
	+1 par 40 NE
	V-1, R-5, -1 C
	1

	Estoc
	+1 par 40 NE
	V-1, R-5, -1 T
	2

	Concussion
	+1 par 40 NE
	V-1, R-5, -1 E
	3

	Résistance
	+1 par 5 NE
	NE-1 par 2 R
	4-6

	Critique
	-1 par 10 NE
	V-1
	7-8

	VO/VD
	Réduit de 1 par 20 NE
	R-3
	9

	Vitesse
	Réduit de 1 par 40 NE
	R-3
	10


Temps de travail pour obtenir un test = temps de fabrication x NE/2%. Tout tEC détruit l’armure !

	50 - Faille de cuirasse -  diminue l’armure d’une cible 1x/combat, arme métal utilisée ayant type de coup principal= E:
	Test
	Faille de cuirasse

	tRC
	Armure annulée

	tRN
	Armure-2

	tRP
	Armure-1

	tEN
	Aucune effet

	tEC
	Coup perdu, R-2 sur arme




	60 - exploit - Fleur de peau - Si 1x/combat, cible = créature, arme métal, test NE – NCx5, tRN = annule armure naturelle cible, tEN = perte coup, R-d6

	70 – Sellier - Les selliers et lormiers forment l'aristocratie des métiers du cuir. Les selliers font les revêtements de cuir des selles tandis que les cuireurs les recouvrent et que que les blasonniers y peignent des écussons. Les lormiers, eux, fabriquent les mors de la bride et les ornements des rênes. 
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	Capable de préparer de plats nourrissants et/ou bons pour la santé, des recettes etc. La cuisine est grasse : huile d'olive, saindoux et lard sont très utilisés. Le beurre, aliment du pauvre, est quasiment absent des recettes. Le choix des viandes est très varié : cygnes, hérons, cigognes, grues...tous les gibiers à poil, les viandes d'élevage (mouton cochon, boeuf), les oiseaux sont reconstitués pour la présentation dans le plat. La viande et le poisson sont souvent présentés dans le même plat. On mange avec les doigts dans le plat principal ou dans une écuelle partagée à l'aide d'un épais morceau de pain. Les fruits sont mangés en début de repas. Dans les maisons nobles les plats sont disposés sur les tables et chacun découpe ses propres morceaux. La cuisson se fait dans l'âtre et dans le four à pain. Les viandes sont  bouillies puis rôties par mesure d'hygiène.

	Bonus Herboristerie+NE/20, RP+NE/10, Goût+NE/5

	0 – préparations -  prépare les aliments pour les plats, entretien les plats et les ustensiles.

	10 – Bases – préparation des fruits, légumes et viandes

	20 – épices - les épices sont sèches et réduites en poudre. Les principales épices utilisées sont la cannelle et le gingembre, puis le clou de girofle (en poudre), la noix de muscade, le macis, la maniguette (ou graine de paradis), le safran (pour colorer), le poivre, la cardamome, le galanga (garingal), le poivre long. Permet de sélectionner les épices et de préparer les plats avec elles, ainsi que de créer des bouquets prêts à l’emploi.

	20 - cuisine. La préparation de nourriture par ce talent peut augmenter la valeur nutritive et procurer des effets spéciaux selon la table suivante (test MdJ): 
	Test
	Bonus en PdN
	Effets spéciaux

	tRC
	+100%
	Moral +1d6 pendant 1D10 heures

	tRN
	+NE%
	Moral +1 pendent 1d3 heures

	tRP
	+NE/2%
	-

	tEN
	+ 0%
	Moral -1 pendant une heure

	tEC
	-50%
	Test C(San) pour éviter l’indigestion (-1D10 EN)


Capable de déterminer la qualité de la nourriture avec un tRP ou mieux, de détecter une nourriture empoisonnée avec un tRN ou mieux. Capable de s’occuper d’une cuisine (gestion des réserves,  des approvisionnements, recettes connues, sélection et conservation des aliments, etc.). Apprend une recette par 10 NE. Les recettes connues sont testées avec une CR+20.
Composants: cuisine, casserole, ustensiles et matière première (perdue si utilisée).

	30 – Sauce  - La plupart des sauces qui accompagnent les viandes (ou volailles ou poissons) grillées sont très acides : mélange vin + vinaigre, parfois vin + verjus (jus de raisin vert) ou encore vin + vinaigre + verjus. 

	30 – dessert  - permet de préparer des mets à base de miel et de fruits. 

	40 - Sang impur – réduit les effets d’un poison, 1x/poison/cible, nécessite un dose d’épices variées :
	Test
	Recettes 

	tRC
	Poison annulé

	tRN
	Effet/5, durée x5 

	tRP
	Effet/2, durée x2

	tEN
	Échec

	tEC
	Effets x2 pour 1 tour




	40 – exploit – Saucier - Si repas réussi, 1x/semaine, éléments Q+ minimum, test NE-(Goût ou Odorat)/2, tRN = gagne 1 Goût ou Odorat permanent, tEN = Sens-20 pendant 1 semaine

	50 – Tisane - de soin ou plat aux vertus curatives selon: 
	Test
	Tisane 
	Plat

	tRC
	CS+NE/2, gain 1d6 EN
	CS+20, 1d6 EN ou Tempo

	tRN
	CS+NE/5
	CS+10, 1d3 EN ou Tempo

	tRP
	CS+NE/10
	CS+5

	tEN
	CS+NE/20
	CS-5, +1d6 EN

	tEC
	CS-NE/5, perte 1d6 EN
	CS-20, +1D10 EN


Composants: casserole, ustensiles, herbes-tisane(perdue) ou épices-plat(perdue).

	60 – Surprises - permet de créer des recettes surprises comprenant au moins NE/10 ingrédients différents (sans compter les épices et autres éléments de base), maximum NE/20 recettes. Les plats préparés selon ces recettes ont les avantages suivants, 1x/cible/mois :
	Test
	Surprises  

	tRC
	Teste un max de carac. au hasard(D10), si raté alors cou+1

	tRN
	Teste un sens au hasard(d5), si raté alors sens +1

	tRP
	Teste un cou de carac. au hasard(D10), si tRC alors -1 et si tEC alors +1

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Maladie +1




	60 - exploit - Ruban Bleu - Si 1x/jour, épices Q+, nourriture Q+, test NE-20, tRN = PdN donne un CS réussie, tEN = gagne 10 PdF

	70 – Banquets - organisation de repas de fêtes. Le menu se compose de plusieurs mets, que l'on appellera plus tard "services". Le service comprend tout un ensemble de plats : rôtis, sauces, poissons ou pâtés, disposés sur la table. Chaque convive se sert de ce qu'il trouve devant lui. Les divers mets se suivent. Il peut y en avoir jusqu'à 6, voire plus, régulièrement séparés par ce que l'on appelle logiquement les "entremets", 1x/saison : 
	Test
	Banquet 

	tRC
	Gain D100x10 sous, NdC+1 pour tous les invités

	tRN
	Gain D10x20sous, NdC+1 pour invité principal et hôte

	tRP
	Gain D10xD10 sous

	tEN
	NdC-1 chez invité principal et hôte

	tEC
	NdC-2 chez invité principal et hôte, indigestions et renvoi
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	Capable de danser dans des spectacles : ronde ou farandole l'estampie (rythmées par des battements de mains et de pieds), le branle (le garçon prend pour partenaire sa voisine tout en restant dans le cadre collectif de la danse), le saltarello, la tresque, la basse danse, ductia instrumentale. Accompagnées de chants comportant des couplets dits par le coryphée ou meneur de jeu et d'un refrain repris en choeur par les danseurs et danseuses. Danses à figures : s'y ajoutent les baleries, scènes mimées et chantées, exécutées par deux ou trois personnages du milieu de ronde. De plus la carole et la tresque peuvent être présentes dans la même danse.
Toute danse inflige 1 malus de souffle par 5 minutes de danse.

	bonus Esquive+NE/10, A(Sou)+NE/10, Défense+NE/10, Divers+NE/10, Acrobatie+NE/10

	0 –Spectacle publics - définir le NS moyen du public, le nombre de spectateurs, durée = D10x5 minutes, CR= (NE(moyen) –NSx5 +nombre artistes), testez la moyenne des NE des artistes sur :
	Test
	Table des spectacles

	tRC
	ovation : D10x spectateurs/7 x (NS+1) sous

	tRN
	applaudissements : d6x spectateurs/12 x (NS+1) sous

	tRP
	apprécié : d6x spectateurs/24 x (NS+1) sous

	tEN
	compassion : d6x spectateurs/48 x (NS+1) sous

	tEC
	rejet par 1D10x10% du public : D10* : 1=hué 2=bagarre 3=chassé 4=punition


Temps pour apprendre une danse = [15 – A(Sop)/10 – NE/10]  jours, minimum 1d6 jour(s), capable de connaître maximum NE/2 danses.
Composants : un costume(optionnel).

	20 – A tempo – vif ou modéré, permet d’améliorer les résultats d’un spectacle :  
	Test
	Tempo

	tRC
	Gain +D10x10%

	tRN
	Gain +D10-d6x10%

	tRP
	Gain +d6-d6x10%

	tEN
	Gain d6-D10x10%

	tEC
	Gain –D10x10%




	30 – Estampie – danse de groupe d’alliés, aux effets bénéfiques pour les participant.e.s testant (Danse+NE)/2, 1x/jour:
	Test
	Estampie

	tRC
	Bonus général+1 & Moral+5 pendant 5h

	tRN
	Moral+3 pendant 3h

	tRP
	Moral+1 pendant 1h

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Malus général 2 pendant 2h




	40 - Danse . Permet de charmer une personne avec/pour laquelle on danse avec un test sur la table suivante :
	Test
	Bonus Ap (1heure) et CI (prochain test)

	tRC
	+NE

	tRN
	+NE/2

	tRP
	+NE/3

	tEN
	-

	tEC
	-NE/2




	40 – exploit – Endurance- Si 1x/jour si malus de souffle, test NE – malus souffle, tRN = divise par deux les malus de souffle, tEN = malus souffle + 1d6

	50 – Roulé-boulé réduit les malus d’esquive ennemie 1x/combat
	Test
	Roulé-boulé

	tRC
	Esquive doublée et esquive ennemie annulée

	tRN
	Esquive ennemie annulée

	tRP
	Esquive ennemie /2

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Malus souffle +d6




	60 – Danse macabre – permet de rentrer dans une sorte de transe, choisir un bonus recherché (non cumulable), durée bonus indiquée : 
	Test
	Durée
	RMa
	Foi
	CR magie
	Résist Douleur
	CI

	tRC
	4h
	+5
	+20
	+10
	+30
	+30

	tRN
	1h
	+3
	+5
	+5
	+10
	+15

	tRP
	30’
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5

	tEN
	Échec
	0
	0
	0
	0
	0

	tEC
	1h
	-5
	-20
	-10
	-10
	-30




	60 - exploit - Tourbillon  - Si 1x par combat si plusieurs cible à portée, test NE – max NEC(cible) x2, tRN = annule les malus de Moulinet, tEN = annule le coup, Moral-1

	70 – Bal – permet d’organiser une fête avec entre 10 et NEx2 participants, payer et organiser la fête selon les coutumes locales, 1x/mois, nécessite banquet, salle, accueil, contrôle, costumes etc. Modifiez le test selon la qualité des invités, des plats, de la salle, des amuseurs, de la musique :
	Test
	Bal

	tRC
	Bonus +1 dans cou(Ap) & +2 CI permanent

	tRN
	Bonus +1 dans max(Ap) & +1 CI permanent

	tRP
	Bonus +5 CI pendant 1 semaine

	tEN
	Malus -5 CI pendant 1semaine

	tEC
	CI-1 permanent
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	Talent strictement réservé aux nobles (NS>5). Le Perso appartient (CR=NE+20) à la cour d’un seigneur (de NS=4+NE/20) et sera logé et nourri. Le MdJ peut en décider autrement mais un diplomate doit toujours avoir un « employeur ». La diplomatie est un métier de grandes connaissances, de prudence et de malice. Les connaissances liées aux relations entre les sources de pouvoir à travers les royaumes et peuples voisins. L’étude des lignées de seigneurs, des lois et des histoires de tous les pays est une des bases de l’art de la diplomatie. Il faut tirer parti de la diversité des aires politiques et culturelles en situation d’échange en cours. Cela passe par un maître ou des érudits faisant partie des cours puissantes. Ces gens restent dans l’ombre et sont protégés par le seigneur qui les emploie. Les documents manipulés sont les livres de cérémonie, lettres de créance, sauf-conduits, lettres d’ambassade, instructions, pouvoirs, rapports, mais aussi récits de voyages, comptabilités…

	bonus Héraldique+NE/5, CI+NE/10, Lecture+NE/10, Langue+NE/10, Intrigue+NE/10, I(mem)+NE/10, V(res)+NE/10

	0 – registre – permet la tenue des registres des relations ainsi que des généalogies locales. Chaque information collectée doit être consignée et un test effectué (max 1x/jour/information).

	10 – influe – un tRN permet de gagner CI+NE/2 sur une cible à NS>6.

	20 – généalogie – permet de connaître la généalogie d’une personne et de l’influencer à l’égard du seigneur pour lequel on travaille (1 test/mois/personne) : 
	Test
	Généalogie

	tRC
	NdC+1, d’autres tests possibles

	tRN
	NdC+1, plus d’autres tests possibles

	tRP
	Un autre test possible après un mois, malus 5

	tEN
	Plus d’autres tests avant 3 mois

	tEC
	NdC-1




	20 – Négociation - Capable de mener des négociations en représentant un groupe. Sans effet sur des gens à NS<4. L’influence est modifiée selon le test suivant :
	Test
	CI

	tRC
	+NE

	tRN
	+NE/2

	tRP
	+NE/3

	tEN
	-

	tEC
	-NE/2




	30 – Influence. Avec un tRN ou mieux, peut empêcher tout problème lié à une tentative de CI ratée. Tout tRC avec ce test permet de monter un NdC(Niveau de Confiance) d’un interlocuteur de un niveau (max NdC5).

	40 – Vérité – permet de savoir si une personne ment ou dit la vérité, 1x/tour (test par MdJ):
	Test
	Vérité

	tRC
	Devine la vérité

	tRN
	Devine si mensonge ou vérité

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Erreur

	tEC
	Conflit, impossible de tester la cible




	40 – exploit – Apaisement- Si 1x/ rencontre devant 2+ personnes hostiles, test NE – max V(res)/2 des cibles, tRN = les hostiles n’attaquent pas dans le tour, tEN = Moral-4 pour 24h

	50 – Comprenez-moi - peut relancer une CI ratée 1x/jour
	Test
	CI

	tRC
	Relance avec bonus+20

	tRN
	Relance

	tRP
	Relance avec malus -20

	tEN
	Raté

	tEC
	ne peut plus influencer ce PNJ


 

	60 – Appel au calme -  permet d’arrêter un combat entre humains parlant la même langue. Si en combat mais pas engagé, -1 par allié, -2 par ennemi, - meilleur NEC(ennemi), -20 à +20 selon circonstances (ethnies, antécédents, situation) 
	Test
	Appel

	tRC
	Réussite, les deux camps se séparent de suite.

	tRN
	Apaisement, le nombre de combattant diminue de 25% par phase

	tRP
	Trouble, tout le monde a VO-10 cette phase

	tEN
	Échec, personne n’entend

	tEC
	Devient la cible de 1d6x5% des ennemis, par tir ou mêlée




	60 - exploit - La Voix de son Maître - Si 3+ ennemis 1x/j 1ère phase mm race, test NE – somme des NEC(ennemis), tRN = une cible au hasard change de camp, tEN = les ennemis ont VO+10 pendant 1 tour

	70 – intrigue – permet de changer les idées d’une foule de gens, de les séduire pour agir dans un but précis, max NE personnes, -1 par 2 personnes, -max NS(cibles), -20 à +20 selon circonstances, 1x/mois : 
	Test
	Intrigue

	tRC
	100% manipulés, 0% neutres, 0% opposants

	tRN
	1d6+4x10% des gens manipulés, les autres se divisent 75/25 neutres/opposants

	tRP
	1d3x10% manipulés, les autres se divisent en 50/50 neutres/opposants

	tEN
	1D10x10% neutres, les autres opposants

	tEC
	1d6x10% neutres, les autres opposants
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	La possibilité de passer inaperçu et de cacher des objets
Composants = du matériel de grimage (optionnel, perdu)

	Bonus Vue+NE/20, VD+NE/20, Maquillage+NE/10

	0 – Se Cacher. Permet de se cacher avec un test modifié par les conditions suivantes: 
	Conditions
	Bonne
	Mauvaise

	Terrain
	Dense
	Clairsemé

	Luminosité
	Sombre
	Clair

	Obstacles
	Nombreux
	Aucun

	Nombre témoins
	2 ou moins  
	5 ou plus 

	Equipement 
	Léger
	Lourd

	Mouvement
	Pas nécessaire
	Nécessaire

	Taille
	Petite
	Grande

	Bruit ambiant
	Fort
	Aucun


Chaque condition favorable donne 5 de bonus, chaque condition défavorable donne 5 de malus au à la CR. Résultat selon la table de dissimulation (test MdJ):
	Test
	Résultat

	tRC
	Caché et Embuscade +20, durée NE/2 heures 

	tRN
	Caché pour une durée de NE/5 heures

	tRP
	Raté mais possible de retenter dans 15min

	tEN
	Raté, mais possible de retenter dans 1h

	tEC
	Raté, en cas de rencontre le Perso sera embusqué/attaqué par ses cibles




	10 – Cacher. Permet de cacher des objets avec un test modifié par les conditions suivantes:
	Conditions
	Bonne
	Mauvaise

	Taille
	Petit
	Grand

	Place disponible
	Beaucoup
	Pas assez

	Spectateurs potentiels
	2 ou moins
	5 ou plus


Chaque condition favorable donne 5 de bonus, chaque condition défavorable donne 5 de malus à la CR.
Le test de dissimulation est effectué par le MdJ sur la table suivante :
	Test
	Résultat
	Malus

	tRC
	Personne/Objet caché-e ou Embuscade (niveau tRN) autorisée, durée NE/2 heures 
	NEx2

	tRN
	Personne/Objet caché-e pour une durée de NE/5 heures
	NE

	tRP
	Raté mais possible de retenter dans 15min
	NE/2

	tEN
	Raté, mais possible de retenter dans 1h
	NE/5

	tEC
	Raté, en cas de rencontre le Perso sera embusqué/attaqué par ses cibles
	0


Le Perso peut tester son I(Rai) x 1 pour évaluer sa tentative. Les PNJ peuvent tester leur Vue ou Em(Inu) avec le Malus indiqué dans la table pour remarquer la dissimulation, un test par PNJ par tour à observer le lieu de dissimulation. Nombre maximum d’objets et de personnes que l’on peut cacher par tentative = NE/10.

	20 – Embuscade. Lors de la préparation d’une embuscade un test unique permet d’augmenter ses chances selon la table suivante…
	Test
	Modification Embuscade

	tRC
	+NE/3

	tRN
	+NE/5

	tRP
	+NE/10

	tEN
	-10

	tEC
	-20




	40 – exploit – Aura noire- Si dans ténèbres naturelles, 1x/jour, test NE-Vue/2, tRN = utilise Ouïe comme Vue pendant 1h, tEN = Sens-20 pendant 2h

	60 – Ombre de soi – permet, 1x/combat, de disparaître aux yeux de ses ennemis, malus max NEC(cible)x2, +/- selon lumière/obstacles/type d’ennemis, empêche de frapper ou fuir : 
	Test
	Ombre de soi

	tRC
	Personne ne peut le toucher

	tRN
	Esquive +20, mode Défensif

	tRP
	VD+10

	tEN
	VD neutre

	tEC
	Attaque gratuite subie par un ennemi au hasard, VD neutre




	60 - exploit - Eclipse - Si 1x/combat, engagé max 1 ennemi, test NE-NEC(ennemi le plus proche)x3 , tRN = se déplace à MVp x2m en fin de phase, tEN = subit une attaque comme fuite ratée

	70 – diversion – permet, si visiblement cible d’un sort offensif d’un magicien en vue, de se dérober à sa vue ou de le distraire, tester (NE+Réaction)/2: 
	Test
	Diversion

	tRC
	RMa +NE/5

	tRN
	RMa +NE/10

	tRP
	RMa +NE/20

	tEN
	Rien

	tEC
	RMa/2





[bookmark: _Toc402878123][bookmark: _Toc236055561]Ébénisterie
	Le métier du bois, la possibilité de fabriquer des objets, outils et œuvres d’art. Inclus les arts de la Menuiserie. Le mobilier paysan reste simple, les seigneurs nomades car voyageant de résidence en résidence et devant faire face aux nombreuses guerres, utilisent des meubles transportables dont l'élément de base est le coffre, qui sert de rangement et d'archebanc (coffre à couvercle plat utilisé comme banc). Tout le mobilier se démonte, se déplace par d’ingénieux systèmes et est transporté par un convoi de « somiers » (bêtes de somme chargées de coffres) qui précède le seigneur en voyage. 

	bonus Pièges +NE/10, Forge +NE/10.
Composants = outils, atelier, chantier(pour Bateau), ouvriers (pour Bateau et Construction), matériau(perdu).

	0 – Table de Fabrication :
	Test
	Résultat

	tRC
	Superbe pièce, Valeur x NE/20.

	tRN
	Travail réussi, Valeur +NE/5 %

	tRP
	Retard de 1d6 jour(s) suivi d’un nouveau test

	tEN
	Échec, perte du bois utilisé

	tEC
	Échec, 1 outil cassé à remplacer


Un tRN supplémentaire sur Art graphique réussi la valeur finale augmente de +50%. Le temps de fabrication d’un objet = (valeur PC objet– NE/10) heures, minimum 4h.

	10 – Réparation. Tout objet en bois peut être maintenu/réparé/consolidé avec un test sur la table suivante… 
	Test
	Résultat

	tRC
	Résistance +NE %

	tRN
	Résistance +NE/2 %

	tRP
	Résistance +NE/5 %

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Résistance -50%


Composants = bois, atelier, outils.


	10 – Petit mobilier : objets utiles, lits, bancs, voir table de Fabrication.

	20 - Mobilier moyen (chaise, outil, statuette), Armure (B-bois), voir table de Fabrication.

	30 – armure – un tRN permet de réparer une armure/bouclier composé de >50% de bois, comme Armurier, 1x/jour 

	30 – Mobilier. Tout ce qui est en bois peut être fabriqué mais ce qui n’est pas directement du mobilier se fait à NE/2. Durée de la fabrication = NE(nécessaire)/5 jours. Table des possibilités :
	NE
	Type de mobilier

	01-20
	Très Petit mobilier

	21-40
	Meubles de grande taille

	41-60
	Meubles complexes, compartiments, trône

	61+
	Commandes particulières, mécanismes


Pour les commandes d’œuvres d’art, testez [NE+Art Graphique]/2. Si tRN ou mieux alors la valeur  de vente augmente de [NE/2]%, voir table de Fabrication.

	40 - bois. Tous les objets en bois non repris ici peuvent être fabriqués ou monter avec un bonus selon le NE. Utilisez la table suivante :
	Test
	Bonus construction
	Bonus montage

	tRC
	NE/2
	NE/5

	tRN
	NE/5
	NE/10

	tRP
	NE/10
	NE/20

	tEN
	NE/20
	0

	tEC
	0
	0




	40 – exploit – Coffret magique- Si bois Q+, outils, 1x/mois, NE/20h, test NE – D10x2, tRN = crée un mini coffret +loquet NE, Dissimulable, tEN = perd 1d6 x 10 sous

	50 – Gros mobilier (cadre, armoire, coffre, porte, fenêtre), voir table de Fabrication.

	50 – ornement : L'ornementation du mobilier s'inspire de l'architecture du moment. Les coffres et armoires sont décorés d'arcs en plein cintre ou des fenestrages ouvragés (décors de fenêtres sculptées). Les meubles fastueux sont rarement en bois apparent, leur ornementation se limite souvent à un gainage de cuir peint et repoussé voire de toile peinte et appliquée. 
Les pentures (en fer forgé aux formes souvent curvilinéaires) servent d'abord à renforcer le meuble transformé en ornement à part entière. Les serrures sont aussi un élément important de la décoration des meubles. Le mobilier est souvent peint, à des fins décoratives bien sûr, mais aussi de finition et de protection du bois. Le gainage de cuir peut être remplacé par du velours ou de la peau faisant ressortir la découpe des pentures et serrures.
Motifs possibles : 
· à rinceaux sur les coffres dès le XIIIe siècle (une espèce de spirale)
· en plis de serviette
· en forme d'arc brisé souvent sur fenestrage à orbe voie.
Permet un second jet sur la Table de Fabrication pour un même ouvrage.

	60 – Improvisation - permet de créer une arme type masse-martel ou épieu avec du bois 1x/jour :
KO M-2 pour la journée 
	Test
	Improvisation

	tRC
	Même caractéristique que l’arme de base

	tRN
	Coup-1, Vitesse-2, Critique-5, R-3

	tRP
	Coup-3, Vitesse-4, Critique-10, R/2

	tEN
	Échec, matériel perdu

	tEC
	Subit un Échec critique de combat




	60 - exploit - Levier  - Si face à un passage barré par du bois, 1 test, test NE – NE(serrure) ou 20 minimum, tRN = ouvre en 1D10 x 15 min, tEN = provoque piège, 2D10 temporaire en D

	70 – Œuvre d’art (de tout type, buffet, tryptique, ), voir table de Fabrication.


[bookmark: _Toc402878124][bookmark: _Toc236055562]Élevage 
	Le talent doit être acheté pour chaque famille dans une race animale que l’on veut élever (caprins, ovins, porçins, bovins, félins, corvidés, mammifère, rapaces, etc.). Ce talent permet d’élever, d’entraîner et d’entretenir les spécimens de cette race. L’élevage se concentre sur les produits animaux pour l'alimentation humaine (ou animale) : viande, poisson, coquillages, lait, œufs, miel. Mais aussi sur des produits non alimentaires : poils, laine, cuir, plumes, duvet, fourrure, corne, soie, etc.. Et enfin pour des sous-produits : fumier, lisier. 
Le cheptel est essentiellement constitué de bœufs, de moutons et de porcs. La proportion de chaque espèce dépend des régions : dans les zones chaudes, les ovicapridés l'emportent nettement en nombre. Avec les grands défrichements, la proportion des porcs tend à diminuer. L’élevage bovin est essentiellement destiné à la production de la force de travail. Leur utilisation comme source de nourriture est marginale, la plupart du temps l’abattage se limite aux animaux n’étant plus en mesure par leur vieillesse ou maladie d’exercer leur fonction. Leur élevage nécessite des espaces herbagers (prés, prairies, pâturages). Après les moissons, ils broutent les restes des épis : c'est la vaine pâture. Ils sont aussi emmenés sur les terres laissées au repos (friche) qu'ils engraissent de leur fumure. Leur fumier est récupéré lorsqu'ils sont en stabulation pour être épandu sur l'ager. Pendant l'hiver, ils sont nourris grâce au foin. Les ovi-caprinés sont élevés pour leur laine, et, dans une moindre mesure pour leur viande et leur lait. Ils font l'objet d'une transhumance en montagne.

	Bonus Cueillette+NE/10, Agriculture+NE/10, Combat à Cheval+NE/10, Piste+NE/20, Em(inu)+NE/20, Ouïe+NE/20
40% d’avoir un chien de garde avec 3 ordres connus 

	0 – entretien – garçon d’écurie, procherie, étable etc. Brossage et nettoyage des bêtes et de leur lieu de résidence.

	10 – troupeau. Capable de gérer un troupeau de NEx2 bêtes maximum. Un tRN pour gagner +NE/10% au taux annuel de reproduction du troupeau. Peut commander un troupeau comme si c’était un animal dressé, avec NE/10 ordres permis. Testez lorsqu’un ordre est donné :
	Test
	Troupeau

	tRC
	100% des bêtes suivent, durée/2

	tRN
	1d6+4 x10% des bêtes suivent

	tRP
	1d6+2 x10% des bêtes suivent

	tEN
	1d6 x10% des bêtes suivent

	tEC
	pertes de bêtes, troubles




	10 – marché – un tRN permet d’utiliser Commerce à NE/2 dans les échanges d’animaux, 1x/jour

	20 – dressage. Déterminez d’abord quels sont les ordres maîtrisés par l’éleveur (voir Livre 4). Permet de dresser un animal (voir règle des Livre 4 - Ordres), une tentative par animal tous les (10-NE/10) jours, requiert 6h de travail sur une journée par animal. Après la période d’apprentissage testez sur cette table : 
	Test
	Résultat

	tRC
	Commande acquise !

	tRN
	L’animal teste sur Ix2 pour assimiler la commande.

	tRP
	L’animal teste sur Ix1 pour assimiler la commande.

	tEN
	Échec, 25% de chance que l’animal devienne agressif

	tEC
	Échec, 50% de chance que l’animal devienne agressif


Nombre d’ordres maximum d’un animal : I/5 pour les carnivores et omnivores et  I/20 pour les autres animaux. Un test par animal, lancez le dé avant de commencer le dressage. Les animaux non carnivores ne peuvent pas apprendre des commandes agressives. 
Composants = fouet, enclos/cage, matériel de dressage.

	20 – chien - Permet l’entrainement de chiens à la guerre. Voir Livre 6.

	30 – soins – un tRN permet d’utiliser Médecine à NE/2 sur un animal, 1x/animal

	30 –cheval  - Permet l’entrainement de chevaux de guerre. Voir Livre 6. Largement utilisé pour la guerre, le transport, et dans une moindre mesure l'agriculture. Des types spécifiques d'animaux sont développés. Le destrier est le plus connu de ces chevaux . Les chevaux sont rarement différenciés par race, et généralement désignés selon leur usage. Ainsi distingue-t-on le « destrier » ou « chargeur » (cheval de guerre), le « coursier » (cheval de vitesse), le « palefroi » (cheval de promenade) aussi que l'on appelle cheval destiné aux dames, l'« affrus » (cheval de trait) ou encore le sommier ou « cheval de bât ».

	40 – prévision - permet de déterminer, avec tRN, la présence de créatures dangereuses pour ce troupeau dans un rayon de NEx50m, 1x/j

	40 – prévision - Un tRN par jour permet de deviner le temps qu’il fera dans les prochaines 48h, précisions relatives

	40 – exploit – Instinct animal- Si 1x/créature/rencontre, en vue, test NE-NC(créature)x5, tRN = gain de +1 CC, tEN = perte de 1 CC, min  1

	50 – croisement – permet de mélanger différentes espèces d’une même race animale, 1x/croisement, 1 test/an par couple : 
	Test
	Mélange

	tRC
	Réussite : le nouvel animal survit , 1D10x10% des capacités des géniteurs

	tRN
	NE% de voir l’animal survivre, 1x/semaine, si survit 3 mois, 1d6x10% des capacités des géniteurs

	tRP
	Mort du nouveau-né, le mère teste C(rob)x1 pour survivre

	tEN
	Échec, rien n’est produit

	tEC
	Mort de la mère




	60 – Gardien - permet de donner un ordre simple à un animal de la race, 1x/jour/animal, capable de suivre cet ordre : 
	Test
	Gardien

	tRC
	Ordre excécuté jusqu’à la fin

	tRN
	Ordre suivi pendant 1jour

	tRP
	Nouveau test possible après 1 tour, malus 10

	tEN
	Échec

	tEC
	Animal hostile pour 1 jour




	60 - exploit - Obéissance - Si 1x/animal à 10m max, dure 5min, dressable, test NE-V(animal) x2 si dressé, tRN = peut donner un ordre qui sera suivit, tEN = 1D10 temporaire en Em et V

	70 – Sens animal -  permet de ressentir (bruits, odeurs, tremblements, changements de t°, ombres) le même chose qu’un animal de cette race, 1x/heure, un sens à la fois :
	Test
	Sens animal

	tRC
	Sens à NE

	tRN
	Sens NE/2

	tRP
	Sens NE/5

	tEN
	Échec

	tEC
	Troubles, perte NE/10 EN





[bookmark: _Toc402878125][bookmark: _Toc236055563]Équarissage 
	La connaissance des effets particuliers de certains produits de créature appelés Produits Naturels (PN), ce qui provient des formes vivantes (animaux, créatures). Souvent appelés « rebouteux », vivent généralement à l’écart de la population, proches de la nature.  Consulter le Livre des Trésors pour la probabilité de trouver des éléments selon le terrain, les périodes de récoltes, la quantité récoltée et les effets. Consultez aussi les règles relatives aux PN. 
Les éléments peuvent être dans un des trois états différents : brut, traité et enchanté.
	Brut 
	 élément extrait du corps et sommairement préparé.

	Préparé 
	 élément préparé pour en utiliser les propriétés de base.

	Enchanté 
	 un magicien lance un sort d’enchantement pour valoriser les propriétés magiques de l’élément.


Composants = outil (cueillir), atelier préparer), matières brutes (préparer, perdues), base selon NE (voir objets).

	bonus RP+NE/20, Piste+NE/10, Ouïe+NE/10, Cuir+NE/10

	0 – recette de base : consultez la règle de connaissance de base à l’achat du talent pendant la création du perso.

	10 – dépecage : capable de dépecer un animal et d’en extraire la peau. Se teste ainsi : (NE+CCx10)/2.

	10 – évaluation. Evaluer les propriétés d’un élément selon la table suivante, un test par dose possédée : 
	Test
	Résultat

	tRC
	Connaissance des propriétés l’état Brut, Traité et Enchanté.

	tRN
	Connaissance des propriétés de l’état Brut et Traité .

	tRP
	Connaissance des propriétés de l’état Brut.

	tEN
	Échec, rien d’appris.

	tEC
	Échec, test C(San) pour ne pas tomber malade.




	20 – extraction : capable d’extraire des élements utiles du corps d’un animal. Se teste ainsi : (NE+CCx10)/2.

	20 – spécialisation. Par 10 NE, le Perso peut choisir un PN dans lequel il se spécialise, pour ces PN le NE est à +20. Le choix est à faire une fois pour toute et ne peut être modifié par la suite.

	20 - préparation. La seule manière de préparer une dose d’un élément selon la table suivante :
	Test
	Résultat

	tRC
	Dose préparée, propriétés augmentée de NE/2% (voir Livres Trésors).

	tRN
	Une dose de l’élément préparé, passe de Brut à Préparé (voir Livres Trésors).

	tRP
	Échec, (100-NE)% de perdre la dose. Nouveau test possible.

	tEN
	Échec et perte de la dose.

	tEC
	Perte de la dose, test C(San) pour éviter empoisonnement ou maladie (selon MdJ).


On ne peut préparer/traiter un élément si les propriétés sont encore inconnues.

	30 – prélèvement - trouver le produit dans sur la créature selon la table suivante :
	Test
	Résultat

	tRC
	Double des doses récoltées (voir Livres Trésors).

	tRN
	Doses récoltées (voir Livres Trésors).

	tRP
	Nouveau test immédiat à NE/2 (divisions cumulatives).

	tEN
	Pas d’effet.

	tEC
	Perte de toute récolte possible.




	40 – découverte -  permet d’augmenter son niveau de connaissance dans ce PN, demande l’usage d’un PN,  durée = 10/Rareté + (D10x10%) heures , un niveau à la fois : 
	Test
	Découverte

	tRC
	Découverte de la recette, bonus+10 unique et permanent avec ce PN

	tRN
	Découverte de la recette

	tRP
	Échec, prochain test à +10 

	tEN
	Échec

	tEC
	Échec, malus -10 unique et permanent avec ce PN




	40 – exploit – Sens en éveil- Si 1x/jour hors ville après 2h marche, test (NE + Survie(terrain))/2, tRN = prochain Goût +30, tEN = -10 à tous les sens pendant 24h

	50 – étude – permet d’augmenter son niveau de CC dans la créature/animal en étudiant (et sacrifiant) une dose, durée = 10/Rareté x (d6-d6x10%) heures :
	Test
	Étude

	tRC
	CC+2

	tRN
	CC+1

	tRP
	Aucun effet, PN pas perdu

	tEN
	Rien, PN perdu

	tEC
	PN perdu, perte d’un CC




	60 – Recette maison – permet d’augmenter la durée d’un PN ingéré, test (NE+raretéx3)/2 , 1x/PN dépensé : 
	Test
	Recette maison

	tRC
	Durée x3

	tRN
	Durée x2

	tRP
	Durée x1,5

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Durée /4




	60 - exploit – Tannière - Si 1x/jour, hors ville, 1 PdN animal local, test NE –Survie/2, tRN =  +20 à Survie, Piste, Résilience, Nage jusqu’à minuit, tEN = -10 à Survie et Talents terrain 24h

	70 –nouvelle recette – permet de changer le mode préparatoire d’un PN, 1x/PN/jour, effet que pour le PN courant :
	Test
	Nouvelle recette

	tRC
	Change toute la recette pour ce PN

	tRN
	Change un des éléments de la recette 

	tRP
	Ne change rien

	tEN
	PN perdu

	tEC
	PN perdu, malus 10 permanent pour ce PN




	80 – Nouvelle Recette –permet de créer des nouveaux PN (voir Livre 5)
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	Permet de franchir les obstacles et d’atteindre des points en hauteurs. N’est pas utilisé pour des côtes <20%.

	bonus Esquive+NE/20, Cavalerie +NE/20, Acrobatie+NE/10

	0 – escalader. Soit la distance à franchir (hauteur de l’obstacle, distance de grimpe etc.), le MdJ fixe les paramètres. Le J peut scinder la distance en différentes étapes. LA CR de base = NE à modifier selon: 	
	Mod
	+20
	+10
	0
	-10
	-20

	Pente
Vitesse
	Très faible <20
MVp/5
	Faible (20-40)
MVp/10
	Normale (40-60)
MVp/20
	Forte (60-80)
MVp/50
	Très forte >80
MVp/100

	Surface
	Beaucoup d’aspérités
	Aspérités
	Normale
	Lisse
	Très lisse

	Cordage
	Plus que suffisant
	Suffisant
	Tout juste
	Trop court
	Manquant

	Matériel
	Plus que suffisant
	Suffisant
	Tout juste
	Trop court
	Manquant


Levée : par personne ayant déjà effectué la montée +10. 
La table suivante indique la progression obtenue :
	Test
	Résultat

	tRC
	Distance franchie : 100%, Vitesse +50%.

	tRN
	Distance franchie : 100%.

	tRP
	Distance franchie : 50%, Vitesse -20%, Chute si CR+A(Equ) raté.

	tEN
	Distance franchie : 25%, Vitesse -30%, Chute si [CR+A(Equ)]/2 raté.

	tEC
	Distance franchie : D100%, Vitesse -40%, Chute si [CR+A(Equ)]/3 raté, corde/matériel(d2) perdu


Les chutes peuvent être empêchées par les autres de la cordée avec un test de (Réaction+Escalade)/2 ou limitées à 1D10 m si tout le monde est encordé (dans ce cas la vitesse est -50%) et au moins un test (F(Pui)+Escalade) réussi. Sinon la chute sera de (1d6+4)x10% de la distance franchie.

	40 – chef de cordée – peut donner un bonus aux autres grimpeurs si devant et a réussit sa propre escalade, 1 test pour le groupe:
	Test
	Chef

	tRC
	Bonus +NE

	tRN
	Bonus +NE/2

	tRP
	Bonus +NE/5

	tEN
	Rien

	tEC
	Malus 20




	40 – exploit – Grand saut- Si chute >4m, 1x/chute, accroches existantes, test NE-(mètres de chute)x2, tRN = dégâts de chute /2, tEN = dégâts de chute x1,5

	60 – glisse -  permet d’utiliser un terrain pentu à son avantage pendant une charge, 1x/combat, si sur terrain plus haut de 2m de la cible, -20 si obstacle, uniquement cible sur sol et de même race : 
	Test
	Glisse

	tRC
	Effet charge x2

	tRN
	Effet charge x1,5

	tRP
	Bonus charge +10

	tEN
	Malus charge -10

	tEC
	Chute sur sul, VD=0




	60 - exploit - Haut tueur - Si 1x/combat contre ennemi >2x plus grand, test NE-VD(cible)x2, tRN = gagne une classe de dégâts, tEN = chute de 1d6m sur le sol

	70 – vivant – 1x/mois, en montagne >500m, tRN donne Survie(montagne)+20 pour 1d6j, tEN chute de 1D10m
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	Il réalise tous les outils nécessaires à l'agriculture (socs de charrues, lames d'outils...), mais aussi les clous, ferrures de portes, fers à cheval. Il a également en charge la création de l'attirail des soldats : casques, épées, armures... On désigne donc par forge le travail du métal à chaud, grâce à un un marteau et d'une enclume pour façonner des morceaux de bronze, de cuivre ou d'argent, après les avoir portés à incandescence dans des fours hautement réfractaires. Les pièces sont chauffées dans un brasier de charbon de houille dont le feu est entretenu par une soufflerie connectée à une tuyère.
On appelle forge l'atelier du forgeron, et forgeage son activité.  Les forgerons officient généralement dans les villages, contrairement à la plupart des autres corps de métiers (tisserands, meuniers...) qui œuvrent principalement à l'extérieur des villages. Le métier de forgeron se décline en différentes spécialités : maréchal ferrant, serrurier, faiseur de cercles, faiseur de charrue, maréchal, chaudronnier, maréchal des forges. 
Les roues de charrettes sont fabriquées par le charron et ensuite cerclées à chaud par le forgeron. Dans les villages, c'est l'occasion d'une réunion de main-d’œuvre pour cercler plusieurs roues dans la journée. La jante en fer est fabriquée avec une circonférence inférieure de deux ou trois centimètres à celle de la roue en bois. La dilatation permettait de placer cette jante et de la serrer par refroidissement autour de la roue.
Composants = une forge, des outils, des matériaux comme charbon, minerai, bois (perdu). 

	bonus F(pui)+NE/10, En(fat)+NE/10, D(man)+NE/10, Armurerie+NE/10, Toucher+NE/20, Masse+NE/10

	0 – Entretien -  de l’atelier(rangement et réparation), du foyer (allumage et maintien), du charbon et des minerais (stockage, entretien).

	10 – Fer – CNS-1 de toutes les armes de mêlée

	10 – Bases - Permet de travailler le métal (fondre, aplatir, tordre) et de produire des pièces en métal de base (petites ou simple pièces).

	20 – fabrication arme.  Temps de fabrication d’une arme = (Puissance arme + Bonus de coup) x Grade [A1 C2 E3 M4] – NE/10 jours, minimum 1 jour.

	30 - fabrication de serrure - sur portes et coffres par exemple.
Mod : bonus D(coo)+NE/10, bonus Ingénieur+NE/10, bonus Fabricant d’arc+NE/5, bonus Pièges&Trappes+NE/5.
Utilisation – fabrication. Le temps de fabrication d’une serrure = NE/10 jours. La serrure a un NE qui dépend du test (voir la table plus loin). A partir de NE>40 il est possibilité de fabriquer un piège décrit dans le détail par le Perso, temps de fabrication doublé, testez [NE+NE(Piège et trappes)]/2. Le piège aura un NE donné selon la table suivante :
	Test
	Serrure 
	Piège

	TRC
	NE serrure = NE+1d6x10
	NE piège = NE 

	tRN
	NE serrure = NE +1D10-1D10
	NE piège = NE/2

	tRP
	NE serrure = NE/1d6
	NE piège = NE/4

	tEN
	Échec, à refaire
	Piège raté, abandon

	tEC
	Échec, perte de la matière première et d’un outil
	Perte d’un outil, Serrurier se blesse (voir MdJ)


Composants = matière première(utilisée), outils (marteau, burin. cisailles) et atelier .

	40 - modification arme.  Peut modifier une caractéristique d’une arme de métal avec un tRN (TEC, R, V minimum 0), pas plus de 80 NE de modifications sur une arme. Un facteur reste toujours compris entre 50% et 150% de sa valeur initiale ! Table des modifications des armes :
	Modification
	Limite
	Effets 
	D10

	Taille
	+1 par 30 NE
	C-1, R-5
	1

	Estoc
	+1 par 30 NE
	T-1, R-5
	2

	Concussion
	+1 par 30 NE
	E-1, R-5
	3

	Vitesse
	+1 par 30 NE
	B-1
	4-6

	Bonus coup
	+1 par 30 NE
	V-3, R-10
	7

	Résistance
	+1 par 10 NE
	V-1
	8-9

	Critique
	+1 par 10 NE
	
	10




	40 – exploit – Voyeur- Si 1x/semaine, test (NE + Em)/2, tRN = +20 à Piège, Maçonnerie, Ingénierie 4h, tEN = 1d6 temporaire en D et Em

	50 – maître du fer -  relance un critique obtenu avec une arme de métal1x/cible/combat : 
	Test
	Maîitre

	tRC
	Relance à +20

	tRN
	Relance 

	tRP
	Relance à -20

	tEN
	Perte du critique

	tEC
	Perte du coup




	60 – Bon angle - augmente la valeur de son armure si touché, 1x/combat : 
	Test
	Bon angle

	tRC
	Armure doublée

	tRN
	Armure TEC+1 

	tRP
	Le plus haut des TEC +1

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Armure annulée 




	60 - exploit - Maître d’œuvre  - Si 1x/semaine, outil Q+, atelier Q+, test NE – 1d6x5, tRN = prochain test fabrication +30, 8h, tEN = outil cassé, 1D10 temporaire D

	70 – Ferronerie -  Ce sont les belles soudures qui font un bel ouvrage de fer forgé, et lui donnent son caractère. La soudure se fait à différents degrés suivant la qualité du métal. S'il est aigre, c'est-à-dire cassant et peu ductile, il doit être au moins autant chauffé que lorsqu'il est doux. Les forgerons voient par la pratique la chaleur du fer à sa coloration, lorsqu'il sort du feu de forge. Il devient d'abord rouge-cerise avant de devenir rouge-blanc, et enfin à la « chaude suante », parce qu'à cet état on voit véritablement le fer suer des gouttes fondues. Les deux fers que l'on veut souder doivent être terminés en forme de sifflet et être plus gros avant la soudure qu'ils ne le seront après. Permet de créer de telles pièces, voir talent Création NE40 avec Valeur+NE%.


[bookmark: _Toc402878128][bookmark: _Toc236055566]Gestion
	Gérer les affaires d’un domaine, d’un lieu ou d’une structure (corporatiste, marchande, religieuse etc.). Ce talent se test toujours en moyenne avec la profession à laquelle il est attaché. Toutes les opérations liées à la gestion générale sont effectuées par ce talent sauf si les circonstances font que d’autres talents viennent à être utilisés. Lié à un métier particulier, le talent touche les affaires d’influence, de guilde, de terres, d’exploitation, de fabrication, de trésorerie, de légalité et de reconnaissance sur la place publique. 
L’usage du talent donne une Réputation au sein de la structure. Lorsque le Perso rentre dans une structure, la Réputation = (NS+NE/10)-10 (+ modificateur MdJ) et modifie tous les tests de ce talent : NE+Réputation. Une fois la Réputation<-30, la structure rejette le Perso.

	Bonus Lecture+NE/10, E(rap)+NE/10, Obéissance+NE/10, CI+NE/20, V(res)+NE/20, Recherche+NE/20

	0 – service – permet de faire partie d’une structure, l’acceptation se fait après une série d’épreuve ou de critères rencontrés selon la définition de la structure : 
	Test
	Service

	tRC
	Accepté, avantage pendant un an, Réputation+10

	tRN
	Accepté, Réputation+5

	tRP
	Refus mais test  possible après 1d6 semaines

	tEN
	Refus jusqu’à prochain session, Réputation-5

	tEC
	Refus à jamais.




	10 – registres – permet de tenir des registres sur les activités, appartenances et histoires de la structure gérée. Cette gestion permet de gagner un revenu lié à la profession selon la table (1x/mois) :
	Test
	Registres

	tRC
	Revenus +NE%

	tRN
	Revenus +NE/2%

	tRP
	Revenus +d6-d6x10%

	tEN
	Revenus –d6x10%

	tEC
	Revenus –D10x10%




	20 – représentant – permet d’assumer le rôle de dirigeant de la structure, une fois nommé (nécessite d’avoir Réputation>10), peut amener les gens de la structure à agir selon ses directives :
	Test
	Représentant

	tRC
	Obéissance aveugle : Test Obéissance +NE/2, Réputation+5

	tRN
	Suivi régulier : (Test Obéissance +NE) /2

	tRP
	Imposition par la force : (Test Obéissance +NE) /3, Réputation-3

	tEN
	Refus : Réputation-5, nouveau test selon MdJ

	tEC
	Cafouillage : Réputation-10, nouveau test selon MdJ




	30 – équipe – permet de gérer une équipe de personnes liées à la structure, un test par projet entrepris :
	Test
	Équipe

	tRC
	Inspiration : bonus NE/5 aux tests de son équipe, Réputation+5

	tRN
	Excéution : bonus NE/10 aux tests de son équipe

	tRP
	Hésitation : aucun effet

	tEN
	Mauvaise gestion : malus NE/10 aux tests de son équipe

	tEC
	Grave erreur : tous les talents de son équipe à NE/2, Réputation-5




	40 – comptable -  permet de détourner des ressources de la structure à son propre compte, sous forme de monnaie, de lettre de change ou de ressources matérielles liées à la structure (fonctionnement ou/et objet commercial), 1x/mois maximum ou par exercice comptable ou par transaction organisée par la structure dans laquelle le Perso est impliqué. La Réputation, si négatice, est x2.  Deux tests, le premier pour l’ampleur du détournement et le second pour la dissimulation : 
	Test
	Détournement²
	Dissimulation

	tRC
	1D10x10% 
	Peut accuser un autre, Réputation+5

	tRN
	1d6x10%
	Acte passé inaperçu

	tRP
	1d3 x10%
	Enquête menée, nouveau test dans d6xD10* jours

	tEN
	0
	Accusé et interrogé, Réputation -20

	tEC
	Gages perdus de 1d6x10%
	Trahi, vendu, emprisonné, capturé… au choix


	² du chiffre d’affaire mensuel

	50 – conseiller – permet de manipuler sa réputation, 1x/mois si acte commis ou rencontre de personnages de la structure ayant de l’importance dans celle-ci :
	Test
	Conseiller

	tRC
	Intrigue : Réputation +NE/10

	tRN
	Manœuvre : Réputation +NE/20

	tRP
	Palabres : Réputation +d3-d3

	tEN
	Bourde : Réputation –d6

	tEC
	Grossièreté : Réputation –D10




	60 – Chef naturel – permet de gagner un bonus à la CI ou l’Obéissance :
	Test
	Chef

	tRC
	CI : +Bonus apparence x3, Obéissance + NE/2

	tRN
	CI : +Bonus apparence x1, Obéissance + NE/5

	tRP
	CI : +Bonus apparence/2, Obéissance + NE/10

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	CI(base)/2




	60 – Talentueux – permet d’annuler les effets de l’usage d’un talent de communication par une cible 1x/cible/jour :
	Test
	talentueux

	tRC
	Je sais tout : Effet contré 

	tRN
	Je suis le meilleur : Effet contré,  NdC(cible )-1

	tRP
	Bafouille : Effet divisé/2, NdC(cible)-2

	tEN
	Je me trompe : NdC(cible)-2

	tEC
	Le gros nul : Effets doublés, NdC(tous les témoins)-1




	70 – sénéchal – permet de gagner un bonus dans le prochain test de Stratège ou de tester ce talent sans le connaître, à utiliser dans les situations de bataille ou de guerre où la structure est impliquée de manière directe:
	Test
	Sénéchal

	tRC
	Test à NE ou bonus +NE/5, Réputation+3

	tRN
	Test à NE/2 ou bonus +NE/10, Réputation+1

	tRP
	Test à NE/3 ou bonus +NE/20

	tEN
	Aucun effet, Réputation-1

	tEC
	Aucun test et malus -10, Réputation-3
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	Homme de science médiévale, capable de mémoriser, reconnaître et dessiner les écus. Il vend ses services aux seigneurs. Son rôle est essentiel dans les batailles, les rencontres/négociations diplomatiques et dans les correspondances. Sans eux, les seigneurs et autres nobles ne pourraient pas gérer efficacement leur domaine.
Issus des rangs des jongleurs et ménestrels, les officiers d'armes se spécialisent dans les tournois, les joutes ou encore les pas d'armes. Ils les annoncent, y mènent les chevaliers et les commentent. Ne sont pas toujours liés à un noble en particulier et mènent une vie d'errance, contribuant ainsi au renom de divers chevaliers. Ils relatent leurs faits d'armes partout où ils se rendent. Ce rôle a une influence notable sur l'office. En effet, toute l'organisation du groupe est liée aux tournois. Tout d'abord la distinction des officiers selon leurs marches d'armes correspond aux divisions territoriales des groupes de chevaliers dans les tournois. Ensuite, la hiérarchie de l'office d'armes est également assujettie, du moins sur le plan symbolique, à la chevalerie et aux tournois. Il faut des années pour pouvoir devenir héraut. Cette durée correspond au temps nécessaire à un écuyer pour devenir chevalier. Un seul test initial sur N2 d’appartenir à une cour seigneuriale (cela inclus la nourriture, logement et revenu mensuel).
Pour les grands seigneurs, le rôle de l’écuyer prend progressivement une dimension diplomatique, et se spécialise dans la fonction de héraut. Désarmés, sans valeur de rançon, ils bénéficient d'une immunité diplomatique avant la lettre, et peuvent se déplacer librement pour assurer leur mission, y compris dans les camps et pays ennemis. Ils sont par conséquent tenus à une impartialité et une discrétion strictes. L’activité des hérauts est régie par tout un code de droits et d'obligations.
Comme corps, les hérauts sont aisément identifiables à leur vêtement d'office, la cote d'armes, souvent appelée tabard. Il s'agit d'une ample tunique portée par-dessus les vêtements, reprise du surcot porté par les chevaliers par-dessus leur armure. Simple drap de laine peint ou un objet très précieux, fait de velours, de draps d'or et de soie brodés. Duplication de la cote portée par son maître dans les exercices chevaleresques, celle du héraut est frappée des armes de celui qui l'emploie. C'est un vêtement qui rend visible son porteur de loin, associant l'officier d'armes à son maître. Revêtu de sa cote d'armes, le héraut devient un double symbolique de son seigneur, authentifiant ses dires à la manière d'un sceau et transformant toute injure faite à sa personne en une injure directe faite à son seigneur. Elle en vient donc à être le symbole de l'immunité de l'office d'armes.
Le héraut est un officier domestique au service d'un prince ou d'un seigneur. Dans le déroulement de la guerre, il est chargé de porter les déclarations de guerre, les sommations. Pour les chevaliers qui participent à une mêlée (que ce soit bataille ou tournoi), il peut recevoir des testaments ou des dépôts sacrés, et il assure de dignes funérailles en cas de besoin. Son rôle s’étend à tout ce qui a trait à l'honneur, il reconnaît les armes nobles et surveille les blasons, il règle les cérémonies et les jeux et témoigne des actes de valeur.

	bonus CI+NE/10, Intrigue+NE/10, I(mem)+NE/20, Art Graphique+NE/10 

	0 – écuyer – permet de servir un chevalier et d’apprendre dans les talents de combat utilisés par ce dernier, 1x/jour : 
	Test
	Écuyer

	tRC
	3 ExT dans les TC du chevalier au choix du Perso

	tRN
	2 ExT dans un TC au choix du Perso

	tRP
	1 ExT dans un TC au hasard

	tEN
	Rien

	tEC
	Perte de 2 ExT dans un TC au hasard




	10 – seigneur – un tRN permet de relancer un test de CI sur un noble (NS>6), 1x/cible

	20 – connaissance. La connaissance des écus (filiations et vassalités) dépend du NE selon la table suivante :
	NE
	Capacités cumulatives

	01-20
	Tous les blasons de son domaine

	21-40
	Tous les blasons de son royaume

	41-60
	Tous les blasons d’un royaume étranger

	61+
	Tous les blasons de deux royaumes au choix


Les connaissances s’étendent aux personnalités liées à son domaine (noms et généralités sur les personnes) ainsi qu’à l’histoire de son domaine (détails selon le NE, voir avec MdJ). Voir le Livre 6 pour les bases de l’héraldique.

	20 – écu. Est capable de dessiner les blasons et de connaître les motto des différents seigneurs, avec un tRN. Test en moyenne avec Lecture.

	30 – Tunique – permet, 1x/combat avec des humains du même royaume et si portant le tabard de son seigneur, de ne pas être attaqué :
	Test
	Tunique

	tRC
	Sort du combat, VO-5 pour tous les ennemis 

	tRN
	Sort du combat pendant 1d6 tours

	tRP
	N’est pas attaqué cette phase

	tEN
	Perd sa phase, VD neutre

	tEC
	Moral -3, VD-5 pour le reste du combat




	40 - divination. Dans une rencontre avec un seigneur du domaine ou un de ses serviteurs, est capable de deviner les intentions de ces PNJ selon la table suivante (test par le MdJ, un seul par rencontre):
	Test
	Résultat

	tRC
	Devine les plans précis des PNJ rencontrés et leurs manœuvres possibles.

	tRN
	Peut prédire l’intention générale du PNJ par rapport à la rencontre en cours.

	tRP
	Devine la positivité/négativité de ses interlocuteurs

	tEN
	Ne peut rien conclure de son analyse

	tEC
	Se trompe gravement sur les intentions des PNJ.




	40 – exploit – Œil de Joute- Si 1x/rencontre, min 1 tour, test NE-NS(cible)x5, tRN = devine les NE de tous les TC de la cible, tEN = NdC-1

	50 – Sosie – permet d’utiliser une technique de combat au choix parmi celle connue par son chevalier/seigneur, 1x/combat : 
	Test
	Sosie

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/5

	tEN
	Rien

	tEC
	Perte de la phase




	60 – Au nom du roi ! – permet d’utiliser Obéissance à la place de CI, 1x/PNJ :
	Test
	Au nom du roi

	tRC
	Obéissance sans modificateur

	tRN
	Obéissance/2 sans modificateur

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	CI-20 pour le reste de la journée

	tEC
	Insulte, conflit et honte.




	60 - exploit - Couleurs pures - Si 1x/jour, après calligraphie couleur, test NE – Art Graphique/2, tRN = prochain Art graphique et L&E +20 , tEN = perte 1d6 EN

	70 – Maître -  permet d’utiliser un talent de guerre de son seigneur/chevalier, 1x/jour :
	Test
	Mâitre

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/5

	tEN
	Rien

	tEC
	Perte de la phase
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	La connaissance des effets particuliers de certaines les plantes, feuilles, fleurs, racines appelés Produits Naturels (PN). Souvent appelés « rebouteux », vivent généralement à l’écart de la population, proches de la nature (bois/forêt).  Consulter le Livre des Trésors pour la probabilité de trouver des éléments selon le terrain, les périodes de récoltes, la quantité récoltée et les effets. 
Composants = outil (cueillir), atelier préparer), matières brutes (préparer, perdues), bases selon NE (voir objets)
Les éléments peuvent être dans un des trois états différents : brut, traité et enchanté.
	Brut 
	 élément ramassé et extrait du sol

	Préparé 
	 élément préparé pour en utiliser les propriétés de base.

	Enchanté 
	 un magicien lance un sort d’enchantement pour valoriser les propriétés magiques de l’élément.




	bonus RP+NE/10, Cueillette +NE/5, Odorat+NE/10, Coupe+NE/20

	0 – spécialisation. Par 10 NE, le Perso peut choisir un PN dans lequel il se spécialise, pour ces PN le NE est à +10. Le choix est à faire une fois pour toute et ne peut être modifié par la suite.

	10 – recettes communes. En plus des PN du Livre 5, il existe une série de préparations aux effets bénéfiques :
	Recette
	NE
	Effet
	
	Recette
	NE
	Effet

	Amande 
	10
	Ignore 2 malus de faim
	
	Huile de myrtille
	20
	Un sens +5 pendant 1h

	Camphre
	30
	+2 Tempo à la prochaine CS
	
	Huile de noix
	30
	Ignore 1 effet de charge

	Cannelle 
	70
	Ignore 1 niveau maladie
	
	Huile de pavot
	50
	+1 TEC à la prochaine CS

	Encens 
	20
	Ignore 2 malus sur TC
	
	Huile de rose 
	40
	Ignore 1 effet d’une blessure N1

	Épice d'alun 
	50
	Ignore 2 malus de Fatigue
	
	Huile d'œillette 
	30
	Ignore 1 malus d’encombrement

	Gingembre 
	40
	-2 malus à la prochaine CS
	
	Lavande 
	50
	+2 EN à la prochaine CS

	Girofle 
	30
	Ignore 2 malus sur TG
	
	Muscade 
	60
	Ignore 2 malus d’EN

	Herbes calmantes 
	10
	Ignore 1 malus de combat
	
	Piment 
	60
	Ignore 1 effet d’une blessure N2

	Herbes de soins 
	10
	CS+2
	
	Poivre 
	40
	Ignore 1 perte de MVp

	Huile de cannelle 
	20
	PdN  nécessaires -1(min 2)
	
	Safran 
	50
	Annule 2 PdF


Le NE indiqué est le minimum en Herboristerie ou Médecine pour préparer ces recettes. Sinon, Q- automatique. La Q de la préparation est Q+ si tRC, Q= si tRN et Q- si tRP. Les effets de la préparation sont /2 si Q- et x2 si Q+. Chaque application d’une préparation nécessite un test Herboristerie/Médecine/Alchimie : 
	Test
	Résultat (pour la cible)

	tRC
	Dose non utilisée

	tRN
	Effet normaux

	tRP
	PdF+d6

	tEN
	CS-d6

	tEC
	EN-d6




	10 – évaluation. Permet de relancer une analyse ratée de PN-plante : 
	Test
	Résultat
	Dose

	tRC
	Relancer Bonus +NE/2
	Préservée, Gagne un état

	tRN
	Relancer Bonus +NE/5
	Préservée

	tRP
	Relancer à -10.
	Perdue

	tEN
	Échec, rien d’appris.
	Perdue

	tEC
	Échec, test C(San) pour ne pas tomber malade.
	2 doses perdues (si possible)




	20 – cueillette. Permet de modifier la recherche de PN-plante :
	Test
	Résultat

	tRC
	Double des doses récoltées (voir Livres Trésors).

	tRN
	Doses récoltées (voir Livres Trésors).

	tRP
	Nouveau test immédiat à NE/2 (divisions cumulatives).

	tEN
	Pas d’effet.

	tEC
	Perte de toute récolte possible.




	20 – tisanes de base – permet de fabriquer une tisane de guérison, détruit une dose de PN-plante quelconque :
	Test
	Base

	tRC
	Prochaine CSx2

	tRN
	Prochaine CS+NE/3

	tRP
	Prochaine CS+NE/5

	tEN
	Prochaine CS-5

	tEC
	Prochaine CS/2




	30 – tisanes de maladie – permet de fabriquer une tisane de soin de malade, détruit une dose de PN-plante quelconque:
	Test
	Maladie

	tRC
	Prochaine test maladie +NE

	tRN
	Prochaine test maladie +NE/2

	tRP
	Prochaine test maladie +NE/5

	tEN
	Prochaine test maladie -5

	tEC
	Prochaine test maladie/2




	40 - préparation. La seule manière de préparer une dose d’un PN selon la table suivante :
	Test
	Résultat

	tRC
	Dose préparée, propriétés augmentée de NE/2% (voir Livres Trésors).

	tRN
	Une dose de l’élément préparé, passe de Brut à Préparé (voir Livres Trésors).

	tRP
	Échec, (100-NE)% de perdre la dose. Nouveau test possible.

	tEN
	Échec et perte de la dose.

	tEC
	Perte de la dose, test C(San) pour éviter empoisonnement ou maladie (selon MdJ).


On ne peut préparer/traiter un élément si les propriétés sont encore inconnues.

	40 – exploit – Sens en éveil- Si 1x/jour hors ville après 2h marche, test (NE + Survie(terrain))/2, tRN = prochain Goût/Odorat/Toucher +30, tEN = -10 à tous les sens pendant 24h

	50 –tisane spéciale -  permet de fabriquer une tisane énergisante avec une dose de PN, choisir le bonus avant la préparation, bonus 100/Rareté, durée 8h : 
	Test
	Spéciale

	tRC
	Réaction+NE/4, Moral+NE/10, VO+NE/20, Vitesse+NE/30

	tRN
	Réaction+NE/5, Moral+NE/20, VO+NE/30, Vitesse+NE/40

	tRP
	Réaction+5, Moral+1, VO+1, Vitesse+1

	tEN
	Réaction-5, Moral-1, VO-1, Vitesse-1

	tEC
	Réaction-20, Moral-3, VO-5, Vitesse-5




	60 – Recette maison augmente la durée d’un PN ingéré, test (NE+raretéx3)/2 1x/PN dépensé :
	Test
	Maison

	tRC
	Durée +100%

	tRN
	Durée +50%

	tRP
	Durée +10%

	tEN
	Durée -20%

	tEC
	Durée/3




	60 - exploit - Racines du temps - Si 1x/jour, hors ville, 1 PdN végétal local, test NE –Survie/2, tRN =  +20 aux Talents de Terrain -> minuit, tEN = -10 à Survie et Talents terrain 24h

	70 – recette divine – permet de créer une tisane de récupération spécifique (choisir blessures, EN, Mana, Malus, Temporaire) , bonus 100/Rareté : 
	Test
	Divine

	tRC
	Récupération NE/10

	tRN
	Récupération NE/20

	tRP
	Récupération NE/40

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Ingestion ratée 




	80 – Nouvelle Recette –permet de créer des nouveaux PN (voir Livre 5)
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	Permet de concevoir des engins et des armes de Siège. Celui qui construit ou inventait des machines de guerre ou concevait et réalisait des ouvrages de fortification ou de siège de places fortes. Trois branches : les uns pour la guerre ; ils doivent savoir tout ce qui concerne la construction, l'attaque & la défense des places. Les seconds pour la mer, qui sont versés dans ce qui a rapport à la guerre & au service de mer ; & les troisièmes pour les ponts & chaussées, qui sont perpétuellement occupés de la perfection des grandes routes, de la construction des ponts, de l'embellissement des voies terrestres & navales. » Composants = outils, atelier, matériaux(perdu), ouvriers.

	Bonus Piège+NE/5, Arbalète+NE/10, Siège+NE/5

	0 – constructions. Les capacités de constructions sont à « acheter » selon le NE atteint, les autres se testent à NE/2 :
	Capacité de Construction
	Coût NE
	Temps de construction (en j.)

	Engin de guerre – petit
	5
	5 avec 5 personnes

	Engin de guerre – grand
	10
	10 avec 10 personnes

	Engin de construction – poulie
	5
	3 avec 4 personnes

	Engin de construction – balancier
	10
	10 avec 4 personnes

	Engin de construction – contrepoids
	5
	5 avec 2 personnes

	Engin de construction – mécanique
	20
	10 avec 5 personnes

	Engin de production – à vent
	15
	30 avec 10 personnes

	Engin de production – à eau
	10
	30 avec 10 personnes

	Engin de production – à rouage
	30
	40 avec 15 personnes

	Engin de production – à traction
	5
	20 avec 5 personnes

	Fortification – renforcement
	10
	50 avec 30 personnes

	Fortification – ajout
	20
	150 avec 40 personnes

	Fortification – spéciale
	30
	300 avec 50 personnes




	10 – Arbalète - permet de construire cette arme. Temps de fabrication d’une arbalète = [(Puissance + Bonus de coup) x Grade [A1 C2 E3 M4]]/2 – NE/2% jour.

	20 – rapide – un tRN permet de diviser par 2 le temps de fabrication d’un objet, 1x/objet

	20 – renforcement – permet de renforcer les constructions existantes (augmentation de la R), 1x/construction :
	Test
	Renforcement

	tRC
	R+NE/2%

	tRN
	R+NE/10%

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	R-d3x5%

	tEC
	R-d6x5%




	30 – Grande Arbalète - permet de construire cette arme. Temps de fabrication d’une arbalète = [(Puissance + Bonus de coup) x Grade [A1 C2 E3 M4]]/2 – NE/2% jour.

	30 –efficacité -  Réduit le temps de réalisation des constructions et économise les ressources nécessaires pour les achever. Lancer un dé sur la table suivante, un seul test par construction envisagée et seulement si le Perso participe activement au chantier :
	Test
	Efficacité

	tRC
	Temps réduit de NE%, Ressources réduites des NE/2%

	tRN
	Temps réduit de NE/2%, Ressources réduites des NE/3%

	tRP
	Temps réduit de NE/5%, Ressources réduites des NE/5%

	tEN
	Temps et Ressources inchangées

	tEC
	Temps et Ressources augmentés de 1D10*10%




	40 – plans – permet de concevoir le plan d’une fortification selon les critères de ressources, terrains et temps (durée calculée en semaines selon l’ampleur de la construction):
	Test
	Plans

	tRC
	Fabuleux : tous les tests liés à cette construction se font avec un bonus NE/5

	tRN
	Excellent : tous les tests liés à cette construction se font avec un bonus NE/10

	tRP
	Intéressant : tous les tests liés à cette construction se font avec un bonus NE/40

	tEN
	À refaire 

	tEC
	Refus du projet.




	40 – exploit – Sur le pouce- Si armure / arme / objet à R<50% de la R initiale, 1x/objet, test [ NE + R(résiduelle) ]/2, tRN = répare R+5, tEN = R-2

	50 – ballistique – permet d’améliorer des engins de sièges et les arbalète à répétition comme dans Archerie NE40.

	60 – Vice caché - peut contrer un piège ou relancer Piège 1x/jour :
	Test
	Vice

	tRC
	Piège contré ou relance Piège à NE normal

	tRN
	Effet du Piège/5 ou relance Piège à NE/2

	tRP
	Effet du Piège/2 ou relance Piège à NE/4

	tEN
	Rien

	tEC
	Effet du Piège x2 ou relance Piège avec malus+20




	60 - exploit - Maître-outil - Si fabrication nécessitant outils, 1x/outil, test NE – 1d6x5, tRN = gagne un niveau à la Q des outils, tEN = casse un outil

	70 – fouille – permet de récupérer des matières utiles dans n’importe quelle construction contenant de telles matières (bois, métal, minerai, etc.), 1x test par lieu : 
	Test
	Fouille

	tRC
	Trouve d6xD10* pièces de cet élément, Q+

	tRN
	Trouve D10 pièces de cet élément

	tRP
	Trouve D10* pièces de cet élément

	tEN
	Ne trouve rien

	tEC
	Se blesse aléatoirement
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	Capable de deviner les tenants et aboutissants des manœuvres, intrigues et complots en cours dans un environnement exclusivement humain et urbain. Le MdJ définit, si nécessaire, les possibles complots (thème et statut) ainsi que les différentes personnes impliquées. 

	bonus CI+NE/20, V(Car)+NE/10, Diplomatie+NE/10, Em(inu)+NE/20

	0 – inventaire -  permet, avec un tRN,  de dresser un tableau des gens impliqués dans une intrigue quelconque, 1x/j.

	10 – but - permet, avec un tRN,  de comprendre les motivations des différentes parties mêlées dans l’intrigue, 1x/jour.

	10 – ville – un tRN permet d’annuler les effets d’une embuscade subie en ville, 1x/jour

	20 – enquête. Lors d’une intrigue dans laquelle le Perso est impliqué ou s’implique. Après une durée d’étude (en heures ou jours), le MdJ teste sur la table suivante : 
	Test
	Enquête

	tRC
	Démonte toute l’affaire : découvre thème, comploteurs, enjeux

	tRN
	Découvre NE/10 personnes impliquées et leurs rôles

	tRP
	Idée imprécise sur ce qui se passe, trouve une personne impliquée

	tEN
	Fausses idées sur ce qui se passe, se trompe sur 1d3 personnes impliquées

	tEC
	Est découvert et impliqué dans l’enquête ou en crée un sans le vouloir




	20 – manipulation – permet de changer l’opinion d’une cible par rapport à une autre, 1x/cible/jour, après rencontre et dialogue/présent/message : 
	Test
	Manipulation

	tRC
	NdC modifié de +/- 2

	tRN
	NdC modifié de +/- 1

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	NdC(Cible)-1

	tEC
	NdC(Cible)-2




	30 – Sentiment - permet de ressentir la sincérité d’une personne (même langue & conversation) avec un tRN sur (NE+Inu)/2.

	40 - complot. En cas de complot impliquant le Perso, testez sur la table suivante dès qu’un indice permet au Perso de comprendre qu’il est impliqué: 
	Test
	Complot

	tRC
	Déjoue tout le complot et trouve des alliés pour ce faire

	tRN
	Peut raccourcir ou retarder l’aboutissement de maximum NE/5 jours ou tout dénoncer

	tRP
	Aucun progrès, perte de 1d6 jours, découvre 1d3 personnes impliquées

	tEN
	Abandon de l’enquête, blocage et dénonciation possible (test sur 100-NE) si poursuite de l’action

	tEC
	Découvert et menacé/pourchassé/arrêté/attaqué (d3) par 1d6 comploteurs


Durée du test = 10-(NE/10) jours/heures selon type de complot.  Un tRN ou tRC permet de définir les différentes factions en jeu. 

	40 – exploit – Indice caché- Si 1x/jour, test NE-20, tRN = NE(pisteur)x2 ou NE(pisteur ville)x3, tEN = perd 1d6 heures en recherches futiles

	50 – conviction. Un test sur (CI+Intrigue)/2 permet de changer une personne de faction (un test unique par personne par semaine sauf évènement majeur):
	Test
	Conviction

	tRC
	La cible change de camp, devient informateur, NdC+1

	tRN
	La cible change de camp selon les désirs du Perso

	tRP
	Aucun effet, prochain test à -10

	tEN
	La cible ne peut plus changer de camp, NdC-1

	tEC
	Dénonciation/ennuis/bagarre (d3), la cible ne changera jamais de camp




	60 – Percé à jour - devine si une cible humaine vient de dire la vérité 1x/cible/jour si dialogue et échange d’information (test MdJ):
	Test
	Percé

	tRC
	Devine la vérité 

	tRN
	Devine si il y a mensonge

	tRP
	Ne devine rien

	tEN
	Devine autre chose

	tEC
	Devine le contraire




	60 - exploit - Chantage - Si 1x/PNJ 1x/mois, test NE-I(cible)/2, tRN = prochaine CIx2 sur cible, tEN = 5 Temporaire I(rai)

	70 – Courtisan – permet d’usurper le rôle d’une cible par rapport à ses fidèles, de prendre sa place et ses pouvoirs, 1x/cible, malus NS(cible)x3: 
	Test
	Courtisan

	tRC
	Prend le rôle pendant 1d6 jours

	tRN
	Prend le rôle pendant 1 jour

	tRP
	Prend le rôle sur un fidèle pendant 1 jour

	tEN
	Échec, perte de 1 NdC sur tous les fidèles

	tEC
	Échec, devient ennemi de la cible et des fidèles
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	L’art de manipuler la chance grâce à sa mémoire et sa dextérité: en général le MdJ défini le thème du jeu et résout ce dernier grâce aux tests de confrontation (voir règle de Confrontation). L’inventeur des jeux c’est le Malin. L’idée sous-jacente est que le jeu découle de la chute de la foi : on joue pour passer le temps, alors que l’homme en l’état d’innocence n’aurait pas eu conscience du temps. Le jeu naissant de l’ennui, il tend à pervertir l’âme du fidèle. 
Les dés
Dés.
Les jeux de hasard constituent assurément la toile de fond du paysage ludique et, parmi eux, ce sont les dés qui sont le plus souvent pratiqués. Le succès des dès s’explique très certainement par la simplicité du matériel utilisé (os, bois de cerf, plus rarement ivoire) ainsi que par celle des règles suivies. Il existe plus de six cents manières de jouer aux dés, la plupart des parties se jouent avec trois dés, le but étant d’obtenir le plus grand nombre de points possible en un seul jet ou, éventuellement, en une succession de jets. Jeu de hazart, jeu de dé aux règles complexes, le dringuet ou le "franc du carreau", tiennent à la fois du jeu de hasard et du jeu d’adresse puisqu’ils consistent à jeter les dés sur un damier.
Tout l’intérêt de ces jeux réside évidemment dans les enjeux, qu’il s’agisse de savoir simplement qui va payer l’aubergiste ou de risquer des sommes plus importantes comme c’est le cas dans les milieux riches.
Tables
Jacquet, trictrac, mérelles combinent hasard et stratégie : après avoir disposé sur le tablier les pions (ou méreaux, d’où le terme de mérelle), le jeu consiste à les déplacer suivant les indications des dés afin de leur faire effectuer un parcours figuré par des traits ou des flèches. Le jeu d’échec a une place à part, liée à la noblesse.
Cartes
Jeux rares avec des figures sur des fines tablettes de bois. Règles diverses et plus moins complexes.
Composants = pièces d’un jeu.

	bonus Réaction+NE/5, RMa+NE/20

	0 – Jouer – permet de jouer et de gagner un jeu comme un test de confrontation. Enjeu et conséquences à définir.

	10 – trésors – un tRN permet de relancer un test de recherche de trésor dans un lieu, 1x/lieu

	10 – chance. Une fois par jour, le Perso peut tenter de modifier un jet de dé avant de le lancer. Dans ce cas consultez la table suivante :
	Test
	Chance

	tRC
	+1d6x3 – 1d6

	tRN
	+1d6x2 - 1d6

	tRP
	+1d6 - 1d6

	tEN
	+1d6 – 1d6x2

	tEC
	1d6 de malus général pour le reste de la journée


Un dé modifié ne sera jamais inférieur à 01 ni supérieur à 100.

	10 – pari – permet, avec un enjeu d’une certaine valeur, de remplacer la CI par le NE de ce talent 1x/cible/jour :
	Test
	Pari

	tRC
	Testez NE+10

	tRN
	Testez NE-10

	tRP
	Testez NE/2

	tEN
	CI ratée normalement, enjeu perdu

	tEC
	Conflit avec cible, enjeu perdu




	20 – confrontation – un tRN permet de relancer un test de confrontatio, 1x/confrontation

	20  – tricherie. Permet de tricher à un jeu intellectuel quelconque avec un test sur [I(Rai)+NE]/2 sur la table suivante :
	Test
	Résultat

	tRC
	Victoire et gains du jeu + NEx2%

	tRN
	Victoire et gains du jeu +1d6 x 10%, (1 x joueurs présents)% d’être repéré

	tRP
	Léger avantage acquis, nouveau test possible à D10-D10, (5 x joueurs présents)% d’être repéré

	tEN
	Perte du jeu,  (20 x joueurs présents)% d’être repéré

	tEC
	Repéré, bagarre immédiate avec 1D10 x 10 % des joueurs présents


Avec une tRN sur NE/2 peut repérer un tricheur dans une partie, un test par partie.

	20 - jeux. Connaît un maximum NE/20 jeux différents, capable de les expliquer à d’autres avec tRN sur [Rai+NE]/2. A développer par le MdJ et/ou le joueur. Pour chaque jeu ainsi connu, un bonus de NE+10. 

	30 – mise -  permet de gagner de l’argent, définir l’enjeu financier, le jeu et le nombre de tournées, utilisez confrontation avec (NE+enjeu exprimé en PC), jusqu’à ce que l’avance soit supérieure au nombre de tournées. Tout tEC de la cible a 100-NE chance de provoquer une baguarre. En cas de victoire, l’enjeu est pris de la cible sinon donné à la cible.

	30 – critique – un tRN permet de relancer un tRC de magie ou de combat, 1x/jour

	40 – exploit – Chacun son tour- Si 1x/semaine 1x/cible, test NE- NEC(cible)x3, tRN = prend le dernier dé du PNJ comme dé suivant, tEN = NE-1

	50 – inventeur – permet d’inventer son jeu, avec ses règles, pour lequel on dispose d’un bonus NE+20. Le jeu doit être décrit au MdJ et le talent testé avec les modifications imposées par le MdJ (intérêt, matériel, règles, forme, couleur, durée, complexité). 

	60 – Force le destin – permet, lors d’une scène commune dans laquelle le Perso est impliqué dans l’épreuve du Perso-cible, de lancer les dés à la place d’un autre Perso si ce dernier est d’accord (gain d’ExT dans les deux talents) :
	Test
	Destin

	tRC
	Test avec bonus NE/10

	tRN
	Test avec NE(cible) malus 5

	tRP
	Test avec NE(cible) malus 10

	tEN
	Test à NE(cible)/2

	tEC
	Test à NE(cible)/5




	60 - exploit - Le tour est joué - Si 1x/jour, test NE – 1d6x5, tRN = dernier dé lancé, dizaine et unité inversés, tEN = malus général 1d6 pour 24h

	70 – héros d’un jour – permet, avec un tRN, de relancer le D10 lancé pour obtenir un point d’héroïsme
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	Métier réservé à la noblesse (il faut NS>4 pour pouvoir l’acheter) sur le travail des pierres précieuses.
Les lieux de culte sont enrichis de dons en or, en argent, en pierres précieuses. Les calices, les croix, les reliquaires, les encensoirs, les reliures des évangéliaires sont d’or, enrichis de ciselures, d’incrustations, de gemmes, de perles et de camées composant des dessins dont les éléments sont le plus souvent géométriques. La plus grande partie de l’ornementation est formée de cabochons, c’est-à-dire de pierres précieuses dont la saillie arrondie est dépourvue de facettes : parfois ils sont évidés en dessous pour donner plus de jeu à la lumière. Le reliquaire, coffret orné d’émaux, de gemmes et de perles, est une belle œuvre.
L’amour du luxe et du faste se manifeste aussi dans le vêtement. Diadème enrichi de perles et de pierreries ; ses successeurs y ajoutèrent des pendeloques en pierres fines, rattachées par des chaînes au bandeau de la couronne. Les chaussures, les vêtements sont couverts de joyaux ; les meubles, les tissus, toutes les pièces d’orfèvrerie sont constellées de pierres polychromes avec une profusion voisine parfois de la barbarie.
L’orfèvrerie des peuplades se distingue par l’emploi des pierres en tables, en lamelles, quelquefois même en cabochons, tantôt, simplement enchâssés dans le métal, tantôt fixés par une sertissure. Les grenats y sont particulièrement abondants. Diadème d’or avec pendeloques et cabochons, une fibule d’or incrustée de grenats, etc. ; formé de 22 pièces d’or pur (fibules, anneaux, aiguières, disques, etc.), ornées de grenats en cabochons ou en tables. Autre exemple : la partie principale de la couronne est un bandeau à charnière formé de deux plaques d’or dont l’extérieure porte trente saphirs cabochons et trente perles d’une grosseur énorme entre lesquels l’artisan a découpé symétriquement des ornements en forme de palmettes dont tous les intervalles sont occupés par des lamelles de grenats. Le haut et le bas du diadème portent des bordures découpées à jour et garnies de grenats et de verres de couleur. Du bord inférieur pendent, rattachées par de petites chaînes, des lettres d’or formant des mots sacrés. Chaque lettre est une petite orfèvrerie, à incrustations de grenats cloisonnés et soutenant à son tour une pendeloque en saphir pâle. Un bouton de cristal supporte la couronne ainsi qu’une belle croix d’or ornée de perles et de saphirs.
Les gemmes sont employées partout ; elles ornent les bijoux, les calices, les croix, elles courent le long de l’autel, on les porte aux vêtements, on en garnit la reliure des évangéliaires et des manuscrits. Fréquent emploi des doublets, c’est-à-dire des pierres fausses formées simplement d’un morceau de cristal ou de verre sous lequel est placée une feuille de clinquant ou une préparation colorée qui lui donnent la nuance et à peu près l’éclat d’une pierre précieuse. Ces imitations qui réussissent souvent à faire illusion, sont de diverses sortes. C’est ainsi qu’on distingue les doublets à deux faces, formés d’une composition colorée comprise entre deux plaques de cristal collées ; les doublets cabochons où une feuille de clinquant sertit un cabochon de cristal qu’elle laisse transparaître, enfin les doublets posés sur une véritable pierre fine qui semble ainsi doublée d’épaisseur.
Composants = outils, atelier, matériaux

	bonus Minéraux+NE/5, D(man)+NE/10

	0-80 – capacités.  Les capacités de constructions sont à « acheter » selon le NE maîtrisé, sans recul possible, les autres se testent à NE/2 (suivre les règles d’accès aux capacités comme indiquées dans le talent): 
	Capacité 
	Gemmes
	Joyaux
	Orfèvrerie
	Métaux précieux

	Clivage : coupe simple
	5
	5
	10
	5

	Taille : coupe complexe
	5
	10
	15
	10

	Gravure sur métal/gemme
	10
	15
	20
	10

	Œuvres d’art
	15
	20
	25
	15




	10 – gestion – permet de gérer un  registre et de classifier les pierres selon leur couleur, forme, origine etc.  Liste des pierres utilisées : le diamant, l'émeraude, le rubis , le saphir , l'agate , l'aigue-marine , l'alexandrite , l'améthyste , l'amétrine, , la citrine , la cordiérite, la cornaline , les grenats, , l'hématite, le jade , la jaspe , le lapis-lazuli , la malachite, l'obsidienne , l'onyx , les opales, le péridot , la pierre de lune , le quartz fumé , le quartz rose , la sardoine , les spinelles, la tanzanite, la topaze, la tourmaline, la turquoise, le zircon, l'ambre, le corail, le jais, la mellite, perle.

	20 – évaluation : permet de connaître la valeur d’un objet précieux (à valeur individuelle >1PO) et négocier son prix selon la table suivante, après une étude de D100 minutes (test effectué par le MdJ):
	Test
	Résultat
	Modification CI

	tRC
	Peut modifier la valeur de vente /d’achat de NE/2 % dans le sens voulu
	+NE/2

	tRN
	Estimation correcte de la valeur
	+NE/3

	tRP
	Erreur de 1d6-1d6 x 10% sur la valeur
	+NE/4

	tEN
	Erreur de 1D10-1D10 x 10% sur la valeur
	-NE/4

	tEC
	Mauvaise manipulation : perte de NE/5% à la valeur
	-NE/3




	20 - clivage. Le travail d’une pièce (gemme, orfèvrerie, gravure, œuvre d’art) ajoute de la valeur à la pièce travaillée, une pièce peut être travaillée NE/20 fois, cumulez les résultats et sommez les valeurs des pièces ajoutées :
	Test
	Modification de la Valeur

	tRC
	+NE/2 x 1D10 %

	tRN
	+NE/3 x 1d6 %

	tRP
	NE/3 x 1d6-1d6%

	tEN
	-1d6 x 10 %

	tEC
	-1D10 x 10%, perte d’un instrument


Le temps de travail d’une pièce = (valeur de la pièce en Sous) x minutes – (NE/2) %. 	Le perso peut inclure son Art Graphique et tester [NE+ Art Graphique]/2, en cas de réussite la valeur augmente de Art Graphique%.

	30 – taille  - idem clivage.

	40 – Gravure - idem clivage.

	40 – exploit – Doigts de fée- Si 1x/jour, en possession d’une pierre rareté<5, test NE/2 + rareté x5, tRN = +20 à D et Toucher pour 12h, tEN = VO et VD -10 pour 6h

	50 – Œuvre d’art - idem clivage.

	50 – Créateur – permet de créer des focus utilisés en Magie/Alchimie/Astrologie. 

	60 – Géométrie parfaite : permet d’améliorer son prochain test Art Graphique, 1x/jour :
	Test
	Géométrie

	tRC
	Bonus NE

	tRN
	Bonus NE/2

	tRP
	Bonus NE/10

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Malus 30




	60 - exploit - Avenir brillant - Si 1x/PN minéral en sa possession, test (NE + rareté x10)/3, tRN = devine une propriété d’un PN minéral , tEN = diminue d’un niveau la Q et l’E du PN

	70 – cœur de matière -  permet d’utiliser une des propriétés connues d’un PN connu (au niveau Brut/Préparé/Enchanté), 1x/jour/PN, deux tests (un pour l’usage, l’autre pour la potentialité) : 
	Test
	Cœur
	Potentiel

	tRC
	Utilise une propriété jusqu’à niveau Enchanté
	100%

	tRN
	Utilise une propriété jusqu’à niveau Préparé
	75%

	tRP
	Utilise une propriété jusqu’à niveau Brut
	50%

	tEN
	Aucun effet
	25%

	tEC
	Nausées : D10*xd6 pertes d’EN
	0%
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	Les créatures divines (issue du Monde des Dieux) qui parlent ne s’expriment qu’en des langages complexes qui n’ont que peu de rapport avec les langues humaines. Voir table Langage même race pour l’évaluation du NE. Voir Livre 3 pour l’usage de ces langues. Ces langues s’écrivent de manière phonétique. Elles sont liées à une ou plusieurs divinités selon les races qui l’utilisent. Les Langues Surnaturelles sont les langues parlées par les créatures qui les premières parvinrent à canaliser les énergies divines pour les transformer en sort. Celles qui pouvaient communiquer par la voix ont créé ainsi une « tradition » orale ou un langage qui est parvenu jusqu’aux humains. La connaissance et l’utilisation de ces langues étranges, inhumaines, reste le privilège de rares érudits et encore plus rares sont les livres qui les expliquent.
Langues connues : Abyssale , Ach’Ur (d’), Anciennes Mers (des), Anciens (des), Anciens Feux (des), Arrima (d’), Déesse noire (de la), Désert  (du), Dva’Linn originel, Enki (d’), Esprit éclaté (de l’), Feu Fidèle (du), Fier Chaos (du), Haine (de la), Koth’Arl (de), Koth’Oth (de), l’Air (de), Lilit (de), Lumière (de la), Mort (de la), Morts (des), Nergal (de), Primale , Renouveau (du), Sables (des), Serpent (du), Si’Th (des), Ténèbres (des), Terres (des), Tonah (des), Utgar (d’).

	bonus I(rai)+NE/20, Religion+NE/10, Astrologie+NE/10, RMa+NE/20

	0 – Magie -  permet d’utiliser cette langue pour lancer des sorts.

	20 – emphase – permet d’augmenter sa prochaine CI en évoquant des pensées divines, test (NE+Foi)/2 +Foi(cible)/10 si idnetique ou –Foi(cible)/2 sinon (1x/rencontr/cible): 
	Test
	Emphase

	tRC
	Bonus (Foi+NE)/2

	tRN
	Bonus (Foi+NE)/5

	tRP
	Bonus (Foi+NE)/20

	tEN
	Malus Foi(cible)

	tEC
	CI ratée d’office




	30 – Transversal – permet de comprendre une langue parlée par un être du même alignement que la langue divine, 1x/tour (test par MdJ): 
	Test
	Transversal

	tRC
	Test autre langue à NE

	tRN
	Test autre langue à NE/2

	tRP
	Rien

	tEN
	Comprend autre chose

	tEC
	Comprend l’inverse




	40 – exploit – Rune des temps- Si parchemin & plume, test (Lecture N1+ NE + Art Graphique)/3, tRN = I & Em +20 pendant 24h, tEN = Art Graphique -1 permanent

	50 – éducation -  permet d’apprendre rapidement d’autres langues de sa propre race ; 1x/période d’apprentissage si en train d’apprendre la langue : 
	Test
	Éducation

	tRC
	Gain ExT x4

	tRN
	Gain ExT x2

	tRP
	Rien

	tEN
	Gain ExT /2

	tEC
	Gain Ext x0




	60 – Mots importants -  permet de modifier les effets d’un sort avant son lancement, en lieu et place de l’usage du talent dans les règles de Magie. Choisir la dimension modifée (durée, distance, nombre de cible, inclusions/exclusions, dégâts) :
	Test
	Mots

	tRC
	Effet +50%

	tRN
	Effet +30%

	tRP
	Effet +10%

	tEN
	Effet -30%

	tEC
	Effet -50%




	60 - exploit - Origines - Si Foi>40 & CC4 d’une race en vue, 1x/rencontre, test (NE + RMa)/2, tRN = utilise un sort de la race à 0/0, coût 5 EN, tEN = NE-1 et attaqué par la créature

	70 – influence divine – permet d’influencer une créature parlant cette langue et de gagner sa confiance, 1x/rencontre, malus -Divin x10 et -NCx2 :
	Test
	Influence

	tRC
	NdC+2

	tRN
	NdC+1

	tRP
	NdC-1

	tEN
	NdC-2

	tEC
	NdC-4


 


[bookmark: _Toc402878136][bookmark: _Toc236055574]Langage Non Humain
	Pour les autres races intelligentes ayant une langue parlée (Anciens, Dva’linn, Fées, les créatures intelligentes [à I>50]etc.). A définir selon le monde du MdJ. Voir table Langage même race pour l’évaluation du NE. Langues connues : Dovah’Sil, Dalo’Desma, Dalo’Dess, Dalo’Fé, Lar’Arar, Lar’Qin, Larle Gépéd, Prim’Terr, Toe’Din, Kha & Khamur, Khamur moderne, Lan’Erut, Lan’Leta, Larle El, Larr’Dèg, Larr’Eor, Larr’Eorl & Larr’Aleor, Larr’Lag & Larr’Aleor, Larr’Locr, Larr’Ssssik, Nol Gèpèd, Prim’Ferr, Prim’Gerr, Si’Th, Khamur, Khamur & Aresin, Khamur & Dalar, Larr’Aleor, Larr’del, Larr’Dinaro, Primal, Toel’Aré, Toel’Nann.

	bonus Em(com)+NE/20, Rhétorique+NE/20

	0 – usage courant – permet de s’exprimer avec un être ayant cette langue, un test par dialogue sur NE+NE(cible) modifié par -20/+20 selon la complexité du sujet abordé: 
	Test
	Usage

	tRC
	Le courant passe, tout est compris, bonus +10 pour les autres échanges dans la journée 

	tRN
	Tout est compris normalement

	tRP
	Il faut répéter mais le sens général est compris (donné par le MdJ) 

	tEN
	Incompréhension, version tronquée du message, malus -10 pour les autres échanges de la journée

	tEC
	Malentendu, NdC-1, arrêt des échanges pour la journée




	20 – calcul – permet de manipuler les notions d’algèbre et de géométrie.

	30 – embrouille -  permet de retester un Baratinage, Corruption ou Rhétorique, 1x par jour si devant une personne ne connaissant pas cette langue: 
	Test
	Embrouille

	tRC
	Nouveau test à +NE/10

	tRN
	Nouveau test à -10

	tRP
	Nouveau test à -30

	tEN
	Pas de nouveau test

	tEC
	5 Temporaire en E(voi)




	40 – exploit – Fameuse expression - Si devant groupe même race, 1x/rencontre, test NE – max I(mem)/2, tRN = capte l’attention & rires & CI+20, 1 tour, tEN = pas de CI sur ce groupe, NdC-1 tout le monde

	50 – influence– permet d’influencer une créature parlant cette langue et de gagner sa confiance, 1x/rencontre, malus –NCx3 :
	Test
	Influence

	tRC
	NdC+2

	tRN
	NdC+1

	tRP
	NdC-1

	tEN
	NdC-2

	tEC
	NdC-4




	60 – culture générale – permet d’obtenir une ouverture d’esprit (choisir I ou Em ) pendant un certain temps, 1x/jour après avoir rencontré un être étranger (race, ethnie), deux tests : 
	Test
	Culture
	Durée

	tRC
	Bonus NE/5
	24h

	tRN
	Bonus NE/10
	8h

	tRP
	Bonus NE/20
	4h

	tEN
	Rien
	2h

	tEC
	Malus NE/5
	¼ h




	60 - exploit - Voix de l’au-delà - Si 1x/cible inconnue, même race, test NE – V(res), tRN = fait fuir la cible 1h, tEN = malus 5 contre cette cible 24h

	70 – autre angle – permet de retenter un test de I raté ou > x1 :
	Test
	Angle

	tRC
	Nouveau test possible

	tRN
	Nouveau test possible avec malus -10

	tRP
	Nouveau test possible avec malus -30

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	5 Temporaire en I(rai)





[bookmark: _Toc402878137][bookmark: _Toc236055575]Langage des signes
	Permet de communiquer par signes avec une cible possédant le même talent. C’est le seul moyen non magique de communiquer sans le son.

	Bonus Langue+NE/5, Intrigue+NE/20, Langue non humaine +NE/10, E(rap)+NE/20

	0 – communiquer. Tester NE chez le perso, en cas de réussite la différence entre le NE et le dé est un bonus pour les cibles recevant le message. Ces dernières testent Langage des signes+bonus . Résultat sur la table suivante (le MdJ peut faire le test si un PNJ envoie un message): 
	Test
	Communication

	tRC
	Message compris dans les moindre détails, émotions comprises

	tRN
	Message compris mais pas les émotions

	tRP
	Message interprété de manière simpliste

	tEN
	Message incomprehénsible

	tEC
	Message compris de travers, le MdJ invente




	20 – comédien – permet d’avoir un bonus dans toutes les représentations publiques, 1x/représentation :
	 Test
	Comédien

	tRC
	Bonus +NE/2

	tRN
	Bonus +NE/5

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus –NE/10

	tEC
	Malus -20




	40 – perception. Permet de ressentir les émotions de base (colère, peur, surprise, dégoût, joie, tristesse) d’une cible de son ethnie. Testez [NE+Em(inu)]/2 maximum une fois par heure (durée 1 tour), si la cible est à moins de (Vue)/2 m et si le visage et les mains sont bien visibles. Selon la table suivante, test par le MdJ :
	Test
	Perception

	tRC
	Les émotions de base sont perçues ainsi que le mensonge, la sincérité, la confiance et méfiance

	tRN
	Les émotions de base sont perçues

	tRP
	Seules les émotions colère, peur, surprise sont perçues

	tEN
	Mauvaise interprétation des émotions, le MdJ donne un résultat farfelu

	tEC
	NdC de la cible -1, interprétation opposée à la réalité, méfiance/colère/dégoût (d3) en sus




	40 – exploit – Jeux de mains- Si 1x/dialogue PNJ de même race, test NE – Em(com)/2, tRN = devine si cible a menti , tEN = CI/2 pendant 4h

	60 – regardez mes mains – permet de fasciner une cible avec le jeu de main pour diminuer ses résistances à l’influence, 1x/dialogue/cible juse avant de faire une CI: 
	Test
	Regardez

	tRC
	Résistance annulée

	tRN
	Résistance /2

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Résistance x2

	tEC
	CI perd une classe de réussite




	60 - exploit - Ars Magicka - Si 1x/combat si voit être avec magie, test NE – NEM(cible)x5, tRN = RMa x2 1 tour, devine le sort lancé, tEN = RMa /2 pour 1h

	70 –distraction -  permet de corriger un test de D(man) ou de talent ayant D(man) comme C1, 1x.jour : 
	Test
	Distraction

	tRC
	Relancer le test

	tRN
	Relancer à -10

	tRP
	Relancer à -30

	tEN
	Rien

	tEC
	5 temporaires en D(man)





[bookmark: _Toc402878138][bookmark: _Toc236055576]Langage
	Les langages humains normaux incluant les dialectes locaux des différents royaumes. Choisir la langue. Chaque langue s’apprend séparément. Le NE dans une langue est toujours utilisé dans les tentatives d’influence (voir Livre Rencontre). Chaque journée passée à communiquer au moins 1h avec des gens ayant un NE supérieur dans la même langue donne 1 point d’ExT.

	bonus I(rai)+NE/20, Rhétorique+NE/20, E(voi)+NE/20

	0 – expression. Consultez la table suivante pour comprendre la signification du NE dans le talent. Il n’est pas nécessaire de tester ce talent pour parler mais cela peut être nécessaire dans certaines occasions. Les Perso sont sensés s’exprimer en suivant ces niveaux de connaissance :
	NE
	Niveau de connaissance
	Compte jusqu’à

	01-20
	Phrases simples, peu de compléments d’objets indirect
	100

	21-40
	Conversation courante, blocage sur prononciations spéciales
	500

	41-60
	Maîtrise de la langue et de ses difficultés phonétiques
	1000

	61-80
	Subtilités, éthymologie, homonymes, synonymes
	10000


En cas de test sur la langue maternelle du Perso tous les tRP sont assimilés à des tRN. « Compte jusqu’à » définit la limite maximale jusqu’à laquelle le Perso peut compter selon son NE. La CI dépend fortement de ce talent.

	0 – usage courant – permet de s’exprimer avec un être ayant cette langue, un test par dialogue sur NE+NE(cible) modifié par -20/+20 selon la complexité du sujet abordé: 
	Test
	Usage

	tRC
	Le courant passe, tout est compris, bonus +10 pour les autres échanges dans la journée 

	tRN
	Tout est compris normalement

	tRP
	Il faut répéter mais le sens général est compris (donné par le MdJ) 

	tEN
	Incompréhension, version tronquée du message, malus -10 pour les autres échanges de la journée

	tEC
	Malentendu, NdC-1, arrêt des échanges pour la journée




	20 – dialecte. la connaissance d’une langue permet d’utiliser ce talent à NE/2 pour les dialectes locaux et à NE/3 pour les langues liées. Les liens entre les langages dépendent du monde imaginé par le MdJ.

	20 – calcul – permet de manipuler les notions d’algèbre et de géométrie.

	40 – exploit – Jeu de mots - Si 1x/cible ayant même langue, test NE – CI base(cible)/2, tRN = aucun malus à la prochaine CI, tEN = NdC(cible)-2

	60 – culture– permet d’obtenir un nouveau test d’Ap déterminant le NdC initial vis-à-vis d’une cible lors d’une première rencontre, 1x/cible: 
	Test
	Culture

	tRC
	Nouveau test Ap +20

	tRN
	Nouveau test Ap

	tRP
	Nouveau test Ap -10

	tEN
	Rien

	tEC
	Nouveau test Ap -30




	60 - exploit - Maître mot - Si 1x/jour, test NE -1d6x5, tRN = prochain Obéissance/Intrigue/Baratinage x2, tEN = Obéissance -1d3 permanent

	70 – autre angle – permet de retenter un test de I raté ou > x1 :
	Test
	Angle

	tRC
	Nouveau test possible

	tRN
	Nouveau test possible avec malus -10

	tRP
	Nouveau test possible avec malus -30

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	5 Temporaire en I(rai)





[bookmark: _Toc402878139][bookmark: _Toc236055577]Lecture
	Chaque alphabet doit être appris séparément. Lire et écrire sont inclus dans le même talent même si l’on apprend d’abord à lire et ensuite à écrire (voir table plus loin). Ce talent se teste toujours en moyenne avec la langue parlée dont l’écriture est demandée. Exemple d’alphabets : Moderne, Maligne, Illaire, Korienne, Bhaman, Nordienne, Nosienne, Mu, Khamur.
Composants = plume, encre, parchemin(utilisé).

	bonus I(mem)+NE/10, Recherche+NE/10, Art Graphique+NE/20.

	0 – base - La simple lecture de phrases dans de simples contextes mais ne sait pas encore écrire. 

	10 – lecture – permet la lecture des mots généraux. Permet l’écriture de mots simples, calligraphie sans style.

	10 – revenus – un tRN permet de gagner 10% à ses revenus mensuels, 1x/mois

	20 – influence. Sert à influencer un PNJ grâce une lettre. Temps nécessaire pour écrire une page complète : (15 – NE/10) minutes. Un test (du MdJ) sur NE + [Art Graphique/2] sur la table suivante :
	Test
	Lettre

	tRC
	Exceptionnel : CI+NE

	tRN
	Convaincant : CI+NE/2

	tRP
	Vague : CI+NE/5

	tEN
	Mal écrit : CI +0

	tEC
	Insultant : CI-NE/2


Un tRN permet de vérifier le résultat et peut donner droit à un deuxième test, pas plus.

	30 – copie – Lecture des matières communes, niveau nécessaire pour gérer des comptes et tous les travaux d’écriture. Caractères spéciaux, d’algèbre et signes hors des lettres usuelles. Vitesse de copie selon la table : 
	Test
	Copie

	tRC
	NE lettres à la minute

	tRN
	NE/2 lettres à la minute

	tRP
	NE/4 lettres à la minute

	tEN
	NE/5 lettres à la minute

	tEC
	Copie ratée




	40 – exploit – Portrait - Si possède/voit un objet pendant 1h, 1x/objet, test (NE + Art graphique)/2, tRN = dessine une image exacte, tEN = Art Graphique-1 permanent

	50 – littérature – niveau littéraire permettant de produire des œuvres écrites, récits, odes, romans etc. et permet d’apprendre des talents par la lecture de textes sur ce sujet (avec leur NE), 1 test matière/chapitre étudié.e, la table indique les points d’expertise gagnés par la lecture : 
	Test
	Littérature

	tRC
	NE(texte)/10

	tRN
	NE(texte)/20

	tRP
	NE(texte)/40

	tEN
	Ne comprend rien

	tEC
	Confusion : perte de NE(texte)/20 




	60 – déchiffrage – Compréhension de matières complexes et capacité de décorer les textes, 1x/texte, test (Art Graphique+NE)/2, augmentant la valeur du texte  : 
	Test
	Enluminure

	tRC
	V +200%

	tRN
	V +NEx2%

	tRP
	V +NE/2%

	tEN
	Échec, nouveau test possible à -30

	tEC
	Aucune inspiration pour ce texte




	60 - exploit – Entre les lignes - Si 1x/parchemin lu, test NE – NS(auteur)x3, tRN = devine I, V, E, Em de l’auteur arrondies à la dizaine, tEN = Fatigue +2 niveaux

	70 – runes – Accès aux anciennes écritures, permet de comprendre les textes exprimés dans d’autres langues écrites inconnues (text MdJ) : 
	Test
	Runes

	tRC
	Succès, peut utiliser le pouvoir du texte lu

	tRN
	Compréhension

	tRP
	Approximation

	tEN
	Autre signification

	tEC
	Signification trompeuse, activation des défenses





[bookmark: _Toc402878140][bookmark: _Toc236055578]Lecture sur Lèvres 
	Lecture d’une conversation sur les lèvres de personnes en vue, nécessite de connaître la langue parlée. 

	bonus CI+NE/20, Réaction+NE/10, Sexe+NE/10, Toucher+NE/10

	0 – lecture - Testez [Langue +Vue +NE]/3 –distance(m) pour tenter de comprendre (test du MdJ) : 
	Test
	Lecture

	tRC
	Les mots exacts sont perçus

	tRN
	Le sens général de ce qui a été dit est compris

	tRP
	Le sujet évoqué est compris

	tEN
	Rien n’est perçu

	tEC
	Idée fausse et perte du fil de la conversion


Il est possible de lire la conversation de (NE/20) personnes à la fois, minimum 2. Un test par 5 minutes de conversation.

	20 – Sourd -  permet de comprendre une langue de même race inconnue, un test permet d’obtenir un niveau de compréhension de la langue inconnue (à interpréter selon le NE dans les langues), test du MdJ: 
	Test
	Sourd

	tRC
	Niveau NE/2

	tRN
	Niveau NE/3

	tRP
	Niveau NE/5

	tEN
	Rien

	tEC
	Comprend de travers




	40 – exploit – Incantation - Si lance un sort à V- ou V= , test NE-DS(sort)x3, tRN = V+ obtenu sans frais ni son supplémentaire, tEN = malus 10 pour lancer le sort

	40 – anticipation. En combat, si le visage d’une cible est entièrement visible, cela permet d’anticiper la décision de celle-ci. Utilisable une fois par combat par cible, testez [NECx10 + NE]/2 sur la table suivante :
	Test
	Anticipation

	tRC
	Divination : VD+NE/5, Fuite ou Esquive automatique

	tRN
	Précision : VD+NE/10, Esquive +NE/2, Fuite +NE/2

	tRP
	Hésitation : VD+NE/20, Esquive +NE/5

	tEN
	Erreur : malus général de 5 pour la phase

	tEC
	Tromperie : perd son action, mode neutre, pas de fuite ni d’esquive




	60 – articulation – permet d’obtenir un bonus à tous les tests de E(voi), Langue, Obéissance ou CI, 1x/jour : 
	Test
	Articulation

	tRC
	Bonus NE/5

	tRN
	Bonus NE/10

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus NE/5

	tEC
	Malus NE/2




	60 - exploit – Paroles muettes - Si 1x/jour, 1x/cible, test NE-V(cible)/2, tRN = devine alignement, foi & un trait de caractère, tEN = 10 Temporaire Em(inu)

	70 – Mots silencieux – permet à un magicien lançant un sort demandant un composant Voix, de diminuer les malus liés au fait de ne pas utiliser le niveau de Voix demandé :
	Test
	Mots

	tRC
	Malus annulés

	tRN
	Malus/2

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus+5

	tEC
	Malus x2





[bookmark: _Toc402878141][bookmark: _Toc236055579]Maçonnerie
	Ce talent couvre le travail général de la maçonnerie et de la construction en chantier. C'est le « chaufournier » qui « gâche » le mortier : il le prépare en mélangeant dans un grand bac du sable et de la chaux détrempée. Des Maçons, Tailleurs de pierre, les Plastriers et des Mortelliers» (fabricants d'auges de pierre qu'on appelle mortiers et ensuite celui qui brise certaines pierres dures pour en faire du ciment, le terme mortier désigne de la manière l'auge du maçon et son contenu. Le maçon s'occupait de la construction des murs en moellons ou meulière, tous les plâtres, et quelquefois la pose de la pierre. Grades :  
1. manœuvres et garçons qui exécutent les parties du travail qui n'exigent guère que de la force 
2. les compagnons qui posent la pierre et font les enduits
3. les maîtres-compagnons qui surveillent et dirigent plusieurs ouvriers dont ils assurent l'ensemble
4. le maître qui prépare les détails, dirige les hommes et surveille la nature aussi bien que l'emploi des choses, constituent les principaux éléments de la maçonnerie. 
Chacune de ces classes de travailleurs renferme une spécialité d'autant plus tranchée qu'elle s'éloigne davantage des deux extrêmes. Le maître se distingue, par la faculté de comprendre en même temps l'ensemble et les détails, l'unité et la variété, l'idée et son exécution, est un architecte, moins l'esprit d'invention peut-être. 
Les outils du maçon sont : la truelle, la taloche, le marteau de maçon, la massette, le burin et la pointerolle, le sabre de maçon, le décintroir, le fer à rejointoyer, la plâtresse, la pointe à béton, la pelle de maçon, les chevillettes de serrage, la brosse, la pioche, le niveau à bulle, le niveau à eau, le fil à plomb, le règle de maçon, le double mètre, le crayon, des cordeaux, équerre et fausse équerre, coffre d'outillage. Parfois aussi des échelles, échafaudages et brouettes.
Composants = outils, matière première (utilisé).

	bonus C(rob)+NE/10, Transport+NE/10, En(fat)+NE/20

	0 – maneuvre – permet de faire partie d’une équipe de chantier et de manipuler les outils de base.

	10 – fondation. Permet de construire les bases d’un bâtiment quelconque, inclus le terrassement, à raison de NE/20 m² par jour.

	10 – réparation – un tRN permet de relancer un test de réparation d’arme ou armure, 1x/semaine

	20 – construction. Les murs et équivalent. NE/10 m² par jour par couche de mur ou NE/20 m³ de volume. Un test permet de modifier ces résultats : 
	Test
	Construction

	tRC
	+NE/2% (plus rapide ou plus de surface/volume)

	tRN
	+NE/5% (plus rapide ou plus de surface/volume)

	tRP
	Aucune effet

	tEN
	-20% (plus lent ou moins de surface/volume)

	tEC
	-20% (plus lent ou moins de surface/volume)




	30 – évaluation. Permet d’analyser les matériaux et de découvrir les anomalies/propriétés d’un objet et/ou passages secrets d’une construction. Un test, par objet ou construction, sur la table suivante :
	Test
	Evaluation objet
	Evaluation construction

	tRC
	Mécanisme et pièges maîtrisés
	Accès et trappes maîtrisés

	tRN
	Mécanismes et pièges vus
	Passages secret et défaut cachés vus

	tRP
	Présence de défauts/pièges
	Présence de défauts et anomalies

	tEN
	Aucune intuition
	Aucun résultat

	tEC
	Erreur de jugement, plus de test possible 
	Erreur, plus de test possible




	40 – exploit – Poids lourd- Si 1x/tour de combat, test NE – VD(cible)/2, tRN = double le plus bas des TEC du prochain coup, tEN = perte de la phase et VD/2 prochaine phase

	50 – tailleur de pierre. Permet de sculpter/tailler toute les pierres ainsi que la fabrication d’objets à base de pierre. Pour ces dernier, testez [NE+Art graphique]/2, si tRN ou mieux alors valeur augmentée de NE/2%. NE/5 dm³ de pierre/jour.

	60 –Nouvelle approche – permet de relancer un Ingéniérie, Architecture ou Construction, 1x/jour
	Test
	Nouvelle 

	tRC
	Relance à +20

	tRN
	Relance à -10

	tRP
	Relance à -30

	tEN
	Pas de relance

	tEC
	Malus 20 pour la journée à ces Talents




	60 - exploit – Le mur - Si 1x/combat, en mêlée, avec bouclier, test NE – total(NEC ennemi)x2, tRN = bloque les coups & -1d6 R sur armes ennemies, tEN = perte 1D10 R dans bouclier

	70 – Art ancien – permet de bâtir des constructions avec des techniques non-humaines. Nécessite des matériaux spécifiques à ces races. Voir les règles spécifiques à ces constructions.


[bookmark: _Toc402878142][bookmark: _Toc236055580]Magie
	Attention !  C1 = C2 = C3= moyenne(I(mem),V(car),E(rap),Em(com)). Ce talent permet d’ouvrir son esprit aux flux de magie et de modifier son rapport à la magie. Ce talent est donné à NE40 pour les magiciens de la Nature, voir Livre 3.

	Bonus RMa+NE/20, Réaction+NE/10, Recherche+NE/10

	0 – étude -  permet de doubler ses ExT gagnés par le lancement d’un sort si tRN, ou /2 si tEN, 1x/jour.

	10 – Maintien – permet de supprimer le coût de maintien d’un sort avec un tRN (par  phase), un tEN fait partir le sort.

	20 – Vitesse -  permet de doubler sa VdC pour le lancement d’un sort si tRN ou de la diviser par 2 si tEN, 1x/sort

	30 – Voix et Geste – permet de diviser par deux les malus issus du manque de V ou G si tRN, de les doubler si tEN, 1x/sort

	40 – exploit - Lointain - Si 1x/sort lancé, test NE – DS(sort)x3, tRN = double la distance/rayon/diamètre, tEN = distance/rayon/diamètre divisé par 2

	50 – Vitalité – permet de doubler sa Regen si tRN ou 0 si tEN, 1x/jour

	60 – Comme le Vent – permet d’ignorer les malus dûs au mouvement si tRN ou de les doubler si tEN, 1x/sort.

	60 – exploit - Temps juste - Si 1x/sort lancé, test NE – DS(sort)x3, tRN = double la durée, tEN = durée/ 2.

	70 – Focus– permet de diviser par deux la RMa(cible) si tRN ou de la doubler si tEN, 1x/sort
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	Procède par l’application de produits de maquillage et/ou de pièces de vêtements. Le maquillage est considéré comme diabolique. Quelques éléments à connaître : 
Taches de rousseur : sont considérées comme des imperfections, on utilise divers ingrédients pour les faire disparaître.  Ainsi les oeufs de poule amollis dans le vinaigre, ensuite mélangés à de la farine de moutarde sauvage. Ou la même farine associée à de la poudre de gingembre et de l'encens blanc. 
Boutons : recettes contre les boutons des éléments comme l'alun et l'absinthe, ainsi que le vif-argent (mercure).
Rides : les rides peuvent apparaître précocement suite à une exposition à un froid très rigoureux, ou à une chaleur intense.
Pour combattre les rides, de la violette et de la mauve sont mises à bouillir dans du vin. Il faut alors placer le visage au-dessus de la vapeur qui s'en dégage.
Blancheur de la peau : la couleur de la peau ne devant pas être hâlée, les femmes ont recours à des fards pour obtenir un teint clair et immaculé. Chez les plus coquettes, même les mains sont gantées, les gants pouvant être parfumés. La recherche d'un beau teint pâle passe surtout par l'application de blanc sur la peau. Plus le blanc sera profond, meilleure sera la recette.
Passer le soir une préparation à base de farine, puis au matin d'"estuver" le visage, puis de lui appliquer une poudre colorante blanche permettant d'obtenir l'effet désiré. Parmi ces ingrédients, on compte la farine, le marbre blanc, le corail blanc, le cristal blanc, et même la céruse à base de plomb. On peut aussi trouver des recettes à base de noyaux de pêche séchés et réduits en poudre, ou de savon délayé avec de la mie de pain, qu'on applique sur le visage lavé. Si la peau est rugueuse, le fard blanc de froment est préconisé : du froment est mis à macérer dans de l'eau bien propre pendant "quinse jurs" puis broyé et passé à travers une étamine. Le tout est appliqué sur le visage lavé au préalable à l'eau de rose. Avec l'âge, le visage devient "mult discoloré" et se farder devient une nécessité. Recette proposée, à base de froment, de blanc d'oeuf et de graisse.
Regard : les sourcils sont idéalement bruns et ne doivent pas être trop grands. Si l'espace entre les sourcils n'est pas suffisant, il est conseillé de les "ostez". Pour protéger les cils et éviter leur chute, on pile de la gomme de ciste avec un pilon chaud et de l'huile. Et si les paupières sont gonflées et rouges, il convient de faire une préparation à appliquer le soir au coucher sur un linge ou sur la taie d'oreiller. Suivant les recettes, du jus de verveine ou de fenouil est mélangé à un jaune d'oeuf. Pour décolorer les cernes sous les yeux, une procède à une friction à l'eau chaude et un fard colorant à base de froment.
Dents : La blancheur des dents est primordiale pour séduire. Les recettes sont destinées à préserver les gencives et leur couleur, blanchir les dents et avoir une bonne haleine. Manger successivement des aliments très froid puis très chauds.
Utiliser au matin de l'eau pure gardée en bouche une heure durant, afin d'amollir le dépôt autour des dents, ce qui les rendrait plus solides. Et comme pour le visage, les ingrédients utilisés pour blanchir les dents sont de couleur blanche : marbre blanc, "coral blanc", os de sèche, sont réduits en poudre pour constituer des pâtes abrasives dont on frictionnera les dents. Ensuite ces dernières seront lavées au vin, et les gencives "frotés d'un drapiel d'escarlate". Une recette consiste en un mélange de farine d'orge, de poudre d'alun et de sel, amalgamés avec du miel fondu.
Mains : comme tout ce qui découvert et à la vue de tous, les mains doivent être blanches, et elles seront l'objet de soins attentifs. Pour les adoucir, on utilise l'huile d'amande douce ou le miel.
Cheveux : après la blancheur du teint, la chevelure est la deuxième préoccupation en ce qui concerne les soins de beauté.
Les cheveux seront de préférence longs et blonds. Ils incarnent la beauté féminine et sont décrits dans la littérature comme des rayons de soleil tant ils resplendissent. Le roux aussi est apprécié, quand il n'est pas associé au malin. Pour teindre les cheveux en blond, "faire cuire en lessive" de la paille d'avoine ou des fleurs de genêt, ou exposer les cheveux au soleil de nombreuses heures. Pour décolorer les cheveux, on procédera à un premier lavage au moyen de savon cuit avec du safran, puis on effectuera un second lavage avec de l'alun dissout par ébullition. Pour être efficace, cette préparation sera laissée toute la nuit. La couleur rousse pourra être obtenue avec le safran et l'alcaune. Pour teindre les cheveux en noir, encre dite gallo-ferrique, à base de rouille de fer, de noix de galle, de brou de noix, et de l'alun, le tout étant mis à bouillir dans du vinaigre. Enfin, pour maintenir la couleur de cheveux châtains afin de cacher les cheveux blancs, on utilisera la noix de galles, ou "tan de chastaine", trempée dans de l'eau de pluie puis cuite avec des feuilles de noyer. Pour que les cheveux aient de la tenue, ils sont parfois crêpés. Dans le but de les épaissir : orpiment réduit en poudre et mélangé à de l'huile d'olive ou huile de laurier. Pour favoriser la pousse des cheveux, la "brionnie" cuite dans le vin est employée. L'entretien régulier consiste en une "bonne lessive" à base de savon, qui se fera de préférence le samedi, jour où "les femmes ont coutume de se laver les cheveux", après le grand ménage hebdomadaire. Les cheveux seront ensuite peignés et recoiffés, tressés ou attachés en chignon en-dessous de la coiffe. Pour éliminer les pellicules, qui "funt les chevrous porrir", les préparations sont composées de feuilles ou fleurs de genêt, de semence d'ortie, ou de jus de mauve, mélangées à du vinaigre.
Composants = déguisements. masques à base d'argile, d'amidon, de lait d'ânesse ou encore de miel, onguents à partir de sang d'animaux sauvages: hérissons, chauve-souris, cervelle de sanglier, des vers de terre et de la bave d'escargot, graines de fenouil, de cardamome, des petits morceaux de certaines écorces, sulfure d'arsenic, de chaux vive, des décoctions de lézards verts dans de l'huile de noix.

	bonus Couture+NE/5, Création+NE/10, Comédie+NE/10, Intrigue+NE/10, Ap(bea)+NE/10

	10 – préparation – permet de préserver/conserver les produits ou de réparer les costumes (comme Armurier).

	20 – déguisement. Permet de se faire passer pour une autre personne à la physionomie similaire. Durée de la préparation = NE/2 min. Durée de l’effet = 24h. Le test est effectué par le MdJ :
	Test
	Déguisement

	tRC
	Parfait : impossible d’être reconnu

	tRN
	Beau : reconnu si PNJ réussit I(mem) / 3

	tRP
	Moyen : reconnu si PNJ réussit I(mem)/ 2

	tEN
	Mauvais : reconnu si PNJ réussit I(mem)x 1

	tEC
	Horrible : reconnu automatiquement


Pour évaluer son travail le Perso peut tester I(rai) x 1. Les PNJ peuvent tester leur I(Mem) pour reconnaître le Perso, selon le résultat de la table. Peut avoir NE/20 déguisements spécialisés à NE+20, à préciser par le Joueur

	30 – illusion. Permet d’améliorer le NE des talents Comédie, Danse, Chant, Sexeainsi que la CI. Testez [NE+ Art Graphique]/2 sur la table suivante après un maquillage artistique de NE min :
	Test
	Illusion

	tRC
	Perfection : bonus +NE/2

	tRN
	Transformation : bonus +NE/5

	tRP
	Amélioration : bonus +NE/20

	tEN
	Hésitation : aucun bonus

	tEC
	Erreur : malus –NE/10, possible insulte


Peut s’utiliser sur autrui. Durée du maquillage 4h
Composants = produits de maquillage(utilisé).

	40 – exploit – Intuition runique- Si 1x/jour, test NE-(Art Graphique)/2, tRN = prochain test Art Graphique +20, tEN = 5 malus Art Graphique pendant 5j

	40 – costumes – permet de préparer des costumes spéciaux sur base de tissus particuliers, un tRN donne Couture+20 et V+NEx2%, un tEN donne Couture-10 et V-50%, une fois par costume.

	50 – onguents  – permet de préparer des onguents de maquillages sur base de recettes connues, donnant un bonus Ap+20 avec un tRN et Ap-10 avec un tEN, durée 8h.

	60 – Rôle – permet de se faire passer pour quelqu’un d’autre par maquillage et déguisements combiné, 1x/jour, test MdJ :
	Test
	Rôle

	tRC
	Parade, dure NE/5 heures

	tRN
	Succès, dure NE/20 heures

	tRP
	Mitigé, cibles test I(mem)-NE/2 pour percer l’effet

	tEN
	Échec, reconnu avant la première rencontre

	tEC
	Échec, reconnu et embusqué




	60 - exploit – Beauté fatale - Si 1x/semaine, matériel Q+ ou Q++, test NE- Ap(bea)/2, tRN = Ap x3 pendant 24h, tEN = déprimé pendant 24h

	70 – illusion – permet de fabriquer des onguents pour masques ayant des effets spéciaux, choisir un des effets parmi Ap/CI/Obéissance/RMa/Magie, 1x/jour pour une dose, test MdJ :
	Test
	Ap
	CI
	Obéissance
	RMa
	Magie

	tRC
	+20
	+20
	+10
	+5
	+10

	tRN
	+10
	+10
	+5
	+2
	+5

	tRP
	+5
	+5
	0
	0
	0

	tEN
	-5
	-20
	-10
	-3
	-5

	tEC²
	-10
	-30
	-20
	-6
	-10


²tout tEC produit une irritation de la peau, avec 1d6 malus et ce d6 x5 de Tempo en Ap(bea)
Composants : pots, matières premières, outils, feu, marmite
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	Talent de la mer, avec les bateaux comme foyer et les vagues comme compagnie. 
L'équipage se compose généralement de 1 capitaine, 2 seconds dont 1 homme de confiance qui se charge de la manœuvre des voiles, et l'autre qui commande l'équipage, 4 aides de camp, 1 homme pour les livres de comptes, 1 charpentier, 1 Jeunot, 1 barbier (chirurgien) et des mousses. Les voiles sont généralement carrées, puis triangulaires (pour aller contre le vent).
La gestion des voyages et combats en mer suit les règles du Livre 6.

	bonus Survie(océan)+NE/5, C(san)+NE/10, CS+NE/20, Construction Navale+NE/10, Nage+NE/10, Pêche+NE/10

	0 – mousse – nettoyer et servir sur un navire, faire les nœuds. Permet de gagner des bonus à l’escalade avec du cordage 1x/escalade :
	Test
	Mousse

	tRC
	+20

	tRN
	+10

	tRP
	+5

	tEN
	-10

	tEC
	Corde inutilisable




	10 – jeunot – permet d’opérer sur tous les navires (réparation, entretien, manipulation, cordage), capable de se battre sur tous les navires en mer sans pénalité de combat (VO & VD -20 sinon).

	10 – fruits – un tRN permet de faire une cueillette sur la mer, 1x/jour

	20 – Aide   - marin capable d’effectuer toutes les tâches de conduite d’un navire (voile, rame, cordages, écopage), permet de gagner un  bonus  Moral, VO, VD, 1xcombat en mer :
	 Test
	Aide 

	tRC
	+NE/10

	tRN
	+NE/40

	tRP
	+1

	tEN
	-3

	tEC
	-5




	40 – second – peut diriger un petit équipage de maximum NE/4 personnes, permet de gagner un  bonus Obéissance, Moral, VO, VD, 1xcombat en mer : voir 20-Aide ci-dessus, avec effet divisé par deux.

	40 – exploit – Vent de tempête- Si 1x/combat ou confrontation, test NE – MVpx2, tRN = MVp +4 pendant un tour , tEN = pas de fuite ni esquive pendant 2 tours

	60 – capitaine – utilise Stratégie en mer à NE/2, permet d’avoir une garde personnelle en combat en mer, 1x/combat : 
	Test
	Garde

	tRC
	NE/10

	tRN
	NE/20

	tRP
	NE/40

	tEN
	Personne

	tEC
	Attaqué par les siens




	60 – Increvable permet de transformer jusqu’à NE/10 malus (préciser avant) en pertes Temporaires dans une caractéristique au hasard (D10), 1x/jour :
	Test
	Increvable

	tRC
	1 malus pour 1 temporaire

	tRN
	1 malus pour 2 temporaire

	tRP
	1 malus pour 3 temporaire

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Perte de 10 Temporaires




	60 - exploit – Esprit des eaux - Si 1x/jour, 1x/combat, test (NE + C(rob))/3, tRN = gagne Rage +2 /phase pour le combat, tEN = Moral -3 et VO-5 pour le  combat

	70 – Loup – capable de piraterie, utilise Art du combat à NE/2 en mer. La piraterie permet de s’affranchir des lois et des règles en mer et de s’enrichier rapidement mais en devenant scélérat du royaume.
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	Couvre les soins en général. Choisir une race, si animale alors bonus+20, si race non-humaine alors malus-20.
Les rôles sont : Praticiens (assistance médicale & potions), médécins cléricaux (infirmerie, soins, maladies), guérisseur.se (chirurgie, onguents, potions), Saint(jeûne, miracle, prière), sage-femme (potions, onguents, philtre).
La théorie des « humeurs » professe que, chez chaque individu, il existait quatre humeurs, ou fluides principaux - la bile noire, la bile jaune, le flegme et le sang, qui étaient produits par différents organes du corps et qui devaient être en équilibre pour qu’une personne restât en bonne santé. Trop de flegme dans le corps, par exemple, provoquait des troubles pulmonaires et l'organisme tentait de tousser et de cracher le flegme pour rétablir l’équilibre. L’harmonie des humeurs chez l'homme pouvait être obtenue par un régime alimentaire ou des médicaments et par la saignée, en utilisant les sangsues. Les quatre humeurs ont également été associées aux quatre saisons, la bile noire à l’automne, la bile jaune à l'été, le flegme à l’hiver et le sang au printemps.
HUMEUR 	TEMPERAMENT 	ORGANE 	NATURE 	ELEMENT
Bile noire 	Mélancolie 	Rate 	Froid et sec 	Terre
Flegme 	Flegmatique 	Poumon 	Froid humide 	Eau
Sang 	Sanguin 	Tête 	Chaud et humide 	Air
Bile jaune 	Colérique 	Vésicule biliaire 				Chaud et sec 	Feu
L’efficacité des plantes médicinales étant attribuée à leur action sur les humeurs de l'organisme. Les graines de Scutellaria (utilisées comme remède pour les maux de tête) peuvent apparaître comme ressemblant à des crânes miniatures et les feuilles tachetées de blanc de Pulmonaria longifolia (utilisées contre la tuberculose) ont une ressemblance avec les poumons d'un patient malade.
L’hôpital englobe les auberges pour les voyageurs, les dispensaires pour l’accueil des pauvres, les cliniques chirurgicales pour les blessés, et les maisons accueillant les aveugles, les boiteux, les personnes âgées et les malades mentaux. Les hôpitaux monastiques ont de nombreux modes de prise en charge, à la fois thérapeutiques et spirituels. Les patients sont censés s’aider les uns les autres par la prière et le calme, bénéficiant peut-être davantage d’un réconfort que d’un traitement réel. Certains hôpitaux n’avaient pas plus de dix lits, mais d'autres étaient beaucoup plus importants.
Plantes : sauge, thym, menthe, romarin, lavande, tanaisie, sarriette, origan, lys, hysope, rue, laurier, pulmonaire, consoude, cumin, bourrache, fenouil.
Le beurre pour tout ce qui touche le sec. L’ail pour les lourdeurs, le blé/orge/seigle/avoine/épeautre pour tout le reste, le chou pour les nerfs, les asperges pour l’estomac et le colon, le cumin pour les douleurs de la poitrine et du dos, les fruits crus contre la fièvre, les raisins pour la peau, les poires cuites +fenouil contre les humeurs, les châtaignes pour le cerveau.
Recettes variées, minéraux, excréments, urines, animaux, insectes , tripes etc… tout est utilisé.

	bonus CS+NE/5, Assassinat+NE/10, Langue des Signes+NE/10, C(san)+NE/20

	0 à 80 – Chirurgien : peut traiter les blessures et leurs effets non magique selon le NE. Un tRN ou mieux suffit. Un seul test par jour par effet-cible et par blessé. Les capacités deviennent disponibles selon le NE :
	NE
	Capacité
	Effet si tRN obtenu (1x/jour par cible)

	01-10
	Hémorragie
	Arrête un effet continu

	11-20
	Infection
	Arrête une infection 

	21-30
	Épiderme
	Annule les malus dus au feu/froid/poison sur la victime

	41-50
	Choc
	Sort la victime d’un choc l’ayant assommé/rendue inconsciente 

	51-60
	Fracture
	Réduit une fracture et annule ses effets 

	61-70
	Blessure
	Réduit un niveau de blessure sur une zone du corps 

	71-80
	Miracle
	Un tRC annule la dernière blessure, même celle qui a provoqué la mort 


Composants = matériel médical(pince, lame, écarteur, bandages, etc.) (utilisé)

	10 – diagnostic – permet de déterminer de quels maux souffre une cible, 1x/malade/jour (test MdJ):
	Test
	Points soignés

	tRC
	Précis, bonus +20 pour soigner

	tRN
	Juste

	tRP
	Vague

	tEN
	Autre

	tEC
	Contraire, malus -20 pour soigner




	10 – recettes communes : voir Herboristerie.

	10 – maladies – un tRN permet de diviser par deux les pertes d’EN d’une maladie, 1x/jour

	20 – soins généraux: Permet de soigner les blessures de sang. Le médecin choisit ce qu’il soigne : une zone du corps avec pertes de T/E/C, les malus, les pertes temporaires ou un effet de blessure. Un seul test par jour par blessé, nécessite l’utilisation de bandages (pertes TEC), d’onguents (malus), d’attelles (temporaires) et de potions (effet). Un bonus CS est automatiquement octroyé avec le test du talent :
	Test
	Points soignés
	Prochaine CS

	tRC
	6
	+30

	tRN
	4
	+10

	tRP
	2
	+5

	tEN
	0
	0

	tEC
	-5
	-20


Composants = matériel de soins (bandages, onguent, attelle, etc.)(utilisé).

	20 – viser le cœur – un tRN permet de diviser par 2 les malus de visée en combat, 1x/combat

	30 – Maladies : peut tenter de soigner les maladies ou d’en réduire les effets selon la Table des Spécialités donnée plus loin. Chaque tentative coûte 1D10 EN au malade et le médecin doit tester C(San)+NE-malus pour ne pas être lui-même contaminé. Un test par malade par jour sur la table suivante avec le malus indiqué:
	Test
	Soin de maladie

	tRC
	Effets de la maladie diminués de NE%, malade soigné après une journée d’effets 

	tRN
	Effets de la maladie diminués de NE/2 %, bonus+10 pour prochain test

	tRP
	Effets de la maladie diminués de NE/5%

	tEN
	Échec

	tEC
	La maladie s’aggrave, effets de la maladie doublés


Table simplifiée des maladies : les effets ont été simplifiés et résumés en perte d’EN, de temporaire, de sens etc. Ajoutez les effets qui vous semble appropriés, dont les modes de contagions par exemple.
	Maladie
	Malus 
	Effets quotidiens

	Dysenterie
	5
	-d6x2 EN Malus+d6 V-d6

	Froid
	5
	-d6/2 EN Malus+d6/2 A-d6

	Pneumonie
	10
	-d6 EN Malus+d6 En-d6

	Tuberculose
	10
	-d6x2 EN Malus+1 En-d6x2

	Malaria/Paludisme
	15
	-d6x2 EN Malus+d6x2 C-d6x2

	Fièvre jaune
	10
	-d6 EN Malus+d6 I-d6 Sens/2

	Septicémie
	10
	-d6/2 EN Malus+d6 F-d6

	Péritonite
	15
	-d6x2 EN Malus+d6 V-d6x2

	Gangrène
	15
	-d6x3 EN Malus+d6x2 F-d6x2

	Lèpre
	20
	-d6 EN Malus+d6x2 D-d6

	Rage
	20
	-d6/2 EN Malus+d6 I-d6

	Maladie de peau
	5
	-1 EN Malus+1 Ap-d6

	Peste Noire
	30
	-d6x3 EN Malus+d6x2 Sens/2

	Choléra 
	25
	-d6 EN Malus+d6  En-d6

	Typhus
	25
	-d6x2 EN Malus+d6x2 C-d6x2

	Typhoïde
	30
	-d6x2 EN Malus+d6 En-d6

	Maladie rouge
	35
	-d6 EN Malus+d6/2  I-d6x2




	30 – critique – un tRN permet d’augmenter le critique d’un combat de NE/2, 1x/combat

	40 – exploit – Coup d’œil- Si 1x/jour, test NE-NC(cible), tRN = connaître les PdC d’une cible, tEN = malus 5 contre cette cible pour un 24h

	50 – Potions : peut créer des remèdes sous forme de tisanes (pour la CS & les EN), onguents (contre les Malus) ou préparations à manger (pour améliorer le Dé de récupération). Définir l’usage de la potion : CS, EN, Malus, dé de récupération. Une fois le remède préparé (durée = NE minutes), il doit être immédiatement utilisé/appliqué/ingéré dans les 10j, testez sur la table : 
	Test
	Prochaine CS 
	EN
	Malus
	Dé de récup.

	tRC
	CS+NE/2 pour le prochain test
	+1D10 EN récupérés
	+1D10 EN récupérés
	+1D10 EN récupérés

	tRN
	CS+NE/5 pour le prochain test
	+1d6 EN récupérés
	+1d6 EN récupérés
	+1d6 EN récupérés

	tRP
	CS+NE/10 pour le prochain test
	+1 EN récupéré
	+1 EN récupéré
	+1 EN récupéré

	tEN
	0
	0
	0
	0

	tEC
	CS/2 pour le prochain test
	-1d6 EN perdus
	-1d6 EN perdus
	-1d6 EN perdus


Un seul test de (NE+goût)/2 gratuit pour évaluer la qualité du produit.
Composants = herbes, épices, produits d’animaux(utilisé).

	60 – Nettoyage de plaie - permet d’ignorer des malus à la CS 1x/jour/cible :
	Test
	Nettoyage

	tRC
	Les malus deviennent de bonus

	tRN
	Malus ignorés

	tRP
	Moitié des malus pris en compte

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Malus doublés




	60 - exploit – Scalpel  - Si 1x/combat, test NE-VD(cible), tRN = gagne un coup critique, tEN = subi une attaque gratuite à VO/VD neutre


[bookmark: _Toc402878146][bookmark: _Toc236055584]Mendicité
	Une survie spéciale liée au milieu urbain uniquement ! Se teste toujours en moyenne avec Survie(ville).

	bonus Cueillette+NE/10, Dissimulation+NE/20, Vol+NE/10, Criminalité +NE/20, Servage+NE/20

	0 – Localisation - permet de trouver un lieu, testez sur la table suivante (durée du test = 1d6 x 15 min) :
	Test
	Lieu

	tRC
	Trouvé + accès secret

	tRN
	Trouvé

	tRP
	Quartier trouvé

	tEN
	Aucune information

	tEC
	Repéré par un garde


Région inconnue ou étrangère : tRP devient tEN, région hostile : tEN devient tEC

	10 – mendier – permet de gagner des sous, 1x/jour, durée 1D10h :
	Test
	Sous

	tRC
	D10

	tRN
	d6

	tRP
	d3

	tEN
	0

	tEC
	Chassé/battu/volé/emprisonné (D10*)




	20 – chapardage - permet de chaparder de la nourriture (une fois par jour), testez sur la table suivante (durée du test = 1d6 x 15 min) :
	Test
	PdN trouvé

	tRC
	NE/10

	tRN
	NE/20

	tRP
	NE/40

	tEN
	0

	tEC
	Poursuivi


Région inconnue ou étrangère : tRP devient tEN, région hostile : tEN devient tEC

	30 – traque – permet d’espionner une cible, indiquer le temps passé en h, test (NE+h)/2, 1x/j: 
	Test
	Traque

	tRC
	Découvre un secret/une habitude/un contact

	tRN
	Découvre une habitude/un contact

	tRP
	Découvre un contact

	tEN
	Rien

	tEC
	Découvert : fuite/dénoncé/chassé/attrapé (D10*)




	40 – exploit – Ville naturelle- Si 1x/semaine, test (NE+ Survie(Ville))/3, tRN = bonus général 5 1h, tEN = Fatigue +1

	50 – chapardage. permet de trouver un objet précis, testez sur la table suivante (durée du test = 1d6 x 15 min) :
	Test
	Objet

	tRC
	A portée de main

	tRN
	Lieu trouvé

	tRP
	Zone trouvée

	tEN
	Repéré par garde

	tEC
	Pourchassé


Région inconnue ou étrangère : tRP devient tEN, région hostile : tEN devient tEC

	60 – Festin– permet de s’incruster dans un évènement (fête, banquet, procession, chantier etc.) et de profiter des avantages liés à ce dernier :
	Test
	Festin

	tRC
	Gagne un contact/de l’argent/un logis/un objet

	tRN
	Profite de l’évènement (nourriture, divertissement, conseils etc.)

	tRP
	Gagne des miettes de l’évènement

	tEN
	Repoussé

	tEC
	Chassé violemment, combat ou fuite




	60 - exploit – Unité  - Si 1x/semaine, test (NE + Em(inu))/3, tRN = +20 à Traque & +10 dans les 5 Sens pendant 8h , tEN = 5 temporaire en Em

	70 – passe-partout – permet de gagner un bonus à Maquillage/Comédie/Intrigue/Religion, à choisir, 1x/jour (test MdJ):
	Test
	Passe

	tRC
	+30

	tRN
	+10

	tRP
	+5

	tEN
	-20

	tEC
	-40
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	Homme des profondeurs, des tunnels et des mystères de la montagne. Permet de trouver et d’extraire le minerai, à creuser des tunnels et gérer les mines.
Les outils utilisés sont pour l'essentiel des pics, des pointerolles, outil à section carré semblable à un marteau pointu d'un côté, des coins et des masses. Ces outils servent à l'abattage du minerai de fer.
Les techniques d'abattage : les mineurs accèdent aux filons de minerai en creusant un travers-banc, galerie recoupant plusieurs bancs de terrain jusqu'au filon exploité. La galerie désigne, dans le langage minier, tout passage souterrain pour l'exploitation d'un gisement minier.
Les techniques d'abattage peuvent se résumer à celles-ci :
Par les lignes de faille : le plus souvent, les mineurs se servaient de faiblesses naturelles pour attaquer la roche, comme par exemple une ligne de faille.
En roche tendre : la partie centrale de la galerie est parfois brisée par un système de coins après creusement de deux saignées latérales.
En roche dure : ce creusement de la galerie se pratique de façon uniforme sur toute la surface du front de taille qui termine la galerie.
En roche très dure : l'usage du feu est fréquent dans le creusement des galeries : on y entasse d'énormes fagots de bois avant d'y mettre le feu, destiné à ramollir une certaine tranche de roche ; puis on revenait sur les lieux une fois la fumée dissipée.
La vitesse d'avancement de telles galeries varie de 1 cm par jour dans un roc dur à 50 cm par jour en suivant une faille (ou davantage dans un terrain très fissuré qui se débite au pic). La moyenne en roche compacte est de quelques centimètres par jour.
Les galeries sont creusées selon diverses orientations.
Les galeries ascendantes : le passage montant est creusé par tranchée remblayée, c'est-à-dire que le mineur creuse à la base du filon une première galerie. Puis il met en place un boisage au plafond de la galerie dont il se sert pour progresser vers le haut. Le stérile, autrement dit la roche ou la fraction du minerai ne contenant pas de minéraux exploitables, est alors entassé sur le soutènement au fur et à mesure de la progression verticale du mineur.
Les galeries horizontales : leur creusement n'exige pas de méthodes spécifiques.
Les galeries descendantes : les mineurs creusent une saignée au plafond de la galerie, le long d'une ligne de contact, puis abattent le minerai du haut vers le bas. C'est la façon la plus commune de procéder.
Dimensions : les sections des galeries restent très variables et étroites, avec une largeur oscillant entre 0,60 m et 0,90 m et des parois renflées pour laisser passer d'éventuels chariots de minerai. Il n'existe pas de solives ou "rails" en bois pour guider des chariots, un certain écartement des parois est alors nécessaire pour permettre au "chareur" de diriger son chariot. Les galeries sont fort basses, oscillant entre 0,80 m et 1,30 m de hauteur.
Inclinaisons : les galeries épousent diverses inclinaisons. Cela s'explique par la nature de la galerie. Elle peut être creusée sur une ligne de faille quand les mineurs se sont servi d'une fissure de la roche pour le creusement des galeries. Elle peut aussi être creusée sur un filon, lorsque les mineurs se contentent de suivre une veine de minéraux, ou dirigée vers un filon, galerie appelée travers-banc. Si la faille, le filon ou le travers-banc sont inclinés, la galerie épousera leurs inclinaisons, de 6 à 10 degrés et guère plus, afin de pouvoir retenir le poids d'un chariot chargé.
Sinuosités : les galeries semblent sinueuses car les mineurs se contentent de suivre les filons de minerai. Il en résulte des réseaux particulièrement tourmentés faits de galeries aux sections très variables d'un tronçon à l'autre.
Les chambres. Les chantiers d'exploitations ou chambres sont parfois si grandes qu'elles nécessitent un étayage. Cet étayage est issu d'un mode d'exploitation du minerai par piliers résiduels, qui comprend deux formes :
Exploitation par grande chambre : elle témoigne d'une parfaite connaissance de la mécanique des roches par la taille des vides crées, par calcul des piliers adéquats et par la forme des voûtes retombant sur ces piliers. Le mineur fonçe, c'est-à-dire creusait verticalement, des galeries parallèles à partir desquelles il creuse des chambres de plus en plus grandes qui finissaient par se rejoindre latéralement. La hauteur finale de la chambre est obtenue par le creusement d'une saignée, ou rigole creusée dans un terrain pour en faciliter l'écoulement des eaux, dans la sole, partie inférieure d'une galerie, saignée qu'il élargit ensuite par éclatement de blocs de minerais.
Exploitation par chambres et piliers : ce type d'exploitation consiste à creuser des galeries en laissant en place des piliers, pouvant contenir du minerai, qui servent alors à l'étayage.

Aménagements indispensables au travail des mineurs.
L'éclairage : le mode d'éclairage est fonction de la situation géographique de la partie à éclairer : dans les parties hautes l'éclairage se fait au moyen de puits ascendants jusqu'au jour, dans le flanc des montagnes il est assuré par l'aménagement de fenêtres et dans les profondeurs par l'utilisation de torches.
L'aération : l'aération est favorisée par un réseau de galeries qui crée un courant d'air, mais lorsque la galerie de communique pas avec d'autres et n'est pas parcourue par un courant d'air, l'aérage est obtenu en creusant des puits ascendants jusqu'au jour le long des galeries dont le premier dès l'entrée doit créer un courant d'air favorable à la progression des travaux souterrains. Les puits sont de formes et de dimensions variables, la moyenne se situant entre 25 m de profondeur pour une section de 3 m.
L'exhaure : l'exhaure, c'est-à-dire l'évacuation des eaux d'infiltration, est un problème récurrent des mines anciennes, car les inondations sont souvent à l'origine de fermetures de mines. Pour éviter cela, un procédé de progression est adopté : les mineurs pratiquent des galeries à des niveaux de plus en plus bas destinées à permettre l'évacuation des eaux et à faciliter ainsi son extraction.
Composants = outils, ouvriers

	Bonus Survie(souterrain)+NE/5, Porter+NE/10kg, Vue+NE/10, Joailliere+NE/20, Minéraux+NE/10, Transport+NE/10
N1% de recevoir le Langue Autre Race [Dva’linn](N1), NE/10% d’avoir un ami/contact/relation (d3) avec un Dva’linn

	0 – minerai. Les minerais doivent être connus en achetant des capacités avec l’avancment du NE, selon les terrains.
Montagne : Charbon-5,Fer-5, Marbre-15, Cuivre-10, Argent-15, Jade-20, Plomb-10, Pierre précieuse-25, Etain-5, Zinc-10, Bismuth-10, Soufre-25, Or-15, Emeraude-20, Saphir-20, Rubis-20, Diamant-25. Colline : Opale-15, Charbon-5, Pierre précieuse-20. Forêt/Marais : Charbon-5, Fer-5, Soufre-15, Salpêtre-10, Naphte-15. Un travail sur un minerai inconnu se fait sur NE/2.

	10 – résistance – un tRN permet de diviser par 2 les pertes temporaires subies dans un combat, 1x/combat

	10 – extraction. Peut exploiter un minerai connu et extraire un certain nombre de kilos de matière brute (un test par jour) contenant une densité de minerai (de 01 à 10% selon la qualité du filon à déterminer au départ). LE test se fait sur [NE+Survie]/2 :
	Test
	Extraction

	tRC
	NEx1d6 kg d’une densité +1d6

	tRN
	NEx1d3 kg d’une densité +1d6-1d6

	tRP
	NE/1d3 kg d’une densité -1d6

	tEN
	NE/1d6 kg d’un densité de -1D10

	tEC
	Rien, 100-NE% d’avoir un accident dans la mine




	20 – construction - NE/20 m³ de tunnel creusés par jour (le double en Forêt et Marais). Nécessite une équipe de NE/5 ouvriers et le matériel de construction. Ajustez le volume selon les disponiblités. Tester (NE+Maçon)/2 pour améliorer: 
	Test
	Construction

	tRC
	+100%

	tRN
	+50%

	tRP
	+10%

	tEN
	-25%

	tEC
	Éboulement 




	30 – souterrain. Dans les lieux exigus, souterrains, cavernes et décombres, le Perso peut trouver son chemin, éviter les accidents, les pièges et trouver les passages secrets. Chaque test se fait avec un malus correspondant à la complexité du lieu ou la difficulté de l’écueil (de +20 à -20). Le test est effectué par le MdJ sur la table suivante :
	Test
	Souterrain

	tRC
	Réussite complète, prochain test possible dans 5 min

	tRN
	Réussite, prochain test possible dans 30 min

	tRP
	Échec, prochain test possible dans 1h

	tEN
	Échec, prochain test possible dans 6h

	tEC
	Erreur, ce qui devait être évité arrive, plus de test dans ce lieu


Composants = outils, matériel de construction(utilisé), ouvriers(optionnel

	40 – exploit – Endurance- Si 1x/jour, sous terre, test (NE +Survie)/2, tRN = besoins en eau & PdN -50%, tEN = gagne 10 points de Famine

	50 – Chambres – permet la construction de chambres souterraines, chaque élément ajoutés (puits, aération lumière, porte, escalier etc.) doit être réalisé séparément. Un test est nécessaire à chaque fois, ave le plan précis de ce qui est entrepris:
	Test
	Chambres

	tRC
	Aménagement spécial : renforcé/invisible/protégé/complexe,  1 choix

	tRN
	Aménagement réussi

	tRP
	Aménagement utilisable mais à achevé, fragile

	tEN
	Échec, à refaire.

	tEC
	Échec, passage bloqué/veine perdue/éboulement/coup de grisou (D10*)


Il est possible d’améliorer un aménagement par le même procédé mais avec un malus de 20.

	60 – Nyctalope - permet de voir dans le noir naturel 1x/heure : 
	Test
	Nyctalope

	tRC
	Aucun malus à Vue pendant une heure

	tRN
	Maximum 10 malus à Vue pendant ¼ h

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Malus additionnel de 10

	tEC
	Malus additionnel de 30




	60 - exploit – Ruée vers l’or - Si 1x/mine, test NE-(D10x5), tRN = trouve un PN(minéral) brut au hasard, tEN = perd 1d3 NE et 12h de temps

	70 – Nez noir – permet de déterminer la présence d’un minerai dans le terrain (le MdJ détermine auparavant la qualité (- - /-/=/+/++) et la quantité disponible (de 0 à 100%), ainsi que la difficulté d’accès de -40 à +40). Un test après un certain nombre d’heures de prospection active avec outils. Test sur NE-50+quantité, par le MdJ, /2 si heures+difficulté<100, +5 par test après le premier: 
	Test
	Nez noir

	tRC
	Détermine la présence, la qualité, la quantité et les meilleures voies d’acccès 

	tRN
	Détermine la présence et la qualité

	tRP
	Détermine la présence mais se trompe sur la qualité

	tEN
	Rien

	tEC
	Fausses informations sur présence, qualité, quantité et accès
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	La connaissance des effets particuliers de certains minéraux appelés Produits Naturels (PN). Souvent appelés « rebouteux », vivent généralement à l’écart de la population, proches de la nature.  Consulter le Livre 5 pour la probabilité de trouver des éléments selon le terrain, les périodes d’extraction, la quantité trouvée et les effets. Consultez aussi les règles relatives aux PN. Les différents types de minerais: les pierres, joyaux, les minerais. Ne concerne par les métaux ou pierres non précieuses définies dans le chapitre des PN du Livre 5. Les éléments sont dans un des trois états différents : brut, traité et enchanté.
	Brut 
	 élément ramassé et extrait de son environnement/du sol

	Préparé 
	 élément préparé pour en utiliser les propriétés de base.

	Enchanté 
	 un magicien lance un sort d’enchantement pour valoriser les propriétés magiques de l’élément.


Composants = outil (cueillir), atelier préparer), matières brutes (préparer, perdues), base selon NE (voir objets).

	bonus RMa+NE/20, Mine+NE/5, Vue+NE/10, Forge+NE/10

	0 – spécialisation - Par 10 NE, le Perso peut choisir un PN dans lequel il se spécialise, pour ces PN le NE est à +20. Le choix est à faire une fois pour toute et ne peut être modifié par la suite

	10 – évaluation - Evaluer les propriétés d’un élément selon la table suivante, un test par dose possédée : 
	Test
	Résultat

	tRC
	Connaissance des propriétés l’état Brut, Traité et Enchanté.

	tRN
	Connaissance des propriétés de l’état Brut et Traité .

	tRP
	Connaissance des propriétés de l’état Brut.

	tEN
	Échec, rien d’appris.

	tEC
	Échec, test C(San) pour ne pas tomber malade.




	20 – cueillette - Cueillir le produit dans le terrain/sur la créature selon la table suivante :
	Test
	Résultat

	tRC
	Doses avec un niveau de Q en + 

	tRN
	Doses récoltées (voir Livres Trésors)

	tRP
	Nouveau test immédiat à NE/2 (divisions cumulatives).

	tEN
	Pas d’effet.

	tEC
	Perte de toute récolte possible dans la zone.




	30 – préparation - La seule manière de préparer une dose d’un élément selon la table suivante :
	Test
	Résultat

	tRC
	Dose préparé, propriétés augmentée de NE/2% (voir Livres Trésors).

	tRN
	Une dose de l’élément préparé, passe de Brut à Préparé (voir Livres Trésors).

	tRP
	Échec,  (100-NE)% de perdre la dose. Nouveau test possible.

	tEN
	Échec et perte de la dose.

	tEC
	Perte de la dose, test C(San) pour éviter empoisonnement ou maladie (selon MdJ).


On ne peut préparer/traiter un élément si les propriétés sont encore inconnues.

	40 – exploit – Sens en éveil - Si 1x/jour hors ville après 2h marche, test (NE + Survie(terrain))/2, tRN = prochain Goût/Odorat/Toucher +30, tEN = -10 à tous les sens pendant 24h

	50 – focus – permet de créer un focus avec un PN Q+ ou Q++, test sur NE- Rareté x3, choisir le Focus recherché (talent Astrologie, Magie, Alchimie, Médecine, Langue Divine, lancement de sort, RMa, PM) max 1 focus porté, 1x/PN :
	Test
	Talent 
	Sort
	RMa
	PM

	tRC
	+rareté
	+rareté
	+rareté/2
	+rareté/3

	tRN
	+rareté/2
	+rareté/2
	+rareté/4
	+rareté/6

	tRP
	0
	0
	0
	0

	tEN
	PN perdu
	PN perdu
	PN perdu
	PN perdu

	tEC
	PN perdu
	Malus 1 permanent
	RMa-1 permanent
	Malus 1 permanent




	60 – Recette maison – permet, pendant la préparation d’un PN, d’augmenter la puissance (NEM et ou NE) d’un PN utilisé, test (NE+raretéx3)/2,  1x/PN préparé : 
	Test
	Recette maison

	tRC
	Puissance +30%

	tRN
	Puissance +10%

	tRP
	Rien

	tEN
	Puissance -20%

	tEC
	Puissance -40%




	60 - exploit – Racines du temps - Si 1x/jour, hors ville, 1 PdN végétal local, test NE –Survie/2, tRN =  +20 aux Talents de Terrain -> minuit, tEN = -10 à Survie et Talents terrain 24h

	70 – Puissance enfouie – permet d’utliser un pouvoir ou une capacité connue d’un PN minéral tenu en main, 1x/PN, choisir le pouvoir/la capacité : 
	Test
	Puissance enfouie

	tRC
	Pouvoir/capacité utilisé à 2d6x10%

	tRN
	Pouvoir/capacité utilisé à D10x10%

	tRP
	Pouvoir/capacité utilisé à 1d3x10%

	tEN
	Rien

	tEC
	Perte de 10-rareté x d3 EN




	80 – Nouvelle Recette –permet de créer des nouveaux PN (voir Livre 5)
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	Déterminer quel instrument général est connu parmi ces familles : tambours, cornemuses, trompettes, luth, vièle, guiterne. Sait jouer de ces instruments et peut faire des représentations publiques. Peut ajouter un type d’instrument tous les 20 NE mais ceux-ci sont utilisés à NE/2. Liste des instruments : Hautbois : les chalemies et bombardes sont des instruments à anche double très puissants, qui s'associent fréquemment aux cuivres. D'abord longue et droite (c'est la "buisine"), la trompette est ensuite recourbée. Les instruments à vent doubles le double flageol est assez répandu. La douçaine est assez semblable d'aspect à une fine chalemie ; mais c'est un instrument beaucoup plus doux, qui est souvent accompagné par le luth ou la harpe. La présence du flageol (flûte à bec) a un timbre doux. La harpe est connue partout et peut posséder jusqu’à vingt-cinq cordes. La cornemuse tient son rang dans la musique de cour. Elle est à l'occasion munie d'un long bourdon d'épaule ; son chalumeau est un petit hautbois, à anche double. Bedons, tabors, nacaires, claquettes... Les instruments de percussion rythment les jours de toute la société. Ils se rassemblent parfois lors de charivaris d'une grande fantaisie. Le rebec évolue parallèlement à la vièle. Il est de plus petite taille et sa sonorité est assez perçante. Le taborin (joueur de flûte et tambour) est l'animateur de toutes les danses et festivité, la plus petite cour en entretient à son service. La vièle est l'instrument favori pour l'accompagnement du chant, mais il est aussi joué en polyphonie.
Composants = instrument de musique.

	bonus Em(inu)+NE/10, Ouïe+NE/10, Art graphique+NE/10, Langue non humaine+NE/20, Langage Divin+NE/10

	0 – spectacle -  permet définir le NS moyen du public, le nombre de spectateurs, durée = (D10xD10)/2 minutes, CR= (NE(moyen) –NSx5 +nombre artistes)+15, testez la moyenne des NE sur :
	Test
	Table des spectacles

	tRC
	ovation : D10x spectateurs/5 x (NS+1) sous

	tRN
	applaudissements : d6x spectateurs/15 x (NS+1) sous

	tRP
	apprécié : d6x spectateurs/25 x (NS+1) sous

	tEN
	compassion : d6x spectateurs/50 x (NS+1) sous

	tEC
	rejet par 1D10x10% du public : D10* : 1=hué 2=bagarre 3=chassé 4=punition


Composants : un instrument

	10 – sifflement – permet d’utiliser ce Talent comme Langue des Signes avec un autre Musicien, 1x/tour :
	Test
	Sifflement

	tRC
	Utilise à  NE

	tRN
	Utilise à  NE/2

	tRP
	Utilise à  NE/4

	tEN
	Rien

	tEC
	Se fait repérer, pas de test avant 10 tours




	20 – apprendre un air – temps nécessaire = [2D10 – (Mem/10) – (NE/10)] jours, minimum 5 jours. Nécessite un tRN pour l’apprendre sinon il faut recommencer au début. L’air aura un nom, une durée, un style et un tempo définis par le Perso. Maximum NE/5 airs peuvent être appris.

	30 – mélodies - Permet de jouer un air spécial, créé par le Perso, ayant un effet sur un des quatre facteurs suivant : Moral, VO, CI, Regen. Définir l’effet à la création de l’air. Maximum NE/20 air. Lancez un dé sur la table suivante à chaque fois que le morceau est joué, les auditeurs doivent réussir Ouïe+Art Graphique pour bénéficier de l’effet: 
	Test
	Moral
	VO
	CI
	Regen

	tRC
	+10 pour 4h
	+NE/10 pour1h
	+NE/2 prochain test
	+NE/5 prochaine récup.

	tRN
	+5 pour 1h
	+NE/20 pour 15min
	+NE/10 prochain test
	+NE/20 prochaine récup.

	tRP
	+1 pour ½ h
	rien
	rien
	rien

	tEN
	rien
	-5 pour 15min
	-10 prochain test
	-1d6 prochaine récup.

	tEC
	-5 pour 1h
	-10 pour 1h
	-20 prochain test
	regen/2 prochaine récup.




	40 – exploit – Air connu - Si 1x/jour, utilise recette sur parchemin, test (NE + L&E)/2, tRN = +20 à Alchimie/Minéraliste/Médecin(potion) 1h , tEN = perte 1D10 EN

	50 – ondes – permet de comprendre l’état d’une cible par les sons qu’elle émet, 1x/cible/heure (test MdJ): 
	Test
	Ondes

	tRC
	État de santé, moral, humeur

	tRN
	État général de santé 

	tRP
	Tendance générale : positif, négatif

	tEN
	Rien

	tEC
	Fausses informations




	60 – Vitesse de l’éclair  -permet de changer sa Vitesse de frappe, 1x/combat :
	Test
	Vitesse

	tRC
	Vit x2

	tRN
	Vit+5

	tRP
	Vit+2

	tEN
	Vit-3

	tEC
	Vit/2




	60 - exploit – A capella - Si NEM>0 ou cible à NEM>0 et <10m, 1x/jour, test NE – NEMx3, tRN = bonus 5/10/15 prochain sort à V -/=/+, 5tours, tEN = prochain tRP sort = tEN

	70 – modulation – permet d’adoucir l’humeur d’une cible animale ou de même race par une mélodie captivante, 1x/heure/rencontre/cible, si pas encore en combat, effet jusqu’à la fin de la mélodie : 
	Test
	Modulation

	tRC
	Cible fascinée 

	tRN
	Cible n’attaque pas l’auteur et passe en mode défensif

	tRP
	Cible VO-10 cette phase

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Moral de tous les alliés -3
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	Ce talent permet de nager dans tous les types d’eaux.

	Bonus En(sou)+NE/20

	0 – nage – la vitesse de nage en m par phase, est calculée ainsi : 0,1m/s par MVp et 0,1m/s par 10 NE, multipliez le total par 5 et arrondissez au mètre pour la MVP(nage). Sous l’eau = la moitié à max 5m de profond. Tester le NE modifié pour déterminer la distance franchie par ce test :
	Test
	Nage

	tRC
	10x Vitesse de nage

	tRN
	5x Vitesse, tasse si dé unité>6

	tRP
	3x Vtesse, tasse si dé unité>4

	tEN
	1x Vitesse, tasse si dé unité>2

	tEC
	Recul 1xVitesse, tasse automatique



	Facteur
	Modif  NE

	Courant 
	-20/+20

	Températue froide/parfaite
	-10/+10

	Par tentative après la 1ère 
	-2

	Par 500 enc
	-1

	Par kg porté
	-1


Tasse = 2 malus souffle, 0/0/2 au Thorax. Après C(rob)/10 « tasses » alors blessure Noyade (voir Livre 2).

	10 – souffle – un tRN permet de réduire de NE/10 les malus de souffle en combat, 1x/combat

	20 – sauveteur -  permet de tirer un poids (corps, objet, etc.) limité par son Encombrement, vitesse/2 mais pas tenir compte de l’encombrement tiré.

	30 – résiste – un tRN permet de diviser par deux les dégâts d’une attaque d’écrasement, 1x/jour

	40 – exploit – Apnée nocturne- Si juste avant de dormir, 1x/semaine, test (NE + En(sou)) /2, tRN = chaque heure de sommeil compte double, 12h, tEN = Fatigue +1

	60 – combat – permet de se battre dans l’eau, 1 test par tour, effets pour le tour : 
	Test
	Combat

	tRC
	Facteurs de combat x1

	tRN
	Facteurs de combat /2

	tRP
	Facteurs de combat /3

	tEN
	Facteurs de combat /4

	tEC
	Facteurs de combat /5




	60 - exploit – Décompression  - Si 1x/jour, après avoir reçu coup mêlée, test NE – (TEC)x2, tRN = blessure concussion reçu/2, tEN = étourdi 2 phases

	70 – plongée – permet de plonger dans des eaux profondes >5m, utiliser la table de nage mais divisez la Vitesse par 3 pour la descente, vitesse normale pour la remontée. Les effets de « boire la tasse » sont doublés.
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	La capacité de se diriger en mer ou celle de créer des cartes de navigation entre des lieux connus. Le sens du voyage et de la gestion d’un équipage, des escales, des provisions et des ressources nécessaires pour mener à bien de telle expéditions.

	Bonus Lecture+NE/20, Survie+NE/20, Calligraphie+NE/10, Marine+NE/5, Obéissance+NE/10, Cartographie+NE/10

	0 – voyage -  permet de préparer un voyage entre un point connu et une destination plus ou moins connue (modificateur de -20 à +20), un test par voyage :
	Test
	Voyage

	tRC
	CR d’Embuscade/2, Survie+20, Piste+10, 

	tRN
	Survie+10, Piste+5

	tRP
	Survie+5

	tEN
	Survie-10, Piste-5

	tEC
	Survie-30, Piste-10




	10 – capitaine – permet de prendre le rôle d’un chef dans un groupe lié à un même but, 1x/jour, effet sur la journée : 
	Test
	Capitaine

	tRC
	Obéissance +50

	tRN
	Obéissance +20

	tRP
	Obéissance +10

	tEN
	Obéissance -30

	tEC
	Obéissance -50




	20 – Voyage. Le pilote peut amener un navire à une destination en évitant les problèmes. Chaque test a une durée d’effet de NE/10 jours. La CR est modifiée ainsi:
	Facteur
	Modification

	Destination inconnue
	-40

	Carte de la route
	+NE/2 de la carte

	Haute mer
	-20

	Temps couvert
	-10

	Mer mauvaise/bonne
	-10/+10

	Vents contraires/favorables
	-20/+10

	Equipage
	+(NE-40)/2

	Navire 
	voir règle Navales


Lancez les dés sur la table suivante (la vitesse permet de calculer la distance quotidienne franchie du point de départ vers la destination sachant que le voyage ne se fait pas en ligne droite):
	Test
	Voyage

	tRC
	Vitesse x2, aucun problème

	tRN
	Vitesse normale, CR rencontres/2, dégâts voilure et coque 1d6%

	tRP
	Vitesse /2, dégâts voilure et coque 1d6%

	tEN
	Vitesse /3, CR rencontre+10, dégâts voilure et coque 1D10%

	tEC
	Vitesse /4, CR rencontre+20, incident à bord, dégâts voilure et coque 1D10%




	30 – déchiffrage.  Permet de comprendre un texte écrit dans une langue inconnue ou un dessin à priori incompréhensible. Un test unique par texte ou dessin sur [NE+ Em(inu) +Art Graphique]/3, résultat selon la table suivante (test effectué par le MdJ): 
	Test
	Déchiffrage

	tRC
	Sens compris, NE% des détails aussi, NE/2% des subtilités saisies

	tRN
	Sens général compris mais détails et subtilités non

	tRP
	Sens général plus ou moins évalué

	tEN
	Rien compris

	tEC
	Sens, détails et subtilités compris autrement, le MdJ improvise


Composants = parchemins(utilisé), matériel d’écriture, instrument de mesure

	40 – exploit – Chemins secrets- Si hors ville, 1x/jour, test NE – Pisteur/2, tRN = +30 à prochain test Piste ou Survie, tEN = se perd 1d6 heures

	50 – éveil. Permet au Perso d’éveiller ses sens. 1x/j, pour un sens au choix à déterminer avant de lancer les dés :
	Test
	Eveil

	tRC
	Bonus +NE/2 pendant NE/5 minutes

	tRN
	Bonus +NE/5 pendant NE/10 minutes

	tRP
	Bonus +NE/20 pour le prochain test

	tEN
	Malus 1d6 pendant 1d6 minutes

	tEC
	Malus 1d6x5 pendant 1d6x2 minutes


Composants = instrument de navigation(optionnel

	60 – Randonnée -  permet de relancer un test de Fatigue,  1x/jour :
	Test
	Randonnée

	tRC
	Relance à +30

	tRN
	Relance normale

	tRP
	Relance à -20

	tEN
	Rien

	tEC
	Fatigue+1




	60 - exploit – Passages  - Si 1x/combat, 1x/jour, test NE – MVp x3, tRN = Fuite, Charge, MVp x 1,5 pendant 2 phases, tEN = chute & blessure, immobilisé au sol 2 phases

	70 – Cartes. Permet de lire et créer des cartes terrestres ou maritimes. Après un voyage en mer ou sur terre testez une seule fois [NE+Lecture +Art Graphique]/3 sur la table suivante pour créer la carte : 
	Test
	Cartes

	tRC
	Carte excellente : valeur x NE/20, bonus NE/2 aux tests de Navigation

	tRN
	Bonne carte : valeur x 1, bonus NE/5 aux tests de Navigation

	tRP
	Carte imprécise : valeur / 2

	tEN
	Mauvaise carte : valeur / 4

	tEC
	Gâchis : valeur nulle, carte jetée


La valeur de base d’une carte peut être trouvée dans le Livre des Trésors ou définie par le MdJ. Elle peut être évaluée ainsi en fonction du nombre de km² décris, du nombre de royaumes indiqués, des routes, des lieux présents, des détails utiles, des indications spéciales et de la qualité du dessin.
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	Pêcheur d’eau douce ou côtière (à utiliser dans ces terrains uniquement) aussi spécialisé dans les navires de petite taille (…de pêche, côtier ou fluvial). La plupart des poissons consommés sont pêchés en eau douce. Carpes, brochets, lottes et autres poissons d'eau douce, de même que saumons, anguilles ou truites, dont la vie se partage entre mer et fleuves, constituent l'essentiel des espèces de poissons consommées. Selon les régions, les poissons de mer, tels que la morue et le hareng, supplantent toutes les autres espèces. Les rivières sont divisées en compartiments qui constituent des pêcheries, mesurées ou délimitées. Selon le droit féodal, les grosses rivières navigables appartiennent aux souverains, les petites rivières au seigneur justicier et les ruisseaux aux propriétaires fonciers riverains. 
Pour obtenir du poisson, des étangs sont installés. Chaque intendant a des viviers dans ses cours, si possible, il faut en établir de nouveaux. Les poissons des viviers doivent être vendus et d'autres mis à la place afin qu'il y en ait toujours. Toutefois lorsque le souverain ne se rend pas sur ses terres, les poissons doivent être vendus, mais non remplacés.
Le principal intérêt des étangs est de fournir du poisson. La pêche a lieu parfois tous les ans, mais aussi tous les deux ou trois ans. La valeur de l'étang dépend non seulement du volume d'eau, mais aussi de la qualité et de la nature du sol qui en constitue le fond. De temps en temps, les étangs sont laissés à sec pendant deux ou trois ans ; on y cultive alors des avoines ; les insectes et les végétaux se rencontrent ensuite en grande abondance et permettent d'engraisser les poissons, lorsque l'eau est revenue.
Composants = petit bateau, outils de pêche (fil de jet ou filet).

	bonus RP+NE/20, Survie(Cours d’Eau)+NE/5, Réaction+NE/20 
[NS+N1]% de posséder une barque (de type Pinta) sinon reçoit une barque avec deux rames et 1d3 filets de pêche
NE% d’avoir une cabane de pêcheur d’une surface de 2d6 x 2m², sans mobilier

	0 – bases -  capable de réparer et d’entretenir de petits navires de pêche (filet, coque, dérive, petite voilure etc.).

	10 – marin – s’utilise comme Marine/2 , pour le grément et l’entretien des petits navires, capable de se battre sur les petits navires sans pénalité de combat

	10 – poisson – s’utilise dans la règle de Chasse avec durée+20%, CR+10 et PdN trouvés +20%

	20 – capture -  s’utilise comme Cueillette pendant un voyage ou une attente près de l’eau, CR+10 et PdN trouvés +20%

	20 – vivier -  permet de créer, gérer, maintenir un vivier, toute pêche dans un vivier a sa CR+20 et PdN +50% jusqu’ à la limite de capacité. La capacité d’un vivier équivaut à 1 PdN/m³ avec un taux de renouvellement annuel de 20% de la population résiduelle.  Ces facteurs peuvent être modifiés par des tests de ce talent.

	30 – combat. Capable de se battre sur des petits navires sans pénalité de combat (voir Marin).

	30 – santé – un tRN permet de gagner une classe de résultat de CS, 1x/semaine

	40 – exploit – Nez-moisi - Si près d’une source d’eau <1km, 1x/semaine, test (NE + Survie(cours d’eau))/2, tRN = bonus Odorat/2 à Cueillette/Chasse/Herboristerie pendant 6h, tEN = malus 10 Odorat pendant 1d6j

	50 – voyage – s’utilise comme Navigation pour les voyages de moins de NE/10 jours.

	60 – reptiles – augmente les PdN trouvés d’une pêche si surface d’eau présente, 1x/pêche : 
	Test
	Reptiles

	tRC
	PdN +100%

	tRN
	PdN +50%

	tRP
	PdN +20%

	tEN
	Rien

	tEC
	PdN /3




	60 - exploit – Terre-Vase - Si boue fraîche dispo, 1x/jour, test NE – température moyenne du jour (°C), tRN =  cataplasme CS+NE/5, tEN = test(C-San) pour pas tomber Maladie

	70 – discrétion. Permet au Perso de voyager sans problèmes. Ne s’applique que si le déplacement est fait le long de cours d’eau. Lancez un dé sur la table suivante, un test maximum par jour de voyage :
	Test
	Discrétion

	tRC
	Impossible à suivre, pas de rencontre

	tRN
	Malus de NE à tous les tests de Piste, CR de rencontre divisé par 2

	tRP
	Malus de NE/3 à tous les tests de Piste, CR de rencontre -5

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Bonus de 20 aux tests de Piste, si rencontre alors CR embuscade +10
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	Permet de trouver ou créer des passages secrets, mais aussi de découvrir, fabriquer et désactiver des pièges & trappes (P&T). Les pièges sont toujours fixés à un lieu ou un objet et ont toujours un but (blesser, empoisonner, écraser, bloquer etc) des cibles particulières (animaux, humains, créatures, structures…).

	bonus Survie(souterrain)+NE/10, Réaction+NE/20, Ingéniérie+NE/10, D(coo)+NE/10

	0 – ouverture -  permet d’ouvrir des trappes et des pièges sans déclencher le mécanisme, sur NE-NE(piège/trappe)/2 :
	Test
	Ouverture

	tRC
	Ouverture en 1d6 ph

	tRN
	Ouverture en 1d6x2 ph

	tRP
	Échec après 1d6x3 ph

	tEN
	Échec après 1d6x4 ph, prochains tests à -10

	tEC
	Échec après 1d6x5 ph, prochains tests à -20


Un échec provoque le piège si D100<=NE(piège).

	20 – recherche - Un recherche active permet de trouver des passages secrets/pièges ou trappes (appelés éléments ici). Le Perso peut étudier une surface maximum de NE/5 m² par test, avec une durée d’une minute par m². Le test se fait sur [NE +Survie(terrain) -NE(passage/piège/trappe)]/3 sur la table suivante :
	Test
	Recherche

	tRC
	Eléments trouvés et désactivés

	tRN
	Eléments trouvés mais pas désactivés

	tRP
	Présence d’éléments confirmée sans plus, autre test possible à CR-10

	tEN
	Aucun élément trouvé, autre test possible à CR-30

	tEC
	Déclenche un piège si présent, effets augmentés de 50%




	30 – manipulation - Désactive un mécanisme (P&T) détecté ou ouvre un passage, durée = NE(P&T)/NE phases (minimum 1), nécessite des outils et un accès au mécanisme. Le test s’effectue sur NE-NE(P&T)/2, chaque échec a NE(P&T)/5 % de chance de casser un outil :
	Test
	Manipulation

	tRC
	Désactivé sans trace, peut être réactivé par la suite

	tRN
	Désactivé

	tRP
	Échec, un nouveau test possible dans NE(P&T)/2 minutes 

	tEN
	Échec, NE(P&T)/2 % que le P&T se déclenche

	tEC
	Déclenche le piège avec effets augmentés de 50%,


Composants = outils.

	40 – exploit – Clef de main- Si 1x/combat, 1 main sans arme ou bouclier, test NE – NEC(cible)x3, tRN = +1 classe dégâts prochaine attaque Mains nues, tEN = subit 0/0/1d6 à la main libre (pas d’armure)

	50 – fabrication - De pièges, de trappes ou de mécanismes d’ouverture. Nécessite un matériel approprié et travaillé par un artisan spécialisé (bois, métal, pierre). Le temps dépend de l’ampleur de l’œuvre et du NE du mécanisme selon la formule : NE x ampleur(en dm³) x complexité (1 à 10) minutes. Le test s’effectue sur [NE +Survie +NE(moyen des pièces)]/3, consultez le résultat sur la table suivante :
	Test
	Fabrication

	tRC
	Réussite, mécanisme a NE60, durée/2

	tRN
	Réussite, mécanisme a NE40

	tRP
	Réussite, mécanisme a NE20

	tEN
	Échec, nouveau test possible à CR-10

	tEC
	Échec, matériel perdu, NE% de se blesser avec le piège si installé


Composants = matériaux(utilisé) et outils

	60 – blocage – permet de bloquer n’importe quel mécanisme (simple ou complexe) avec des pièces simples, 1x/mécanisme/jour :
	Test
	Blocage 

	tRC
	Mécanisme retourné dans un sens voulu

	tRN
	Mécanisme bloqué/détruit au choix

	tRP
	Mécanisme 2x plus lent dans ses effets

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Blessure aux mains




	60 - exploit – Surprise  - Si 1x/combat, 1 objet bois & métal en main, test NE –  D(coo)/2 de la cible, tRN = résoudre attaque Piège&Trappe VO30 avec l’objet, tEN = mode défensif, VD-5 pour 2 phases

	70 – récupération – permet de récupérer un focus d’un mécanisme magique de défense posé sur une relique ou un lieu, test à NE-[NEM(relique)+NE(relique)]x2 : 
	Test
	Récuperation

	tRC
	Focus récupéré sans dommage et sans déclencher les défenses

	tRN
	Focus récupéré en déclenchant les défenses

	tRP
	Échec, défenses déclenchées, prochains tests à -10

	tEN
	Échec, défenses déclenchées 1d6/2 fois, prochains tests à -20

	tEC
	Échec, défenses déclenchées 1d6 fois, plus de tests possibles
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	Soldat régulier ou mercenaire, capable de fonctionner en unité militaire. Piquier, épéiste, reître, chevalier etc. tous les rôles de combattants à pied.
Composants = arme, armure

	Bonus VO+NE/10, VD+NE/10, Charge+NE/10, Moral+NE/20, Résistance+NE/10, Art du Combat+NE/10, épée+NE/10, Encombrement+NEx20

	0 – entretien -  permet d’entretenir son matériel (voir Livre 2 – entretien des armes & armures)

	10 – ajustement – permet d’ajuster des armes et armures pour diminuer l’encombrement de ces dernières : 
	Test
	Ajustement

	tRC
	Encombrement/2

	tRN
	Encombrement-30%

	tRP
	Encombrement-10%

	tEN
	Échec, R-1

	tEC
	Échec, R-3




	20 – formation -  permet, si flanqué de 1 ou 2 alliés, de profiter de leur présence pour se défendre :
	Test
	Formation

	tRC
	VD+20 par allié, pas d’attaque de flanc ni d’arrière

	tRN
	VD+10 par allié, pas d’attaque arrière

	tRP
	VD+5

	tEN
	Trop avancé, M-1

	tEC
	Seul, VD-20 pour la phase, M-2




	30 – entraînement – permet d’entraîner d’autres aux armes connues (NE20+), un test à la fin de la session d’entraînement (par tranche de 4h) :
	Test
	Entraînement

	tRC
	Points ExT gagnés augmentent de NE(arme)%

	tRN
	Points ExT gagnés augmentent de NE(arme)/2% 

	tRP
	Points ExT gagnés augmentent de NE(arme)/5%

	tEN
	Points ExT gagnés diminuent de NE(arme)/2%

	tEC
	Points ExT gagnés diminuent de NE(arme)%




	40 – exploit – Provocation - Si 1x/combat, test NE-VD(cible), tRN = attirer pendant 2 phases à lui une cible, tEN = défensif pendant 4 phases

	50 – bataille -  Peut former et commander une unité de 2 à NE piétons, au début d’un combat. Donne un bonus Moral+NE/30 à cette unité tant qu’avec elle (Moral-NE/10 si départ. Charge à pied sur (NE+Obéissance)/2, 1x/15 min :
	Test
	Charge

	tRC
	Test charge à +NE/2, VO+15 et Coup+2

	tRN
	Test charge à +NE/3

	tRP
	Test charge à +NE/4

	tEN
	Test charge normal.

	tEC
	Test charge/2, Coup-1.




	60 – Tous ensemble - crée une formation de maximum NE piétons pour 1 tour, 1x/combat :
	Test
	Tous ensemble

	tRC
	Bloc compact, VD+10 pour un tour, M+3

	tRN
	Groupe, VD+5 pour un tour, M+1

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Ligne brisée, VD-5 pour un tour

	tEC
	Chaos, VD-5 pour le combat, M-3




	60 - exploit – Favori - Si 1x/combat, test NE-NEC(cible)x2, tRN = VO&VD+10 sur une cible, tEN = VD/2 pendant 4 phases

	70 – Dernier espoir – permet de transférer ses malus de VO en VD, 1x/combat, effet sur une phase :
	Test
	Dernier espoir

	tRC
	100% des malus VO transférés en VD

	tRN
	50% des malus VO transférés en VD

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	VD-10 dans la phase

	tEC
	VO-5 reste du combat, M-3
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	Permet de reconnaître et suivre des traces de passage en nature (à l’exclusion des milieux urbains).

	bonus Embuscade+NE/10, Survie(toutes)+NE/20, Em(inu)+NE/20

	0 – analyse -  permet de gagner un niveau CC (max 3) dans une créature dont les traces sont découvertes, grâce à un tRN sur NE/(CC recherché+1).

	10 – traquer - La recherche d’une piste se fait sur [NE +Survie -NE(pisteur cible)]/2, CR-40 pendant la nuit, CR-30 par mauvais temps, CR-20 si aucune piste acquise (cumulatif). Consultez les résultats sur la table suivante: 
	Test
	Traquer

	tRC
	Piste acquise pour NE/2 heures, bonus embuscade+NE/5, prochaine CR+20 

	tRN
	Piste acquise pour NE/5 heures, prochaine CR+10

	tRP
	Piste acquise pour NE/20 heures

	tEN
	Aucune piste acquise

	tEC
	Abandon de la piste, repéré par la(les) cible(s)




	20 – couvrir. Permet de couvrir ses traces pour une journée de voyage (un test par jour). Lancez le dé et consultez la table suivante : 
	Test
	Couvrir

	tRC
	Impossible d’être suivi, vitesse inchangée

	tRN
	Malus NE/2 aux pisteurs éventuels, mouvement-25%

	tRP
	Malus NE/5 aux pisteurs éventuels, mouvement /2

	tEN
	Malus NE/10 aux pisteurs éventuels, mouvement /2

	tEC
	Bonus+20 aux pisteurs éventuels, embuscade+10,  mouvement /2




	40 – exploit – Ténacité - Si 1x/confrontation, 1x/semaine, test NE – 1d6x5, tRN = double la CR du prochain test de confrontation , tEN = prochain test de confrontation raté à x3

	50 – Traque  – permet d’utiliser Traque, 1x/heure :
	Test
	Traque

	tRC
	Test à NE+20

	tRN
	Test à NE

	tRP
	Test à NE/2

	tEN
	Raté

	tEC
	Perte de 1d3 heures




	60 – camouflage – permet de tromper les poursuivants sur un des sujets suivants au choix : destination, taille du groupe, race du groupe (animal, créature), état de santé de groupe (test MdJ), 1x/piste laissée:
	Test
	Camouflage

	tRC
	Parfait, suiveurs ont -20 pour pister

	tRN
	Réussite

	tRP
	Imparfait , suiveurs  ont +20 pour pister

	tEN
	Échec

	tEC
	Bâclée, suiveur ont x2 pour pister




	60 - exploit – Moindre détail - 1x/piste suivie, 1x/semaine, test (NE + nombre d’être suivis)/2, tRN = devine NEC, classe d’armure, présence d’un magicien, présence d’un malade, animaux accompagnant, tEN = malus 10 à Embuscade pour 5j

	70 – embûche – permet d’avoir un bonus d’embuscade sur une ou plusieurs cibles déjà pistées et suivies au moins 1h, 1x/cible/jour (test MdJ):
	Test
	Embûche

	tRC
	Bonus +40

	tRN
	Bonus +20

	tRP
	Malus -10

	tEN
	Malus -30

	tEC
	Malus -50
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	L’art de fabriquer, utiliser et injecter les différents types de poisons (huile, aqueux, poudre, concrétion).  Les recettes sont à l’appréciation du MdJ mais elles combinent toujours une méthode d’extraction des ingrédients, une méthode de préparation des ingrédients pour en faire un poison et une méthode de conservation de ce poison. Les recettes peuvent être sont connues à raison de NE/5 recettes. Une recette est une liste de composants, de leur préparation individuelle, de leur mélange, de leur mode de conservation et de la forme finale. 
Les composants pour réaliser un poison = au moins 1 PN (voir plus loin) +1 base (Livre 5-Alchimie) +1 réactif. 
	Poison
	PN

	Lent
	Anodine - Bave Crapaud – Belle Dame – Carboucle – Cigüe – Mervisma – Sang Crapaud

	Moyen
	Angélique – Armoise- Carboucle – Sang Dragon - Verveine

	Rapide
	Agate – Mervisma – Poison femme scorpion – Sang Crapaud

	Mortel
	Anodine – Euphorbiacée – Mervisma – Pavot

	Paralysant
	Aconit – Cerveau Serpent Feu – Corail – Fiente – Liseron – Lotus Mauve – Peska – Piéron – Poison Serpent Feu

	Spécial
	Basilic - Belle Dame – Bezon – Cervelle Serpent Noir – Crapaudine – Escarboucle – Jacinthe – Langue Rat Géant – Mercure – Pierre d’Esprit – Sang Matin Rouge


Réactif : ces derniers doivent être végétal (sève/poudre de feuille/fruit/fleur), minéral (poudre) ou animal (graisse/poudre d’os). La rareté de ce réactif est de 1(rare) à 9(commun). Elles produisent un poison ayant une potentialité exprimée en NEM & NE dépendant des ingrédients et de la recette. La durée de conservation dépend du type de poison : huile=1 mois, aqueux=1 semaine, poudre=3 mois, concrétion= infinie.
Composants : atelier d’aphoticaire et outils.

	Bonus RP+NE/10, Goût+NE/10, Odorat+NE/10, Brasserie+NE/10, Torture+NE/10, CS+NE/20

	0 – récolte -  permet de repérer (en moyenne avec Survie), récolter(en moyenne avec Cueillette) et conserver (en moyenne avec Poterie) les ingrédients nécessaires à la fabrication des poisons. Les récoltes de ces PN suivent les règles de cueillette du Livre 5. Le test est requis pour chacune de ces 3 opérations. 

	10 – application – permet d’appliquer un poison huileux sur des armes pour l’utiliser en combat, par dose utilisée testez [NE+NE(arme/forge)]/2 pour connaître le nombre de coups portés qui pourront infliger le poison: 
	Test
	Application

	tRC
	Dure 1D10 coups

	tRN
	Dure 1d6 coups

	tRP
	Dure 1 coup

	tEN
	25%

	tEC²
	0%


Le poison ne sera infligé que lorsqu’un coup de cette arme infligera au moins 1 point de T ou E. Les points de C sont sans effets. 

	20 – prélèvement -  permet le prélèvement de poisons des animaux et créatures. Modifiez le test selon l’état (la Qualité) du corps (-20 à +20), le niveau de CC de l’animal/créature x10 -30, les outils utilisés (-20 à +20), 2 tests/corps, un pour les doses et un pour leurs potentialités :
	Test
	Doses récupérées
	NEM du poison

	tRC
	100%
	100%

	tRN
	75%
	75%

	tRP
	50%
	50%

	tEN
	25%
	0%

	tEC²
	0%
	0%


	²Subit une attaque de ce poison au NEM/2.

	30 – préparation – permet  de préparer des poisons lent/moyen/rapide/mortel sur base des recettes connues, les différents composants sont utilisés selon leur rareté (1 à 9) et leur qualité (Q- - à Q++). Le NEM de base = 10-rareté PN, le NE = NEM/2. Testez le NE + (prix de la Base)/10 – rareté Réactifx2 + effets selon Q des composants: 
	Test
	Préparation

	tRC
	NEM+NE/10

	tRN
	NEM+NE/20

	tRP
	+0%

	tEN
	NEM & NE /5

	tEC
	Ingrédients perdus


Durée de préparation selon type de poison = lent(1h), moyen(4h) rapide(8h) mortel(24h) paralysant(6h) spécial(d6x8h). Une dose créée par test.

	40 – placement – permet de placer un poison dans une préparation culinaire ou un breuvage ou dans un vêtement (poudre ou aqueux près des narines), 1x/dose, utilisez un talent  (Cuisine, Couture, Brasserie etc.) en moyenne avec le NE (test MdJ): 
	Test
	Placement
	Détection

	tRC
	Réussite : il est impossible de détecter le poison
	-80

	tRN
	Réussite : le poison agira normalement une fois en contact
	-NE/2

	tRP
	Échec : dose perdue, à refaire
	-NE/4

	tEN
	Échec : le poison est trop dispersé et n’agira pas
	-10

	tEC
	Échec : le poison sera perçu par la cible
	+30


La ou les doses sont perdues, quelque soit le résultat. Il est possible de détecter un poison avec un test d’odorat, de toucher ou un talent lié à l’usage de l’objet/ingestion/mode opératoire.

	50 – recherche – permet de trouver des recettes à partir d’éléments collectés, en pratiquant des mélanges et des essais, durée = 1d6 heures par ingrédient, testez 1x/doses utilisées, si une recette existe (selon MdJ) :
	Test
	Recherche

	tRC
	Recette découverte, bonus+10 permanent pour celle-ci

	tRN
	Recette découverte

	tRP
	Recette approchée, bonus+10 pour le prochain test

	tEN
	Échec

	tEC
	Empoisonnement possible à potentiel NEM & NE de 1D10x10% 




	60 – paralysie – permet de fabriquer du poison à effet paralysant, voir préparation

	60 - exploit – immunité -  si 1x/dose, test NE-(NEM+NE)x2, tRN effets ignorés, tEN = effets +20%

	70 – spécialité – permet de fabriquer un poison ayant un effet supplémentaire paralysant/de maladie virale/de démence, choisir un des effets, sur base d’une recette déjà connue, nécessite un ingrédient supplémentaire qui peut ne pas être dans la liste donnée ci-dessus (avec sa Q et sa rareté), qui doit possédé un lien clair avec l’effet recherché, durée=1D10h : 
	Test
	Spécialité

	tRC
	Effet à NEM&NE +d6

	tRN
	Effet à NEM&NE +d6-d6

	tRP
	Effet à NEM&NE -d6

	tEN
	Échec, perte de l’ingrédient additionnel

	tEC
	Échec, perte de tout





[bookmark: _Toc402878157][bookmark: _Toc236055595]Poterie
	Le travail de la terre glaise et de la céramique. Fabrication et évaluation
Les éléments nécessaires à la poterie sont la terre, l'eau et le feu. L'objet est toujours fabriqué à base d'argile, matière plastique à cru, qui devient très solide après cuisson. On peut bien sûr tourner des pots, mais aussi les couler dans des moules ou les monter à la plaque (parois de terre aplatie soudées ensemble). L'argile se met aussi en forme par estampage (on plaque des boulettes de terre contre un moule) ou par colombinage (boudins montés en spirale). Les décors peuvent se poser à différents stades : sur la terre crue on peint des décors avec des engobes artisanaux. L'argile est cuite traditionnellement à 1200 °C. Ce grès est ensuite tourné, modelé, décoré et émaillé entièrement à la main selon des procédés traditionnels pour devenir un objet utilitaire et ou décoratif.
L'argile se trouve dans les terrasses alluviales (déposée par les rivières) ou en couches dans le sous-sol. Le bois est fourni par les forêts voisines. Le seigneur, propriétaire des bois, a d'ailleurs des droits sur les potiers. L'eau utilisée pour la fabrication des vases est prélevée dans les rivières voisines.
Les cinq éléments caractéristiques d'un atelier sont : un petit bâtiment (tournage, séchage, stockage de bois ou de poteries), un four, une tessonnière, des fosses de décantation et des fosses de foulage de l'argile. Le four, très vaste (8 x 4,50 m), est allongé et à foyer unique. La chambre de cuisson, en pente douce, est séparée du foyer par deux colonnes d'argile ménageant trois bouches étroites pour le passage des flammes. Elle était couverte par une voûte constituée de poteries liées par de l'argile, constamment refaite et dont les déblais se retrouvaient, en abondance, dans la tessonnière.
Objets fabriqués : mortiers, récipients à bord droit, grandes coupes, coupes à poignée, pichets à anse et tenons, bols, fioles décorées à la molette et bougeoirs. Les ateliers de potiers produisaient aussi des tuiles et des briques.

	Bonus Sculpture+NE/10, D(coo)+NE/10, V(res)+NE/20, Maçonnerie+NE/10

	0 – bases -  permet de préparer, conserver et stocker les matériaux et les outils nécessaires à la poterie.

	10 – feu – un tRN permet de diviser par 2 un dégât de feu subi, 1x/jour

	20 – poterie. Temps de fabrication d’une pièce = NE/5 heures. Nombre de productions parallèles possibles = NE/20. Prix moyen est modifié selon la table suivante, faire un test par série de pièces réalisées : 
	Test
	Poterie

	tRC
	+NE%

	tRN
	+NE/2%

	tRP
	+NE/5%

	tEN
	Rien

	tEC
	Pièces ratées


Si Art Graphique est utilisé le test devient [NE+Art Graphique]/2, mais un tRN ou mieux augmente la valeur de Art Graphique%.

	30 – Pot-au-riz – permet de créer des pots aux formes étranges, avec bonus de Dissimulation, 1x/pot : 
	Test
	Pot-au-riz

	tRC
	+50

	tRN
	+20

	tRP
	+10

	tEN
	-30

	tEC
	Pot cassé




	40 – exploit – Massage - Si 1x/cible amie, 1h, 1 dose d’huile, test NE – CS(cible)/2, tRN = prochaine CS lancer 1D10 au lieu d’ 1d6, tEN = prochaine CS-20

	50 – renforcement - Permet d’augmenter la résistance (R) des constructions, durée = 1h par m², nécessite des outils et du matériel de renfort. Lancez le dé pour évaluer l’amélioration obtenue :
	Test
	Renforcement

	tRC
	+NEx5%, prochain test à CR-40

	tRN
	+NEx2%, prochain test à CR-30

	tRP
	+NE%, prochain test à CR-20

	tEN
	+NE/5% plus de test possible

	tEC
	-20%, un outil a 100-NE% de se casser


Composants = terre(utilisé), teintes(optionnel, utilisé), four, outils(optionnel).

	60 – Doigté - utilise Toucher à la place de Piste 1x/jour : 
	Test
	Doigté

	tRC
	Toucher + NE/5

	tRN
	Toucher + NE/10

	tRP
	Toucher – 10

	tEN
	Raté

	tEC
	Malus 10 toucher pour 24h




	60 - exploit – Décorum  - Si devant œuvre graphique/rune, 1h d’étude, test NE – Em(inu)/2, tRN = Art Graphique + Em(inu)/2, 2h, tEN = 1D10 temporaire en Em

	70 – toucher de matière – permet de déterminer un mécanisme ou compatriment secret sur une surface dure, 1x/surface/jour, durée 1 phase par m² (test par MdJ):
	Test
	Toucher

	tRC
	Trouvé, piège désamorcé, mécanisme compris

	tRN
	Trouvé, mécanisme compris

	tRP
	Pas trouvé, prochain test à -10

	tEN
	Rien

	tEC
	Rien plus de test possible, piège déclenché
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	Chercheur rare et peu apprécié par l’Eglise, ses connaissances et ses découvertes doivent rester discrètes s’il veut éviter les persécutions. Le savant du moyen-âge. Il faut choisir une spécialité. La connaissance d’une spécialité ne donne aucun accès aux informations liées aux autres spécialités. Nécessite un travail régulier (au moins une étude produite par an) sur sa spécialité, en exposé ou écriture. Les travaux et les études occupent NE/10 % du temps éveillé, annuellement. Sans cela, le NE diminue de 10% de sa valeur. Le Perso doit élaborer des sujets d’étude suffisamment novateurs pour remplir cette condition. Les chapitres et sujets étudies doivent être compilés et structurés, de manière annuelle. Tout tEC en présence de personnes de même race et même langue force un test du MdJ pour être repéré (et chassé) par l’Église (MdJ développe).
Composants = ouvrages, atelier(option), outils d’étude

	bonus Em(inu)+NE/20, I(rai)+NE/5, Art Graphique+NE/10, PdM+NE/5, VdC+NE/20, Magie+NE/10

	0 – étude - un tRN permet de garder la moitié des ExT dépensé lorsqu’un TG montre de NE, 1x/TG/jour

	0 – concept – un tRN permet de gagner un bonus de NE/10 un test de construction d’objet, 1x/objet

	0 – fragile – ajoute +5 à tous les D100 RC de magie subis

	0 – Base – au départ il faut choisir son unique spécialité qui ne changera pas. La table suivante détaille le contenu de la spécialisation, les sujets liés et ce en quoi consiste la recherche dans ce domaine. Y sont ajoutés les bonus pour apprendre certains talents et les autres effets/bonus. 
	Spécialité 
	Détails

	Architecture
	L’évolution des styles, le symbolisme, les techniques de constructions, les villes du passé, perdues et oubliées. Permet de concevoir des structures nouvelles, escaliers spéciaux, nouveaux matériaux, formes novatrices. 
>> CNS/2 sur Architecture/Ingéniérie.

	Art
	La place de l’art, son influence sur les gens, la signification des tendances, des symbolismes, les matières utilisées et la conception des œuvres, leur localisation. Permet de concevoir des créations innovantes, des couleurs et des formes nouvelles.
>> CNS/2 sur Création/Table des spectacles/+10 Art Graphique.

	Astrologie
	La connaissance des étoiles, leurs noms et l’influence sur l’histoire et les gens, les effets des alignements, les cartes du ciel selon la région. Permet de lire la carte des étoiles, de comprendre le mouvement des astres, de concevoir le monde tel qu’il est, de prédire l’influence des étoiles.
>> CNS/2 sur Astrologie/+5 tests de magie/les Em(inu)/3 se font à Em(inu)/2..

	Autres Races
	Les différentes races intelligentes ou non, leur origine et histoire, leurs capacités spéciales et les alliances avec d’autres races, leurs réactions. Permet de comprendre les motivations des races intelligentes, leurs mœurs et valeurs, leurs modes de communications et leurs symboles.
>> CNS/2 sur Langue autre Race/Surnaturelle/+20 pour gagner un CC.

	Économie 
	L’économie des pays, les ressources secondaires globales & régionales du passé et du présent, les échanges des marchandises. Permet de comprendre les flux, les marches et la variation des prix, l’urilité des ressources et leurs valeurs dans les différentes régions. 
>> CNS/2 sur Commerce/Usure/+20 à la valeur de la négociation.

	Géographie
	Les régions du continent, les mers, montagnes et îles lointaines, les grands fleuves, chaînes de montagnes, massifs forestiers. Permet de comprende l’évolution des milieux, des climats locaux, de l’érosion et de l’influence des ères sur la terre.
>> CNS/2 sur Survie/Navigation/aucun tEC dans ces talents.

	Géologie
	La connaissance de la terre d’Eberen, ses mouvements, ses ressources primaires, les fractures, valeurs minéralogiques, ressources minérales. Permet d’évaluer la richesse des terres, la qualité des ressources, leurs sources et cachettes.
>> CNS/2 sur Minéraux/Agriculture/+20 à Cueillette.

	Histoire
	Les grands évènements et leurs effets sur les royaumes, les personnages de légendes, les héros et leurs grands actes. Permet de retrouver les origines des guerres, de comprendre les liens entre les peuples, les origines ethniques, leurs valeurs historiques et leurs possibles idéaux.
>> CNS/2 sur Diplomatie/Intrigue/Héraldique.

	Linguistique
	L’origine et la répartition des langues et alphabets sur Eberen, les liens entre les langues, les origines des noms et leurs significations. Permet de créer d’autres alphabets, d’autres langues et de saisir le sens caché des formules linguistiques, de préparer des mots et symboles nouveaux.
>> CNS/2 sur Langue même race, CPA/2 toutes les langues/aucun tEC avec la CI

	Mathématiques
	Les découvertes scientifiques, les grands penseurs et les influences sur la vie, les nouvelles technologies et leurs composants. Permet d’élaborer des formes géomatriques, de créer des volumes nouveaux, de comprendre les forces en jeu dans la nature, de rationaliser les évènements et de pratiquer l’algèbre.
>> CNS/2 sur Gestion/Transport/test de Foi à -20.

	Médecine
	Pathologie et remède, techniques médicales et épidémies, histoire des épidémies, origines de certains virus, effets spéciaux des pandémies. Permet de comprendre comment les organismes fonctionnent, se reproduisent ou se meurent, ainsi que les liens entre eux. Connaissance des squelettes, organes et systèmes sanguins/respiratoires.
>> CNS/2 sur Médecine/Torture/+10 aux Coups critiques de mêlée

	Métaphysique
	La compréhension des différents mondes qui coexistent, ce qui les lie et leurs origines, l’influence des dieux dans ce processus. Permet de comprendre le rôle des divinités, leur puissance et les peuples qu’elles dominent, de visualiser les royaumes divins et les règles d’existence qui s’y appliquent.
>> CNS/2 sur tous les Sorts de base, +NE/5 sur tests de magie

	Mythes & Légendes
	Créatures légendaires (Divin>0), selon l’alignement, origines, objectifs, histoires, pouvoirs, lieux de vie, faiblesses. Permet de connaître ces races et leurs pouvoirs de manière théorique, de trouver un moyen de négocier, deviner les intentions de ces êtres, suivre les modes de communications.
>> CNS/2 sur Traque/Piste/peut invoquer CC4 dans n’importe quelle rencontre avec un tRN

	Théologie
	Les panthéons, leurs créatures, les sortilèges, les affinités, les langues surnaturelles et leurs effets, les familles de sorts et leurs origines. Permet de 
>> CNS/2 sur un type de sort (Altération, Destruction, etc…)


Pour chaque spécialité, l’érudit connaît un élément par 10 NE dans celle-ci (à définir par le MdJ), connaître un élément permet de poser des questions avec un NE normal sinon c’est NE/3 pour les autres éléments (un test par jour). Les détails de chaque spécialité sont fournis par le MdJ en correspondance avec le monde dans lequel les Perso évoluent. N’oubliez pas de compiler les informations pour chaque élément dans le Livre de connaissance de l’érudit. Connaître un élément permet de : reconnaître – évaluer - donner l’origine - donner l’âge – retrouver l’histoire – donner la signification selon la table suivante, (test MdJ) :
	Test
	Résultat

	tRC
	Réponse complète sur le sujet, sans limite de temps et d’espace

	tRN
	Réponse précise sur le sujet, limité dans le temps et l’espace 

	tRP
	Réponse vague sur le sujet, variation dans le temps et l’espace

	tEN
	Réponse fausse sur le sujet, temps ou espace(d2) décalé

	tEC
	Réponse totalement fantaisiste


Composants = parchemins, encre, plume, livre.

	10 – doute – permet d’utiliser sa spécialité pour relancer un tEC obtenu dans un test lié à sa spécialité, avec un tRN. Un tEN sur ce test de rattrapage procure un malus de 20 pendant 1d6 jours.

	20 – étude -  permet d’avancer sur le sujet d’étude grâce à des rencontres ou n’importe quelle source d’informations objectives. Testez le NE modifié par la qualité des informations glanées. 
	Test
	Résultat

	tRC
	Étude annuelle achevée.

	tRN
	Étude réussie, temps compté.

	tRP
	Approximation, moitié du temps compté.

	tEN
	Échec, aucun progrès.

	tEC
	Erreur, tout progrès est perdu




	30 – évaluation - Permet d’évaluer les chances de réussite de n’importe qu’elle action dans laquelle le Perso est impliqué personnellement ou qu’il peut observer attentivement, un test par heure maximum (fait par le MdJ) :
	Test
	Évaluation

	tRC
	Planification : la CR juste est donnée, le Perso pour la modifier de NE/5

	tRN
	Précision : CR+ (d6-d6)x2 donnée

	tRP
	Approximation : CR+ (d6-d6)x5 donnée

	tEN
	Improvisation : CR+ (d6-d6)x10 donnée

	tEC
	Aveuglement : CR aléatoire donnée (lancez D100), malus NE/2 au prochain test




	40 – exploit – Sagesse des anciens - Si 1x/jour , test NE-CPA(talent)/2, tRN = peut tester un TG inconnu à N2, tEN = malus 10 aux TG pendant 24h

	40 – exploit – Sens de la formule- Si 1x/semaine, 2h de méditation tranquille, test (NE + I(mem))/2, tRN = +10 aux caractéristiques intellectuelles, 12h, tEN = -5 à tous les NE des TG, 24h

	50 – Il n’y a pas de hasard - permet de lire les dés dans l’autre sens (unité<->dizaine): 
	Test
	Hazard

	tRC
	Réussite, peut être réutilisé

	tRN
	Réussite, ne peut être réutilisé avant 24h

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Malus général +5

	tEC
	Malus généraux+10




	60 – Savoir et puissance -  peut relancer un test intellectuel raté, 1x/heure
	Test
	Savoir

	tRC
	Relance avec un bonus +20

	tRN
	Relance possible

	tRP
	Relance avec un malus -20

	tEN
	Échec

	tEC
	tEC automatique du test original, perte de 5 EN




	60 - exploit – Eclair de génie - Si tRN sur un TG inconnu à C1=I ou Em, test NE-CPA(talent)/2, tRN = gagner un TG inconnu à N1, tEN = perd 1d6 NE(Erudit)

	60 - exploit – Labyrinthe  - Si 1x/cible hostile, 1x/semaine, même langue, test NE – I(rai)/2, tRN = malus général cible de 10 après CI réussie, 4h, tEN = 1D10+2 temporaire en I

	70 – esprit de groupe – permet d’utiliser les caractéristiques I/V/E/Em des membres du groupes présent dans la scène, comme bonus à son propre test de caractéristique, 1x/heure, test MdJ : 
	Test
	Esprit

	tRC
	Ajoute les valeurs/5

	tRN
	Ajoute les valeurs/10

	tRP
	Ajoute les valeurs/20

	tEN
	Malus 10

	tEC
	Malus 30
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	Choisir un alignement parmi EE, EI, EO, EA, SI, KO (voir Livre 3). Doit avoir une Foi>10 et est toujours maximisé par la Foi. Faut choisir une divinité, ne peut changer volontairement. Le NE détermine le grade dans une hiérarchie de cette ordre religieux (monastère, temple, couvent, secte, église etc.), si nécessaire. Si métier religieux, (NSx15)% d’appartenir à une paroisse (une lieu de travail et un logis avec contribution monétaire de la population d’1 sou/100 hab/mois), (NSx5)% d’avoir été au service d’un notable (NS min 5 à déterminer), (NS+1)x10% de faire partie d’une confrérie (importance et rôle à déterminer par le MdJ). Rôles cumulables.
Composants : lieu de culte, costume, livre saint (options)

	Bonus Magie+NE/20, Musique+NE/10, Intrigue+NE/20, Lecture+NE/20, Rhétorique+NE/5, Calligraphie+NE/20

	0 – Récitation -  permet de comprendre le sens caché des textes religieux avec un tRN, 1x/jour.

	10 – icône – un tRN permet d’ajouter gagner NE/2 à Art Graphique

	10 – Prosélytisme - peut modifier la foi d’une cible, 1x par semaine par cible, par confrontation (voir Livre 6) sur un score de (Foi+NE+CI)/2. Le perdant voit sa foi augmentée si identique, diminuée si différente de NE/10.

	20 – Prière fervente: 1x/mois max, quand les circonstances le permettent (danger[ennemi, combat, lieu], magie[autel, mage, relique], souffrance[malus, blessure, maladie], joie[bonus, lieu de foi,rencontre], dénuement[matériel, spirituel] forts). Le MdJ évalue la potentialité (10 par circonstance favorable) puis teste cette CR, ensuite le Perso teste, durée 1D10 min :
	
	Test MdJ

	Test Perso
	tRC
	tRN
	tRP
	tEN
	tEC

	tRC
	Intervention
	Contact
	Réconfort
	Silence
	Silence

	tRN
	Contact
	Réconfort
	Silence
	Silence
	Solitude

	tRP
	Réconfort
	Silence
	Silence
	Solitude
	Peur

	tEN
	Silence
	Silence
	Solitude
	Peur
	Hérésie

	tEC
	Silence
	Solitude
	Peur
	Hérésie
	Invocation


Le perso peut toujours choisir un résultat moins bon pour lui jusqu’à Réconfort. Intervention (Foi+5, Moral+5 24h, Bonus+5 24h): un changement dans le cours des évènements, usage temporaire d’une relique (d’un objet transformé en…), aide d’une créature, une direction à suivre. Contact (Foi+3, Moral+3 24h, Bonus+3 24h): un contact avec Dieu pendant quelques instants, un conseil général ou particulier, oracle sur un problème. Réconfort (Foi+1, Moral+1 24h, Bonus+1 24h): une régénération dans un domaine précis (blessure, EN, PdM, malus, maladie, etc.). Silence : aucun effet Solitude : pensées troubles, Foi-1, (Moral-1, Malus-2) pendant 24h. Peur : confusion et divagations, Foi-3, (Moral-3, Malus-6) pendant 24h. Hérésie : dieu est offensé par les pensées du Perso, Foi-5, (Moral-5, Malus-10) pendant 24h. Invocation : Une créature Divine / ennemie vient punir le Perso dans les 1d6h ou une malédiction (MdJ) permanente.

	30 – Eminence grise : teste (Foi+NE)/2-NCx2 quand rencontre créature de même alignement, -1 par être présent. 
	Test
	Éminence 

	tRC
	Brillance : Foi+2, aide et amitié, NdC+1

	tRN
	Ouverture : dialogue possible, attaque repoussée, aide accordée si besoin

	tRP
	Incompréhension : aucun effet

	tEN
	Rejet : aucune demande possible, pas de communication

	tEC
	Duplicité : Foi-2, agression immédiate, embuscade automatique




	40 – exploit – La Parole de Dieu- Si face à 2+ cible hostiles, mm race, mm LMR, test NE – max V(res) cible/2, tRN = une cible au hasard n’est plus hostile, 2 tours, tEN = 1D10 temporaire en V

	50 – Prêche : devant une audience d’au moins 5 personnes, sur un thème choisi (quotidien ou lié à ce qui se passe ou à la divinité), un test après durée de D10x10 min (10=relancer et ajouter), 
	Test
	Prêche

	tRC
	Messie : Foi+1, NdC+1 sur tous les PNJ, NEx3 personnes suivent la prêche à la lettre, même létale

	tRN
	Message divin : NE personnes adhèrent, test CI+20 pour une action/initiative non létale

	tRP
	Redondance : sans effet, prêche banale

	tEN
	Confusion : discours obscur, la foule s’en va, aucune CI possible dans les 72h

	tEC
	Hérésie : la foule hue et conspue, agression physique si D10<NS foule, NdC-1, Foi-2




	60 – Messager de Dieu - peut gagner un NdC après une CI réussie, 1x/cible/semaine :
	Test
	Messager 

	tRC
	+2 NdC

	tRN
	+1 NdC

	tRP
	CI+5 pour 1 semaine

	tEN
	CI-20 pour 2 semaines

	tEC
	NdC-1




	60 - exploit – Miracle ! - Si 1x/cible, 1x/semaine, cible même race, test NE/2, tRN = le dernier tRN devient un tRC, tEN = Foi-5

	70 – Intervention divine : si rencontre avec alignement opposé (voir Livre 3) test – nombre ennemis –Foi(ennemie)/2
	Test
	Intervention

	tRC
	Vade Retro : les forces opposées ont Moral–NE/10, Foi+1.

	tRN
	Dieu est avec nous : les forces opposées ont Moral–NE/20.

	tRP
	Débat futile : aucun effet

	tEN
	Nos doutes : Moral -1, malus du groupe +2, pas de résultat de Moral positif pour 1 tour

	tEC
	Foi ébranlée :  Foi-2, Moral-3, test de Moral immédiat, malus groupe 1d6
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	Capable de s’en sortir dans des terrains difficiles/inconnus, de trouver de l’eau, de la nourriture et des traces ainsi que d’éviter les embuscades. Peut travailler comme garde-frontière ou guide. Permet de résister à la douleur et d’exploiter toutes les ressources locales. Tout pour la survie dans toutes les conditions.

	Bonus Navigation+NE/10, Piste+NE/10, Ouïe+NE/5, Survie+NE/10, Embuscade+NE/10, Dissimulation+NE/10, Chasse+NE/10

	0 – repères. Permet d’obtenir un test de Survie dans n’importe quel terrain dont le Perso ne possède pas la Survie, une fois par jour. Correspond, pour ce test uniquement, à la maîtrise de cette Survie. Testez sur la table suivante :
	Test
	Repères

	tRC
	Test Survie à NEx2

	tRN
	Test Survie à NEx1

	tRP
	Test Survie à NE/2

	tEN
	Aucun test permis

	tEC
	tEC automatique dans ce terrain




	10 – maximum – un tRN permet de relancer un test visant à augmenter un maximum, 1x/semaine

	10 – concentration – permet de gagner un bonus dans un de ses sens ou tous les sens (choisir avant), 1x/jour, durée = dé unité heures : 
	Test
	Concentration

	tRC
	Un sens +30 / tous les sens +10

	tRN
	Un sens +10 / tous les sens +5

	tRP
	Un sens +5 / tous les sens +0

	tEN
	Malus -20 pour tous les sens

	tEC
	Malus -40 pour tous les sens




	20 – famine – un tRN permet de diviser par deux les PdF accumulés, 1x/semaine

	20 – critique -  permet d’aider un test de Survie lancé par un compagnon du groupe, déclarer avant, 1x/jour, test MdJ :
	Test
	Critique

	tRC
	Bonus +30

	tRN
	Bonus +10

	tRP
	Malus -10

	tEN
	Malus -20

	tEC
	Malus -30




	30 – alerte. Permet d’éviter tous les effets négatifs d’une embuscade dans tous les terrains avec un test maximum par embuscade, les PNJ doivent pouvoir voir et entendre le Perso: 
	Test
	Alerte d’embuscade

	tRC
	Alerte NE/2 personnes, bonus VO+NE/5 au premier coup

	tRN
	Alerte NE/10 personnes

	tRP
	Ne sauve que lui

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Inactif pendant 1d6 phases




	40 – exploit – Ascète - Si 1x/jour, test NE-Besoin(PdN)x3, tRN = réduit à 0 sa consommation de PdN du jour, tEN = +10 PdF

	50 – grattage – permet de trouver de quoi manger, 1x/jour : 
	Test
	Grattage

	tRC
	Trésor : Trouve ce qu’il faut +NE/10 PdN

	tRN
	Réussite : Trouve ce qu’il faut

	tRP
	Restes : Trouve 1 PdN

	tEN
	Mauvais : PdF+5

	tEC
	Pourri : maladie+1




	60 – Résistance – permet de réduire les effets du niveau N1/N2/N3 qu’une blessure que l’on vient de subir fait atteindre, 1x/tour, modifier par les points de blessures TEC de cette zone du corps : 
	Test
	Résistance

	tRC
	Effets annulé

	tRN
	Effets/2

	tRP
	Rien

	tEN
	5 temporaires

	tEC
	10 temporaies 


Les temporaires affectent la caractéristique liée à la zone touchée.

	60 - exploit – Corps pur - Si 1x/semaine, test NE-niveau (Maladie/Fatigue) x5, tRN = récupère toute Maladie ou Fatigue, tEN = Fatigue +2  Maladie +1

	70 – Douleur – permet de convertir les malus de combat en bonus généraux, 1x/combat : 
	Test
	Douleur
	Après 

	tRC
	Malus transformés en bonus
	x2

	tRN
	Malus annulés
	x1

	tRP
	Aucun effet
	x1

	tEN
	Malus +5
	/2

	tEC
	Syncope pour un tour
	-


Après … le combat, il faut tester Résistance à la douleur avec le multiplicateur indiqué pour éviter la syncope de d6 minutes. La balance des malus et bonus revient après le combat.
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	La capacité à s’exprimer avec érudition, à influencer les autres et à avoir des références. Utilisé pour la CI

	Bonus Lecture+NE/10, E(voi)+NE/10, I(rai)+NE/20, Chant+NE/10

	0 – culture – permet l’usage de quelques nuances et références populaires, un tRN permet de relancer le test d’Ap réalisé au contact d’un PNJ, un tEN diminue le résultat d’une classe.

	10 – écrit – un tRN permet de gagner un bonus de NE/10 à un CI par écrit.

	20 – proverbes -  permet d’utiliser des citations générales dans les élocutions devant un public pour gagner des bonus pour le prochain test de V ou E (à choisir), 1x/jour :
	Test
	Proverbes

	tRC
	+30

	tRN
	+10

	tRP
	Rien

	tEN
	-20

	tEC
	-40




	40 – nuance – permet une grande variété de nuances, de relancer un test de Lecture ou Calligraphie, avec un tRN, un tEN gache le travail, 1x/jour.

	40 – exploit – Très fin- Si prêt à écrire, 1x/semaine, 1x/lettre, test (NE + LMR)/2, tRN = prochain L&E x2, tEN = prochain L&E /2

	50 – brillance. Permet d’obtenir un bonus à l’usage des talents : Baratinage, Corruption, Intrigue, Chant, Diplomatie. Une seule fois par jour par talent, lancez le dé sur la table suivante :
	Test
	Brillance

	tRC
	Bonus NE/2

	tRN
	Bonus NE/5

	tRP
	Bonus/Malus NE/10-d6

	tEN
	Prochain test du talent, tRP = tEN

	tEC
	Prochain test du talent à divisé par 2




	60 – référence – permet d’user de références historiques et un vocabulaire extrêmement pointu, 1x/jour, donne un bonus à n’importe quelle langue connue (même race, autre race, surnaturelle): 
	Test
	Référence

	tRC
	+30

	tRN
	+10

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	-20

	tEC
	-40




	60 - exploit – Mots Tordus - Si 1x/rencontre, 1x/cible, même langue, test NE – LMR(cible)/2, tRN = cible à I, V, E, et Em -10, 2 tours, tEN = 1D10 temporaire en E

	70 – mot qui tue – permet de bloquer l’action d’une cible parlant la même langue par une formule captivante, 1x/rencontre, durée 1 phase :
	Test
	Mot qui tue

	tRC
	Cible étourdie

	tRN
	Cible en défense 

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Moral -3

	tEC
	CI-20 pour 24h
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	Le sculpteur doit connaître les matériaux (bois, pierres) qui entrent dans l'exécution de son œuvre. Il sait les travailler, possède des connaissances poussées en art (volumes & peinture). Le tout doit créer une harmonie entre des volumes, des couleurs, des matériaux. Il sait appréhender les formes et les volumes dans l'espace, développe la perception tactile et visuelle des objets. Il n'existe pas de formation à proprement parler pour devenir sculpteur comme pour la plupart des autres métiers d'art.
La première étape du travail est le dégrossissage, suivi de la taille proprement dite, mais un espace important est accordé à l'assemblage. Le matériau, le tronc lui-même, conditionne l'œuvre. Parfois, on va jusqu'à assembler une vingtaine de morceaux pour constituer la statue. Les corps en bois sont généralement formés de deux ou trois pièces ; soit deux troncs sont assemblés pour constituer la croix, soit une pièce est utilisée pour le corps, et deux autres pour les bras.
Une fois l'oeuvre taillée et assemblée, elle est enduite d'une préparation afin de recevoir la polychromie. Parfois, lorsque les ressources sont suffisantes, la statue peut recevoir une enveloppe métallique (lames de cuivre travaillées au repoussé et dorées ou une application d'argent et de cuivre doré).
Quelques outils : une massue, des ciseaux et gouges (les ciseaux avec un arrondi), ainsi que le couteau utilisé pour certains détails. Une masse faite en un seul et unique morceau de bois tourné. Le manche est donc solidaire et non rattaché au reste. Cet outil est extrêmement simple dans sa conception et sa fabrication. Les ciseaux et gouges servent à enlever de la matière (bois ou plus tendre, style terre...). On peut les utiliser simplement à la main, ou avec la masse pour de plus gros travaux.
Se teste, lors de la réalisation des œuvres, en moyenne avec Art Graphique.
Composants = matière première(perdu), outils, atelier

	Bonus Toucher+NE/5, Art Graphique+NE/10, F(pou)+NE/10, D(coo)+NE/10, Combat 2 armes+NE/10, Charpente+NE/10, Maçonnerie+NE/10

	0 – entretien -  permet l’entretien des outils (comme la réparation des Armes/Armures)

	10 – bases – permet de tailler les grosses pièces servant de base à la sculpture et d’évaluer la qualité du matériau.

	20 – création - D’une pièce : précisez la matière utilisée, la taille, le thème, la forme. Temps de création d’une pièce = dm³ jours +(d6-d6)x10% (minimum NE/5 jours, maximum NE/2 jours). Nombre de pièces que l’on peut fabriquer en parallèle = NE/20. La valeur de la pièce finale est définie selon la table suivante, test (Art Graphique+NE)/2 :
	Test
	Création

	tRC
	Valeur Matériau (en SO par kg) x NE/2 

	tRN
	Valeur Matériau (en SO par kg) x NE/5

	tRP
	Valeur Matériau (en SO par kg) x NE/10

	tEN
	Valeur Matériau (en SO par kg) x NE/20

	tEC
	Valeur Matériau (en SO par kg) x NE/40




	30 – amélioration - Permet d’augmenter la valeur d’un objet en lui donnant une forme artistique ou en ajout une décoration artistique. L’augmentation de Valeur de l’objet est de (NE+25-D100) x2.

	40 – exploit – planté -  Si 1x/combat & arme pointue & touche cette phase, test (NE +NE(arme))/2-Armure(cible)x10, tRN = coup doublées, tEN = coup annulé

	50 – douceur – permet de gagner un bonus dans le prochain test de Sexe, Toucher, Torture, Vol , 1x/jour : 
	Test
	Douceur

	tRC
	Bonus +30

	tRN
	Bonus +10

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Malus -20

	tEC
	Malus -40




	60 – aveugle – permet de lire un texte gravé ou en relief sur une surface sur laquelle il a été écrit, 1x/texte/page, testez (NE+toucher)/2 (test MdJ): 
	Test
	Aveugle

	tRC
	Compréhension à 100%

	tRN
	Compréhension générale

	tRP
	Compréhension approximative

	tEN
	Compréhension nulle

	tEC
	Compréhension fausse




	60 - exploit – prise -  Si 1x/combat, test (NE +NE(Mêlée))/2-VD(cible), tRN = cible paralysée D10* phases, tEN = 10 Temporaire en D(man)

	70 – maître outil – permet, avec n’importe quel outil pointu ou arme pointue utilisée en combat, de supprimer tout ou partie des malus de visée, 1x/tour :
	Test
	Maître

	tRC
	Transforme les malus en bonus

	tRN
	Annule les malus

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Double les malus

	tEC
	Coup raté
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	Un talent décrivant le personnel de maison en général et ses fonctions principales liées. Couvre également tous les serfs employés dans des domaines, des cours ou des structures dominées par des notables, nobles ou seigneurs.
Serfs : doivent résider et travailler dans un endroit, et cultiver la terre, propriété de leur seigneur, lequel peut être un noble, un dignitaire ecclésiastique ou une institution religieuse comme un monastère. De ce fait, le serf est juridiquement considéré non pas comme une « chose », un « bien meuble », mais comme une « personne », liée par un contrat (une obligation) à une autre personne. Les serfs cultivent les terres de leur seigneur (la « réserve seigneuriale »). En contrepartie, ils sont autorisés à travailler un lopin de terre (leur « tenure ») pour nourrir leur famille et subvenir à leurs besoins. La condition de servage peut elle-même faire l'objet d'un contrat. Mais s'il n'est pas nécessairement complétement dénué de droit d'héritage, celui-ci est dans tous les cas fortement limités, en particulier par l'échute : en l'absence d'héritier direct, ses biens reviennent à son seigneur lors de son décès. Ce qui lie le serf à son seigneur se trouve à la base de la pyramide féodale. Cette fidélité, comme tout lien féodal, a une contrepartie : le seigneur lui doit protection.

	Bonus En(sou)+NE/10, Tirer+NE/10, Cuisine+NE/10

	0 – valet – permet l’entretien des surfaces, le rangement, le stockage et le transport

	10 – Garçon d’écurie – permet d’utiliser Elevage sur les bêtes (chevaux, ovins, bovins etc. ) du domaine au NE suivant 1x/jour: 
	Test
	Garçon

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	Mauvais entretion, sanction

	tEC
	Incident avec animaux, punition




	20 – Cuisinier -  permet d’utiliser Cuisine pour préparer la nourriture des gens du domaine au NE suivant, 1x/jour: 
	Test
	Cuisinier

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	Mauvais plat, sanction

	tEC
	Indigestion, punition




	20 – Jardinier -  permet d’utiliser Cueillette et Agriculture pour semer/récolter/entretenir les terres du domaine au NE suivant, 1x/semaine: 
	Test
	Jardinier

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	À refaire

	tEC
	Aucun résultat, sanction




	20 – Garde -  permet d’utiliser Piéton et Obéissance pour garder le domaine au NE suivant, 1x/jour, test (NE+NECx10)/2: 
	Test
	Garde

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	Mauvais plat, sanction

	tEC
	Indigestion, punition




	30 – Barbier – permet d’utiliser Maquillage ou Médecine (choisir) pour les gens du domaine avec le NE indiqué (/2 pour Médecine), 1x/jour: 
	Test
	Barbier 

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	Mauvais traitement, sanction

	tEC
	Blessure, punition grave




	40 – exploit – Efficacité - Si 1x/combat, ennemis mm race, test (NE + NECx3)/2, tRN = Réaction +20 et Vitesse +2, 2 phases, tEN = perte de la phase, Vitesse/2 1 tour

	40 – Messager - permet d’utiliser Cavalerie, Piste et Survie pour envoyer un message du domaine vers un lieu connu, au NE suivant, 1x/jour de voyage: 
	Test
	Messager

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	Mauvais plat, sanction

	tEC
	Indigestion, punition




	50 – Maître de maison – permet d’utiliser Gestion pour commander NE/5 personnes du domaine au NE suivant, 1x/jour: 
	Test
	Maître de maison

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	Mauvaise décision, rien n’est fait

	tEC
	Erreur de gestion, intrigue




	60 – Dur à la tâche - relance un test de fatigue raté :
	Test
	Dur 

	tRC
	Relance possible

	tRN
	Relance possible puis attendre 24h

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	5 temporaire En(Fat)

	tEC
	Fatigue +1




	60 - exploit – Larve - Si 2+ hostiles même race et avec allié à NS supérieur, 1x/rencontre, test NE – NSx5 , tRN = pas vu comme ennemi 1 tour, tEN = cible unique des attaques 2 tours

	70 – Conseiller – permet d’utiliser Intrigue sur les gens du domaine au NE suivant, 1x/jour: 
	Test
	Conseiller

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/3

	tEN
	Boulette, sanction

	tEC
	Trop dit, trahi
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	Prostitué(e), pratique également la relaxation et les massages, peut être une personne de confiance d’une personne aisée. La prostitution est un phénomène essentiellement urbain. Selon les régions, elle est combattue ou tolérée voire même encadrée. Fort répandue dans toutes les armées et toutes les guerres afin d’encourager les soldats. 
La prostitution masculine est plus rarement pratiquée, plus discrètement et uniquement dans des cours ou des lieux secrets. Les filles en maisons sont signalées par des bougies allumées, en auberges ou à leur domicile privé. 	Des restrictions sont imposées à la liberté de ces femmes, leurs déplacements et fréquentations, ainsi que les jours et heures de travail. Elles ne peuvent pas recevoir les hommes mariés, les prêtres, les étrangers. Elles doivent porter des vêtements qui les distinguent des autres femmes, parfois par le port d’une ceinture dorée.
Les bordels (en bords de cités) sont rares, le plus souvent tolérés selon les circonstances de la région. Des mesures graves sont retenues contre les époux et les pères, qui prostituent leurs femmes et leurs filles, ainsi qu'envers les souteneurs et les maquerelles. Souvent, les personnes qui racolent, aident des prostituées, ou encore tiennent des bordels, sont passibles de flagellation.  Lors de fortes répressions, les viols se multiplient, les épouses et leurs filles luttent contre la violence auparavant canalisée par les bordels. Toute relation sexuelle entraîne un malus de souffle de 1 par minute d’action.
Composants = huiles(optionnel), encens(optionnel).

	bonus CI+NE/10, CS+NE/20, Ap(bea)+NE/5, Toucher+NE/10, Lecture Lèvres+NE/10

	0 – prostitution -  permet d’engager une relation sexuelle payante, de négocier son service

	10 – sexe - Après une relation sexuelle d’une durée d’au moins NE/2 minutes, permet de d’augmenter son influence par rapport au PNJ selon la table suivante :
	Test
	Sexe

	tRC
	CI+NEx1

	tRN
	CI+NE/2

	tRP
	CI+NE/5

	tEN
	CI+NE/20

	tEC
	Fuite/Bagarre (d2) immédiate




	20 – massage -  permet de faire du bien à une cible consentante, 1x/semaine/cible, nécessite un espace chaud approprié et une huile, choisir un des effets indiqués :
	Test
	Massage

	tRC
	NE/10 Temporaire ou EN récup ou CS+20 ou Santé+30(24h)

	tRN
	NE/20 Temporaire ou CS+10 ou Santé+10 (24h)

	tRP
	CS+5 ou Santé+5 (24h)

	tEN
	Malus+5

	tEC
	5 Tempo en D10* :C(rob)/F(pui)/A(sop)/En(sou) 




	30 – expertise – permet de gagner des bonus grâce à une relation sexuelle, choisir entre Bonus/Moral/EN récupéré/Malus récupérés, 1x/jour:
	Test
	Bonus
	Moral/EN/Malus

	tRC
	NE/10
	+5

	tRN
	NE/20
	+3

	tRP
	+1
	+1

	tEN
	Fatigue+1
	-2

	tEC
	EN-10
	-4




	40 – exploit – Là où ça fait mal- Si 1x/combat, cible mm race, test NE – NE(mains nues) cible/2, tRN = prochain coup Ex2 ou Crit+20 à choisir avant, tEN = VO/2 pour 1 tour 

	50 – corps - Permet d’évaluer les caractéristiques physiques (F, En, D, A, C) d’un PNJ de la même race. Un test par PNJ par rencontre, CR/2 si PNJ couvert de gros vêtements/d’armure : 
	Test
	Corps

	tRC
	Permet de connaître les valeurs arrondies au 5 le plus proche

	tRN
	Permet de connaître les valeurs arrondies à la 20aine

	tRP
	Permet de savoir si le PNJ est fort (>20) ou faible (<21) dans les caractéristiques

	tEN
	Aucune information disponible

	tEC
	Attire l’attention du PNJ, NdC-1




	60 – Parties sensibles - augmente les effets d’un coup critique infligé sur un humain, 1x/combat/critique : 
	Test
	Parties

	tRC
	Effets x3

	tRN
	Effets x2

	tRP
	Rien

	tEN
	Effets /2

	tEC
	Critique annulé




	60 - exploit – Attraction - Si 1x/rencontre, même race, test NE – V(res) cible/2, tRN = VD(cible)-10 pour 1 tour, tEN = VD(Perso)-10 pour 1 tour

	70 – mort douce– permet d’utiliser Poison, 1x/ jour : 
	Test
	Mort douce

	tRC
	NE +10

	tRN
	NE -10

	tRP
	NE-30

	tEN
	Rien

	tEC
	S’empoisonne
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	Capable de diriger ou d’entraîner un groupe de combattants, d’organiser le ravitaillement, d’évaluer les options en bataille et les capacités des forces en présence, de mener ou ramener les troupes au combat, de trouver des positions avantageuses et d’utiliser des tactiques victorieuses, de combattre au mieux dans la mêlée.  

	Bonus Obéissance+NE/5, VO+NE/10, VD+NE/10, Défense+NE/10, Réaction+NE/10, Moral+NE/20, Piéton+NE/10, Cavalier+NE/10, Mêlée+NE/10

	0 – Entraînement. Peut entraîner un maximum de NE/2 PNJ à la fois à un talent d’arme dans lequel le NE>40, si tRN alors les PNJ entraînés gagnent +1 NE sans dépasser son NE(arme)/2. Durée d’un entraînement = NE(PNJ)/4 jours

	10 – combat – un tRN permet de relancer un test de NEC, 1x/j

	10 – Ralliement - Peut rallier un certain pourcentage des troupes démoralisées (moral < 0) selon la table suivante:
	Test
	Ralliement 

	tRC
	NE %

	tRN
	NE/2 %

	tRP
	NE/4%

	tEN
	0

	tEC
	+10% de démoralisés




	20 – flanc – un tRN permet d’augmenter de NE/20 ses chances de gagner une attaque de flanc ou d’arrière, 1x/combat

	20 – Bataille - Peut commander jusqu’à NEx50 combattants de tout type, organisés et NE/10 unités. Donne à ces soldats un bonus Moral+NE/20. À NEx10 m et pour NE/10 tours, peut donner un bonus de VO, 1x/heure :
	Test
	Bataille

	tRC
	NE/10

	tRN
	NE/20

	tRP
	NE/30

	tEN
	0

	tEC
	0




	30 – défense - Permet d’annuler des manœuvres ennemies en combat contre le Perso et un maximum de NE/10 compagnons capables de l’entendre et le voir à moins de NE m. Effet sur la phase actuelle uniquement. Un test par tour maximum, testez sur la table suivante avec une CR-5 par ennemi en surnombre :
	Test
	Défense 

	tRC
	Les attaques surprise, de flanc, de dos et de haut voient leurs bonus VO annulés

	tRN
	Les attaques surprise, de flanc, de dos et de haut voient leurs bonus VO divisés par 2

	tRP
	Les attaques surprise et de dos voient leurs bonus VO max de 5

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Tous les bonus VO/VD tactiques sont annulés pour la phase




	40 – Double enveloppement - permet, avec un tRN, de doubler les effets du ratio 2-1 pour NE/10 alliés, 1x/tour, un tEN annule ces bonus de 2-1 pour un tour pour ces alliés 

	40 – exploit – Imitation- Si 1x tour de combat, test NE – NEC(cible), tRN = annule une attaque de flanc ou d’arrière, tEN = VD-10

	40 – exploit – Vétéran- Si 1x par rencontre avec des NEC>5, test NE – max NEC(cibles), tRN = +1 NdC pendant la rencontre, tEN = -1 NdC pendant la rencontre

	40 – exploit – Vision- Si 1x/allié/combat, test (NE + NEC(allié)x3)/2, tRN = +20 à Fuite/Charge/Esquive/Réaction au choix, tEN = Moral(cible)-2

	40 – exploit – Contournement- Si 1x/combat, test NE-NEC(cible)x3, tRN = double effets attaques flanc et arrière, 1 phase, tEN = VD/2 2 phases

	50 – Vae Victis - annule les effets d’un mauvais moral d’un allié 1x/allié/combat avec un tRN, un tEN inflige Moral-3 à cet alliée et à soi-même

	50 – Manœuvre. Permet, lors d’un combat, d’annuler en partie les malus généraux (à la VO, au moral etc) dus à la situation générale (ceux qui s’appliquent à tous les combattants de son camp). Le test du talent prend un tour, l’effet du test dure NE/10 phases et ce talent ne peut être testé que tous les 4 tours:
	Test
	Manœuvre : malus

	tRC
	Tous les malus sont annulés

	tRN
	La moitié de malus sont annulés

	tRP
	Les malus sont réduits de 1

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Les malus augmentent de 1d6




	60 – Garde personnelle -  Capable de choisir et diriger un maximum de NE/5 personnes comme garde personnelle. Ces personnes ont VO+NE/10, Moral+NE/10 et les tests Obéissance+NE sur ces personnes. La Garde est composée à un moment donné et n’évolue que par les morts et les remplacements, gérez cela par la règle du Niveau de Confiance. Pour enrôler une personne il faut que le NdC soit d’abord 5 ou 6 et ensuite réussir un (NE+NEC)/2, 1 test/mois.

	60 – Guerrier modèle – un tRN permet utiliser Art du Combat, pour NE/20 alliés, 1x/combat, un tEN inflige Moral-5

	60 – Devin en combat - peut annuler les effets d’une embuscade avec un tRN, en tEN double ceux-ci, 1x/combat

	60 - exploit – Piège - Si 1x/combat, avec charge , test NE – meilleur NEC(ennemi)x3, tRN = gagne 1 classe de charge , tEN = malus souffle +1D10

	70 - exploit – Dernier carré - Si 1x/combat, si ennemi supérieur (Nb ou NC), test (NE + Moralx3)/2, tRN = VD+10, Moral+5, Esquive+20, 1 tour, tEN = Moral-3 et test immédiat de tous les alliés

	70 – Commandant - Peut commander une unité de PNJ de maximum NEx10 combattants. Donne à cette unité Moral+NE/10. Lors d’un combat impliquant cette unité, testez le talent en cas de coup porté ou subi ou lors d’un test de combat réussi selon la table suivante, le résultat s’applique à l’unité pour la prochaine attaque/manœuvre/test:
	Test
	Coup infligé  S/M
	Coup subi  S/M/Magie
	Charge/Fuite/Esquive

	tRC
	Bonus VO+20
	Bonus VD+10
	CR +NE/2

	tRN
	Bonus VO+10
	Bonus VD+5
	CR +NE/3

	tRP
	Bonus VO+5
	-
	CR +NE/4

	tEN
	-
	Malus VO-5
	-

	tEC
	Malus VO-5
	Malus VO-10
	CR –NE/3


En cas de mort/fuite/capture/mise à terre, l’unité perd NE/5 Moral.

	80 - exploit – Garde prétorienne - Si 1x/ combat si avec 1+ allié vivant, test NE – nombre ennemis, tRN = transfert une blessure vers un allié, tEN = Moral -2 pour tous les alliés

	80 - exploit – Héros du jour - Si 1x/ engagement si 4+ alliés engagés, test NE – meilleur NEC(ennemi)x2, tRN = tout le monde a une attaque gratuite, tEN = Moral-1 pour son camp
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	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 +NE/10 à tous les talents & les sens liés directement au terrain.
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.

	0 – capacités de base -  
	Avec un tRN ou mieux 

	Mémoriser des distances en heures de voyage, entre deux lieux connus, maximum NE/2 lieux. 

	Mémoriser des marques spéciales du terrain, maximum NE/5 marques par zone traversée.

	Capacité de se repérer par rapport à un lieu connu à NE km, 1x/jour.

	Capacité de déterminer son altitude par rapport au niveau de la mer, 1x/jour.

	Augmente sa vitesse de déplacement dans le terrain de NE/5%, 1x/jour.


Et aussi comme bonus permanent…
	Sujet
	Bonus NE/10 pour …

	Vie
	Détecter la présence de forme de vie : Piste, Traque

	Pièges
	Détecter des trappes ou pièges : Piste, Vol, Survie, Piège

	Chemin
	Détecter un chemin s’il existe à une distance de NE x 10 m.

	Se cacher
	Avec les talents Dissimulation, Vol, Survie.

	Sens
	Tous les tests de sens dans ce terrain.




	0 – survie - Permet de trouver son chemin (durée 1h), de chercher et construire un abri (durée 2h), de comprendre les phénomènes naturels liés au terrain (durée 15min), de prévoir le temps (durée 15min), de trouver à manger (bonus intégré à la chasse), de s’orienter par rapport à une direction générale de mouvement (durée 15min). Testez sur la table suivante :
	Test
	Survie

	tRC
	Temps nécessaire/2 ou récolte x2

	tRN
	Réussite, ce qui est recherché est atteint

	tRP
	Approximation, temps nécessaire x2

	tEN
	Échec, nouveau test possible dans 4h

	tEC
	Erreur de jugement, le MdJ crée un évènement


Si le personnage ne possède pas le talent de Survie dans le terrain effectuez les tests en faisant la moyenne avec 0.

	10 – refuge. Est capable de fabriquer un refuge contre les intempéries quelques soit les circonstances et avec très peu de matériel, utilisez la table suivante…
	Test
	Résultat

	tRC
	Refuge invisible et bien protégé, bonus CS+10, à l’abri de tout, pour NE/5 personnes

	tRN
	Bon refuge, permet  d’ignorer les effets du mauvais temps, réutilisable, pour NE/10 personnes

	tRP
	Refuge correct, à l’abri du vent et de la pluie, pour NE/20 personnes

	tEN
	Refuge étroit et inconfortable, pour une personne

	tEC
	Rencontre !  Au MdJ de vérifier.




	20 – chapardage. A une distance maximale d’un milieu urbain de NE x 10 m, permet de chaparder de la nourriture (une fois par jour) ou un lieu/objet précis, testez sur la table suivante (durée du test = dé unité x 5 min) :
	Test
	PdN trouvé
	Lieu
	Objet

	tRC
	NE/10
	Trouvé + accès secret
	A portée de main

	tRN
	NE/20
	Trouvé
	Lieu trouvé

	tRP
	NE/40
	Quartier trouvé
	Zone trouvée

	tEN
	0
	Aucune information
	Repéré par garde

	tEC
	Poursuivi
	Repéré par une garde
	Pourchassé


Dans une région inconnue ou étrangère alors tous les tRP deviennent des tEN, dans une région hostile tous les tEN deviennent des tEC.

	30 – influence - Permet, en cas de conflit quelconque impliquant le Perso, de convaincre les autres de son innocence avec un test sur (NE+CI)/3 – NS (le plus élevé), un seul test par rencontre sur la table suivante :
	Test
	Influence

	tRC
	Ressort grandi de la confrontation, avantage acquis

	tRN
	Innocent, peut passer, pas de suite

	tRP
	Le doute subsiste et peut être convoqué/suivi/provoqué (d3)

	tEN
	Les gens ne le croient pas, le conflit continue.

	tEC
	Coupable, quoi qu’il arrive, recherché/poursuivi/attaqué(d3)




	40 – exploit – Union naturelle- Si 1x/semaine, test NE/2, tRN = bonus général 5 dans ce terrain 1h, tEN = Fatigue +1

	50 – survie. Est capable de survivre face aux éléments déchaînés (tempête, neige, blizzard, tornade et tout évènement météorologique extraordinaire), testez sur la table suivante…
	Test
	Résultat

	tRC
	Préserve un groupe de NE/5 personnes durant toute la tempête

	tRN
	Préserve un groupe de NE/10 personnes et leurs affaires pendant NE/5 heures

	tRP
	Préserve un groupe de NE/20 personnes et leurs affaires pendant NE/10 heures

	tEN
	Se préserve de la tempête pendant NE/20 heures

	tEC
	Accident automatique sur une personne/un objet (d2), blessure automatique




	60 – discrétion - Permet au Perso de voyager sans problèmes. Ne s’applique que si le déplacement est fait le long de cours d’eau. Lancez un dé sur la table suivante, un test maximum par jour de voyage :
	Test
	Discrétion

	tRC
	Impossible à suivre, pas de rencontre

	tRN
	Malus de NE à tous les tests de Pisteur, CR de rencontre divisé par 2

	tRP
	Malus de NE/3 à tous les tests de Pisteur, CR de rencontre -5

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Bonus de 20 aux tests de Pisteur, si rencontre alors CR embuscade +10




	60 - exploit – Symbiose  - Si 1x/semaine, test (NE + Em(inu))/3, tRN = +10 à Piste, Chasse, Cueillette, Sens, 8h , tEN = 1D10 temporaire en Em

	70 – protection -. Capable de protéger (lui-même ou une autres personnes) de certaines nuisances: maladies, fatigue et soin. Par dose d’herbe ou de produit du marais utilisé, lancez un dé sur la table suivante en ayant choisi la protection souhaitée (un dé par personne par jour, effet pour un seul test dans les 24h) :
	Test
	Maladie
	Fatigue
	Soin

	tRC
	Bonus NE/2 à C(San)
	Bonus NE à En(fat)
	Bonus CS+NE/5

	tRN
	Bonus NE/4 à C(San)
	Bonus NE/2 à En(fat)
	Bonus CS+NE/10

	tRP
	Bonus NE/10 à C(San)
	Bonus NE/5 à En(fat)
	Aucun effet

	tEN
	Aucun effet
	Aucun effet
	Malus CS-NE/10

	tEC
	Malus NE/4 à C(San)
	Malus NE/2 à En(fat)
	Malus CS-NE/5




	80 -  méditation. Permet de trouver la paix et le repos dans la méditation grâce à la consommation de drogue. Une fois par jour, dans un lieu calme, propre et sûr. Durée de la méditation NE/10 heures, choisissez le domaine de méditation et lancez le dé :
	Test
	Soin
	Energie
	Magie

	tRC
	1d6 blessures guéries
	1d6x2 EN repris
	Regen + 1d6x2

	tRN
	1d3 blessures guéries
	1d6 EN repris
	Regen + 1d6

	tRP
	Prochaine CS+NE/2
	Rien
	Rien

	tEN
	Rien
	1d6 EN perdus
	Regen /2

	tEC
	Prochaine CSx0
	Inconscience 1d6 heures
	Regen x0, coma 1d6 heures





[bookmark: _Toc236055605]Torture
	Métier ingrat souvent lié à un seigneur. Pas de guilde, 90% d’être au service d’un seigneur (reçoit alors un atelier et/ou une geôle) sinon peut faire payer ses prestations à NS²(condamné)x20 Sous par séance de torture. Le bourreau détient le droit et le devoir de torturer et de tuer. Une peine, pour être un supplice doit répondre à trois critères principaux:
1. Elle doit produire une certaine quantité de souffrance (de la décapitation, degré-zéro du supplice, jusqu'à l'écartèlement)
2. La production de souffrance est réglée, avec un code juridique de la douleur, la peine est calculée selon des règles détaillées (nombre de coups, emplacement des instruments, longueur de l'agonie, type de mutilation).
3. Le supplice fait parti d'un rituel. Il doit être marquant pour la victime de manière à la rendre infame, et il doit être éclatant pour la justice, pour montrer son triomphe.
La charge de bourreau devient héréditaire. Elle se transmet de père en fils, ou d'oncles à neveux. Salaire et prérogatives du bourreau: fustiger une personne sur la courtine, 15 SO, pendre et étrangler 60 SO, couper un poing 40 SO, trancher la langue 40 SO, trancher le tête 1 PA et 20 SO, rompre sur la roue 1 PA et 40 SO, bouillir une personne en eau vive 1 PA et 20 SO. Droit à l'arrivée des marchands sur la place du marché, le bourreau a le droit de prélever une quantité de denrées alimentaires que sa main contenait. Il peut s'approprier les vêtements et contenus des poches des condamnés, louer des bonnes places aux curieux qui se pressaient, revendre le sang, les os et autres organes pour les préparations médicales. 

	Bonus Médecine+NE/10, CS+NE/20, RM+NE/20, VO+NE/20, Résistance +NE/5

	0 – Peur -  permet de diminuer le moral d’une cible, 1x/combat/cible, si engagné en mêlée avec cette cible, test NE-NEC(cible)x2 – V(res)/3 :
	Test
	Peur

	tRC
	Moral(cible)-NE/10

	tRN
	Moral(cible)-NE/20

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Moral-3

	tEC
	Moral-5




	10 – geôlier. Capable d’être Geôlier et de s’occuper de NE/5 prisonniers à la fois

	20 – interrogatoire -  Posez une question (le MdJ définit les paramètres), déterminez la souffrance infligée (de 1 à NE/2) avant la question, lancez un D100 sur NE – V(Res) de la cible + Souffrance infligée et consultez la table suivante (MdJ): 
	Test
	Interrogatoire 

	tRC
	Cible cède et répond à toutes les questions

	tRN
	Réponse à la question posée

	tRP
	Réponse partielle à la question

	tEN
	Fausse réponse

	tEC
	Cible teste V(Res)x1, si échec elle meurt, délire


Le bourreau peut s’arrêter quand il le désire, additionnez les points de souffrance infligés. Appliquez-les comme temporaire sur une caractéristique physique. Après chaque question testez, pour la cilbe, PdC+V(Res)-Souffrance totale: 
	Test
	Souffrance 

	tRC
	Souffrance-20

	tRN
	Aucun effet

	tRP
	Souffrance +10

	tEN
	Mort en Souffrance/10 tours

	tEC
	Mort immédiate




	30 – combat. Lorsque la cible d’un coup de mêlée tourne le dos au Perso, que ce dernier n’est pas attaqué par ailleurs et qu’il possède une arme au NE>40 alors il peut tenter un coup vicieux, lancez un dé sur la table suivante :
	Test
	Coup vicieux 

	tRC
	Final : VO+NE/3, C+NE/3, coup+NE/10, une classe de dégât en plus

	tRN
	Précision : VO+NE/5, C+NE/5, coup+NE/20

	tRP
	Hésitation : VO+NE/10, VD-NE/10, C+NE/10, coup+NE/40

	tEN
	Erreur : VO-10, VD-10, coup-2

	tEC
	Perte du coup, mode neutre, VD-10




	40 – exploit – Visage mortel- Si 1x/ semaine, humains à NEC inférieur, test NE – RMa(cible)x2, tRN = cible fuit pendant un tour, tEN = malus de 5 contre cette cible pendant 2 tours

	50 – souffre-douleur – permet de transformer (une fois par jour) NE/10 malus en points d’EN perdus avec un tRN, un tEN augmente les Malus de 3

	60 – Os de fer -  réduit un coup critique reçu 1x/combat :
	Test
	Os de fer

	tRC
	-40 au dé

	tRN
	-20 au dé

	tRP
	+5 au dé

	tEN
	+10 au dé

	tEC
	+30 au dé




	60 - exploit – Dernière chance - Si subit une blessure N3, test NE – PdC, tRN = passe à N2 en payant la différence en EN, tEN = infection et étroudi

	70 – Vicieux – permet de gagner des classes de dégâts sur cible étourdie/immobilisée/surprise, tester avant d’attaquer  :
	Test
	Vicieux

	tRC
	+2 classes de dégâts

	tRN
	+1 classes de dégâts

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	-1 classes de dégâts

	tEC
	Perte du coup
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	Tout ce qui concerne la charge, le transport sur soi et la gestion des marchandises en général. S’utiliser pour le paquetage, les convois et le maintien des charges pendant la durée du voyage. Transport à dos d’homme, charrette/chariot/litière à 2 ou 4 roues, tirées par hommes, bœufs ou chevaux, par bateau et halage. Transport payant pour traverser terres, ponts et portes. 
Pour le commun des mortels, les déplacements sont souvent très limités dans l’espace, le travail, les loisirs, la vie tout court se déroulent dans un environnement limité à 5-10 km environ.
Qui voyage ? Des marchands évidemment qui sont les premiers concernés. Des artisans qui font leur compagnonnage, des colporteurs, plus rarement des brasiers/ouvriers agricoles qui cherchent du travail, mais surtout, des chevaliers et des clercs. Ce sont les classes aisées qui voyagent le plus. Plus haut on est situé dans la hiérarchie sociale, plus souvent on voyage. Le pèlerin dont le visage est familier qui parcours les routes à la recherche de son salut (ou de celui d’un autre), et plus la route est difficile, plus elle conduit à Dieu.
Voyage à pied, âne, mule, cheval. Les vitesses sont très variables. Certains voyageurs « professionnels » comme les courriers / messagers royaux parcourent jusqu’à 150 km par jour. En général, un courrier rapide fait 100 km par jour, deux fois moins si le relief est important. La moyenne générale est de 33 km par jour avec parfois des pointes de 60 km par jour. Evidemment, la vitesse varie selon la « profession », un homme de guerre « filera » à 45 km par jour alors qu’un marchand qui doit traîner sa carriole de produits fait du 30 km/jour.
Le premier obstacle est la nature. Une montagne, un escarpement, voire un simple cours d’eau peuvent constituer de vrais obstacles. La forêt, qui domine encore les paysages, peut s’avérer être très difficile à traverser. Mais le principal obstacle sont les hommes, j’entends par-là les taxes et l’insécurité :
* Les taxes : toute route digne de soi est automatiquement taxée ! Ces taxes, qu’on appelle douanes ou tonlieu, représentent une ressource importante pour les seigneurs. Une route a d’autant plus de chances d’être taxée si elle est parcourue par des marchands. Les péages frappent aussi les ponts voire tout bonnement les entrées des villes. Bref, de voyager, ça peut coûter cher.
* L’insécurité : les routes ne sont pas sures, loin s’en faut, et voyager seul est assez suicidaire. Car les brigands restent redoutables au Moyen Age. Elles ne manquent pas de brigands, pillards, écorcheurs, routiers, coupeurs de gorge ou de bourses, ribauds qui écument les routes et n’hésitent pas à violer ou à tuer.

	bonus Charge+NE/20, Porter+NE/20, Encombrement+NE/5%, Convoyage+NE/10

	0 – porteur -  permet de ganger de l’ExT par journée de voyage à pied lorsque l’on porte une charge d’au moins 5000 points d’encombrement pendant au moins 6h, lancez un dé après le voyage : 
	Test
	Porteur

	tRC
	2 par jour

	tRN
	1 par jour

	tRP
	1 par 2 jours

	tEN
	1 par 5 jours

	tEC
	Rien appris




	10 – Concentration – permet de gagner des points dans des tests de confrontation physique, 1x/confrontation : 
	Test
	Confrontation

	tRC
	+NE/2

	tRN
	+NE/5

	tRP
	+NE/10

	tEN
	-10

	tEC
	-20




	20 – effort- Permet de forcer ses capacités de portage (porter, soulever, tirer, encombrement) mais peut causer une blessure ou des niveaux de fatigue supplémentaires. Déterminer l’augmentation souhaitée et testez sur la table suivante, durée des effets = NE/10 minutes, une fois par jour maximum :
	Test
	De +1 à +50%
	De +51 à +100%
	De +101 à +200%

	tRC
	OK
	Ok
	OK Fatigue+1

	tRN
	OK Fatigue+1
	OK Fatigue+2
	OK Fatigue+3

	tRP
	OK Fatigue+3
	OK +3 Malus 
	Raté +10 Malus 

	tEN
	Raté +3 Malus  
	Raté Tempo 5 sur F
	Raté Tempo 5 sur F

	tEC
	Raté Tempo 5 sur F
	Raté Tempo 5 sur F et C
	Raté Tempo 10 sur F et C




	30 – Bloc – permet d’annuler une blessure d’écrasement, 1x/jour, avec un tRN, un tEN double les blessures de l’écrasement

	40 – exploit – Musclor- Si 1x/jour, test NE – F/3, tRN = prochain test F ou C x2, 2 tours, tEN = 5 temporaire en F

	50 – Contre – permet d’annuler les malus d’une cible plus lourde ou plus grande, 1x/combat pour un tour, avec un tRN, un tEN double ces malus pour le tour

	60 – puissance – permet de se gagner un bonus de F ou En d’une heure, 1x/heure, un second test pour les pertes temporaires en F ou En, reçues après l’heure:
	Test
	Puissance
	Pertes

	tRC
	+40
	0

	tRN
	+20
	5

	tRP
	-10
	10

	tEN
	-30
	20

	tEC
	-50
	30




	60 - exploit – Encore un effort - Si 1x/semaine, test NE - PdC, tRN = prochain test physique x2, 1 tour, tEN = 5 Temp en F&En&D&A

	70 – Miracle – permet d’augmenter la capacité d’encombrement d’un contenant ou de charge d’un animal, 1x/jour et jusqu’au prochain changement de charge/d’animal :
	Test
	Miracle

	tRC
	Gain +NE%

	tRN
	Gain +NE/2%

	tRP
	Gain +NE/5%

	tEN
	Pas possible

	tEC
	Un objet cassé & un lien cassé
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	Permet de reconnaître et suivre des traces de passage des humains.

	bonus Dissimulation+NE/10, Embuscade+NE/5, Piste+NE/20

	0 – sens -  permet, avec un tRN de retrouver la trace d’un groupe /camp auquel on appartient, 1x/jour.

	10 – pister - La recherche d’une piste se fait sur [NE +Survie(ville) -NE(traque) cible]/2, -20 la nuit, -10 si aucune piste acquise (cumulatif). Consultez les résultats sur la table suivante:
	Test
	Pister

	tRC
	Piste acquise, bonus embuscade+NE/2, prochaine CR+30 

	tRN
	Piste acquise, prochaine CR+20

	tRP
	Piste acquise 

	tEN
	Aucune piste acquise, prochaine CR-20

	tEC
	Abandon de la piste, embusqué par la(les) cible(s)


Un test à chaque changement non trivial de route de la cible.

	20 – étude -  permet de découvrir les éléments de traces étudiées, 1x/trace/4h, deux tests par le MdJ :
	Test
	Étude
	Variation

	tRC
	Nombre, vitesse, équipement, blessure
	0%

	tRN
	Nombre, vitesse
	d3-d3x10%

	tRP
	Nombre
	d6-d6x10%

	tEN
	Erreur sur nombre
	d10-D10x10%

	tEC
	Erreur sur tout
	d10-D10x20%




	30 – préparation. Permet de gagner un bonus dans le prochain test de Dissimulation ou Survie(ville). Cela doit se passer en terrain urbain. Consultez la table suivante pour connaître les effets, un test par jour maximum, durée du test = NEx2 minutes, test effectué par le MdJ :
	Test
	Préparation 

	tRC
	Bonus NE/2

	tRN
	Bonus NE/5

	tRP
	Bonus NE/10

	tEN
	Malus 10

	tEC
	Aucun tRC/tRN/tRP possible




	40 – exploit – Coins sombres- Si 1x/ville, 1x/mois, 4h de recherche, test NE – population/500, tRN = devine les quartiers, leurs NS, les dangers, tEN = rencontre automatique avec garde locale

	50 – embûche . Permet de gagner un bonus dans le prochain test d’Assassinat ou de Vol.Consultez la table suivante pour connaître les effets, 1x/jour, durée des effets = NE minutes, (test MdJ) :
	Test
	Embûche

	tRC
	Bonus NE/5

	tRN
	Bonus NE/2

	tRP
	Rien

	tEN
	Malus 10

	tEC
	Aucun tRC/tRN/tRP possible




	60 – devin – permet de découvrir le but de la cible, 1x/jour (test MdJ): 
	Test
	Devin

	tRC
	Devine la destination et la motivation de la cible

	tRN
	Devine la destination

	tRP
	Approximation

	tEN
	Erreur sur destination

	tEC
	Erreur sur la destination et la motivation de la cible




	60 - exploit – Tripots  - Si 1x/ville, 1x/mois, 8h de recherche, test (NE + population/500)/2, tRN = recrute 1 HA, messager, espion , tueur (D10*), tEN = dénoncé, poursuivi par 1d6 miliciens ou garde

	70 – invisible – permet de disparaître dans un environnement urbain, 1x/jour, test [S(ville)+NE]/2 : 
	Test
	Invisible

	tRC
	Disparition totale, peut appraître à NEx100m de là, déguisé 

	tRN
	Disparition pendant NE minutes

	tRP
	Inflige NE/5 malus à tout teste Piste/Traque contre soi

	tEN
	Échec

	tEC
	Plus aucun test : rattrapé, épié, poursuivi, arrêté (D10*)
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	Activité impossible avec une Foi>60. Activité souvent clandestine mais parfois soutenue par des nobles. Le plus souvent, l'emprunteur va le trouver dans sa demeure. Tous deux conviennent de la somme, de la durée du prêt, des gages et du taux d'intérêt. Les prêteurs ne se regroupent pas en tant qu'usuriers, mais en tant que marchands et changeurs. Dans toutes les villes, chacun sait fort bien dans quelles rues se rendre pour effectuer un emprunt. Tout le monde, un jour ou l'autre, recourt aux prêteurs sur gages, le riche et le pauvre, le prince et le prêtre. Il n'y a pas de banques, l'usurier fait office. L'usure se pratique également à la campagne, dans les villages. L'on recourt au prêt à intérêt pour les besoins de la vie quotidienne.
Les usuriers diversifient leurs activités, ils sont généralement marchands et pratiquent le prêt à intérêt comme source de revenu supplémentaire. Le commerce à long rayon d'action présente des risques (naufrages ou attaque des bateaux, des caravanes de marchands) et le marchand se garantissent, avec la pratique de l'usure, un secteur de gens plus sûrs. Le prêt à intérêt s'apparente au vol, l'usurier s'enrichit en dormant, en vendant du temps, or le temps n'appartient qu'à Dieu. Sur le chantier du progrès humain, il fait figure de déserteur.
Composants = livre de comptes, moyens financiers(utilisé).

	bonus CI+NE/20, Gestion+NE/10, Survie(Ville)+NE/10, Intrigue+NE/10, Lecture+NE/10

	10 – négoce – permet d’augmenter sa valeur lors d’une négociation commerciale, 1x/jour :
	Test
	Négoce

	tRC
	+NE

	tRN
	+NE/3

	tRP
	+NE/10

	tEN
	-NE/5

	tEC
	-NE/2




	20 – revenu – un tRN permet d’augmenter ses revenus mensuels de NE/2%, 1x/mois

	20 – gage -  permet de créer et de gérer des gages liés à des prêts. Sécurisation, inventaire, description.

	30 – prêt. Un prêteur peut prêter uniquement des sommes ou des objets précieux qu’il possède. Le montant maximum d’un prêt (selon le NS de l’emprunteur)= (NS+1)²/2 PO. Nombre maximum de prêts parallèles pouvant être octroyés par le Perso = NE/2 . Lors de la négociation d’un prêt, le Perso fixe le taux demandé (de 1 à NE%) qui indique le montant des intérêts à rembourser en plus. Les modalités de remboursement sont à fixer par les deux parties. Lancez un dé avec comme malus le taux/2 et le besoin de l’emprunteur (de 0 à +100 selon le besoin) et consultez la table suivante, une seule proposition par PNJ par mois :
	Test
	Prêt

	tRC
	Prêt accordé au taux demandé, NdC de la cible+1

	tRN
	Prêt accordé à Taux/2, Foi-1 si >40

	tRP
	Prêt-1D10x10% accordé à un Taux/2

	tEN
	Échec de la négociation

	tEC
	Échec, Taux% d’être insulté/dénoncé aux autorités/agressé (d3)


La P de trouver un nouveau client est basé sur les circonstances (voir le MdJ) mais avec un maximum d’un prêt par 500 habitants du lieu.

	40 – exploit – Chantage - Si avant une CI, 1x/cible, 1x/semaine, test NE – CI(base cible)/2, tRN = aucune résistance à la CI, 1h, tEN = NdC(cible)-2 

	50 – commerce. Permet de faire fructifier des stocks de marchandises dont le Perso à la charge, même temporairement. Estimez la valeur totale du stock (en Sous) et soustrayez les frais (taxes, transport, entretien, garde) à cette valeur.  Les marchandises ne peuvent être gardées que maximum NE semaines ou moins si elles sont périssables. Un test d’évènement par 4 semaines est nécessaire pour estimer si le stock évolue (accident, vol, dégâts etc.). Lorsque que le stock n’est plus en possession du Perso, testez sur la table suivante qui donne le gain en pourcentage de la valeur du stock :
	Test
	Commerce

	tRC
	Gain de NE/5% par 2 semaines

	tRN
	Gain de NE/10% par 4 semaines, Foi-1

	tRP
	Gain/Perte de d6-d6%x2% par 4 semaines

	tEN
	Perte de 3% par 2 semaines

	tEC
	Perte de 5% par semaine




	60 –Parole d’or – permet d’augmenter sa CI de base en payant la cible la somme de NS(cible) PC, 1x/cible/jour :
	Test
	Parole d’or

	tRC
	CI x2

	tRN
	CI +NE/2

	tRP
	CI +PC donnés

	tEN
	CI -20

	tEC
	CI /2




	60 - exploit – Illusion  - Si si paiement en pièce, 1x/semaine, test NE – I(rai) cible/3, tRN =  fait passer 1 type pièce pour un autre, 1 pièce, tEN = esclandre, temporaire 1D10 I, fin échange

	70 – gris – permet d’utiliser les talents de Gestion, Intrigue, Commerce, Diplomatie, 1x/jour : 
	Test
	Gris

	tRC
	Test à NE

	tRN
	Test à NE/2

	tRP
	Test à NE/4

	tEN
	Échec, 10 tempo en Ap

	tEC
	Dénoncé comme usrpateur aux autorités
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	Pour être accepté dans la Guilde des Voleurs, il faut tester son NE maximum à l’achat du talent. Ce test doit être effectué tous les 5 ans pour pouvoir rester dans la guilde (bonus de 1 par année dans la guilde).  Ce talent peut être acheté sans faire partie d’une Guilde, avec un CPA différent. 
En guilde : taxe de 20 à 50% de la valeur de revente/des prises/du butin payée mensuellement à la Guilde. 
Sans Guilde ou exclu : aucune taxe à payer, automatiquement poursuivi par la Guilde, NE PA de prime sur sa tête (mort ou vif), lors d’un vol chaque tEC sur ce talent signifie qu’il est repéré par 1D10* membres de la Guilde dans les 1d6 jours suivant le test. Peut servir les seigneurs comme mercenaire, sous la forme de compagnies de terreurs utilisées pour dévaster une contrée ennemie, ravager la campagne ou piller une ville. Contrat à l’acte ou à la semaine (Malandrins, Cottereaux, Routiers, Aventuriers). En lutte contre les garants de l’autorité, payés par les seigneurs locaux. Compromissions nombreuses selon la situation économique locale. Réseaux et influences multiples selon la situation locale.

	bonus Dissimulation+NE/10, Fuite+NE/5, Esquive+NE/10, Survie(Ville)+NE/10, Escalade+NE/10, Traque+NE/10, D(coo)+NE/20, Embuscade+NE/10, Mendicité+NE/10

	10 – rente – un tRN permet d’augmenter son revenu mensuel de NE/5%, 1x/mois

	20 – trésor -  un tRN permet d’augmenter de 1 le nombre d’objets (identiques) d’un trésor trouvé, 1x/trésor trouvé

	20 – vol. Si le MdJ l’autorise, permet de s’emparer d’un butin connu et localisé, possédé par une cible (personne ou lieu). Testez la moyenne des NE(Vol) (ou NE/2 si aucune infiltration réussie) + 5 par voleur, -5 par garde, -somme(NE(protection, serrure, etc.)/2, bonus/malus selon les circonstances (temps, visibilité, équipement etc.) de +20 à -20. Un test par butin: 
	Test
	Vol

	tRC
	Vol réussi : butin volé, pas repéré (Guilde : peut éviter la taxe) 

	tRN
	Vol réussi : 1d6+4 x10% du butin volé, 50-NE% d’être repéré

	tRP
	Échec : nouvelle tentative dans 1d6 jours, 100-NE% d’être repéré

	tEN
	Échec : repéré/fuite/combat(d3) (Sans Guilde : test NE pour ne pas être repéré)

	tEC
	Échec : combat et embuscade des ennemis (Sans Guilde : repéré)




	30 – Petit Vol - Il faut trouver une personne-cible et définir l’objet connu à voler, ensuite tester sur la table suivante (une tentative par heure maximum), deux tests :
	Test
	Petit vol
	Repéré si la Cible réussit

	tRC
	Vol de l’objet 
	Aucune chance

	tRN
	Vol de l’objet
	un test Rai /3

	tRP
	Échec, une heure avant de retenter
	un test Rai /2

	tEN
	Échec, esclandre possible
	un test Rai x1

	tEC
	Échec, alerte et poursuite
	un test Rai x2


Modifiez selon la taille de l’objet : minuscule +5, moyen -10, grand -30, très grand -50.  Malus: le NE(Assassinat, Vol)/2 de la cible, -20 par garde/chien.

	40 – crochetage. Pour crocheter une serrure, utilisez une clé et testez sur [NE / (NE(serrure)/20)], 1 test/serrure :
	Test
	Résultat

	tRC
	Ouverture en une phase, sans bruit, piège désactivé

	tRN
	Ouverture en 1d6 phases, piège activé sur tRC(attaque piège) sinon désactivé

	tRP
	Échec, piège activé sur tRN, test après 1D10 phases à CR-10, NE(serrure)/2 de perdre une clé

	tEN
	Échec, piège activé sur tRP, NE(serrure) de perdre une clé

	tEC
	Échec, perte d’une clé outil, serrure cassée, piège activé, plus aucun test possible


Composant = clés de crochetage. 

	40 – exploit – Farfouille - Si 1x/lieu de trésors possibles, 1x/semaine, test NE – 1d6x5, tRN = devine l’emplacement du plus beau trésor, tEN = tous les trésors trouvés ont N/2

	50 – Grand Vol.  Préparation d’embuscade en nature avec pour but de détrousser maxium NE/5 voyageurs/passants, testez [NE+ Survie]/2 sur la table suivante :
	Test
	Grand vol

	tRC
	Trappe : le vol se fait sans combat, les cibles sont neutralisées pendant NE/10 h

	tRN
	Réussite : NE/10 personnes détroussées, second test par cible : tEC provoque le combat

	tRP
	Échec : 1 personne détroussée second test tEN  le combat commence

	tEN
	Bruits : combat normal avec VD+10 pour les cibles pour un tour

	tEC
	Malheur : les voleurs se font embusqués, les cibles attaquent avec VO+10 pour un tour


Temps de préparation = 1h.  +5x (somme NEC voleurs) -5x(somme NEC voyageurs)

	60 – Veilleur – permet de relancer une embuscade ratée, 1x/embuscade :
	Test
	Veilleur

	tRC
	Relancer à +20

	tRN
	Relance à -20

	tRP
	Pas de relance

	tEN
	Échec embuscade

	tEC
	Embusqué soi-même




	60 - exploit – Sur la bande - Si 1x/combat, 1x/mois, <50km d’un lieu contenant des alliés, test NE -1d6x5, tRN = ameute 1d6 alliés en renfort, tEN = Moral -3 pour tous pour le combat

	70 – Corruption– permet de gagner à sa cause un ennemi humain en payant avec une offre minimum de NS+NEC+NEM PC maximum, 1x/cbt, tester NE +5 par multiple de PC offerts(max 20) – NEC(cible)x5 –NEM(cible)x10 : 
	Test
	Corruption

	tRC
	Ennemi joint le camp, NdC= 1d3+2

	tRN
	Ennemi joint le camp pour le combat, NdC=1d3+1

	tRP
	Ennemi refuse l’offre

	tEN
	Ennemi refuse l’offre, Moral-5 et perte 1d6x10% de l’offre

	tEC
	Ennemi trahison, perte de 100% de l’offre
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	Talent
	CPA
	CNS
	C1
	C2
	C3
	NS
	Description

	Arbalète
	20
	4
	D coo
	F pui
	D man
	0
	À main, à pied, grande, à répétition

	Arc
	40
	6
	F pui
	D coo
	D man
	0
	Petit, grand, à cheval, composite

	Armure
	10
	*
	*
	*
	*
	*
	Cuir, lourd, maille, plaque, casque

	Art du combat
	60
	8
	D coo
	A sop
	Em com
	6
	Double attaque, manœuvre, surprise

	Attaque
	20
	2
	F pou
	D coo
	En sou
	0
	Retenir, viser, moulinet, cibles, focus

	Bouclier
	20
	5
	F pui
	D coo
	En sou
	0
	À main, rondache, grand, écu, offensif

	Charge
	10
	2
	En sou
	A sop
	V car
	0
	À pied, à cheval, impétuosité, fureur

	Combat à cheval
	40
	6
	D coo
	A equ
	En sou
	2
	Charge, passage, montures, contrôle

	Combat à deux armes
	20
	7
	D man
	A sop
	D coo
	1
	Bouclier, contre-attaque, défense

	Dague
	20
	4
	D coo
	A sop
	D man
	0
	Stylet, large, parade, miséricorde, lancer

	Défense
	20
	2
	A sop
	D coo
	En sou
	0
	Retenir, arme, flanc, mur, flanc

	Divers
	40
	7
	D coo
	 F pui
	Em com
	0
	Lancer d’objet, cape, fouet, boule, astuces

	Embuscade
	20
	5
	Em inu
	A sop
	I rai
	0
	Jour, nuit, feinte, en combat, esquive

	Épée
	30
	6
	F pui
	D man
	A sop
	0
	Courte, longue, large, estoc, grande

	Esquive
	10
	4
	D man
	F pui
	D coo
	0
	Mêlée, tir, magie, avec arme, contre

	Fronde
	20
	3
	D coo
	A equ
	F pui
	0
	Normale, grande, stabilité, rapidité, fouet

	Fuite
	10
	3
	A sop
	En sou
	A sop
	0
	Poursuite, vitesse, feinte, aide

	Hache
	30
	6
	F pui
	F pou
	En sou
	0
	Hachette, coupe, hast, guerre, lancer, grande

	Lance
	40
	7
	F pui
	F pui
	En fat
	4
	Chasse, pique, grande, joute, précision

	Masse
	30
	7
	F pou
	F pui
	En fat
	0
	Maton, fléau, massue, marteau, noble, plomée

	Mêlée
	10
	5
	F pui
	En sou
	A sop
	0
	Poing, parade, clef, pied, tête, assommé

	Obéissance
	10
	3
	Ap cha
	V car
	I rai
	2
	Ordre piéton, cavalier, effort, hurler

	Pique
	10
	4
	F pui
	A sop
	D man
	0
	Pique, épieu, javelot, guisarme, balayage

	Réaction
	20
	5
	E rap
	I rai
	Em com
	0
	Rapidité, position, avertir, survie

	Résistance
	10
	4
	C rob
	V car
	C san
	0
	Solidité, poison, courage, puissance

	Siège
	20
	7
	I rai
	D coo
	D man
	0
	Baliste, catapulte, trébuchet, tir tendu

	Vitesse
	10
	5
	E rap
	D coo
	F pou
	0
	Changer d’arme, double coup, finesse, éclair


Légende
[image: macemorn]Talent = nom du talent
CPA = Coût Pour Apprendre= coût, en points d’expertise, pour gagner un niveau (+N1) de talent.
CNS = Coût Niveau Suivant = coût, en points d’expertise, pour gagner un NE.
C1 = carac. principale. C2 = carac. secondaire. C3 = carac. tertiaire.

Consultez le Livre 2 pour comprendre l’usage de ces talents avant, pendant et après le combat.
· La FDP contient les NE modifiés des TC, en dehors des exploits, utilisez ces valeurs de base.
· Ne confondez pas Vitesse (le talent) avec VIT, la vitesse de frappe d’une arme utilisée par un Perso.
· Par défaut, les effets des compétences testées durent 1 phase.
· La limite d’usage des TC est exprimée en nombre X de fois par Y phase/tour/combat/jour/semaine.
· La plupart des effets des TC sont décrits dans le Livre 2 – Combat.
· Les compétences surlignées en jaune ne nécessitent pas de test, elles indiquent juste une capacité acquise à ce NE.
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus D(man)+NE/20

	0 – débutant -  permet l’usage de l’arbalète à main

	10 – base -  permet l’usage de l’arbalète à pied 

	20 – grande -  permet l’usage de la grande arbalète

	30 – rapide – raccourci le temps de chargement/préparation si 1x/tour test NE-Vitesse(arme) réussite -1 phase échec +2 phases .

	40 – expert -  permet l’usage de l’arbalète à répétition

	40 – exploit -  Tir tendu - annule l’effet de la distance, si  cible <50m & visible, test NE-distance/3, tRN  annule le malus dû à la distance & Crit+10, tEN  perte du tir & R-2

	50 – stable –tir stable si 1x/tour test NE-malus visée x2 réussite  malus visée/2 échec malus visée x2.

	60 – trait – permet d’utiliser des traits spéciaux (voir 4.2.1 Armes de distance)

	70 – exploit – Salve -  plusieurs traits à la fois, si  arme chargée par 2+ traits, une cible, test [NE+R(arme)]/2, tRN  tous les traits chargés sont tirés dans la même phase & VO-10 & malus distance x2 & pas de visée, tEN R-d3 & tEC automatique
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus Vue+NE/20

	0 – débutant -  permet l’usage de l’arc court

	10 – base -  permet l’usage de l’arc normal 

	20 – composite -  permet l’usage de l’arc composite

	30 – rapide – raccourci le temps de chargement/préparation si 1x/tour test NE-Vitesse(arme) réussite -1 phase échec +2 phases .

	40 – grand -  permet l’usage du grand arc

	40 – exploit -  Double flèche - sur même cible, si deux flèches chargées & une cible à + de 20m & 1x/tour, test NE-distance/2, tRN deux attaques de flèches résolues, tEN  R-1d3 & perte coup & arc inutilisable pour le reste du combat

	50 – stable – tir stable si 1x/tour test NE-malus visée x2 réussite  malus visée/2 échec malus visée x2.

	60 – trait – permet d’utiliser des traits spéciaux (voir 4.2.1 Armes de distance)

	70 – ressort – corde tendue à l’extrême si 1x/tour & +1 phase préparation test NE-R(arme)x3 réussite coup+NE/20 échec R-5.
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	Cette maîtrise est rare et doit avoir été enseignée par un maître. Ce dernier ne prodigue pas son art à n’importe qui. Le talent peut être interdit à la création du Perso par le MdJ pour des raisons historiques ou ethniques. Si autorisé, il faut néanmoins réussir un test sur NECxNS pour avoir trouvé un maître et reçu un enseignement. 

	bonus Vitesse+NE/10, Esquive+NE/10, Réaction+NE/10

	0/60 – Avantages - Un seul avantage par phase. Avantages possibles (cumulables avec autres TC) selon le NE :
0 - Gagner une phase pour préparer une arme/changer d’arme/charger un projectile. L’objectif doit être réalisable.
10 - Gagne une attaque de flanc, la cible perd toutes ses attaques après la première.
20 - Neutralise les effets négatifs d’un adversaire corporellement « supérieur » (voir Livre 2), bonus +10 au test.
30 - Parer une seule attaque non magique avec un objet quelconque disponible à portée immédiate.
40 - Gagne une attaque par l’arrière, la cible perd sa première attaque uniquement.
50 - Désarme l’adversaire : malus -10 au test, pas d’attaque possible.
60 - Gagne une 2ième attaque (en mode Neutre & VIT-10) si une seule attaque à la base, avec son arme principale. 
Quel que soit l’avantage cherché, résolvez le test sur NE – Art du combat(cible)/2 +/- malus:
	Test
	Avantage
	Effet pour la phase

	tRC
	Avantage recherché acquis
	Précision : VO+20

	tRN
	Avantage recherché acquis
	

	tRP
	Aucun avantage acquis
	Hésitation : VO-10

	tEN
	Aucun avantage acquis
	Lenteur : perte de l’action

	tEC
	Aucun avantage acquis
	Confusion : étourdi




	40 – exploit - Inspiration guerrière - Si  1x/jour, test=(NE + NECx5)/2, tRN = utilise un TC à N3, tEN=NE/2 24h

	60 – exploit - Maître d’art - Si 1x/semaine & après 6h d’entraînement d’un TC, test NE, tRN = double gain ExT, tEN = échec critique 

	70 – Maître en tout – 1x/jour peut utiliser ce NE pour remplacer le NE de n’importe quelle TC arme (en gras), Pas de test nécessaire.


[bookmark: _Toc402878176][bookmark: _Toc236055614]Armure		
	Ce talent n’a pas de NE de 01 à 80 mais donne l’usage des différents types d’armures selon le niveau de maîtrise acquis :
N0 : les armures T(tissu)/C(cuir)/Q(casque), tous les Perso ont ce N0 par défaut.
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.

	Bonus Encombrement+NEx200, Porter+NEx3

	Une armure portée mais pas maîtrisée inflige +1 Souffle/tour, non réductible. De plus VO, VD, VIT sont à -10.
Pour gagner un niveau dans ce talent, il faut accumuler Nx x10 ExT (donc 10/20/30). 
Chaque semaine passée à porter quotidienne une armure plus lourde que le niveau actuel donne 1 ExT.
Chaque coup reçu en portant une armure non maîtrisée donne 1 ExT.


[bookmark: _Toc236055615]Attaque
	Ce talent représente les capacités offensives lors d’un combat.

	Modifie VON x (NE+40)/100

	10 – retenue -  permet de retenir ses coups et décider, avec un tRN, combien de blessures sont infligées

	10 – viser -  permet de viser une zone d’un corps au combat

	20 – style -  permet d’opter pour un style de coup en mêlée 

	30 – moulinet – permet d’effectuer ce type d’attaque avec des masses, épées et haches à deux mains uniquement

	30 – précision -  permet de viser une partie d’une zone d’un corps au combat

	40 – flanc -  permet d’aider à se placer sur le flanc si 1x/tour test NE-NEC(cible)x3 réussite  CR de +NE/20 échec CR-2.

	40 – exploit – critique – 1x/coup critique infligé, test=NE – NEC(cible)x2, tRN = double le bonus Crit, tEN = critique annulé

	50 – cibles -  permet de frapper plus d’une cible dans la même phase avec la même arme

	60 – focus – permet d’appeler les esprits de la guerre à sa cause, test (Foi+NE)/3, 1x/jour, effets pendant 5 tours :
	Test
	Focus

	tRC
	Crit+10, VO+5, VIT+3

	tRN
	Crit+5, VO+3

	tRP
	Crit+3

	tEN
	VO-5

	tEC
	VO-10




	60 - exploit – furie – rentrer en furie, 1x/combat, test NE – NEC(cible)x3, tRN = VD/2 & VO+VD/2, tEN = VO/2 & VD/2

	70 – arrière -  permet d’aider à se placer à l’arrière si  1x/tour test  NE-NEC(cible)x3 réussite CR de +NE/20 échec CR-2.

	70 - concentration – permet de concentrer toutes les attaques après la 1ère sur la même zone que celle touchée à la 1ère attaque si  1x/tour test NE-malus visée réussite même zone touchée échec annule l’attaque.


[bookmark: _Toc402878177][bookmark: _Toc236055616]Bouclier
	L’usage et l’entretien de ce type d’armure. Sans connaître le talent, les effets bénéfiques (VD & zone protégée) du bouclier sont nuls.

	Bonus F(pou)+NE/20

	0 – débutant -  permet l’usage du bouclier à main

	10 – rondache -  permet l’usage de la rondache 

	20 – grand -  permet l’usage du grand bouclier

	30 – transfert – fait tourner le bouclier si  1x/tour & mode défensif test NE-poids(bouclier) réussite  transfère NE/5 points de VO en VD & pertes R(bouclier)x2 échec VD-10.

	40 – expert -  permet l’usage de l’écu

	40 – exploit  -  Désarmant ! - frappe le bras d’arme ou l’arme, si en mêlée avec ennemi possédant arme de poing, 1x/ennemi/combat, test NE-NE(TC ennemi)/2, tRN  ennemi désarmé, tEN VD neutre & perte du coup

	50 – spéciaux – permet l’usage de bouclier spéciaux

	60 – deux boucliers. Permet d’utiliser deux boucliers, cumulant les effets sur la VD

	70 – parade. Permet de parer une attaque de mêlée à NE, un projectile (magique ou non) à NE/2, 1x/phase, mode défensif :
	Test
	Parade

	tRC
	Attaque parée sauf coup Critique, coup possible, MVp/2

	tRN
	Attaque parée sauf coup Mortel/Critique, coup possible à VO-20, MVp/4

	tRP
	Attaque parée sauf coup Sévère/Mortel/Critique, pas de coup, MVp=0

	tEN
	Aucun effet, pas de coup, MVp=0

	tEC
	L’attaque gagne une classe de dégât
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	La capacité de charger une cible, à pied ou monté.

	Bonus En(Sou)+NE/20

	10 – pied -  permet de charger à pied

	20 – cri de guerre -  permet de s’encourager si  1x/tour test NE-Moralx3 réussite  Moral+1 échec Moral-1.

	30 – monture – permet  de charger sur une monture

	40 – arrêt -  permet d’arrêter une charge si cible d’une charge & armé test  NE-Charge (ennemi)/2 +20 si Pique/Lance, +10 si Bouclier réussite charge arrêtée échec VD/2.

	50 – artiste -  permet, d’avoir une attaque dans le dos ou de flanc si 1x/charge test NE-VD(cible) réussite donne un test Art du combat pour obtenir une attaque dans le dos ou de flanc échec charge annulée & perte de phase.

	60 – impétuosité -  permet de maîtriser une monture si 1x/tour test NE-MVp(monture) réussite  contrer l’impétuosité d’une monture échec chute.

	70 – fureur -  permet de rentrer en furie si 1x/combat test NE-VD réussite  VO+VD & VD=0 pendant deux phases échec VD/2 pendant 1 tour.


[bookmark: _Toc402878179][bookmark: _Toc236055618]Combat à Cheval
	L’art de se battre à cheval. Nécessite d’avoir une monture capable de supporter un combat (cheval de voyage ou de guerre, éléphant, chameau, créature etc). A utiliser avec les règles de combat à cheval du Livre 2. Ne s’utilise que si monté.

	bonus VO+NE/20

	20 - charge selon le type de monture certains avantages sont acquis uniquement en mode offensif et après une charge réussie (utilisez le NE de ce talent et la VO de la monture): 
	Monture
	Charge
	Coup
	Vitesse 
	Critique
	Cibles possibles
	VD cavalier

	Cheval voyage 
	+NE/5
	 +VO/10
	+VO/2
	+VO/5
	NE/40
	+10

	Cheval de guerre 
	+NE/2
	 +VO/5
	+VO/3
	+VO/2
	NE/10
	+20

	Eléphant
	+NE/2
	 +VO/3
	+VO/10
	+VO/2
	NE/5
	+30

	Chameau
	+NE/5
	 +VO/10
	+VO/5
	+VO/5
	NE/10
	+30

	Créature (NE>40)
	+NE/10
	 +VO/5
	+VO/5
	+VO/10
	NE/20
	+10


La Vitesse de frappe de la monture est ajoutée à celle du cavalier. Si NE<VO(monture)alors effets/2. Les cibles doivent être à portée de la monture et de l’arme utilisée. La variation de créature joue directement sur les effets ci-dessus. En dehors d’une charge, les effets ci-dessus sont/2.

	30 - passage en force- Lors d’une charge, le cavalier peut décider de ne pas combattre mais plutôt de traverser les ennemis et passant en force. Pour ce faire il faut tester (NE+Charge)/2 et évaluer le résultat :
	Test
	Passage en Force

	tRC
	Ligne traversée, NE/5 ennemis bousculés, test NEC pour rester debout

	tRN
	Ligne traversée, NE/10 ennemis bousculés, test A(equ)+NEC pour rester debout

	tRP
	Arrêt, mêlée avec la ligne, NE/20 ennemis écrasés, test A(equ)x2+NEC pour rester debout

	tEN
	Arrêt, VD/2 pour la prochaine phase

	tEC
	Chute si (NE+A(equ))/2 raté, VO & VD/2 pour la prochaine phase


« Bousculé » signifie qu’une zone du corps au hasard touchée par un écrasement avec coup TEC = VO(monture)/5

	40 – Créature: permet de monter une créature dressée et de combattre comme sur une monture classique

	40 – exploit – Fonce : 1x/jour, test NE – MVpx2, tRN = pas de malus souffle en course pour 1 tour, tEN = Souffle+1d6

	50 – Roulade – peut esquiver une attaque (modifie Esquive) ou attaquer par surprise (modifie la VO) en se penchant sur le côté, choisir l’attaque ou la défense ainsi que la cible, 1x/tour et uniquement avec un cheval au galop :
	Test
	Roulade

	tRC
	+30 

	tRN
	+10

	tRP
	-5

	tEN
	-10

	tEC
	-20




	60 - exploit - Ami des bêtes : 1x/semaine, pendant 1h avec animal déjà dressé, test (NE + Em(inu))/2, tRN = +20 Elevage & Obéissance & +10 Em pendant 8h, tEN = Obéissance -10 pour 5j

	70 – contrôle – permet d’utiliser Combat à 2 armes sur une monture si sur monture & deux armes en mains & 1x/tour test NE-20 réussite utilise Combat à 2 armes échec perd une arme au sol.
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	Permet de se battre avec une arme dans chaque main. Ne concerne pas les attaques à main nues/aux poings ferrés. Ne s’utilise que si une arme dans chaque main.

	Bonus Esquive+NE/10, D(coo)+NE/20

	0 - 2ième attaque - Pour pouvoir attaquer avec la 2ième arme il faut être en mode offensif et réussir un tRC/tRN. Il est interdit d’utiliser Art du Combat (attaque supplémentaire) en conjonction avec cette seconde attaque. 

	20 – bouclier - En mode défensif, la 2ième arme se transforme en « bouclier »  et le Perso n’a alors droit qu’à un seul coup maximum. Chaque coup « Bouclier » subi inflige R-2 sur l’arme. 

	30 – contre-attaque. Permet de contre-attaquer immédiatement un adversaire. Mode défensif. 5 malus/ennemi engagé en mêlée, ne compte pas dans le nombre d’attaques de la phase:
	Test
	Contre-attaque

	tRC
	Une attaque gratuite, de flanc, à VO normale, bonus de coup+1

	tRN
	Une attaque gratuite, de front, à VO neutre

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Mode défensif, VO & VD -10 pour la prochaine action

	tEC
	Mode neutre, pas d’esquive, ni d’attaque, ni de fuite à la prochaine phase




	40 – exploit – Double frappe: 1x/combat, 2 armes>60cm, test (NE + NE(arme))/2, tRN = prochain moulinet sans malus à la VO, tEN = mode défensif 2 phases & VD-10

	50 – croix de fer – esquive d’armes croisées si 2 armes & esquive ratée test NE-VO(attaquant) réussite  relancer Esquive échec chaque arme R-2.

	60 - exploit – Concentration : 1x/combat, 2 armes, après 1er coup touché, test (NE+NE(seconde arme))/2, tRN = seconde arme touche la même zone, tEN = coup raté & VO-5 reste du combat

	70 – une-deux – retour de flamme sur coup subi si  mode défensif & 1x/tour & après coup raté sur soi test NE-VO(attaquant) réussite  attaque seconde arme à VON échec VD-5 pour le reste du combat.
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus E(rap)+NE/20

	0 – débutant -  permet l’usage de la dague de plat

	10 – stylet – permet l’usage du stylet

	20 – large -  permet l’usage de la dague large

	30 – lancer -  permet de lancer une dague

	40 – parade -  permet l’usage de la dague de parade

	40 – exploit -  Poinçon mortel - si  coup Normal ou mieux obtenu & en contact & 1 ennemi, test NE-Esquive(cible)/2, tRN Bonus critique+20, tEN perte coup suivant &  VD/2 phase suivante

	50 – miséricorde – permet l’usage de la miséricorde

	60 – goled – permet d’utiliser la dague Goled

	60 – exploit – Immobile… bloque le bras ou la jambe, dague lancée & cible à <10m, test   NE-distance(m)x2, tRN  cible perd sa phase et teste A(equ) pour ne pas tomber, tEN  VD-10 pour le reste du combat

	70 – double tir– permet de lancer une deuxième dague dans la même phase si 1x/phase & deux dagues disponibles test (NE+VON)/2 réussite 2ième dague lancée immédiatement, même attaque échec dague à d6x5m dans direction au hasard.
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	La somme des capacités défensives lors d’un combat.

	Modifie VDN x (NE+40)/100

	10 – bouclier -  permet d’utiliser un bouclier pour augmenter sa VD

	10 – défense -  permet d’utiliser volontairement le mode défensif, sinon c’est mode Neutre

	20 – retenue – permet de retenir ses coups

	30 – parade -  permet d’utiliser une arme de manière défensive : VD+NE/5 au lieu de VO+NE/5

	40 – flanc -  permet de couvrir ses flancs si  1x/phase test (NE+VDN)/2 réussite  contre les effets d’une attaque de flanc échec VD-10.

	40 – exploit – indolore – 1x/test pour contre les effets supplémentaires d’une blessure, Dé : NE- 10/20/30 selon Niveau blessure atteint ou dépassé (1,2,3), tRC/tRN = ignore l’effet, tEN/tEC = teste avec Malus-20

	50 – mur -  forme un mur si  1x/tour & avec un bouclier en main & sans bouger test (NE+NE(Bouclier))/2 réussite  VDx2 contre les tirs échec VD-20.

	60 – virevolte – 1x/combat, permet d’ignorer les malus de VD dus aux blessures pendant un tour :
	Test
	Virevolte

	tRC
	Malus ignorés

	tRN
	Moitié des malus ignorés

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Malus combat+3

	tEC
	Malus doublés pour ce tour




	60 - exploit – blocage – 1x/coup reçu si arme en main, test NE+NE(arme)]/2-VO(cible), tRN = coup ennemi annulé & arme perd (T+E+C)/2 en R, tEN = arme R-5 & coup passe.

	70 - conversion – permet de transformer ses blessures si  1x/tour test NE-total blessures subies réussite  transférer les blessures d’un type (T/E/C), subies par le dernier coup, vers un autre type (T/E/C) échec blessures de zone TEC+1 .
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	Permet l’usage d’armes diverses, spéciales et de projectiles quelconques.

	Bonus Réaction+NE/20

	0 – projectile -  permet de lancer des objets comme projectiles avec un test:
	Test
	Tir

	tRC
	VO+20, TEC+2, Vitesse+10, une classe de dégât en plus

	tRN
	VO+10, TEC+1, Vitesse+5, bonus de coup+2

	tRP
	VO+5, bonus de coup+1

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Perte de l’attaque, 1d6 malus de souffe


Les projectiles ont les valeurs d’armes suivantes: T/E/C = 2/2/2 avec une variation de +-1 T/E/C selon l’aspect tranchant(T)/pointu(E)/lourd(C) de l’objet, la vitesse = pouB+15-kg (min 5), Coup = pouB-2+kg (max +6). Un Perso peut lancer un projectile à (Porter/ 2xPoids) mètres maximum.

	10 – touche-à-tout -  permet d’utiliser une compétence non maîtrisée d’un TC si  1x/combat test NE(Divers)+NE(TC)-NE(compétence) réussite test possible de cette compétence échec 1 malus de médiocrité dans le TC ciblé.

	10 – boule -  permet l’usage de la boule et du crochet

	20 – fouet  -  permet l’usage du fouet

	30 – cape – Si le Perso est équipé d’une cape, il peut l’utiliser à la place d’une attaque normale, 1x/combat. Faites une l’attaque normale et consultez la table suivante :
	Résultat
	Effets sur la cible 
	R(cape)

	Coup Critique
	pendant 3 phases : MVp/10, VO/4, VD/4, perd son coup, étourdi
	0

	Coup Mortel
	pendant 2 phases : MVp/5, VO/3, VD/3,  perd son coup
	-1

	Coup Sévère
	pendant  1 phase : MVp/3, VO/2, VD/2, perd son coup 
	-2

	Coup Normal
	pendant  1 phase : MVp/2, VD/2, perd son coup
	-3

	Coup Bouclier
	pendant  1 phase : VD/2, Vitesse-10
	-3

	Raté
	Aucun effet
	-1

	Échec critique
	Aucun effet, attaquant est perd sa prochaine action
	-5


Nécessite une cape d’au moins 170cm de long en bon état, en tissu épais ou en cuir. N’a d’effet que sur les êtres de taille similaire (à 20% de différence). La cape en R=5/10 si tissu/cuir.

	40 – exploit -  Danse macabre du fouet - fait pivoter une cible sur autre cible, si avec fouet & 2 cibles à <=5m l’une de l’autre & 1x/combat & poids(cible)<NE kg, test NE-A(equ)/2 cible, tRN projette la cible sur l’autre & les 2 perdent leurs phases, tEN  perte fouet & R(fouet)-1d6

	50 – exploit -  Tous prisonniers de la boule ! - enchaîner plusieurs ennemis, si avec boule & 1x/combat & à<5m de 2 à 4 cibles visibles minimum & non engagé, test NE-moyenne(VD(cibles)), tRN  les cibles sont immobilisées & se libèrent avec tRN sur NECx5, tEN  échec critique & perte de coup & perte boule

	60 – exploit -  Aveuglement - terre de poussière, si  gravier/terre ou équivalent disponible & cible à <5m & une main disponible, test NE-VD(cible)/2, tRN cible aveuglée 1 phase & embusquée si attaquée, tEN  M-1

	70 – maîtrise -  permet d’utiliser n’importe quelle arme, 1x/phase : 
	Test
	Maîtrise

	tRC
	NE

	tRN
	NE/2

	tRP
	NE/5

	tEN
	Perte de la phase

	tEC
	Échec critique +20
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	La capacité d’embusquer des cibles pour les attaquer, permet d’inclure jusqu’à NE/5 personnes dans l’embuscade. 

	Bonus Ouïe+NE/20

	0 – base -  permet de préparer une embuscade en journée, dans un terrain avec NE(Survie)>20.

	10 – jour -  permet d’embusquer en journée, n’importe où

	20 – nuit -  permet d’embusquer de nuit

	30 – grand chemin -  permet d’embusquer avec (NE+NE(Vol))/2 alliés, si NE(Vol)>NE. 

	30 – bonus – permet d’attribuer le bonus/malus de l’embuscade à maximum NE/5 alliés 

	40 – par derrière -  permet de passer dans le dos d’une cible si  1x/tour test  NE-NEC(cible)x5 réussite positionné dans le dos échec perdre la phase & Moral-1.

	50 – feinte -  permet de frapper vite si  1x/tour test NE-NE(Arme cible)/5 réussite  VIT+NE/5 échec perdre la phase.

	50 – tenaille -  permet de faire la tenaille si 1x/combat & NE(Stratège)>40 & chef des alliés présents test moyenne(NE+NE(Stratège))-nombre d’ennemis x2 réussite tous les alliés en vue VO+10 échec VO-10 & Moral-5 pour le reste du combat.

	60 – surprise -  permet de faire une embuscade pendant un combat si  1x/combat test  NE-NEC(cible)x3 réussite idem que embuscade tRN échec Moral-3 & VO/VD-10 pour le reste du combat.

	70 – ombre -  permet d’esquiver toutes les attaques de la phase et de frapper dans le dos de la cible si  1x/combat test NE-NEC(cible)x5 réussite toutes les attaques dans même zone & de dos & esquive tRN échec étourdi & VD-10 pour le reste du combat.
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus D(coo)+NE/20

	0 – base -  permet l’usage de l’épée taillée

	10 – courte -  permet l’usage de l’épée courte

	20 – notions -  permet l’usage de l’épée de côté, de joute, du glaive

	30 – expert – permet l’usage de l’épée longue, large

	40 – grosse -  permet l’usage de l’épée d’estoc, bâtarde, du cimeterre

	40 – exploit -  Blocage total… esquive avant l’attaque, si  mode défensif & un seul adversaire, test NE-NEC(cible)x3, tRN  annule l’attaque ennemie & R-1, tEN  R-d6 & perte coup & VD/2 phase suivante

	50 – maîtrise -  permet l’usage de la grande épée

	60 – puissance -  permet l’usage de l’épée bâtarde à une main, si assez fort (voir Livre 1 – Armes)

	60 – exploit -  Fendre - lance d’épée, si  charge réussie, cible sans bouclier ni lance/pique ni position défensive, une attaque, test   [NE+A(sop)]/2 – Esquive(cible)/2, tRN  donne VO+5 & dégâts Ex2 & Crit+5 , tEN  donne chute 1d3m & perte phase & pas de mvt phase suivante

	70 – pal - double l’Estoc si coup S/M/F obtenu & 1x/tour test NE-NEC(cible)x3réussite blessures Ex2 échec arme par terre.
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	La possibilité d’esquiver les attaques ennemies

	Bonus A(sop)+NE/20

	10 – attaque -  permet d’esquiver une attaque de mêlée

	20 – tir -  permet d’esquiver un tir de flèche ou autre projectile à NE/2

	30 – multiple -  permet d’esquiver les attaques de NE/20 adversaires

	40 – magie -  permet d’esquiver un sort à NE/3

	50 – arme – permet d’esquiver avec l’aide d’une arme de mêlée, pas de test, VD+NE(arme)/5 & R(arme)-2 

	60 – déviation -  permet de tourner l’arme ennemie si esquive réussie test NE-NE(arme cible)/3 réussite  VIT-20 phase suivante échec Malus+3.

	70 – contre -  permet de retourner l’arme de l’ennemi contre ce dernier si  1x/tour & esquive de mêlée réussie test NE-VDN(cible) réussite  attaque sur VON(cible)-VDN(cible) cible & utiliser les données de l’arme de la cible pour résoudre les blessures échec annule l’esquive et inflige VD-5 pour le reste du combat.
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus Vue+NE/20

	10 – normale -  permet d’utiliser la fronde normale

	20 – grande -  permet d’utiliser la grande fronde

	30 – stable – au tir si 1x/tour & visée demandée test NE-malus visée réussite  malus visée/2 échec malus visée x2.

	40 – spéciale -  permet d’utiliser des galets spéciaux

	40 – exploit -  Précision ultime… annule malus de visée, si  une cible, 1x/tour, 2+ phases de visée, test   NE-[distance+VD(cible)]/3, tRN  annule malus visée, critique +10, tEN  pas de tir pendant tour suivant, souffle+2

	50 – rapide – tir rapide si 1x/tir & pas de visée test NE-20 réussite  temps de chargement -1 phase échec temps+2 phase.

	60 – puissance -  tir lourd si avant de relâcher & +1 phase de visée test NE-distance(cible)m réussite coup+3 échec tir raté et R-1.

	70 – arme -  permet d’utiliser la fronde comme un fouet si 1x/tour & fronde en main test NE-20 réussite utilise Divers à NE40 échec VD/2.
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	La manière de sortir d’un combat par la petite porte

	Bonus VD+NE/20

	0 – fuite -  permet de fuir un combat

	10 – poursuite -  permet d’intercepter une fuite si  1x/combat test NE-MVp(fuyard)x3 réussite  rattrape le fuyard  échec Souffle+5.

	20 – cachette -  permet de trouver une cachette si après une fuite réussie & 1x/combat test (NE+Survie(terrain))/2 réussite  caché à NE(Dissimulation)=NE+20 échec annule la fuite réussie.

	30 – enjambée – permet d’augmenter la fuite si  1x/fuite test NE/2 réussite  doubler la distance parcourue & Souffle+1 échec divise par deux & Souffle+2.

	40 – ensemble -  permet de faire fuir un allié si 1x/tour & 1x/allié test moyenne(NE & Fuite de l’allié) réussite  teste Fuite à la place de l’allié, Souffle+2  échec Souffle+4.

	50 – absence -  permet de contrer une embuscade si 1x/embuscade réussie subie test moyenne(NE+Em(inu)) réussite  réduire d’un niveau de réussite une embuscade échec Moral-3 et VD-10 pour le reste du combat.

	60 – arrière-garde -  reste sur place pour couvrir des alliés si 1x/combat test NE-(nombre alliés)x5 réussite  Fuite+30 à NE/5 alliés échec Moral-2 pour tous les alliés.

	70 – tromperie -  permet de feindre une fuite si  après une fuite réussie test  tRN+Survie(terrain)/3 réussite  revenir sur le combat avec Embuscade+20 échec Souffle +5 & éloigne du combat définitivement.
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus F(pui)+NE/20

	10 – métier -  permet d’utiliser la hache à bois, de métier, hachette

	20 – base -  permet d’utiliser la hache de coupe, d’hast

	30 – guerre – permet d’utiliser la hache de guerre et de lancer des haches

	40 – grande  -  permet d’utiliser la grande hache et la hache-pique

	40 – exploit -  Fendoir d’armure… découpage net, si  1x/combat, cible avec bouclier ou valeur moyenne armure(Th)>1, coup normal ou mieux obtenu sur Th/V/T/B/J, test NE-(VD+armure(T)x10)/2, tRN  pas de malus de visée, armure zone touchée ignorée et R(armure)-(T+E+C), blessures/2, crit+10, tEN  arme perd valeur moyenne armure(Th) R, coup perdu, VD/2

	50 – montagne – permet d’utiliser la hache des monts

	60 – exploit -  Charge barbare… fait peur, si  charge réussie (tRN/tRC) sur 1+ cibles & 1x/cible/combat & à pied & cible même race, test   NE-M(cible)*5, tRN  cible perd 1D10 M & VO-10 & pas de charge phase suivante, tEN  M-d6 & VO/2

	70 – exploit -  Moulinet lancé... si hache lancée, si  pas en mêlée, 1x/combat, cible<20m sans bouclier, test   NE-distance, tRN  si touche alors coup critique mais blessures/2, tEN  coup perdu & mode défensif phase suivante
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus F(pou)+NE/10

	10 – chasse -  permet d’utiliser la lance de chasse, la faux

	20 – base -  permet d’utiliser la lance d’arrêt, la pique, la lance

	30 – joute – permet d’utiliser la lance de joute, la Salance, annoblie

	40 – grande -  permet d’utiliser le porte-fanon, la bipique

	40 – exploit -  Coup de retour… surprise par retour de lance par l’arrière, si  en mêlée, pas en charge, un seul coup et coup Normal ou Bouclier, test   NE-Réaction(cible)/2, tRN  attaque supplémentaire sur la même cible avec VO+10 mais blessure/2, tEN  perte phase

	50 – géante  – permet d’utiliser la granlance

	60 – exploit -  Charge arrêt…fer de lance vers le haut , si  chargé, à pied, pas d’autre adversaire 1x/charge subie, test   NE-MVp(cible)x3, tRN  attaque avec gain d’une classe de dégâts, annule charge , tEN  lance –d6R, VD-10

	70 – précision -  double les dégâts si  1x/tour test  NE-NEC(cible)x3 réussite coup x2  échec échec critique.
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	L’usage et l’entretien de ce type d’arme.

	Bonus En(fat)+NE/20

	0 – notion -  permet d’utiliser le maton, le fléau

	10 – massue -  permet d’utiliser la massue, plombée

	20 – base -  permet d’utiliser la masse d’empal, le marteau, martel de fer

	30 – empal – permet d’utiliser la masse d’Homar, marle

	40 – lourde -  permet d’utiliser le masse à pointe, la masse d’arme, hercules, thalib

	40 – exploit -  Rebond tête à tête… donne une deuxième attaque, si  face à 2+ cibles, coup Normal ou mieux obtenu sur tête, test   NE-VD(cible)/2, tRN  obtient un coup sans malus de visée sur la tête d’une autre cible, tEN  mode neutre phase suivante

	50 – spéciale – permet d’utiliser le maspic, la masse noble, la plomée, lucerne

	60 – exploit -  Coup du manche… inflige une coup de crosse, si  mêlée, cible sans bouclier, une seule attaque, test   NE-VD(cible)/2, tRN  touche la cible avec le manche, 1d6 points de C infligés à la tête, tEN  Vitesse-20,  VO-10 et VD-10 coup suivant

	70 – sourd – permet d’infliger un critique si 1x/tour test NE-VD(cible) réussite  coup critique & blessures/2 échec perd le coup & mode Neutre.
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	L’arme la plus simple. S’utilise avec les mains, les pieds ou les coups de tête. Le bonus de coup des boucliers est de poids/3, celui des armures est de cuir+1 métal+2. 

	Bonus En(sou)+NE/20, Résistance+NE/20

	0 – mêlée – l’armure de la cible x2 contre ce type d’attaque. Une attaque de mêlée remplace l’attaque avec une arme. Il est possible de frapper avec un arme en main.

	10 – poing – permet d’utiliser le poing ferré

	20 – Parade -  permet de parer des projectiles si au moins une main libre, 1x/phase : 
	Test
	Parade

	tRC
	Tous les projectiles sont parés

	tRN
	Un projectile paré

	tRP
	Aucun effet

	tEN
	Mal placé, VD-10 pour une phase

	tEC
	Surpris : dégâts projectiles doublés




	30 – clef – permet d’immobiliser une cible en mêlée grâce à un test NE-NE(mêlée de cible)/2 +(différence des poids)/5 en kg, 1x/phase:
	Test
	Clef

	tRC
	Réussite pour 1 tour+ 1D10 blessures C infligés

	tRN
	Réussite pour 2 phases

	tRP
	Cible bousculée (perte phase), malus 10 prochain test

	tEN
	Échec, malus 20 pour prochain test

	tEC
	Échec, subit blessure automatique de mêlée




	40 – exploit – immobilisation - 1x/cible, taille <150% de la sienne, test NE-cible(F(pou))/2, tRN cible immobilisée 1d6 ph, tEN subit attaque gratuite à VD=0

	40 – Coup de pied  – attaque gratuite du pied si incompatible avec Art du Combat test NE-NEC(cible) réussite mode Neutre à Vitesse-10, 1 malus de souffle échec 2 malus de souffle.

	60 – Nu comme un ver – permet d’avoir plusieurs attaques si une main et un pied libres (sans arme ni bouclier), 1x/tour, test NE-kg portés :
	Test
	Nu

	tRC
	1 attaque par main et 1 par pied, sur 2 cibles max

	tRN
	1 attaque des mains et 1 des pieds, sur 1 cible

	tRP
	1 attaque main ou pied à VO+20

	tEN
	Perte de la phase

	tEC
	Blocage, +5 malus 




	60 - exploit – tête - si 1x/cible/combat , touche la tête, taille <2m, test NE-V(res)/2, tRN cible assommée 1D10 tours, tEN perte phase, VD/2

	70 – Assommoir – assomer en plus du coup si tRN avec tête était visée & 1x/tour test NE-RM(cible)x3 réussite coup Sévère/Mortel sur la tête étourdit/assomme la cible échec étourdi.
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	La capacité de donner des ordres à des alliés en combat.

	Bonus V(car)+NE/20

	10 – piéton -  permet d’obtenir les bonus de combat si chef d’unité de piétons (voir Livre 2 - combat Simplifié ou de Masse)

	20 – cavalier - permet d’obtenir les bonus de combat si chef d’unité de cavaliers (voir Livre 2 - combat Simplifié ou de Masse)

	30 – capitaine – permet de donner des ordres à des guerriers (ayant NE(Piéton/Cavalier)>10) de son unité, un test par tour, malus 1 par 5 guerriers commandés, -20 à +20 selon dangerosité de l’ordre, -20 à +20 selon complexité de l’ordre : 
	Test
	Capitaine

	tRC
	Ordre obéi, VO+NE/20 et Moral +NE/20

	tRN
	Ordre obéi, Moral+NE/40

	tRP
	Ordre incompris, inaction

	tEN
	Ordre mal compris, Moral-2, défensif

	tEC
	Autre ordre au hasard, Moral-3, VO-5




	40 – chef -  permet de donner des ordres à des guerriers alliés (non commandés directement), doublez les malus de taille de l’unité, même table que ci-dessus.

	50 – effort -  permet de relancer un test raté de Piéton, Cavalier ou Stratège, 1x/heure : 
	Test
	Effort

	tRC
	Relance à NE, Moral+2, VO+5 pour le reste du combat

	tRN
	Relance à NE/2

	tRP
	Relance à NE/4

	tEN
	Échec

	tEC
	Échec, Moral-3, VO&VD-5 pour le reste du combat




	60 – hurleur -  permet d’impressionner les ennemis si  1x/combat test NE-nombre d’ennemis-meilleur NEC(ennemis) réussite  inflige Moral-2 aux ennemis échec  Moral-1

	70 – héros -  permet de jouer sa dernière carte si  1x/combat & après avoir subi une blessure mortelle test NE-total blessures subies réussite  VO+10 pour NE/5 alliés en vue pendant 2 phases échec  perdre la phase et VD-5 pour le reste du combat


[bookmark: _Toc402878194][bookmark: _Toc236055633]Pique
	Permet d’utiliser ce type d’arme

	Bonus Fuite+NE/20

	10 – base -  permet l’usage de la pique et de l’épieu de bois

	20 – ferré -  permet l’usage de l’épieu ferré et de la vouge

	20 – lancer – permet de lancer l’épieu et le javelot

	30 – granpique – permet l’usage de la Granpique

	40 – guisarme -  permet l’usage de la guisarme

	40 – exploit -  Balayage - remplace le coup & cible debout & une jambe accessible, test NE-(VD(cible)+kg)/4, tRN  cible chute + coup Normal infligé à la jambe, tEN étourdi

	50 – mur -  permet d’augmenter sa VD si  les deux flancs sont occupés par des alliés test [NE+NEC(alliés)]/2 réussite  VDx2 échec  VD-20

	60 – exploit -  Perche du rapace - l’arme comme perche pour fondre sur la cible, si  1x/ après charge à pied réussie, ennemi même niveau, non fortifié/protégé, test   (NE+A(sop))-VD(cible), tRN  effets de la charge doublés + attaque écrasement gratuite à VO neutre, tEN  chute 1d6 TEC, perte de coup, VD/2

	70 – manche -  permet de frapper avec le manche deux adversaires à distance si  1x/tour test NE+NEC réussite  deux attaques à résoudre & toutes blessures converties en Concussion échec  perte du coup et VD/2
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	La capacité de réagir à des situations stressantes et en combat

	Bonus VIT+NE/20

	10 – rapide -  permet de gagner un bonus dans les tests de confrontation si  1x/confrontation test (NE+score)/2 réussite  score+NE/10 échec  score-10 

	20 – adaptation -  permet de changer d’action dans la phase si élément objectif perçu avec un tRN 

	30 – position – permet de nier les bonus d’attaque de flanc ou d’arrière d’un ennemi si  1x/tour test  NE-NEC(ennemi)x3 réussite  bonus VO de flanc ou d’arrière d’un ennemi annulés échec  mode neutre pour la phase

	40 – Avertir -  permet de faire réussir un test de réaction d’une autre personne si  1x/tour & allié à moins de NE/2m test  réussite  test de réaction d’un allié réussi échec  perdre la phase & mode défensif

	50 – Adaptation -  permet de passer en mode défensif dans la phase si  1x/tour, après une attaque ratée test (NE+VDN)/2 réussite  passer en mode défensif après une attaque ratée échec  VD/2 pour cette phase

	60 – Survie -  permet d’éviter les effets d’un tEC si  1x/jour test  NE-NE(Talent testé)/2 réussite  évite les effets d’un tEC échec  double les effets de ce tEC

	70 – Phasé -  permet de donner son action en dernier si  1x/tour test  NE-5 par ennemi à distance d’engagement réussite  donner son action en dernier lieu échec  it perdre toute la phase & passe en mode neutre
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	La capacité à résister à la douleur

	Bonus V(res)+NE/20, Résilience+NE/10

	10 – costaud -  permet de relancer un test de V raté, 1x/jour : 
	Test
	Costaud

	tRC
	Relance à +20

	tRN
	Relance 

	tRP
	Relance à -20

	tEN
	Pas de relance

	tEC
	Pas de relance,  5 Tempo en V




	20 – anti-poison -  permet de réduire les effets d’un poison si  1x/injection test  NE-NEM(poison)x3 réussite  (effets d’un poison)/2 pour un tour échec  double les effets du poison pendant une phase

	30 – focus – permet d’augmenter sa RMa si  si clairement cible d’un sort de magie, 1x/heure test  NE-NE(sort)x3 réussite  RMa+NE/10 échec  RMa/2 pour un tour

	40 – maso -  permet de transférer un type de blessure vers un autre sur une zone blessée du corps si  1x/combat test NE-blessure locale réussite  transférer NE/20 points de blessure d’un type vers un autre au choix échec  ajoute 2/2/2 blessures locales

	50 – sang-fort -  permet d’annuler un effet continu si  1x/combat test NE+NEC réussite  annule un effet continu pendant NE/10 phases échec  +5 malus

	60 – puissance -  permet d’ignorer les malus si  1x/combat test NE-malus combat réussite  ignore les malus de combat pendant NE/20 phases échec  +1d6 Malus

	70 – courage -  permet d’ignorer une blessure si  1x/combat test NE-(T+E+C de cette zone) réussite  annule tous les effets du dernier niveau de blessure atteint échec  +1d6 points de blessures TEC dans cette zone
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	Permet l’usage de ce type d’arme. Il n’est normalement pas possible de viser une cible, projectile atterri dans une zone plus ou moins précise selon le Coup obtenu. La table suivante donne la distance(en m) par rapport au point visé selon l’arme utilisée, (la direction est obtenue par la table en 1.3.17) :
	Arme
	Coup Normal
	Coup Sévère
	Coup Mortel

	Baliste
	d6
	d6/2
	0

	Catapulte
	d6x2
	d6
	d6/2

	Trébuchet
	d6x3
	d6x2
	d6




	Bonus Construction+NE/20, Arc+NE/20, Arbalète+NE/20

	0 – rapide -  permet de réduire le temps de chargement si projectile Q+ test NE réussite  temps-NE/20 échec  R-5

	10 – baliste -  permet l’usage de la baliste

	20 – catapulte -  permet l’usage de la catapulte

	30 – tir tendu – permet d’augmenter la distance si R(arme)>50% test  NE/2 réussite distance+50%  échec  R-3

	40 – trébuchet -  permet l’usage du trébuchet

	40 – visée. Permet de viser une cible (vivante ou non) grâce à un test sur [NE+ NECx5]/2 :
	Test
	Visée

	tRC
	Cible visée, VO+NE/2

	tRN
	Cible visée, VO+NE/10

	tRP
	Cible visée, VO-10

	tEN
	Aucun effet

	tEC
	Erreur de visée de 1D10x10% 




	50 – spécial -  permet l’usage de traits et boulets spéciaux

	60 – exploit  -  Double charge …  double dégât, si  cible immobile, R(arme)>80%, test   NE-distance(cible)/5, tRN  blessure avant armure x2, Crit x2, tEN  R-1D10

	70 – bombarde -  permet l’usage des bouches à feu à développer par le MdJ
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	La vitesse de frappe en combat

	Bonus E(rap)+NE/20

	10 – changement -  d’arme dans la phase si 1x/phase test NE+NEC réussite changer d’arme dans la phase échec perdre l’arme en main.

	20 – double -  permet de frapper/tirer plus d’une fois en combat, quel que soit le talent utilisé

	30 – tourbillon – permet de neutraliser les malus de VIT si  1x/combat test NE-VIT réussite  annule les malus de VIT pendant un tour échec  Malus+5

	40 – finesse -  permet l’offensive en mode défensif si  1x/tour test (NE+VON+VDN)/2 réussite  VO/VD normaux en mode défensif échec  Moral-3

	50 – recharge -  permet de diminuer la vitesse de recharge d’une arme de tir si  1x/tir test NE-Vitesse(arme) réussite  -1 phase échec  +2 phases

	60 – éclair -  de vitesse si  1x/tour test NE-VIT réussite  VIT+NE/10 échec  VIT-10

	70 – exploit - double -  si  1x/tour, test  NE-NEC(cible)x3, tRN toutes ses attaques à VIT la plus haute, tEN perte attaque





[bookmark: _Toc236055638]3. Gestion des caractéristiques
[bookmark: _Toc236055639]3.1 Introduction
Les caractéristiques du Perso évoluent au fur et à mesure des séances de jeu. Pendant celles-ci, le MdJ évalue les actions des Persos selon les différentes expériences vécues et la manière dont ils ont interagi avec elles. Ces notations entraînent des gains de points de caractéristiques et de talents qui seront attribués au début de la séance suivante, ceci afin d’éviter de créer un lien direct entre l’action et la récompense.
[bookmark: _Toc236055640]3.2 Test de caractéristiques
Dans un contexte défini, une action décrite par un J demandera un ou plusieurs tests définis par le MdJ sur base des éléments de la situation. Réussir l’action revient donc à réussir ces tests. En utilisant les valeurs courantes des caractéristiques (modifiées par les blessures, maladies etc.), les NE des talents et d’autres données du Perso. L’amplitude de la réussite ou de l’échec de ces tests permet au MdJ de décrire leurs effets sur la scène. 
[bookmark: _Ref445797795][bookmark: _Toc236055641]3.3 Amélioration des caractéristiques
L’ensemble de ces expériences vécues permet d’attribuer des points d’action(PAC) dans l’une des quatre catégories suivantes : 
1. Combat : participer à un combat (y avoir risqué sa vie) de manière active, vivre une expérience où sa vie est en danger.
2. Voyage : parcourir ou découvrir une région inconnue, participer activement à un voyage, découvrir un lieu, faire un long périple sur terre ou en mer.
3. Dialogue : participer activement à un dialogue avec un PNJ, argumenter et influencer avec succès des personnes, lire et parler extensivement, découvrir et comprendre des écrits.
4. Magie : vivre un événement lié à la magie, être confronté à une situation liée à la magie ou à un événement ésotérique, découvrir quelque chose d’étrange ou de divin.

En général si un Perso est actif dans la séance de jeu, il gagnera 1 PAC toutes les 2 heures. Ce nombre varie selon la participation, l’intensité de l’action, le nombre d’expériences nouvelles vécues. Un J absent, qui ne joue pas ou fait du solo, ne reçoit aucun PAC. Par défaut, attribuez 1 PAC à un J présent mais qui n’a pas pu beaucoup jouer à cause des circonstances, sorte de « prime de présence ». Au début d’une séance, le MdJ utilise la table suivante pour déterminer comment sont répartis les PAC gagnés la séance précédente :
	Type PAC  
	Gain de caractéristiques & Bonus supplémentaires

	1 Combat
	2 points de caractéristique Physique 
Points d’expérience (EXP) en combat +1%, voir Livre 2

	2 Voyage
	1 point de caractéristique Physique 
1 point de caractéristique Intellectuelle 

	3 Dialogue
	2 points de caractéristique Intellectuelle 

	4 Magie
	2 points de caractéristique Physique ou Intellectuelle
Points d’expérience (EXM) en magie +1%, voir Livre 3 


En plus de cela, chaque PAC donne 2 ExT. 
Le joueur choisit les sous-caractéristiques, en valeur courante, où vont les points gagnés. Si la caractéristique n’est pas à son maximum alors la valeur courante monte de +1. Si un point de caractéristique est attribué à une caractéristique déjà à son maximum alors il faut obtenir un D100 > valeur maximale de la caractéristique. En cas de réussite, le maximum monte de 1. Chaque PAC donne également droit à des Bonus Supplémentaires à appliquer immédiatement comme indiqué dans la table. 
Exemple : Henri a bien joué son chasseur Courageux et a guidé le groupe dans un long voyage, de plus il a repoussé des loups affamés, il gagne 1 PAC-Voyage et 1 PAC-Combat. Le PAC-Voyage donne un point en Endurance et un en Intelligence ainsi que 2 ExT dans Survie(forêt). En plus le PAC-combat devient un point en Dextérité et un en Agilité ainsi que 1% d’EXP en combat et 2 ExT dans TC=Epée. 
[bookmark: _Toc236055642]3.4 Entraînement des caractéristiques
Il est possible d’entraîner ses caractéristiques de la même manière que pour les talents. Quelques considérations :
· Cela nécessite la présence d’un maître. 
· Entraîner une caractéristique occupe au moins 8 heures sur une journée et est considéré comme une activité très prenante
· Il est absolument indispensable d’avoir du matériel (caractéristiques physiques) ou un support (caractéristiques intellectuelles) pour s’entraîner. 
· On ne peut entraîner qu’une seule caractéristique par jour. 
· Un maître ne peut entraîner qu’un élève à la fois.
· Le maître doit avoir >50 dans la caractéristique et au moins 20 de plus que l’élève.
· N’utilisez que les valeurs courantes.
· Il est impossible d’entraîner une caractéristique qui souffre de pertes temporaires.
· Déterminez le nombre de jours continus consacrés à cet entraînement. 
· Après caractéristique(élève)/5 jour(s), testez celle du maître et celle de l’élève. 
· Modifiez selon la qualité du matériel et les circonstances.
· Si le maître réussit et l’élève rate alors montez cette dernière d’un point sans dépasser le maximum.

Cette méthode permet, par exemple, aux Perso ayant atteint leurs âges de maturité de continuer à gagner des points de caractéristiques.
Exemple : Irène veut perfectionner sa mémoire (cou I(mem)=12, max=22) grâce à Juliette (cou I(mem)=65) qui dispose d’un livre d’illustrations et de mots associés (Q+ donc bonus 5). Elles passent 6 jours ensemble à exercer la mémoire. Après 2 jours (12/5), Irène l’élève teste sa mémoire (D100=48 sur 12-5) et rate tandis que Juliette (D100=12 sur 65+5) réussit. Cou I(mem) devient 13. Après 3 autres journées (13/5), Irène l’élève teste sa mémoire (D100=78 sur 13-5) et rate tandis que Juliette (D100=94 sur 65+5) rate aussi. Rien ne change, etc.
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[bookmark: _Toc236055644]4.1 Introduction
Les tables suivantes décrivent en détail les armes et armures et de manière plus générale les autres équipements utilisés dans le jeu. Toutes ces pièces sont issues d’un univers médiéval et forment un extrait de ce qui a été utilisé sur Terre entre le 11e et 13e siècle, avec de signifiantes adaptations. Reportez ces informations sur la FDP et les feuilles d’équipements.
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Les armes sont regroupées par TC(arme) repris en gras dans 2.12 Table des Talents de Combat. Les informations sur les régions d’origine et de fabrication sont basées sur le monde de Hum’Aran. Si vous utilisez un autre référentiel adaptez les données spécifiques à chaque type d’arme. La légende en fin de table explique les éléments repris ci-dessous. Les armes marqués d’une ‘*’ sont reprises dans 4.3.2 Armures Spéciales.
[bookmark: _Ref446321975][bookmark: _Toc236055646]4.2.1 Armes de distance
	Talent
	NE
	Arme
	Prix 
	Long
	Poids
	Région
	Meilleur
	Blessures
	Vitesse
	R
	Crit

	Arbalète

	0
	Carreau
	5
	40
	0,1
	
	
	
	
	1
	

	
	0
	À main
	2.300
	50
	2,5
	
	Cal’Do
	10 E
	17
	E
	+5

	
	10
	À pied
	3.400
	70
	3,0²
	
	Don’Ara
	11 E
	16
	D
	+10

	
	20
	Grande
	5.300
	80
	4,5²
	Ced
	Cal’Do
	12 E
	15
	D
	+15

	
	40
	A répétition
	3.800
	65
	3,0²
	Ced
	Ced
	11 E
	16
	D
	+10

	Arc

	0
	Flèche
	3
	70
	0,1
	
	
	x
	x
	1
	x

	
	20
	Composite
	2.350
	110
	0,5²
	Zen’dali
	Zen’dali
	9 E
	16
	E
	+5

	
	40
	Grand
	2.100
	130
	0,4²
	
	Bar’thalib
	10 E
	19
	E
	+5

	
	10
	Normal
	1.800
	90
	0,2²
	
	Aratad
	8 E
	18
	E
	0

	
	0
	Court
	1.300
	70
	0,2²
	
	Sal’Aq
	7 E
	17
	E
	-5

	Dague
	30
	Lancée
	550
	20
	0,3
	
	Kazi
	6 E(T)
	18
	B
	-5

	Divers
	0
	Projectiles
	-
	-
	Kg
	
	
	4xkg C(TE)
	5
	-
	-10

	
	10
	Boule*
	1.200
	300
	4,5²
	Cal’Do 
	Cal’Do
	8 C
	12
	B
	0

	
	20
	Croche*
	1.600
	350
	2,7
	Cal’Do
	Sal’Aq
	7 E(C)
	14
	B
	+5

	Fronde

	0
	Pierre
	1
	5
	0,1
	
	
	
	
	
	

	
	10
	Normale
	450
	35
	0,2
	
	
	7 C
	18
	E
	-10

	
	20
	Grande
	950
	35
	0,4²
	
	Shargut
	9 C
	17
	D
	-5

	Hache
	30
	Lancée 
	650
	45
	1,7
	
	Suadan
	10 T(C)
	15
	D
	-5

	Pique

	20
	Javelot
	500
	120
	1,5
	
	Don’Ara sud
	9 E
	17
	E
	-5

	
	20
	Épieu
	500
	130
	2,0
	
	Suadan
	8 E(TC)
	15
	D
	0

	Siège

	10
	Baliste 
	9.600
	-
	40²
	
	
	24 ET(+C)
	11
	C
	+20

	
	20
	Catapulte
	11.500
	-
	80²
	
	
	25 C(+TE)
	11
	B
	+30

	
	40
	Trébuchet
	13.800
	-
	120²
	
	
	30 C(+TE)
	11
	A
	+40


Flèches spéciales, selon compétences dans les TC:
	Nom
	Portée
	VO
	Blessures
	Crit
	Effet (voir Livre 2)

	Boule pour assommer
	-60%
	-20
	8 C
	-5
	-

	Croissant pour couper
	-50%
	-15
	6 T(E)
	+10
	Coupe une corde si sévère ou +

	Accroche pour corde
	-40%
	-20
	4 E(T)
	-20
	Accroche avec normal ou +

	Torche pour feu
	-30%
	-5
	2 C(E)
	-30
	Met le feu avec normal ou +

	Huile à incendie
	-60%
	-20
	1 C(E)
	-40
	Étale huile si normal ou +


· Les Arbalètes, avec leurs carreaux, peuvent utiliser ces capacités mais à VO(neutre)/2. 
· [image: sword]Le temps de chargement d’une telle munition est de +1 phases non réductible. 
· Prix x3.
[bookmark: _Toc236055647]4.2.2 Armes de mêlée
	Talent
	NE
	Talents
	Prix 
	Long
	Poids
	Région
	Meilleur
	Blessures
	V1
	V2
	R
	Coup
	Crit

	Dague

	40
	De parade*
	880
	30
	0,8
	Kazi
	Kazi
	6T(E)
	3
	4
	B
	-2
	-10

	
	0
	De plat
	900
	25
	0,4
	
	Kazi
	4TE
	3
	8
	B
	-1
	-5

	
	60
	Goled
	3.600
	35
	0,4
	Goled
	Goled
	5T(EC)
	4
	10
	A
	0
	0

	
	20
	Large
	1.800
	25
	0,7
	Cal’do
	Cal’do nord
	5T(EC)
	3
	4
	A
	-1
	0

	
	50
	Miséricorde
	2.000
	30
	0,5
	
	Kazi
	6E(T)
	3
	6
	B
	-1
	+10

	
	10
	Stylet*
	1.200
	20
	0,2
	
	Bar’thalib
	5T(E)
	2
	10
	B
	-2
	-10

	Épée

	40
	Bâtarde*
	3.700
	85
	2,3²
	
	Ced
	6T(EC)
	9
	4
	B
	+1
	+5

	
	40
	Cimeterre*
	3.600
	75
	1,4
	
	Zen’dali
	5T
	8
	6
	B
	+1
	+5

	
	10
	Courte
	700
	45
	1,2
	
	Kazi
	4TE
	5
	4
	A
	-1
	-5

	
	20
	De côté/d’arme
	1.500
	60
	1,5
	
	Don’Ara est
	5T(E)
	6
	4
	B
	0
	0

	
	20
	De joute
	400
	65
	1,5
	
	
	2C
	7
	5
	B
	-3
	-20

	
	40
	D'estoc
	2.800
	85
	1,9
	Ticasi
	Zen’dali
	6E(T)
	9
	5
	B
	-1
	+10

	
	20
	Glaive
	2.000
	80
	1,6
	
	Don’Ara 
	5T(C)
	8
	5
	A
	0
	0

	
	50
	Grande
	5.500
	110
	2,5²
	
	Ced
	7T(EC)
	11
	4
	B
	+2
	+10

	
	30
	Large
	2.600
	65
	1,9
	
	Cal’do
	5TE(C)
	7
	4
	A
	+1
	0

	
	30
	Longue
	2.200
	75
	1,7
	
	Don’ara
	6T(E)
	8
	5
	B
	+0
	0

	
	0
	Taillée
	1.800
	70
	1,3
	
	Ticasi
	4T(EC)
	7
	5
	B
	0
	-5

	Divers
	20
	Fouet
	600
	200
	1,5
	Aratad
	Climan
	3T(E)
	20
	13
	E
	-1
	-15

	Hache

	10
	À bois
	1.500
	50
	2,0
	
	Suadan
	4T(C)
	5
	3
	D
	+1
	-5

	
	20
	De coupe/à main*
	1.900
	60
	3,0
	
	Don’Ara sud
	5T(C)
	6
	2
	D
	+1
	

	
	30
	De guerre/bataille
	2.800
	70
	3,2
	
	cap Hard
	6T(C)
	7
	2
	C
	+1
	

	
	10
	De métier*
	600
	40-80
	2,0
	
	
	4T(C)
	6
	3
	D
	-2
	-10

	
	50
	Des monts
	6.600
	120
	4,4²
	Monts khuzan
	Goled
	5T+C(E)
	12
	3
	C
	+2
	+15

	
	40
	Grande à 2 mains
	5.100
	100
	3,8²
	
	Hard
	6T(+C)
	10
	3
	C
	+2
	+10

	
	40
	Hache-pique
	5.000
	140
	4,2²
	Ced
	Thalib
	7T(EC)
	14
	3
	C
	+1
	+5

	
	10
	Hachette*
	300
	45
	1,7
	
	Suadan
	5T(E)
	5
	3
	D
	-3
	-15

	
	20
	Hast
	2.200
	200
	4,5²
	
	Crizak
	6T(C)
	20
	4
	D
	+0
	0

	Lance

	30
	Annoblie*
	1.300
	250
	4,0²
	Kazi
	Kazi
	4E
	25
	6
	C
	-1
	+15

	
	40
	Bipique*
	2.800
	240
	4,2²
	Ced
	Monts Khuzan
	6E
	24
	6
	C
	+2
	+5

	
	10
	De chasse*
	900
	190
	2,7²
	Cal’do
	Cal’do sud
	6E
	19
	7
	E
	-1
	+15

	
	10
	Faux
	1.300
	200
	2,4²
	
	
	4T(E)
	20
	8
	D
	-1
	-5

	
	50
	Granlance*
	6.500
	300
	6,0²
	
	Targut
	8E(T)
	30
	5
	C
	+3
	+20

	
	30
	Joute*
	90
	270
	3,0²
	
	Don’ara
	3E
	27
	9
	E-3
	-2
	-10

	
	20
	Lance
	3.200
	250
	3,5²
	
	ville Targut
	7E
	25
	7
	D
	+2
	+10

	
	20
	Lance d’arrêt*
	700
	220
	4,0²
	Cal’do
	Cal’do nord
	6E(C)
	22
	6
	D
	-1
	+5

	
	40
	Porte-fanon
	600
	220
	3,7²
	
	Cal’do
	6E(C)
	22
	6
	D
	-2
	0

	
	30
	Salance
	1.200
	270
	5,7²
	Sal’Aq
	Shargut
	6E(TC)
	27
	5
	D
	0
	+25

	Masse

	40
	À pointe
	3.500
	60
	3,0
	
	cap Hard
	5EC(T)
	6
	2
	C
	0
	+5

	
	30
	D’empal
	2.000
	65
	3,5
	Sal’Aq
	Sal’Aq
	5C(E)
	7
	2
	D
	0
	0

	
	40
	D'arme
	2.800
	55
	3,6
	Cal’do
	cap Hard
	5C(TE)
	6
	2
	C
	0
	0

	
	0
	Fléau
	1.200
	130
	2,5²
	
	comté Ulled
	6C
	13
	5
	E
	0
	-10

	
	40
	Hercules
	3.300
	150
	2,8²
	Cal’do
	cap Hard
	7C
	15
	5
	C
	+1
	+10

	
	30
	Homar
	1.800
	70
	2,9
	Don’ara
	Carlando
	6C(E)
	7
	2
	D
	0
	0

	
	50
	Lucerne
	4.300
	100
	4,0²
	Don’Ara
	Mord’ara
	7C(E)
	10
	3
	D
	+2
	+10

	
	30
	Marle
	4.200
	130
	4,1²
	Ced
	Ced
	7C(E)
	13
	3
	D
	+3
	+5

	
	20
	Marteau
	2.000
	60
	3,3²
	
	Cal’do
	6C(E)
	6
	2
	D
	-1
	+5

	
	20
	Martel de fer
	1.900
	85
	3,2²
	
	
	6C
	9
	3
	C
	+1
	+5

	
	50
	Maspic
	4.400
	60
	3,7
	Ced
	Ced
	7C(E)
	6
	2
	D
	+1
	0

	
	10
	Massue
	1.600
	60
	2,8
	
	Suadan
	6C
	6
	2
	D
	0
	0

	
	0
	Maton
	1.800
	70
	3,5
	
	Ced
	6C(E)
	7
	2
	C
	0
	0

	
	50
	Noble
	4.300
	60
	3,9
	Don’ara
	Drezel
	9C
	6
	2
	B
	+1
	+5

	
	10
	Plombée
	1.400
	90
	3,0
	
	Cal’do
	5C
	9
	3
	D
	0
	0

	
	50
	Plomée
	3.400
	50
	3,1
	
	Don’ara
	8C
	5
	2
	D
	+1
	0

	
	40
	Thalib
	2.100
	120
	3,2²
	Ced
	Thalib
	7C
	12
	4
	C
	+2
	-5

	Pique

	10
	Pieu de bois
	880
	160
	2,0²
	
	Dirllar
	5E
	16
	8
	D
	-1
	0

	
	20
	Pieu Ferré
	1.600
	140
	3,5²
	
	
	6E
	14
	4
	C
	0
	0

	
	30
	Granpique
	2.900
	450
	6,5²
	
	Ticasi
	6E(C)
	45
	7
	D
	0
	+5

	
	40
	Guisarme
	3.600
	200
	5,0²
	Cal’do
	Cal’do ouest
	5T(+E)
	20
	4
	D
	+1
	+10

	
	10
	Pique
	1.700
	150
	2,2²
	
	Sal’Aq
	6E
	15
	7
	D
	+1
	0

	
	20
	Vouge*
	1.100
	180
	4,2²
	
	comté Ulled
	5T
	18
	4
	C
	+0
	-5

	Mêlée
	0
	Mains nues
	-
	-
	-
	
	
	3C
	9
	9
	-
	0
	-20

	
	10
	Poing*
	1.600
	20
	0,4
	Sal’Aq
	ville Trevor
	4C
	2
	5
	-
	0
	-10


Légende
Talent : lié à l’arme, en GRAS le modèle utilisé pour les PNJ (voir Livre 2).
NE : niveau minimum nécessaire pour maîtriser cette arme, en deçà, tous les facteurs positifs sont divisés par 2.
Nom : nom courant de l’arme. * = arme particulière : voir plus loin.
Prix : en sous (SO), monnaie de Don’Ara.
Long(ueur): en cm, détermine l’encombrement(ENC) d’une arme = Taille x 10.
Poids : en kg, un ‘²’ indique une arme à deux mains 
Région : la région/le fief d’origine de l’arme, dans cette région il y a 10% de chance de la trouver chez un artisan et 3% dans un marché de ville sinon il y a 1% de la trouver dans une autre région. Si aucune région n’est spécifiée alors il y a 20% de trouver l’arme chez un artisan et 5% dans un marché de ville. A la création du Perso, remplacez ces CR par 30% (région indiquée) et 100% (sinon).
Meilleur : c’est la région où vivent les spécialistes de genre d’arme, il y a 10% de chance de la trouver chez un artisan et 5% sur un marché de ville. En dehors de cette région c’est 3%. A la création du Perso, prenez CR=5%. Les pièces de ces régions ont une modification sans effets négatifs si Q+ et 2 si Q++ (voir talents), au hasard ou au choix selon MdJ.
Blessures : les points indiqués expriment les blessures infligées par un coup Sévère en T, E ou C. 
· Si deux ou trois lettres sont données, alors on peut choisir, avant de frapper, entre une de ces types d’attaques : T ou E ou C. 
· Si un ‘+’ apparaît devant une lettre, cela signifie que les blessures de ce type s’ajoutent aux autres. 
· Les parenthèses indiquent que ces blessures infligées sont divisées par 2. 
· Les blessures infligées en coup Normal sont celles du coup Sévère /2. 
· Les blessures infligées en coup Mortel sont celles du coup Sévère x1,5.
V1/V2 :vitesse de l’arme à l’engagement/en mêlée. Ajoutez la VIT du Perso et les autres modificateurs. 
R: catégorie de résistance définissant des points de Résistance de l’arme (A=25, B=20, C=15, D=10, E=5) modifiée comme indiqué, Voir Livre 2. 
Bonus de coup: s’ajoute aux dégâts infligés par l’arme. Le Perso doit avoir pouB >= à cette valeur pour manipuler l’arme (sauf pour les armes de siège), sinon c’est Blessures/2, V1/2, V2/2, Coup-3, Crit-20. 
Critique : bonus ou malus s’ajoutant au D100 jeté quand un coup/échec critique est obtenu en combat.
Exemple : la Guisarme fait 2m de long et pèse 5kg, elle s’utilise à 2 mains, le royaume de Cal’Do produit les meilleures, plus particulièrement dans l’ouest, il faut un NE40 en Pique pour les manipuler, en coup sévère elle inflige 5 coups de Taille de base +1 bonus de coup +bonus de force (si +2 alors c’est 9T en Sévère, donc 5T en Normal(50%) et 14T en Mortel(150%), à cela s’ajoute 3/5/7 E de blessures supplémentaires en Normal/Sévère/Mortel(selon l’exemple donné), sa vitesse de frappe à l’engagement est de 20 mais une fois en mêlée, elle tombe à 7, les coups critiques bénéficient d’un bonus de +10 au D100, la résistance de l’arme est de (D) 10 points de Résistance

Description des armes


	Arc
	

	Composite
	Arc en deux parties d’une grande stabilité [image: ]

	Grand
	Grand arc en bois précieux [image: ]

	Normal
	Arc classique [image: ]

	Petit/court
	Petit arc à faible puissance [image: ]

	Arme Spéciale
	

	Boule*
	Boule de métal attachée à une chaîne de fer [image: ]

	Croche*
	[image: ]Petite boule de métal avec une lame courbée enfichée attachée à une chaîne de fer 

	Arme d'hast
	

	Vouge (demi-lune)*
	Lame en forme de large demi-cercle [image: ]

	Guisarme
	Grande et large lame avec pique frontale et lame courbée sur le côté [image: ]

	Pique
	[image: ]La pique commune 

	Granpique
	Longue pique flanquée de deux lames tranchantes et recourbées

	Arbalète
	

	À main
	[image: ]Petite arbalète simplifiée 

	À pied / normal
	[image: ]Arbalète avec l’étrier permettant la recharge 

	Grande
	[image: ]Arbalète avec l’étrier et le mécanisme de recharge 

	Arbalète multiple
	Arbalète avec un plateau de cinq charges et un mécanisme de cinq cordes tendues

	Bâton
	

	Fléau
	[image: ]Une masse triangulaire liée au manche par deux anneaux 

	Hercules
	[image: ]Grosse masse cloutée 

	Lucerne
	[image: ]Grand marteau avec pointe arrière 

	Marle
	[image: ]Grosse masse de forme variable 

	Martel de fer
	[image: ]Marteau rectangle classique 

	Plombée
	Boule de métal avec une pointe au bout[image: ]

	Thalib
	Masse qui s’élargit vers le bout[image: ]

	Dague
	

	De parade*
	Dague avec large garde légèrement courbée

	De plat
	Dague normale

	Goled
	Dague à lame s’élargissant en son milieu

	Large
	Dague à large lame

	Miséricorde/ d’estocade
	Dague très pointue et coupante

	Stylet/de femme*
	Dague pointue sans garde

	Epée
	

	Courte
	Petite épée [image: ]

	Glaive
	[image: ]Epée courte à large lame 

	Cimeterre*
	[image: ]Epée courbe 

	De côté / d’arme
	[image: ]Epée normale 

	De joute
	[image: ]Epée émoussée des deux côtés 

	D'estoc
	[image: ]Epée à fine pointe 

	Taillée
	[image: ]Epée à un seul tranchant très coupant 

	Epée Lourde
	

	Bâtarde*
	Epée longue avec long manche [image: ]

	Grande
	Lourde et longue épée avec long manche [image: ]

	Large
	Epée à large lame [image: ]

	Longue
	Epée à longue lame tranchante [image: ]

	Epieu
	

	De bois/épieu
	Epieu de bois à bout brûlé [image: ]

	Ferré
	Epieu de bois à bout ferré [image: ]

	Fronde
	

	Normale
	[image: ]Lanière de cuir avec réceptacle 

	Grande
	[image: ]Lanière de cuir avec large réceptacle et manche 

	Fouet
	[image: ]Simple fouet de cuir assez long 

	Hache
	

	À bois
	[image: ]Hache normale à courte lame  

	De coupe/à main*
	[image: ]Petite hache très tranchante

	De guerre/ de bataille
	[image: ]Hache normale assez lourde  

	De métier*
	[image: ]Haches de diverses formes 

	Hachette*
	[image: ]Petite hache 

	Hache lourde
	

	Des monts
	Grande hache à deux lames et une pointe

	Grande/ à 2 mains
	Grande hache à deux lames (bipenne)

	Hache-pique
	Hache à une très grande lame et une longue pointe

	Hast
	Ensemble des haches à long manche, tranchante

	Lancer de Hache 
	[image: ]Petite Hache balancée 

	Lancer de Dague 
	Dague balancée sans garde

	Lancer de l’épieu 
	Epieu balancé au bout ferré

	Lance 
	

	De chasse*
	Lance très pointue mais assez lourde

	Javelot
	Lance fine et balancée

	Lance d’arrêt*
	Lance munie d’une garde au pied de la pointe

	Porte-fanion
	Lance de parade 

	Salance
	Lance dont la pointe est ornée de clous 

	Lance lourde*
	

	Annoblie*
	Lance terminée par une fourche faite de trois points et d’un cercle de fer [image: ]

	Bipique*
	Lance à double pointe très longue [image: ]

	Faux
	Lance ornée d’une double lame en forme de croissant [image: ]

	Granlance
	Lance très longue et très lourde [image: ]

	Joute*
	Lance entièrement en bois, sans pointe de métal, émoussée [image: ]

	Lance
	Lance normale à pointe de fer [image: ]

	Mains nues
	Le corps est l’arme utilisée

	Poing
	[image: ]Anneaux de métal liés dans lequel on glisse les doigts

	Masse
	

	À pointe
	[image: ]Masse de métal avec couronne de pointes
Chaîne d’anneau en option. 

	D’empal
	[image: ]Masse cylindrique terminée par une longue pointe 

	D'arme
	[image: ]Masse cylindrique normale 

	Homar
	[image: ]Masse carrée sertie de clous 

	Massue
	Long cylindre de métal [image: ]

	Maton
	[image: ]Masse entièrement cerclée de fer avec un bout renforcé 

	Masse lourde
	

	Marteau
	[image: ]Masse-marteau à deux mains 

	Maspic
	[image: ]Marteau orné d’une large pointe 

	Noble
	[image: ]Masse à 6-8 ailettes tranchantes 

	Plomée
	[image: ]Manche avec trois chaînes de métal auxquelles sont attachées des boules de fer  



[image: catapult]
Les descriptions ci-dessus sont indicatives et varient d’un pays à l’autre. 
[bookmark: _Toc236055648]4.2.3 Armes particulières
Certaines armes, notées avec une ‘*’ derrière le nom, ont des effets supplémentaires:
	Arc – Composite 
	Divise par deux les malus dus au tir d’une monture ou au tir en mouvement.

	Cimeterre 
	bonus VO+5 si attaque d’une sur une monture vers un piéton.

	Dague – de parade
	Seule arme pouvant être utilsée comme bouclier.

	Dague – stylet 
	Bonus+20 à Dissimulation pour la cacher.

	Divers – Boule 
	si Coup Normal ou mieux alors la cible est immobilisée pour 1 phase.

	Divers – Croche
	si Coup Sévère ou mieux donne un jet sur Table des coups critiques même si pas Critique.

	Divers - Fouet 
	si Coup Normal ou mieux alors la cible a -20 au test de Résistance au coup.

	Épée – bâtarde
	peut être utilisée à une seule main si F(pou)>50, deux épées peuvent être utilisées avec Combat à deux armes si F(pou)>90.

	Hache - de coupe 
	[bookmark: OLE_LINK22]Bonus+10 à Coupe, l’arme peut être considérée comme un outil.

	Hache - de métier 
	Bonus+10 à Charpente, l’arme peut être considérée comme un outil.

	Hache – Hachette 
	VO+5 et Coup+1 si lancée.

	Lance  – joute 
	transforme tous les Coups Mortels en Coups Sévères

	Lance – annoblie 
	si Coup Normal ou mieux sur la cible et la cible est un cavalier alors testez D100 <= NE, pour mettre à terre le cavalier s’il rate un test de A(Equ) x 1.

	Lance– de chasse 
	bonus VO+5 contre cible au moins 50cm plus grande que soi.

	Lance– lance d’arrêt
	Bonus VO+10 contre cible qui charge.

	Lance - Granlance
	Bonus VO+10 pour ou contre les charges à cheval.

	Mains nues – poing
	Incompatible avec un bouclier ou une arme dans cette main

	Pique – Vouge 
	si Coup Sévère ou mieux alors cible teste A(Equ)x2 pour ne pas chuter.

	Piques – toutes
	si Coup Normal ou mieux alors la cible est tenue à distance (pas de mêlée possible)


[bookmark: _Toc236055649]4.2.4 Règles diverses
Arcs et Arbalètes : nécessite deux mains pour recharger.
Arbalètes : ne peut être utilisé si mouvement à pied ou à cheval dans la phase.
Sièges : la gestion de ces armes de sièges est simplifiée, le MdJ crée les règles pour utiliser ces engins.
[bookmark: _Toc236055650]4.3 Armures
Les armures sont définies par une série de facteurs essentiellement utilisés en combat :
	Cat 
	Armure
	Prix
	Poids
	Région
	Meilleur
	Gr
	T
	E
	C
	Tot
	R
	Crit
	VO
	VD
	VIT

	T
	Vêtement épais
	50
	1
	
	
	0
	1
	0
	0
	1
	E-4
	
	
	
	

	T
	Gambison
	200
	2
	
	
	20
	0
	0
	1
	1
	E-3
	
	
	
	

	T
	Gros tissu à cuir
	160
	3
	
	Upper
	0
	1
	0
	1
	2
	E-2
	
	
	+2
	

	C
	Cuir souple
	450
	6
	
	Kazi
	0
	1
	1
	1
	3
	E
	
	-1
	-2
	

	C
	Cuir bouilli
	760
	8
	
	Suadan
	0
	2
	1
	1
	4
	E+2
	
	-1
	-2
	

	C
	Cuir clouté
	1.000
	7
	
	Cal’Do
	20
	2
	2
	1
	5
	D
	-5
	-2
	-3
	-1

	C/P
	Broigne
	1.800
	10
	Cal’Do
	
	20
	3
	2
	1
	6
	C
	-5
	-3
	-4
	-1

	M²
	Maille légère
	3.700
	8
	
	Sal’Aq
	40
	3
	2
	2
	7
	B-2
	
	-1
	-4
	

	M²
	Maille renforcée
	4.500
	14
	
	Don’Ara
	40
	3
	3
	2
	8
	B
	-5
	-2
	-4
	-1

	M²
	Grande maille
	6.000
	20
	
	Cal’Do
	60
	3
	3
	3
	9
	B+4
	-10
	-3
	-5
	-3

	P²
	Plaque
	9.600
	20
	Don’Ara
	Ced
	60
	4
	3
	3
	10
	A+1
	-10
	-4
	-6
	-3

	P²
	Plaque lourde
	11.500
	22
	
	Don’Ara
	60
	4
	4
	3
	11
	A
	-15
	-5
	-7
	-4

	P²
	Plate de tournoi
	15.000
	24
	Jaapadza
	Crast’Ara
	60
	4
	4
	4
	12
	A+6
	-15
	-6
	-8
	-5

	P²
	Lamelles (1/zone)
	7.500
	12
	Ced
	Ced
	40
	4
	3
	2
	9
	C
	-5
	-2
	-3
	

	S
	Arm. d’os(GLIJOS)
	3.000
	10
	Aratad
	Aratad
	20
	2
	4
	1
	7
	D
	+10
	
	-2
	-4

	S
	Peaubois(ELIANOR)
	800
	8
	forêt Elin
	forêt Elin
	20
	4
	1
	0
	5
	C
	+5
	-2
	
	-1

	S
	Hérisson(SHREKVAS)
	2.200
	9
	Clim’A
	Hard
	20
	3
	1
	2
	6
	D
	+15
	
	
	-2

	
	Casques de métal (couvre zone T)

	Q
	Salade
	1.200
	2
	
	Crast'Ara
	20
	+1
	+1
	+2
	4
	B
	
	
	
	

	Q
	Nasal
	2.400
	3
	
	Cal’Do
	0
	+2
	+2
	+3
	7
	A-6
	-5
	-1
	
	

	Q
	Heaume
	4.900
	6
	Crast’Ara
	Don’Ara
	60
	+2
	+3
	+4
	9
	A+2
	-10
	-3
	
	-2

	
	Bouclier 

	B
	Bouclier à main
	180
	1
	
	Kazi
	0
	
	
	
	
	D
	
	
	+2
	-1

	B
	Rondache
	1.200
	3
	
	Cal’Do
	20
	
	
	
	
	C
	
	-2
	+4
	-2

	B
	Écu
	4.000
	5
	
	Don’Ara
	40
	
	
	
	
	A+3
	
	-1
	+6
	-3

	B
	Grand bouclier
	5.500
	8
	
	Cal’Do
	40
	
	
	
	
	B+2
	
	-4
	+8
	-4

	B
	Long bras(EROHLT)
	1.600
	2
	No one’s
	Shi’Ben
	20
	
	
	
	
	D
	
	
	+2
	-1


Légende
Cat : catégorie d’armure (T)issu, (C)uir, (M)aille, (P)laques, (S)péciale, cas(Q)ues de métal, (B)ouclier, cette information est utilisée dans les règles de fabrication/réparation d’armure (voir TG).
² : ces armures se portent toujours avec un gambison (= vêtement épais), qui n’est pas compté mais qui peut être mis seul.
[image: mail]Prix : en sous (SO), pour une armure de base = chemise qui couvre Thorax + Ventre + les Bras. Pour les zones du corps, consultez le Livre 2 - Combat.
Poids : en kilo.
Région : voir Table des Armes.
Meilleur : voir Table des Armes.
Gr-ade : NE(Armurerie) minimum requis pour fabriquer l’armure. 
T-aille : points soustraits aux coups de Taille infligés si la zone touchée est couverte par l’armure.
E-stoc : points soustraits aux coups d’Estoc infligés si la zone touchée est couverte par l’armure.
C-oncussion : points soustraits aux coups de Concussion infligés si la zone touchée est couverte par l’armure.
Tot: est une indication de la capacité totale de l’armure à arrêter les coups, utilisée pour le temps de fabrication.
R : résistance, voir Table des Armes.
Crit: augmente ou diminue le D100 des coups critiques subis si l’armure couvre la zone touchée.
VO/VD : modifie la VO/VD si armure portée/utilisée.
VIT: modification de la vitesse de frappe due à la lourdeur d’une armure.
[bookmark: _Toc236055651]4.3.1 Zone Couverte 
Les armures citées dans la Table des armures ne couvrent que certaines parties du corps, de face et de dos. Les zones couvertes sont: 
Armure de base (chemise)= THorax + Ventre + Bras Gauche + Bras Droit.
Casque = Tête.
Bouclier = Bras Gauche + Main Gauche (empêche les coups d’atteindre ces zones sauf si coup critique ou  attaque dans le dos.
[bookmark: _Ref446504110][bookmark: _Toc236055652][image: casque]4.3.2 Armures Spéciales
Les armures spéciales (S) obéissent à des règles particulières :
· Arm’ d’Os : composée d’ossements de créatures imbriqués par des lanières de cuir   +1 malus de souffle par tour, dû à sa mauvaise balance.
· Peaubois : à partir de bois souple et dur trouvé dans des jungles  se casse (R=0) sur n’importe quel Coup Critique sur le Thorax.
· Hérisson : cuir hérissé de clous tournés vers l’extérieur  VO/VD+10 quand utilise le talent Mêlée pour attaquer.
· Bouclier à main : petit chapel de fer aplati  permet d’utiliser une petite arme (<60cm de long) dans la main ou utiliser le bouclier. En mode défensif, double les effets de Bouclier.
[bookmark: _Ref384366187][bookmark: OLE_LINK4][bookmark: _Toc236055653]4.3.3 Extension d’armure 
Les armures présentées dans la Table des Armures sont les pièces de base. Pour couvrir les autres parties du corps (main, jambe, pied, tête), il faut utiliser des extensions d’armures. Le prix et le poids d’une extension dépend de sa proportion par rapport à la pièce de base:


	Zone du corps
	[bookmark: _Ref384366182]Proportion

	Une main 
	10%

	Tête
	20%

	Une jambe
	20%

	Un pied
	10%

	Thorax
	40%

	Bras
	20%

	Ventre
	20%



Une extension a les mêmes caractéristiques que l’armure de base mais en proportion. Les effets VO/VD/Vitesse sont calculés proportionnellement et ajoutés aux effets de base.
Exemple : Kyrian le mercenaire achète deux jambières de maille renforcée. La proportion = 2x 20% (jambe) = 40%. Les caractéristiques sont donc Prix=4500x40%= 1800, Poids=14x40%=5,6kg, Grade & TEC & R & Crit ne changent pas, VO-(2x40%=)1, VD-(4x40%=)-2, Vit-(1x40%)0. Si l’on ajoute les effets de son haubert de maille renforcée cela donne Prix=6300, poids=19,6, VO-3, VD-6, VIT-1.
[bookmark: _Toc236055654]4.3.4 Pièces de renfort
Pour chaque zone du corps, il est possible de placer une pièce de renfort qui s’ajoute à l’armure en cas de coup Sévère ou Mortel. Le nom et la proportion (coût, poids et encombrement) selon la zone couverte :
	Zone
	Nom
	Proportion

	T
	Collerette autour du cou
	20%

	Th
	Plaque de renfort 
	40%

	V
	Coquille de l’entre-jambe
	20%

	B
	Coudière (coude)
	20%

	J
	Genouillère (genou avant)
	20%


Les bonus TEC sont donnés ainsi que autres effets de ces armures :


	Catégorie
	T
	E
	C
	R
	Crit.
	VO
	VD
	Vit

	C-Cuir bouilli
	+1
	+1
	+0
	E-1
	0
	
	-1
	

	C/P-Broigne
	+2
	+1
	+1
	D-2
	-5
	-1
	-2
	-1

	M-Maille
	+2
	+2
	+2
	C-3
	-10
	-2
	-3
	-2

	P-Plaque
	+3
	+3
	+2
	B-4
	-15
	-2
	-4
	-2







Exemple : Danièle porte un haubert cuir clouté avec des jambes couvertes aussi, une coquille de maille et une Salade comme casque. Le haubert pèse 7kg et a une armure 2-2-1 avec Crit-5 VO-2 VD-3 Vit-1. Les deux jambes= 2x20%=40%. Donc 7x40%=2,8 kg en plus avec VO-2x40%=VO-1, VD-3x40%=VD-1 Vit-1x40%=Vit-0. La coquille de maille pèse 8x10%=0,8kg ajoute TEC+2+2+2 au ventre pour les coups Sévère/Mortel et change VO-2 VD-3 Vit-1. La Salade ajoute +1+1+2 à la tête, pèse 2kg. Au total, il y a 7 +2,8 +0,8 +2=12,6 kg d’armure, la VO est à -2-1-2=-5, la VD est à -3-1-3=-7, la vitesse à -1-0-1=-2. 
[bookmark: _Toc236055655][image: charge]4.3.5 Armure d’animaux
Pour calculer le poids et le prix des armures pour animaux, comparez la masse de l’animal à celle d’un humain et adaptez les nombres. Ajoutez +20% au prix final.
[bookmark: _Toc236055656]4.3.5 Cumul d’armure 
A l’exception du casque et des renforts, une seule armure est utilisée par zone du corps. Les armures définies ci-dessus comprennent les tissus, liens et rembourrages nécessaires pour une utilisation normale. Le bouclier est traité séparément. L’encombrement et le poids pénalisent.
[bookmark: _Toc236055657]4.3.6 Mettre/Enlever une armure
Le temps pour mettre une armure peut être important dans certaines scènes. Combinez la catégorie avec les zones du corps pour obtenir le nombre de phases nécessaires pour mettre une armure :
	
	Catégorie

	Zone
	T
	C
	M
	P
	S

	T
	0
	1
	3
	6
	5

	Th+V
	2
	3
	6
	12
	9

	B
	1
	2
	4
	8
	6

	M
	1
	1
	2
	4
	3

	J
	2
	3
	6
	12
	9

	P
	1
	1
	3
	6
	5


Cumulez par bras, main, jambe, pied. Faites le total pour des armures complètes. Ajoutez le temps pour les renforts. Divisez par deux pour enlever l’armure. Modifiez (+ ou – 10 ou 20%) selon la Qualité.
Exemple 1 : pour enfiler une maille légère complète il faudra 3(tête) + 6(Thorax&Ventre) + 2x4(bras) + 2x2 (mains) + 2x6 (jambes) + 2x3 (pieds) =39 phases, soit presque 200 secondes. Exemple 2 : pour enlever des chausses et des bottes de cuir, il faut 2x12(jambes) + 2x1 (pieds) = 26/2(enlever) = 13 phases.
[bookmark: _Ref445800988][bookmark: _Toc236055658]
4.4 Table d’équipement général
La table suivante regroupe la liste non-exhaustive et simplifiée des objets disponibles dans l’univers médiéval. Les objets sont regroupés par profession et décrits brièvement. Les mesures du poids, taille ou volume sont indicatives. Le prix est indiqué en Sous. Adoptez selon votre monde.
	N°
	Profession
	Nom
	DESCRIPTION
	Poids
	Dimension
	Prix moyen

	1
	Acrobate 
	Spectacle
	30 min
	 
	 
	20

	2
	Alchimiste
	Analyse
	Détection poison
	 
	 
	30

	3
	Alchimiste
	Analyse
	PN
	 
	 
	50-100

	4
	Alchimiste
	Antidote
	Par dose
	10ml/10g
	Fiole
	100-1000

	5
	Alchimiste
	Encre brune
	 Pot
	30g
	 
	20

	6
	Alchimiste
	Encre jaune
	 Pot
	30 g
	 
	26

	7
	Alchimiste
	Encre noire
	 Pot
	30g
	 
	8

	8
	Alchimiste
	Encre rouge
	 Pot
	30g
	 
	24

	9
	Alchimiste
	Encre spéciale
	 Pot
	30 g
	 
	30

	10
	Alchimiste
	Encre verte
	 Pot
	30g
	 
	14

	11
	Alchimiste
	Extrait de corps
	Humain
	 
	 
	50

	12
	Alchimiste
	Fiole de verre
	 
	1dl
	 
	100

	13
	Alchimiste
	Garance
	rouge
	25 g
	 
	30

	14
	Alchimiste
	Goudron
	Noir
	4,5 l
	 
	60

	15
	Alchimiste
	Graisse d’insecte
	En  jarre
	1kg
	 
	44

	16
	Alchimiste
	Outils de mélange
	En cuivre
	 
	 
	770

	17
	Alchimiste
	Partie de corps
	Animal
	 
	 
	25

	18
	Alchimiste
	Poison
	Par dose
	10ml/10g
	Fiole
	50-5000

	19
	Alchimiste
	Potion
	Selon niveau
	100ml
	5x10cm
	100-10000

	20
	Alchimiste
	Sang d’animal
	Selon rareté
	1dl
	Fiole
	NC+1

	21
	Alchimiste
	Sang de créature
	Selon NC
	1dl
	Fiole
	NC²

	22
	Alchimiste
	Verre à vitre
	Sombre
	200g 
	10x10cm
	300

	23
	Alchimiste
	Verre à vitre
	Coloré
	250g 
	10x10cm
	500

	24
	Amuseur
	Diversion
	1 min
	 
	 
	20

	25
	Amuseur
	Spectacle
	5-10 min
	 
	 
	22037

	26
	Amuseur
	Tromperie
	10 min
	 
	 
	50

	27
	Apothicaire
	Ambre
	Pierre de travail
	30 gr
	 
	60

	28
	Apothicaire
	Ambre gris de baleine
	Fétiche
	30 gr
	 
	900

	29
	Apothicaire
	Cataplasme
	Bonus CS
	50g
	40cm²
	8

	30
	Apothicaire
	Huile cuisine
	 En pot terre cuite
	5l
	 
	15

	31
	Apothicaire
	Huile de corps parfumée
	Parfum, bonus CI+NE/5
	30g
	 
	15

	32
	Apothicaire
	Huile de lampe
	1dl pour 4h
	5l
	 
	220

	33
	Apothicaire
	Huile d'olive
	Bonus 20 cuisine pour un plat
	500ml
	 
	40

	34
	Apothicaire
	Naphte
	Explosion de feu 1d6x50cm
	1 dl
	 
	200

	35
	Apothicaire
	Onguent à brûlure
	Soin brûlure
	30ml
	 
	10

	36
	Apothicaire
	PN (tous)
	Selon table Livre 5
	 
	 
	10-20000

	37
	Apothicaire
	Tisane d’esprit
	Récup d6 EN 
	10g
	 
	50

	38
	Architecte 
	Évaluation défense
	Par analyse
	 
	 
	200

	39
	Architecte 
	Gestion de chantier
	Par jour par personne
	 
	 
	10

	40
	Architecte 
	Plan d’échauguette
	Pierre
	 
	2m L x 3m H
	2000

	41
	Architecte 
	Plan d’ouvrage défensif
	Bois & Pierre 
	 
	À la pièce
	5000

	42
	Architecte 
	Plan de donjon
	Bois & pierre
	 
	3 niveaux
	10000

	43
	Architecte 
	Plan de porte
	Bois & métal
	 
	3m H x 3m L
	1000

	44
	Architecte 
	Plans de manoir
	Bois & pierre+ maison
	 
	15m x 15m 
	6000

	45
	Architecte 
	Plans de mur
	Pierre
	 
	2m x 1m L
	10

	46
	Architecte 
	Plans de muraille
	Pierre
	 
	10m L x 3m H
	2000

	47
	Architecte 
	Plans de tour
	Pierre
	 
	3m x 5m H
	2500

	48
	Armateur
	Ancre de bateau
	 + chaîne de 10m
	+100kg
	 
	800

	49
	Armateur
	Bateau - transport
	par animal/ par 5 kg
	3 pa/1so
	 
	300

	50
	Armateur
	Bateau marchand- voyage
	par 10 miles
	 
	 
	20

	51
	Armateur
	Galère
	bois + rames prix variable
	 
	 
	28000

	52
	Armateur
	Harpon
	 
	 
	150 cm
	120

	53
	Armateur
	Mât de bateau
	 Partie
	 
	100cm
	20

	54
	Armateur
	Navire
	Voir livre 6
	 
	 
	 

	55
	Armateur
	Rame
	simple
	 
	350 cm 
	20

	56
	Armurier
	Amélioration arme/ure
	Voir Livre 1
	 
	 
	 

	57
	Armurier
	Armes
	Voir Livre 1
	 
	 
	 

	58
	Armurier
	Armures
	Voir Livre 1
	 
	 
	 

	59
	Armurier
	Carquois à arbalète
	 
	 1kg
	R15cm H50cm
	50

	60
	Armurier
	Carquois de flèches
	 pour 10 flèches
	1,2kg
	L15cm H60cm
	60

	61
	Armurier
	Cuirasse à chien en maille
	x variation
	 
	 
	1500

	62
	Armurier
	Cuirasse de cheval 
	x variation
	 
	 
	15000

	63
	Armurier
	Flèche 
	 
	 120g
	50cm
	7

	64
	Armurier
	Flèche arc court
	 
	 100g
	40cm
	5

	65
	Armurier
	Flèche arc long
	 
	 150g
	70cm
	9

	66
	Armurier
	Graisse d'arme
	En Gourde
	1l
	 
	30

	67
	Armurier
	Pierre à fronde
	 
	 50g
	5cm D
	2

	68
	Armurier
	Porte fanon
	Bois solide
	2kg
	2m 
	350

	69
	Armurier
	Quarreau d'arb. À répétition
	Pour  10 traits
	 90g
	30cm
	20

	70
	Armurier
	Quarreau d'arbalète 
	Pour  10 traits
	 100g
	40cm
	15

	71
	Armurier
	Quarreau petite arbalète
	Pour 10 traits
	 80g
	30cm
	10

	72
	Armurier
	Réparation arme/ure
	Par R récupéré
	 
	 
	2%

	73
	Armurier
	Têtes de flèches
	 
	 50g
	5cm
	3

	74
	Armurier
	Têtes de quarreau
	 
	 30g
	4cm
	4

	75
	Arracheur dent 
	Soin dentaire
	15min
	 
	 
	20

	76
	Arracheur dent 
	Soin général
	10min
	 
	 
	30

	77
	Artiste
	Création
	Selon matériau
	 
	 
	50-5000

	78
	Artiste
	Évaluation
	Selon V œuvre
	 
	 
	2%

	79
	Artiste
	Peinture de mur
	selon couleur
	 
	3 m x 5 m 
	300

	80
	Artiste
	Réparation
	Par journée
	 
	 
	10%

	81
	Artiste
	Sculpture tête
	Pierre
	 
	20cm D 
	NS x 50

	82
	Artiste
	Statue
	Pierre
	 
	 
	190

	83
	Assassin 
	Contrat
	Assassinat
	 
	 
	500-50000

	84
	Assassin 
	Escorte
	Par jour
	 
	 
	NSx20

	85
	Assassin 
	Espionnage
	Par jour
	 
	 
	50

	86
	Assassin 
	Filature
	Par jour
	 
	 
	NSx10

	87
	Assassin 
	Infiltration
	Par jour
	 
	 
	30

	88
	Assassin 
	Troubles
	Création
	 
	 
	200-2000

	89
	Astrologue
	Carte d'astrologie
	La feuille
	 
	 
	1000

	90
	Astrologue
	Conseil cosmique
	2h
	 
	 
	50-200

	91
	Astrologue
	Cours 
	Par Jour
	 
	 
	30

	92
	Astrologue
	Divination
	1h
	 
	 
	5-150

	93
	Astrologue
	Lecture naissance
	1h
	 
	 
	20-120

	94
	Aubergiste
	Auberge de campagne
	nuit/plat
	 
	 
	8

	95
	Aubergiste
	Auberge de ville
	nuit (plat=nuit/10)
	 
	 
	15

	96
	Aubergiste
	Bain parfumé
	 
	 
	1h 
	3

	97
	Aubergiste
	Blanc-manger
	 
	 
	 
	6

	98
	Aubergiste
	Bonne chambrée
	 
	 
	 
	7

	99
	Aubergiste
	Brochette
	viande+légume
	 
	 
	10

	100
	Aubergiste
	Brouet
	choux+soupe+pain+...
	 
	 
	3

	101
	Aubergiste
	Chambre et nuit de luxe
	courtisane + bain +musique
	 
	 
	200

	102
	Aubergiste
	Chambrée d'auberge
	avec repas soir
	 
	1 nuit/1 journée 
	8

	103
	Aubergiste
	Cretonnes
	plat en casserole, 3PdN
	 
	 
	5

	104
	Aubergiste
	Croustade
	pate+viande, 3PdN
	 
	 
	7

	105
	Aubergiste
	Dortoir commun
	Paille et couverture
	 
	 
	3

	106
	Aubergiste
	Entretien monture
	Voir Livre 6
	 
	 
	 

	107
	Aubergiste
	Lèchefrite
	2 PdN 
	 
	 
	4

	108
	Aubergiste
	Nuit de luxe
	 
	 
	 
	16

	109
	Aubergiste
	Nuitée
	Voir Livre 6
	 
	 
	 

	110
	Aubergiste
	Plat chaud
	légumes+jus de viande,1PdN
	 
	 
	4

	111
	Aubergiste
	Plat d'avoine
	 2PdN
	500g
	 
	1

	112
	Aubergiste
	Plat froid
	fruits+légumes+pain,2PdN
	 
	 
	2

	113
	Aubergiste
	Repas
	Voir Livre 6
	 
	 
	 

	114
	Aubergiste
	Repas de luxe
	 6PdN
	 
	 
	10

	115
	Aubergiste
	Repas de qualité
	 5PdN
	 
	 
	8

	116
	Aubergiste
	Repos
	 chambre commune
	 
	 
	3

	117
	Aubergiste
	Tarte
	pâte + sucre + crème
	 
	30cm diam 
	5

	118
	Aubergiste
	Viande frite
	 4 PdN
	 
	 
	7

	119
	Aumônier 
	Célébration du culte
	Durée 1h
	 
	 
	Selon 

	120
	Aumônier 
	Distribution aux pauvres
	Demi-journée
	 
	 
	Selon 

	121
	Bailli 
	Contrôle prévôt
	Par jour par prévôt
	 
	 
	10

	122
	Bailli 
	Jugement
	Selon NS victime
	 
	 
	NS x 5

	123
	Banneret 
	Voir chevalier
	Dirige plusieurs chevaliers
	 
	 
	 

	124
	Barbier
	Coloration
	 Cheveux ou barbe
	 
	 
	35

	125
	Barbier
	Coupe de barbe
	 
	 
	 
	3

	126
	Barbier
	Coupe de cheveux
	 
	 
	 
	8

	127
	Barbier
	Mise en forme
	 
	 
	 
	16

	128
	Barbier
	Perruque
	V selon couleur
	 
	 
	60

	129
	Baron
	Voir seigneur
	 
	 
	 
	 

	130
	Bateleur 
	Tour de passe-passe
	Selon NS public
	 
	À l’acte
	NS x d6

	131
	Berger
	Enclos
	 
	 
	Par m 
	5

	132
	Berger
	Gestion troupeau
	Par jour
	 
	 
	4

	133
	Berger
	Guide des plaines
	Par jour
	 
	 
	10

	134
	Berger
	Mouton
	Découpe
	1kg
	 
	15

	135
	Boucher
	Agneau
	 
	500g
	 
	250

	136
	Boucher
	Bœuf (morceau de)
	selon morceau
	500 g
	 
	7

	137
	Boucher
	Canard
	 
	500g
	 
	8

	138
	Boucher
	Cheval
	 
	500g
	 
	30

	139
	Boucher
	Chèvre
	morceau simple
	 
	 
	5

	140
	Boucher
	Cygne
	 
	500g
	 
	10

	141
	Boucher
	Faisan
	 
	500g
	 
	8

	142
	Boucher
	Flanchet
	 
	 
	 
	4

	143
	Boucher
	Fumée
	viande/poisson
	 
	pièce 
	4

	144
	Boucher
	Gîte
	 
	 
	 
	5

	145
	Boucher
	Graisse d’oie
	 
	1kg
	 
	18

	146
	Boucher
	Graisse d’oiseau
	 
	1kg
	 
	22

	147
	Boucher
	Graisse de canard
	 
	1kg
	 
	14

	148
	Boucher
	Graisse de gibier
	 
	1kg
	 
	20

	149
	Boucher
	Graisse de mouton
	 
	1kg
	 
	6

	150
	Boucher
	Graisse de poisson
	 
	1kg
	 
	8

	151
	Boucher
	Graisse de porc
	 
	1kg
	 
	5

	152
	Boucher
	Graisse de taureau
	 
	1kg
	 
	11

	153
	Boucher
	Gras de lard
	 
	1 kg
	 
	6

	154
	Boucher
	Grumeau
	 
	 
	 
	3

	155
	Boucher
	Jambon
	 
	500g
	 
	6

	156
	Boucher
	Lapin
	 
	500g
	 
	3

	157
	Boucher
	Lard fumé
	 
	500g
	 
	7

	158
	Boucher
	Longe
	 
	 
	 
	9

	159
	Boucher
	Mouton
	 
	500g
	 
	3

	160
	Boucher
	Nomblet
	 
	 
	 
	4

	161
	Boucher
	Noyau
	 
	 
	 
	3

	162
	Boucher
	Oie
	 
	500g
	 
	10

	163
	Boucher
	Pâté
	simple
	200g
	 
	6

	164
	Boucher
	Porc
	 
	500g
	 
	5

	165
	Boucher
	Poulet
	 
	500g
	 
	5

	166
	Boucher
	Soupir
	 
	 
	 
	3

	167
	Boucher
	Surlonge
	 
	 
	 
	7

	168
	Boucher
	Trumeau
	 
	 
	 
	8

	169
	Boucher
	Veau
	 
	400g
	 
	10

	170
	Boucher
	Venaison
	 
	400g
	 
	8

	171
	Boulanger
	Brioche au beurre
	 
	200 g
	 
	1

	172
	Boulanger
	Cake d'avoine
	 
	200g
	 
	1

	173
	Boulanger
	Galette de blé
	sel + blé + eau
	250 g
	 
	2

	174
	Boulanger
	Gâteau spécial
	Portion 2PdN
	 
	 
	4

	175
	Boulanger
	Pain de blé
	 2 PdN
	500g 
	 
	2

	176
	Boulanger
	Pain de froment
	3 PdN
	500g
	 
	2

	177
	Boulanger
	Pain de seigle
	 2 PdN
	500g
	 
	1

	178
	Boulanger
	Pâtisserie au fruit
	Portion 2PdN
	 
	 
	3

	179
	Boulanger
	Pâtisserie au miel
	Portion 2PdN
	 
	 
	2

	180
	Bourreau
	Garde au secret
	Selon NS cible, par jour
	 
	 
	NSx6

	181
	Bourreau
	Garde prisonnier
	Selon NS cible, par jour
	 
	 
	NSx4

	182
	Bourreau
	Interrogatoire
	Selon NS cible
	 
	 
	NS²*5

	183
	Bourreau
	Usage atelier
	Par heure
	 
	 
	10

	184
	Brasseur
	Alcool « pur »
	 
	1dl
	 
	35

	185
	Brasseur
	Brot
	Bois
	1l
	 
	10

	186
	Brasseur
	Brot
	Céramique
	1l
	 
	30

	187
	Brasseur
	Brot
	Métal
	1l
	 
	80

	188
	Brasseur
	Levure
	Pour les boissons
	1dl
	 
	15

	189
	Brasseur
	Voir tavernier
	 
	 
	 
	 

	190
	Bûcheron
	Abri de fortune
	Branches 
	 
	2x2m 
	40

	191
	Bûcheron
	Bois à brûler
	 Basse qualité
	 
	stère
	25

	192
	Bûcheron
	Bois non traité
	 Haute qualité
	 
	stère
	8

	193
	Bûcheron
	Bouleau
	 Meuble
	 
	stère
	2

	194
	Bûcheron
	Cabanon
	En bois + toit
	 
	3x3m
	400

	195
	Bûcheron
	Cèdre
	 Précieux
	 
	stère
	10

	196
	Bûcheron
	Chêne
	 Meuble
	 
	stère
	15

	197
	Bûcheron
	Érable
	 Décoration
	 
	stère
	30

	198
	Bûcheron
	Frêne
	Meuble
	 
	Stère
	15

	199
	Bûcheron
	Mélèze
	 
	 
	stère
	20

	200
	Bûcheron
	Orme
	 
	 
	stère
	18

	201
	Bûcheron
	Pin
	 Meuble léger
	 
	stère
	19

	202
	Bûcheron
	Sapin
	 
	 
	stère
	20

	203
	Bûcheron
	Tronc élagué
	coupe égalisation
	 
	 
	30

	204
	Caravanier
	Chemin
	Conseils
	 
	 
	NE x d6

	205
	Caravanier
	Escorte
	Par jour
	 
	 
	3

	206
	Caravanier
	Voyage
	Par jour 
	 
	 
	4 / chariot

	207
	Carrier
	Base/sommet
	Colonne
	20kg 
	50x40
	200

	208
	Carrier
	Dalle
	selon pierre
	 
	30*30 cm
	11

	209
	Carrier
	Four de pierre
	 
	50 kg
	 
	400

	210
	Carrier
	Marbre
	Bloc
	 
	20*10*2
	60

	211
	Carrier
	Pierre
	 
	 
	20*10*10
	5

	212
	Carrier
	Pierre à affuter
	 
	 
	 
	10

	213
	Carrier
	Pierre de colonne
	 
	10kg
	40x30
	50

	214
	Carrier
	Tuile
	argile
	 
	 
	3

	215
	Cartographe
	Carte
	 
	 
	30 cm²
	4500

	216
	Cartographe
	Carte de région
	 
	 
	30 cm²
	6000

	217
	Cartographe
	Carte de royaumes
	 
	 
	30 cm²
	9000

	218
	Cartographe
	Route commerciale
	Terrestre
	 
	 
	1500

	219
	Cartographe
	Route commerciale
	Maritime
	 
	 
	2000

	220
	Chandelier
	Boîte à feu
	 Silex+amadou+toile
	 
	 
	30

	221
	Chandelier
	Bougie de cire d'abeille
	 5h
	 
	 
	12

	222
	Chandelier
	Bougie de suif
	 4h
	500g
	 
	9

	223
	Chandelier
	Cire à bougie
	Brique
	500g
	 
	3

	224
	Chandelier
	Mèche
	en lin
	 
	10 cm
	5

	225
	Chandelier
	Saindoux
	 Graisse de feu
	500g
	 
	3

	226
	Chandelier
	Savon
	 
	500g
	 
	5

	227
	Chandelier
	Torche
	huile, bois, goudron 
	 
	6h
	9

	228
	Changeur
	Conversion
	Entre deux monnaies
	 
	 
	10%  V

	229
	Changeur
	Évaluation
	Origine et type
	 
	 
	15

	230
	Changeur
	Fausse monnaie
	Voir trafiquant
	 
	 
	50%

	231
	Changeur
	Fonte de pièce
	 
	 
	 
	V pièce /5

	232
	Changeur
	Lettre de change
	Reprise, selon V 
	 
	 
	5%

	233
	Chanteur
	Chant
	Selon Livre 1
	 
	 
	 

	234
	Chanteur
	Texte de chanson
	Par page
	 
	 
	NS² x d6

	235
	Chapelier
	Capuche
	avec cordelette
	 
	 
	9

	236
	Chapelier
	Chapeau à grand bord
	Cuir
	 
	40cmD 
	80

	237
	Chapelier
	Chapeau de cuir
	 
	 
	 30cmD
	60

	238
	Chapelier
	Chapeau de paille
	 
	 
	 35cmD
	20

	239
	Chapelier
	Chapeau laine
	 laine serrée
	 
	 
	30

	240
	Charbonnier
	Cendre de bois odorante
	 
	1 kg
	 
	5

	241
	Charbonnier
	Charbon
	 
	1kg
	 
	1

	242
	Charbonnier
	Charbon d'alchimiste
	 
	1 kg
	 
	4

	243
	Charbonnier
	Charbon de bois
	 
	1kg
	 
	3

	244
	Charpentier
	Buste porte armure
	Pour une armure
	 
	 150cm
	180

	245
	Charpentier
	Enclos
	bois
	 
	m2
	30

	246
	Charpentier
	Étai
	 
	 
	2 m
	20

	247
	Charpentier
	Etançon
	Couloir de mine
	 
	Par m²
	50

	248
	Charpentier
	Fondation
	Piliers
	 
	Par m²
	40

	249
	Charpentier
	Grange
	sans terre
	 
	5 x 10 m
	1500

	250
	Charpentier
	Hutte
	Avec toit
	 
	3m diam
	600

	251
	Charpentier
	Mezzanine
	 
	 
	300 x 150 cm
	125

	252
	Charpentier
	Mur de maison
	Tronc
	 
	Par 2x1 m
	60

	253
	Charpentier
	Palissade
	Planches
	 
	Par 2x1 m
	120

	254
	Charpentier
	Palissade en dur
	bois/pierre
	 
	m2
	300

	255
	Charpentier
	Pont
	bois
	 
	2 m
	800

	256
	Charpentier
	Pont
	En bois
	 
	Par m
	500

	257
	Charpentier
	Porte lourde
	Renforcée
	 
	2x1 m
	1600

	258
	Charpentier
	Porte simple
	 
	 
	2x1 m
	300

	259
	Charpentier
	Poulailler
	poutre et grille
	 
	3 x 3 m
	350

	260
	Charpentier
	Râtelier d’arme
	Pour 6 armes
	 
	 
	140

	261
	Charretier
	Carriole à 2 roues
	 Bois
	 
	250x120 
	120

	262
	Charretier
	Charrette
	à 2 roues, à bras
	 
	60*90cm
	80

	263
	Charretier
	Charriot
	à bœufs
	 
	120*180cm
	200

	264
	Charretier
	Charriot (grand)
	4 bêtes, 4 roues
	 
	120*200cm
	1000

	265
	Charretier
	Charriot (marchand)
	4 roues,8 bêtes, 
	 
	150*300cm
	4000

	266
	Charretier
	Charriot royal
	4roues,12 bêtes,
	 
	180*360cm
	12000

	267
	Charretier
	Charrue
	 4 roues
	 
	150 x 200cm
	150

	268
	Charretier
	Litière
	 
	 
	60 x 100 cm
	2

	269
	Charretier
	Palanquin
	Décoré
	 
	150*90*120h 
	1000

	270
	Charretier
	Roue de chariot
	bois non ferré
	 
	60 cm diam
	30

	271
	Charretier
	Tombereau
	2 roues + flanc
	 
	2m²
	60

	272
	Charretier
	Travois (petit)
	pour chien/mule 
	 
	30 x 120 cm
	42

	273
	Charretier
	Wagon à 4 roues
	avec bâche
	 
	2m x 150 cm
	300

	274
	Chasseur
	Animal spécial
	 
	 
	 
	NC² x 20

	275
	Chasseur
	Campement
	Feu, position, abri
	 
	 
	20

	276
	Chasseur
	Castor
	peau
	 
	 
	100

	277
	Chasseur
	Chasse de créature
	Selon NC par jour
	 
	 
	NCx5

	278
	Chasseur
	Collet à petit gibier
	Petit
	 
	 
	6

	279
	Chasseur
	Cor de chasse spécial
	en os courbé 2 fois
	 
	 
	400

	280
	Chasseur
	Corne de chasse
	en bois
	 
	 
	80

	281
	Chasseur
	Corne décorée
	avec trous
	 
	 
	300

	282
	Chasseur
	Créature diverse
	 Vivante x2
	 
	 
	NC²x20

	283
	Chasseur
	Dépeçage
	Selon PdN
	 
	 
	1/10 PdN

	284
	Chasseur
	Dépeçage de créature
	Selon NC
	 
	 
	NCx2

	285
	Chasseur
	Écailles de serpent
	 
	 
	 poignée
	320

	286
	Chasseur
	Épieu de chasse
	En bois durci
	 
	 
	15

	287
	Chasseur
	Filet à oiseau
	 
	 
	3x3m
	30

	288
	Chasseur
	Fruit secs
	 
	2 PdN
	 
	1

	289
	Chasseur
	Fruits des bois
	En saison
	3 PdN
	 
	1

	290
	Chasseur
	Gibier spécial
	Selon difficulté, par PdN
	500g
	 
	NC

	291
	Chasseur
	Grappin
	à 3 branches
	 
	20 cm 
	100

	292
	Chasseur
	Guide
	Par jour
	 
	 
	15

	293
	Chasseur
	Hermine vivante
	 adulte
	 
	 
	100

	294
	Chasseur
	Ivoire
	 
	 
	à la pièce 
	1200

	295
	Chasseur
	Peau de cerf
	 
	 
	 
	50

	296
	Chasseur
	Peau de lapin
	 
	 
	 
	3

	297
	Chasseur
	Peau de loutre
	 
	 
	 
	100

	298
	Chasseur
	Peau de phoque
	 
	 
	 
	100

	299
	Chasseur
	Piège à loup
	Moyen
	 
	 
	15

	300
	Chasseur
	Piège à ours
	Grand
	 
	 
	25

	301
	Chasseur
	Poison 
	Voir Livre 4 – Poison
	 
	 
	70-1200

	302
	Chasseur
	Sifflet à oiseau
	bois
	 
	 
	40

	303
	Chasseur
	Trésor de créature
	Voir Livre 5 selon NC
	 
	 
	NC² x10

	304
	Chaudronnier 
	Chaudron
	Petit
	3kg
	5l
	300

	305
	Chaudronnier 
	Chaudron
	Moyen
	4kg
	10l
	500

	306
	Chaudronnier 
	Chaudron
	Grand
	5kg
	30l
	900

	307
	Chaudronnier 
	Louche
	Bronze
	1kg
	 
	80

	308
	Chaudronnier 
	Ustensiles
	Bronze
	 
	 
	50-300

	309
	Chaussetier
	Chausses décorée de luxe
	fil d'or la paire
	 
	 
	2000

	310
	Chaussetier
	Chausses d'hiver fines
	blanche/claires la paire
	 
	 
	50

	311
	Chaussetier
	Couvre -pied
	Tissu
	 
	 
	20

	312
	Chaussetier
	Sandales
	cuir + lanières
	 
	30cm 
	20

	313
	Chef-coq
	Plat spécial
	Par 3PdN 
	 
	 
	NS x3

	314
	Chef-coq
	Préparation de légume
	 Par 2 PdN
	 
	 
	NS x2

	315
	Chef-coq
	Préparation de sauce
	 1PdN
	 
	 
	NS x1

	316
	Chef-coq
	Préparation de viande
	Par 5 Pdm
	 
	 
	NS x4

	317
	Chevalier
	Chasse à l’homme
	Par jour
	 
	 
	NS x 10

	318
	Chevalier
	Garde lieu
	Par jour
	 
	 
	50

	319
	Chevalier
	Patrouille
	par km
	 
	 
	2

	320
	Chevalier
	Protection personne
	Par jour
	 
	 
	NS x3

	321
	Chiffonnier
	Chiffon
	En lin
	 
	30cm² 
	2

	322
	Clerc
	Baptême
	Cérémonie
	 
	 
	NS x 10

	323
	Clerc
	Exorcisme
	Théorique
	 
	 
	300

	324
	Clerc
	Lecture
	Par page
	 
	 
	10

	325
	Clerc
	Mariage
	Inclus chants et discours
	 
	 
	NS x 20

	326
	Clerc
	Sacrements
	Accompagnement
	 
	 
	NS x 5

	327
	Clerc
	Soins
	Selon état malade
	 
	 
	NSx1

	328
	Colporteur
	Message
	Selon distance
	 
	Par jour 
	5

	329
	Conseiller
	Conseil
	Selon thème
	 
	 
	10-100

	330
	Cordelier
	Corde
	grosse et solide
	500g
	30 cm
	4

	331
	Cordelier
	Corde de lien
	chanvre simple
	300g
	30 cm
	3

	332
	Cordelier
	Corde d'escalade
	très serrée
	200g
	30 cm
	2

	333
	Cordonnier
	Bottes de cheval
	mi-mollet
	 
	 
	180

	334
	Cordonnier
	Bottes de cuir
	mollet
	 
	 
	100

	335
	Cordonnier
	Bourse de cuir +lacet
	 (100-1000 ENC)
	1 dl – 1l
	 
	4-40

	336
	Cordonnier
	Ceinture de cuir
	 
	 
	100 cm
	30

	337
	Cordonnier
	Ceinture pour sac
	permet d'attacher un
	 
	80 cm
	10

	338
	Cordonnier
	Cravache
	 
	 
	50 cm
	60

	339
	Cordonnier
	Fouet
	torsadé+manchon
	 
	65 cm
	50

	340
	Cordonnier
	Fourreau d'arme
	 Selon prix arme
	 
	 
	10%

	341
	Cordonnier
	Harnachement
	Cuir pour porter
	 
	 
	35

	342
	Cordonnier
	Harnais de bête de somme
	 
	 
	 
	100

	343
	Cordonnier
	Lacet de cuir
	 
	 
	1 m
	2

	344
	Cordonnier
	Œillères
	avec attaches
	 
	 
	10

	345
	Cordonnier
	Outre de cuir+capuchon
	 
	15l
	 
	30

	346
	Cordonnier
	Sac à lanière
	Cuir (1.000-5.000 ENC)
	10-50 l
	 
	20-100

	347
	Cordonnier
	Sac à poignée
	en tissu (500-2000 ENC)
	5-20 l
	 
	10

	348
	Cordonnier
	Sac de daim
	Fermeture à lanière (400 ENC)
	4 l
	 
	33

	349
	Cordonnier
	Sac grand à dos
	Cuir (5.000-10.000 ENC)
	50-100 l
	 
	80-160

	350
	Cordonnier
	Veste de daim
	 
	 
	 
	30

	351
	Courtisan
	Courtisan(e)
	soirée+chant
	 
	 
	40

	352
	Courtisan
	Demande indirecte/faveur
	démarche en cour
	 
	 
	15

	353
	Courtisan
	Plaisir
	moins d'une heure
	en cour
	 
	70

	354
	Courtisan
	Rendez-vous noble
	intermédiaire
	une entrevue
	 
	45

	355
	Courtisan
	Renseignement de cour
	 
	très variable
	 
	10

	356
	Crieur
	Texte public
	 par rouleau
	 
	 
	70

	357
	Cuisinier
	Voir Chef-coq
	 
	 
	 
	 

	358
	Danseur
	Danse
	Selon Livre 1
	 
	 
	 

	359
	Dignitaire religieux 
	Écritures
	Par page
	 
	 
	20

	360
	Dignitaire religieux 
	Messager
	Par journée de voyage
	 
	 
	30

	361
	Dignitaire religieux 
	Voir clerc
	 
	 
	 
	 

	362
	Diplomate 
	Discours
	Public
	 
	 
	100

	363
	Diplomate 
	Espionnage
	Fief voisin
	 
	 
	80 x d6

	364
	Diplomate 
	Espionnage
	Royaume voisin
	 
	 
	150 x d6

	365
	Diplomate 
	Influence
	Selon NS
	 
	 
	50 x NS

	366
	Diplomate 
	Information
	Sur une faction
	 
	 
	50 x d6

	367
	Diplomate 
	Message
	Selon distance
	 
	 
	5/km

	368
	Diplomate 
	Négociation
	Selon durée
	 
	 
	100 / j

	369
	Distilleur
	Alcool
	Pur, selon °
	1 dl
	 
	° x 3

	370
	Distilleur
	Bases
	Pour l’alchimie
	1 cl
	 
	30

	371
	Distilleur
	Mélanges
	Pour les préparations
	1 cl
	 
	60

	372
	Domestique 
	Service
	À la journée selon NS employeur
	 
	 
	NS / 3

	373
	Drapier
	Bannière
	Rectangle long
	 
	200x40
	120

	374
	Drapier
	Blanchet
	laine grossière
	 
	1m²
	5

	375
	Drapier
	Couette
	 
	 
	150*200 cm
	6

	376
	Drapier
	Coussin
	fourré de filasse
	 
	30x30
	8

	377
	Drapier
	Drap de lit
	Lin
	 
	2m²
	28

	378
	Drapier
	Drapeau
	Carré
	 
	100x60
	60

	379
	Drapier
	Emblème
	À suspendre
	 
	250x150
	280

	380
	Drapier
	Estanfort
	soie+or+argent
	 
	30cm2
	150

	381
	Drapier
	Fannon
	Triangle
	 
	60
	40

	382
	Drapier
	Laine
	 
	 
	1m²
	5

	383
	Drapier
	Nappe
	selon motif
	 
	1 m²
	4

	384
	Drapier
	Oreillers
	fourré filasse
	 
	50 x 30 cm
	11

	385
	Drapier
	Tapisserie murale
	 
	 
	1m²
	200

	386
	Drapier
	Tissu de soie
	 
	 
	30cm
	10

	387
	Drapier
	Tissu laine
	 
	 
	30cm
	1

	388
	Drapier
	Tissu lin
	 
	 
	30cm
	8

	389
	Drapier
	Voile
	lin
	 
	30 cm
	2

	390
	Dresseur
	Aigle
	 
	 
	 
	2000

	391
	Dresseur
	Aigle de guerre
	 
	 
	 
	10000

	392
	Dresseur
	Capuche à épervier
	cuir +lacet
	 
	 
	10

	393
	Dresseur
	Capuche à faucon
	cuir +lacet
	 
	 
	4

	394
	Dresseur
	Capuche d'aigle
	cuir +lacet
	 
	 
	12

	395
	Dresseur
	Chien de trait
	 
	 
	 
	80

	396
	Dresseur
	Dressage
	Chien - Par ordre
	 
	 
	10%

	397
	Dresseur
	Dressage
	Cheval - Par ordre
	 
	 
	20%

	398
	Dresseur
	Dressage
	Volatile- Par ordre
	 
	 
	30%

	399
	Dresseur
	Dressage
	Ours- Par ordre
	 
	 
	1d6x80

	400
	Dresseur
	Dressage
	Mammifère- Par ordre
	 
	 
	1d6x50

	401
	Dresseur
	Épervier
	Par ordre
	 
	 
	1500

	402
	Dresseur
	Faucon
	Par ordre
	 
	 
	900

	403
	Dresseur
	Gants de fauconnier
	cuir simple
	 
	paire 
	100

	404
	Dresseur
	Oiseau dressé
	pas d'ordres
	 
	 
	60

	405
	Dresseur
	Ours dressé
	1-2 tours appris
	 
	 
	1200

	406
	Dresseur
	Voir éleveur
	 
	 
	 
	 

	407
	Duc
	Voir seigneur
	 
	 
	 
	 

	408
	Ébéniste 
	Armoire
	Deux portes
	 
	80Lx120Hx40P
	450

	409
	Ébéniste 
	Atelier
	 
	 
	80x180 
	2400

	410
	Ébéniste 
	Banc
	 
	 
	 40x200
	20

	411
	Ébéniste 
	Buffet
	 
	 
	 180x200
	400

	412
	Ébéniste 
	Cabinet
	 
	 
	 120x180
	320

	413
	Ébéniste 
	Cadre
	De tapisserie/tableau
	 
	50 x 50 cm
	200

	414
	Ébéniste 
	Cassette de bois
	+loquet
	 
	 30x50
	80

	415
	Ébéniste 
	Chaise
	À 4 pieds
	 
	 40x40
	120

	416
	Ébéniste 
	Chef-d’œuvre
	Pièce unique
	 
	 
	1000

	417
	Ébéniste 
	Coffre
	De base
	 
	50Lx40Hx30P
	350

	418
	Ébéniste 
	Compartiment
	À encastrer dans pièce
	 
	 
	220

	419
	Ébéniste 
	Écritoire
	 
	 
	 60x120H
	1600

	420
	Ébéniste 
	Étagère 
	 
	 
	 30x150
	15

	421
	Ébéniste 
	Jouet
	 
	 
	 
	40

	422
	Ébéniste 
	Lit
	 
	 
	 80x180
	95

	423
	Ébéniste 
	Mécanisme d’ouverture
	En bois
	 
	 
	250

	424
	Ébéniste 
	Miroir
	Plaque de métal
	 
	40x80
	1800

	425
	Ébéniste 
	Œuvre d’art
	Relief, colonne…
	 
	 
	700

	426
	Ébéniste 
	Outil en bois
	Manche, support
	 
	 
	15

	427
	Ébéniste 
	Paravent
	Deux parties
	 
	2x50x160
	180

	428
	Ébéniste 
	Réparation
	Selon V(objet)
	 
	 
	10%

	429
	Ébéniste 
	Seau
	 
	 
	 40cmD
	25

	430
	Ébéniste 
	Statuette
	selon figure
	 
	30cm
	150

	431
	Ébéniste 
	Table
	 
	 
	 100x150
	80

	432
	Ébéniste 
	Tréteaux
	 
	 
	 
	20

	433
	Ébéniste 
	Triptyque
	 
	 
	 3x60x160
	560

	434
	Ébéniste 
	Vaisselier
	 
	 
	 160x180
	240

	435
	Éclaireur
	Service
	Pister, observer, couvrir
	 
	 
	4 / j

	436
	Écrivain public 
	Copie
	Par page
	 
	 
	6

	437
	Écrivain public 
	Faux
	Par page
	 
	 
	100

	438
	Écrivain public 
	Rendu parchemin
	Par page
	 
	 
	8

	439
	Écuyer 
	Voir berger
	Pour chevaux
	 
	 
	 

	440
	Écuyer 
	Voir éclaireur
	Pour un chevalier
	 
	 
	 

	441
	Éleveur
	Agneau vivant
	 
	 
	 
	250

	442
	Éleveur
	Âne
	 
	 
	 
	600

	443
	Éleveur
	Ânesse
	adulte
	 
	 
	500

	444
	Éleveur
	Bœuf
	 
	 
	 
	2000

	445
	Éleveur
	Canard vivant
	 adulte
	 
	 
	24

	446
	Éleveur
	Chat
	rare
	 
	 
	20

	447
	Éleveur
	Cheval de guerre
	Palefroi + 2 ordres
	 
	 
	15000

	448
	Éleveur
	Cheval de labour
	 
	 
	 
	1200

	449
	Éleveur
	Cheval de trait
	 
	 
	 
	2000

	450
	Éleveur
	Cheval de voyage
	de monte 
	 
	 
	9000

	451
	Éleveur
	Chèvre vivante
	 
	 
	 
	40

	452
	Éleveur
	Chien dressé
	Avec 3 ordres
	 
	 
	2100

	453
	Éleveur
	Cochon
	Jeune
	 
	 
	100

	454
	Éleveur
	Croisement de race
	Selon difficulté
	 
	 
	100x d6

	455
	Éleveur
	Cygne
	Vivant
	 
	 
	40

	456
	Éleveur
	Graisse de mouton
	sans contenant
	1l
	 
	4

	457
	Éleveur
	Mâle reproducteur
	Selon animal
	 
	 
	Prix x2

	458
	Éleveur
	Mule
	 
	 
	 
	900

	459
	Éleveur
	Oie vivante
	 
	 
	 
	30

	460
	Éleveur
	Peau de bœuf
	 
	 
	 
	36

	461
	Éleveur
	Peau de cochon
	 
	 
	 
	20

	462
	Éleveur
	Soin animaux
	 
	 
	 
	NC/2

	463
	Éleveur
	Vache
	 
	 
	 
	1200

	464
	Éleveur
	Veau
	Vivant
	 
	 
	90

	465
	Embaumeur
	Caveau
	Pour une tombe
	 
	2 x 2m
	NS x 500

	466
	Embaumeur
	Cercueil
	simple en bois
	 
	 
	200

	467
	Embaumeur
	Chirurgie
	Acte sur macchabé
	 
	4h
	80 x d6

	468
	Embaumeur
	Crypte
	Pour une famille
	 
	6 x 6m
	NS x 800

	469
	Embaumeur
	Embaumement
	grande classe + cérémonie
	 
	2h
	NS x 200

	470
	Embaumeur
	Extraction
	D’une partie de corps
	 
	2h
	60

	471
	Enlumineur 
	Décoration
	Par 50 pages
	 
	 
	350

	472
	Enlumineur 
	Enluminure
	Noir & blanc
	 
	5cm²
	20

	473
	Enlumineur 
	Enluminure
	Couleur
	 
	5cm²
	60

	474
	Enlumineur 
	Fresque
	Sur velin
	 
	20 x 20cm
	 

	475
	Entraîneur animaux  
	Voir éleveur
	 
	 
	 
	 

	476
	Épicier
	Huile de navette
	 
	1l
	 
	220

	477
	Épicier
	Paradis
	 
	30g
	 
	22

	478
	Ermite 
	Abri
	Précaire
	 
	Par 12h
	1d6

	479
	Ermite 
	Conseil
	Chemin, sagesse
	 
	 
	5 x d6

	480
	Ermite 
	Divination
	Aléatoire
	 
	 
	Offrande

	481
	Ermite 
	Repas
	Simple
	 
	2 PdN
	1

	482
	Ermite 
	Soins
	Naturels
	 
	 
	12

	483
	Érudit
	Voir savant
	 
	 
	 
	 

	484
	Esclavagiste 
	Cage
	Bois
	 
	 Pour 6
	200

	485
	Esclavagiste 
	Chaîne
	Fer
	 
	 
	120

	486
	Esclavagiste 
	Commande spéciale
	 
	 
	 
	300

	487
	Esclavagiste 
	Esclave de guerre
	 
	 
	 
	2400

	488
	Esclavagiste 
	Esclave de plaisir
	 
	 
	 
	1500

	489
	Esclavagiste 
	Esclave de travail
	 
	 
	 
	1200

	490
	Esclavagiste 
	Spécialiste professionnel
	par mois
	 
	 
	2000

	491
	Esclave
	Voir serviuteur
	 
	 
	 
	 

	492
	Espion
	Intrigue
	Selon NS cible
	 
	1d6 j
	NS x 20

	493
	Espion
	Piège
	Selon NS cible
	 
	 
	NS x 10

	494
	Espion
	Renseignement
	Selon NS cible
	 
	1D10 h
	NS x 5

	495
	Étudiant
	Étude
	Selon sujet
	 
	 
	1d6 x 10

	496
	Étudiant
	Résumé
	Selon texte
	 
	 
	1d6 x 5

	497
	Fabricant d’arc
	Amélioration
	 
	 
	 
	+NE%

	498
	Fabricant d’arc
	Arc
	voir livre 1
	 
	 
	 

	499
	Fabricant d’arc
	Arc court
	voir livre 1
	 
	 
	 

	500
	Fabricant d’arc
	Arc long
	voir livre 1
	 
	 
	 

	501
	Fabricant d’arc
	Bois
	 Base pour arc
	 
	 
	150

	502
	Fabricant d’arc
	Corde
	 Pour finir arc
	 
	 
	80

	503
	Fabricant d’arc
	Réparation
	voir Livre 2
	 
	 
	 

	504
	Fabricant de flèche
	Amélioration
	 Voir Livre 2
	 
	 
	+NE%

	505
	Fabricant de flèche
	Bois de flèche
	 
	 
	 
	2

	506
	Fabricant de flèche
	Empennage
	 Plume simple
	 
	 
	3

	507
	Fabricant de flèche
	Flèche arc normal
	 
	 
	 
	5

	508
	Fabricant de flèche
	Flèche arc court
	Bois et fer
	 
	 
	4

	509
	Fabricant de flèche
	Flèche arc long
	 
	 
	 
	7

	510
	Fabricant de flèche
	Pointe d’argent
	 S’ajoute au prix
	 
	 
	6

	511
	Fabricant trappe 
	Loquet de trappe
	En fer
	100g
	 
	30

	512
	Fabricant trappe 
	Piège de trappe
	Pointe
	 
	40 x 40cm
	50

	513
	Fabricant trappe 
	Piège de trappe
	Écrasement
	 
	40 x 40cm
	70

	514
	Fabricant trappe 
	Piège de trappe
	Poison
	 
	40 x 40cm
	200

	515
	Fabricant trappe 
	Piège de trappe
	Trou
	 
	60x60x200cm
	50

	516
	Fabricant trappe 
	Trappe de métal
	En fer
	 
	40 x 40cm
	120

	517
	Fabricant trappe 
	Trappe lourde
	Ferrée
	 
	40 x 40cm
	80

	518
	Fabricant trappe 
	Trappe simple
	En bois
	 
	40 x 40cm
	40

	519
	Fauconnier 
	Voir éleveur
	 
	 
	 
	 

	520
	Fermier
	Avoine
	 
	3kg
	 
	1

	521
	Fermier
	Blé 
	Grain
	5kg
	 
	2

	522
	Fermier
	Foin
	 
	ballot
	 
	15

	523
	Fermier
	Fromage
	Vache
	500g
	 
	8

	524
	Fermier
	Fromage 
	Chèvre
	500g
	 
	14

	525
	Fermier
	Graines
	De légumes
	1kg
	 
	6

	526
	Fermier
	Labour
	Pour 10 ares
	 
	 
	1

	527
	Fermier
	Miel
	 
	500ml
	 
	50

	528
	Fermier
	Œufs
	 5PdN
	10
	 
	4

	529
	Fermier
	Orge
	 
	ballot
	 
	17

	530
	Fermier
	Poulet vivant
	 
	Adulte
	 
	20

	531
	Fondeur
	Argent (en barre)
	 Lingot
	500 g
	 
	1600

	532
	Fondeur
	Bronze
	 Lingot
	500g
	 
	16

	533
	Fondeur
	Cuivre
	 Lingot
	500g
	 
	12

	534
	Fondeur
	Étain
	 Lingot
	500g
	 
	10

	535
	Fondeur
	Fer
	 Lingot
	500g
	 
	5

	536
	Fondeur
	Or
	 Lingot
	500 g
	 
	26000

	537
	Fondeur
	Plomb
	 Lingot
	500g
	 
	10

	538
	Forestier 
	Voir bûcheron
	 
	 
	 
	 

	539
	Forgeron
	Aiguillon
	Lingot
	500g
	 
	10

	540
	Forgeron
	Assiette
	 
	 
	30cm D
	55

	541
	Forgeron
	Assiette en étain
	 
	 
	20 cm
	10

	542
	Forgeron
	Bêche
	 
	 
	100 cm
	32

	543
	Forgeron
	Broche
	fer/cuivre
	 
	10 cm
	30

	544
	Forgeron
	Cal à chariot ferré
	 
	 
	 
	4

	545
	Forgeron
	Casserole
	Fonte
	5 l
	 
	40

	546
	Forgeron
	Chaîne 
	Fer, Le maillon
	 
	 
	7

	547
	Forgeron
	Chaîne de fer
	Anneaux
	 
	30 cm
	4

	548
	Forgeron
	Chandelier
	Cuivre
	 
	Par bougie
	70

	549
	Forgeron
	Chaudron à bain
	fonte/cuivre
	80 l
	 
	120

	550
	Forgeron
	Chaudron en fonte
	avec poignées
	30 l 
	 
	30

	551
	Forgeron
	Chope d'étain
	 
	50 cl
	 
	16

	552
	Forgeron
	Ciseaux
	 
	 
	15 cm
	30

	553
	Forgeron
	Ciseaux (grand)
	 
	 
	40cm
	70

	554
	Forgeron
	Clochette
	pour bétail
	 
	10cm
	4

	555
	Forgeron
	Clous
	pour 20
	 
	3 cm
	3

	556
	Forgeron
	Clous d'escalade
	 
	 
	6 cm
	2

	557
	Forgeron
	Cognée
	 
	 
	40 cm
	200

	558
	Forgeron
	Coupe de métal
	Selon métal et taille
	 
	10cm D
	20

	559
	Forgeron
	Couteau cuisine
	Fer + manche bois
	 
	20 cm L
	15

	560
	Forgeron
	Coutelas
	Tout usage
	 
	20cm
	40

	561
	Forgeron
	Crochet
	Pour âtre
	 
	20 cm
	40

	562
	Forgeron
	Enseigne de fer forgé
	selon Art Graphique
	 
	30 x 60cm
	270

	563
	Forgeron
	Éperons
	la paire, en fer
	 
	 
	60

	564
	Forgeron
	Essieu à chariot
	en bois à 4 lattes
	 
	50cm
	80

	565
	Forgeron
	Étriers
	La paire, cuir et fer
	 
	 
	50

	566
	Forgeron
	Faucille
	manchon de bois
	 
	40 cm
	50

	567
	Forgeron
	Faux
	 
	 
	180 cm
	50

	568
	Forgeron
	Fer à cheval
	Fer, selon cheval
	 
	 
	40

	569
	Forgeron
	Fléau à grain
	en bois, à une main
	 
	 
	30

	570
	Forgeron
	Forge
	En pierre
	75 kg
	80cm H
	900

	571
	Forgeron
	Fourche
	 
	 
	175 cm
	40

	572
	Forgeron
	Gobelet
	 
	 
	25cm H
	30

	573
	Forgeron
	Godet en étain
	 
	30 cl
	 
	10

	574
	Forgeron
	Gril de fonte
	 
	 
	30 cm2
	120

	575
	Forgeron
	Hachette
	Outil
	 
	30 cm
	20

	576
	Forgeron
	Herse
	en fer, sans chaînes
	 
	2m²
	800

	577
	Forgeron
	Herse à champs
	 
	 
	180  x 50 cm
	300

	578
	Forgeron
	Houx
	 
	 
	 
	30

	579
	Forgeron
	Huches
	 
	 
	 
	20

	580
	Forgeron
	Lanterne à huile
	contenance cuivre 
	30 cl
	 
	40

	581
	Forgeron
	Marmite
	fonte
	50 l
	 
	260

	582
	Forgeron
	Marteau
	 
	 
	25 cm
	24

	583
	Forgeron
	Marteau à escalade
	solide 
	 
	20 cm
	100

	584
	Forgeron
	Matériel d’entretien
	Pour les armes
	 
	 
	50

	585
	Forgeron
	Matériel d’entretien
	Pour les armures
	 
	 
	80

	586
	Forgeron
	Outils de campement
	Pour les voyageurs
	 
	 
	40

	587
	Forgeron
	Pelle
	fer + bois
	 
	120 cm
	40

	588
	Forgeron
	Pince
	 
	 
	30 cm
	25

	589
	Forgeron
	Pioche
	 
	 
	60 cm
	20

	590
	Forgeron
	Poêle
	fonte
	 
	40 cm D
	200

	591
	Forgeron
	Pot en fer
	 
	1l
	 
	20

	592
	Forgeron
	Râpe à laine
	anse et support
	 
	12 cm
	10

	593
	Forgeron
	Rasoir
	manche bois
	 
	2x10cm
	20

	594
	Forgeron
	Râteau
	 
	 
	160 cm
	40

	595
	Forgeron
	Râtelier
	 
	 
	120 cm
	20

	596
	Forgeron
	Sape
	avec crochet/moisson
	 
	50 cm
	40

	597
	Forgeron
	Saucière
	louche
	 
	45 cm
	80

	598
	Forgeron
	Scie
	manchon
	 
	80 cm
	40

	599
	Forgeron
	Scythe
	Coupant
	 
	25 cm
	60

	600
	Forgeron
	Serpe
	 
	 
	20 cm D
	30

	601
	Forgeron
	Soc de charrue
	avec structure bois
	 
	40cm
	30

	602
	Forgeron
	Trépied
	fer
	 
	60 cm H
	70

	603
	Forgeron
	Vrille
	 
	 
	25 cm
	40

	604
	Fou
	Chanson
	Voir chanteur
	 
	 
	20%

	605
	Fou
	Conte
	Histoire/légende
	 
	30min
	30

	606
	Fou
	Danse
	Voir danseur
	 
	 
	10%

	607
	Fourreur 
	Braie
	Fourrée mouton, la paire
	70%
	 
	80

	608
	Fourreur 
	Cape
	Fourrée mouton
	150%
	 
	30

	609
	Fourreur 
	Capuchon
	Fourré mouton
	30%
	 
	30

	610
	Fourreur 
	Castor
	 
	 
	50x20
	220

	611
	Fourreur 
	Chausse
	Fourré mouton, la paire
	20%
	 
	40

	612
	Fourreur 
	Chaussure
	Fourrée mouton
	50%
	 
	20

	613
	Fourreur 
	Doublure
	Hermine
	 
	 
	Vx5

	614
	Fourreur 
	Doublure
	Précieux
	 
	 
	Vx3

	615
	Fourreur 
	Gant
	Fourré mouton,  la paire
	30%
	 
	50

	616
	Fourreur 
	Haubert
	Fourré mouton
	100%
	 
	60

	617
	Fourreur 
	Hermine
	 
	 
	70x30
	380

	618
	Fourreur 
	Lapin
	 
	 
	30x30
	50

	619
	Fourreur 
	Loup
	 
	 
	80x40
	250

	620
	Fourreur 
	Renard
	 
	 
	60x30
	150

	621
	Fourreur 
	Vison
	 
	 
	80x20
	280

	622
	Gantier
	Gants de laine
	 Paire
	 
	 
	60

	623
	Garçon d’écurie 
	Entretien
	Selon cheval
	 
	Par jour
	2

	624
	Garçon d’écurie 
	Garde
	Enclos
	 
	Par jour
	1

	625
	Gardien de terre
	Enclos
	Par 10m
	 
	 
	1

	626
	Gardien de terre
	Entretien/garde
	Par 10 ares
	 
	 
	1

	627
	Gardien de terre
	Mesure
	Par 10 ares
	 
	 
	1

	628
	Gens d’arme
	Escorte de convoi
	Par jour 
	 
	 
	1d6

	629
	Gens d’arme
	Garde sérail par jour
	Par personne/cheval/chariot
	 
	 
	3/05/2005

	630
	Gens d’arme
	Péage caravansérail
	Par personne/cheval/chariot
	 
	 
	3/04/2003

	631
	Gens d’arme
	Péage de pont
	Par personne/cheval/chariot
	 
	 
	2/02/2004

	632
	Gens d’arme
	Péage de route
	Par personne/cheval/chariot
	 
	 
	1/01/2002

	633
	Geôlier 
	Voir bourreau
	 
	 
	 
	 

	634
	Graveur 
	Gravure bois
	Par page
	 
	20x20cm
	100

	635
	Graveur 
	Gravure cuir
	Par peau
	 
	30x30cm
	200

	636
	Graveur 
	Gravure métal
	Par feuille
	 
	20x20cm
	250

	637
	Graveur 
	Gravure pierre
	Par bloc
	 
	20x20cm
	150

	638
	Guérisseur 
	Revalidation
	Temps
	 
	Par jour
	3

	639
	Guérisseur 
	Soin blessure
	TEC, bandage
	 
	Par zone
	4

	640
	Guérisseur 
	Soin brûlure
	Onguent
	 
	Par zone
	6

	641
	Guérisseur 
	Soin folie
	Cérémonie
	 
	Une journée
	16

	642
	Guérisseur 
	Soin fracture
	Attelle
	 
	Une zone
	8

	643
	Guérisseur 
	Soin infection
	Herbes
	 
	 
	2

	644
	Guérisseur 
	Soin maladie
	État maladie, tisane
	 
	Par niveau 
	8

	645
	Harpiste 
	Appeau  
	 
	 
	 
	70

	646
	Harpiste 
	Caisson
	 
	 
	 
	60

	647
	Harpiste 
	Corne
	 
	 
	 
	180

	648
	Harpiste 
	Crécelle
	  NE(musique)-20
	 
	 
	60

	649
	Harpiste 
	Cymbale
	  NE(musique)-10
	 
	 
	80

	650
	Harpiste 
	Flûte
	 
	 
	 
	100

	651
	Harpiste 
	Harpe
	 NE(musique)+30
	 
	 
	500

	652
	Harpiste 
	Luth
	  NE(musique)+20
	 
	 
	400

	653
	Harpiste 
	Lyre
	  NE(musique)+10
	 
	 
	250

	654
	Harpiste 
	Réglage
	 
	 
	 
	10%

	655
	Harpiste 
	Réparation
	 
	 
	 
	1d6 x5%

	656
	Harpiste 
	Sifflet
	 
	 
	 
	50

	657
	Harpiste 
	Tambour
	 
	 
	 
	50

	658
	Harpiste 
	Tambourin
	  NE(musique)-5
	 
	 
	40

	659
	Harpiste 
	Trompette
	 
	 
	 
	200

	660
	Harpiste 
	Vielle
	  NE(musique)+5
	 
	 
	300

	661
	Héraut
	Annonce de tournoi
	organisation
	 
	 
	100

	662
	Héraut
	Blason 
	Pour écu
	 
	 
	5000

	663
	Héraut
	Motto
	Phrase pour blason
	 
	 
	500

	664
	Héraut
	Parure d’armure
	Création
	 
	 
	900

	665
	Héraut
	Parure d’heaume
	Crête
	 
	 
	600

	666
	Héraut
	Recherche 
	Blason & titre
	 
	 
	300

	667
	Herboriste
	Amande (base NE10)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	40

	668
	Herboriste
	Camphre (base NE80)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	200

	669
	Herboriste
	Cannelle (base NE70)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	150

	670
	Herboriste
	Encens (base NE20)
	Pot 10 doses
	500g
	 
	60

	671
	Herboriste
	Épice d'alun (base NE20)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	60

	672
	Herboriste
	Gingembre (base NE40)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	100

	673
	Herboriste
	Girofle (base NE30)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	70

	674
	Herboriste
	Herbes calmantes (malus)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	15

	675
	Herboriste
	Herbes condiments 
	Pot 10 doses
	la dose
	 
	200

	676
	Herboriste
	Herbes de soins (blessure)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	6

	677
	Herboriste
	Huile de cannelle 
	Pot 10 doses
	30g
	 
	200

	678
	Herboriste
	Huile de myrtille
	Pot 10 doses
	30g
	 
	100

	679
	Herboriste
	Huile de noix
	Pot 10 doses
	25cl
	 
	10

	680
	Herboriste
	Huile de pavot
	Pot 10 doses
	25 cl
	 
	150

	681
	Herboriste
	Huile de rose 
	Pot 10 doses
	30g
	 
	60

	682
	Herboriste
	Huile d'œillette 
	Pot 10 doses
	30ml
	 
	18

	683
	Herboriste
	Lavande (base NE50)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	140

	684
	Herboriste
	Matériel de coupe
	En cuivre
	 
	 
	600

	685
	Herboriste
	Muscade (base NE60)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	200

	686
	Herboriste
	Piment (base NE40)
	Pot 10 doses
	branche
	 
	130

	687
	Equiarisseur
	PN animal/créature
	Voir livre 5
	La dose
	 
	 

	688
	Herboriste
	PN herbes/plantes
	Voir livre 5
	La dose
	 
	 

	689
	Minéraliste
	PN minéral/joyaux
	Voir livre 5
	La dose
	 
	 

	690
	Herboriste
	Poivre (base NE40)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	120

	691
	Herboriste
	Safran (base NE50)
	Pot 10 doses
	30g
	 
	150

	692
	Homme d’arme 
	Entraînement
	Par jour
	 
	 
	2

	693
	Homme d’arme 
	Escorte convoi
	Par jour
	 
	 
	2

	694
	Homme d’arme 
	Escorte seigneur
	Par jour
	 
	 
	3

	695
	Homme d’arme 
	Garde château
	Par jour
	 
	 
	4

	696
	Homme d’arme 
	Garde tour
	Par jour
	 
	 
	2

	697
	Homme d’arme 
	Guerre
	Par jour
	 
	 
	3

	698
	Homme d’arme 
	Nuitée au relais
	Par nuit
	 
	 
	1/animal

	699
	Homme d’arme 
	Voir Gens d’arme
	 
	 
	 
	 

	700
	Ingénieur 
	Balancier
	 
	 
	 
	180

	701
	Ingénieur 
	Chef chantier
	Coordination, par jour
	 
	 
	10

	702
	Ingénieur 
	Contrepoids
	Avec cordages
	 
	 
	150

	703
	Ingénieur 
	Engin à rouage
	 
	 
	 
	2300

	704
	Ingénieur 
	Engin de guerre – grand
	Trébuchet
	 
	 
	13800

	705
	Ingénieur 
	Engin de guerre – moyen
	Catapulte
	 
	 
	11500

	706
	Ingénieur 
	Engin de guerre – petit
	Baliste
	 
	 
	9600

	707
	Ingénieur 
	Fortification – ajout
	échauguette
	 
	 
	5000

	708
	Ingénieur 
	Fortification – renfort
	Par m²
	 
	 
	60

	709
	Ingénieur 
	Fortification – spéciale
	Prix variable
	 
	 
	6000

	710
	Ingénieur 
	Mécanisme
	Portes, pont, engin
	 
	 
	200

	711
	Ingénieur 
	Moulin à eau
	 
	 
	 
	8500

	712
	Ingénieur 
	Moulin à vent
	 Selon région
	 
	 
	10000

	713
	Ingénieur 
	Poulie
	Pour 500kg
	 
	 
	220

	714
	Ingénieur 
	Structure à traction
	 Pour chantier/mécanisme
	 
	 
	1800

	715
	Inquisiteur 
	Enquête
	Par jour
	 
	 
	20

	716
	Inquisiteur 
	Procès
	Par hérétique
	 
	 
	NS²x2

	717
	Intendant
	Crieur
	pour un message 
	 
	 
	1

	718
	Intendant
	Doléances
	Selon NS, enregistrement
	 
	 
	NS-1

	719
	Intendant
	Sceau
	fabrication
	 
	 
	1500

	720
	Intendant
	Seigneur
	Par jour de remplacement
	 
	 
	5

	721
	Intendant
	Taxe
	Par collecte
	 
	 
	2%

	722
	Joaillier
	Agate
	 
	 
	 
	80

	723
	Joaillier
	Améthyste
	 
	 
	 
	60

	724
	Joaillier
	Améthyste
	 
	 
	 
	140

	725
	Joaillier
	Amulette
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	280

	726
	Joaillier
	Anneau fer
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	180

	727
	Joaillier
	Bracelet
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	350

	728
	Joaillier
	Brassard
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	550

	729
	Joaillier
	Carboucle
	 
	 
	 
	220

	730
	Joaillier
	Carnallite
	 
	 
	 
	70

	731
	Joaillier
	Clivage
	Selon prix pièce 
	 
	 
	20%

	732
	Joaillier
	Collier
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	1100

	733
	Joaillier
	Couronne
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	700

	734
	Joaillier
	Crapaudine
	 
	 
	 
	120

	735
	Joaillier
	Diamant
	 
	 
	 
	700

	736
	Joaillier
	Diamant noir
	 
	 
	 
	800

	737
	Joaillier
	Émeraude
	 
	 
	 
	400

	738
	Joaillier
	Évaluation
	Selon prix pièce 
	 
	 
	5%

	739
	Joaillier
	Garnit
	 
	 
	 
	55

	740
	Joaillier
	Gorget
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	1650

	741
	Joaillier
	Granet
	 
	 
	 
	110

	742
	Joaillier
	Gravure
	Selon prix pièce 
	 
	 
	40%

	743
	Joaillier
	Jacinthe
	 
	 
	 
	70

	744
	Joaillier
	Jacinthe
	 
	 
	 
	210

	745
	Joaillier
	Jade
	 
	 
	 
	90

	746
	Joaillier
	Jet
	 
	 
	 
	50

	747
	Joaillier
	Lapis lazulite
	 
	 
	 
	200

	748
	Joaillier
	Montage
	Sertir sur métal
	 
	 
	30%

	749
	Joaillier
	Onyx
	 
	 
	 
	90

	750
	Joaillier
	Opale
	 
	 
	 
	100

	751
	Joaillier
	Pierre de serpent
	 
	 
	 
	170

	752
	Joaillier
	Rubis
	 
	 
	 
	500

	753
	Joaillier
	Rubis noir
	 
	 
	 
	600

	754
	Joaillier
	Saphir
	 
	 
	 
	250

	755
	Joaillier
	Sceptre
	Orx10 Argentx4 cuivre/2
	 
	 
	1050

	756
	Joaillier
	Serpentine
	 
	 
	 
	180

	757
	Joaillier
	Taille
	Selon prix pièce 
	 
	 
	10%

	758
	Joaillier
	Topaze
	 
	 
	 
	150

	759
	Joaillier
	Tourmaline
	 
	 
	 
	240

	760
	Joaillier
	Turquoise
	 
	 
	 
	90

	761
	Joaillier
	Turquoise
	 
	 
	 
	260

	762
	Jongleur 
	Voir acrobate
	 
	 
	 
	 

	763
	Joueur 
	Jeu
	Jouer à la place
	 
	 
	NSx2

	764
	Juge
	Défense à la cour
	Dossier complet
	 
	 
	NS²x2

	765
	Juge
	Session de tribunal
	Par cas
	 
	 
	30

	766
	Laboureur
	Travail de terre
	Par are ou par jour
	 
	 
	1

	767
	Laitier
	Beurre
	 
	500 g 
	 
	2

	768
	Laitier
	Crème
	 
	gallon
	 
	20

	769
	Laitier
	Fromage
	 
	500g
	 
	25

	770
	Laitier
	Lait de brebis
	 
	5l
	 
	6

	771
	Laitier
	Lait de chèvre
	 
	5l
	 
	10

	772
	Laitier
	Lait de vache
	 
	5l
	 
	6

	773
	Laitier
	Petit lait
	 
	5l
	 
	2

	774
	Lexicographe
	Enluminure
	Spécialisation
	 
	 
	5

	775
	Lexicographe
	Lire &écrire
	Par jour
	 
	 
	4

	776
	Lexicographe
	Voir scribe
	 
	 
	 
	 

	777
	Linguiste
	Langue autre race
	Par jour
	 
	 
	8

	778
	Linguiste
	Langue étrangère
	Par jour
	 
	 
	5

	779
	Linguiste
	Langue locale
	Par jour
	 
	 
	3

	780
	Linguiste
	Traduction
	Par page
	 
	 
	9

	781
	Luthier
	Composition
	 
	 
	 
	520

	782
	Luthier
	Flûte de bois
	à 4 trous
	 
	25 cm
	50

	783
	Luthier
	Harpe
	 
	 
	grande à pied
	1000

	784
	Luthier
	Luth précieux
	 
	 
	 
	800

	785
	Luthier
	Lyre spéciale
	8 cordes, bois
	 
	 
	500

	786
	Luthier
	Sifflet
	métal noble
	 
	 
	200

	787
	Luthier
	Tambourin en cuivre
	peau de vache
	 
	20 cm diam
	100

	788
	Luthier
	Trompette en cuivre
	en cuivre
	 
	50 cm long
	300

	789
	Macon
	Barbacane
	 
	 
	4m H,3m D
	70000

	790
	Macon
	Cheminée
	avec âtre
	 
	 2mLx1mPx2mH
	2200

	791
	Macon
	Fontaine
	simple 
	 
	 
	650

	792
	Macon
	Phare de port
	+charpente
	 
	12 m de haut
	4000

	793
	Macon
	Silo de pierre
	 
	 
	150cmx 100cm
	200

	794
	Maçon
	Conduit
	Cylindrique
	 
	1m
	60

	795
	Maçon
	Dalle
	D’un tenant
	 
	1m²
	70

	796
	Maçon
	Fondation
	Trou + pilier
	 
	1m³
	40

	797
	Maçon
	Mor de torchis
	 
	 
	1m²
	2

	798
	Maçon
	Mortier
	 
	10kg
	 
	8

	799
	Maçon
	Moulin
	à eau
	 
	 
	7000

	800
	Maçon
	Mur de pierre
	 
	 
	1m2 x 25 cm P
	30

	801
	Maçon
	Muret
	Couvert de dalle
	 
	50cm H x 1m
	35

	802
	Maçon
	Pavage
	Route et édifice
	 
	1m²
	50

	803
	Maçon
	Pierre à meule
	 
	 
	 
	50

	804
	Maçon
	Pierre à moulin
	avec rouages
	 
	 
	1000

	805
	Maçon
	Pierre de colonne
	 
	 
	1 m
	4

	806
	Maçon
	Pierre taillée
	 
	 
	20 x20 x 10cm
	2

	807
	Maçon
	Rigole
	Récolte d’eau
	 
	1m
	30

	808
	Maçon
	Truelle
	 
	 
	25 cm
	25

	809
	Maître chenil 
	Chien de chasse
	3 ordres - mâle
	 
	 
	1800

	810
	Maître chenil 
	Chien de garde
	2 ordres – mâle
	 
	 
	1400

	811
	Maître chenil 
	Chien de guerre
	4 ordres – mâle
	 
	 
	2100

	812
	Maître chenil 
	Collier défense
	Cuir avec pointe
	 
	 
	50

	813
	Maître chenil 
	Entraînement
	 Par ordre
	 
	 
	10%

	814
	Maître chenil 
	Harnais
	Cuir
	 
	 
	70

	815
	Maître chenil 
	Laisse
	Gros cuir
	 
	 
	25

	816
	Maître chenil 
	Niche
	Bois
	 
	 
	60

	817
	Maître d’arme 
	Arme de mêlée
	Une arme, par jour
	 
	 
	3

	818
	Maître d’arme 
	Arme de tir
	Une arme, par jour
	 
	 
	4

	819
	Maître d’arme 
	Art du combat
	NEC par jour
	 
	 
	8

	820
	Maître d’arme 
	Combat de mêlée
	Tactiques, par jour
	 
	 
	5

	821
	Maître d’arme 
	Défense
	Bouclier et tactique
	 
	 
	2

	822
	Maître d’arme 
	Homme d’arme
	NE
	 
	 
	2

	823
	Maître d’arme 
	Technique de combat
	Selon le CPA
	 
	 
	CPA/10

	824
	Maître d'équipage
	Assemblage de convoi
	Garde et charroi
	 
	 
	2%

	825
	Maître d'équipage
	Caravane 
	Par jour
	 
	 
	5

	826
	Maître d'équipage
	Formation d’équipage
	Par jour
	 
	 
	1/pers

	827
	Maître d'équipage
	Navigation
	Conseil de route
	 
	 
	15

	828
	Maître d'équipage
	Nuitée au sérail
	Par nuit
	 
	 
	1/être

	829
	Maître d'équipage
	Organisation du transport 
	Selon valeur cargo
	 
	 
	5%

	830
	Maître d'équipage
	Repas au sérail
	Comme auberge
	 
	 
	Prix/2

	831
	Maraîcher
	Épices
	 
	30g
	 
	3

	832
	Maraîcher
	Légumes
	 
	1kg
	 
	1

	833
	Maraîcher
	Voir laboureur
	 
	 
	 
	 

	834
	Maraud 
	Voir voleur
	 
	 
	 
	 

	835
	Marchand
	Demande d'avoir
	 
	 
	 
	100

	836
	Marché
	Balai
	 
	 
	140cm
	2

	837
	Marché
	Brosse
	poil de fer+poignée
	 
	 
	6

	838
	Marché
	Chou
	 
	500g
	 
	2

	839
	Marché
	Exotique
	produit étranger/bizarre
	 
	 
	600

	840
	Marché
	Fève
	 
	500 g
	 
	1

	841
	Marché
	Fleurs
	locale
	 
	 
	4

	842
	Marché
	Fraises
	 
	500g
	 
	3

	843
	Marché
	Fromage de brebis
	 
	500g
	 
	3

	844
	Marché
	Fromage de chèvre
	 
	500g
	 
	2

	845
	Marché
	Fromage de vache
	 
	500g
	 
	1

	846
	Marché
	Fruits
	 
	1kg
	 
	2

	847
	Marché
	Huile d'amande
	 
	500ml
	 
	12

	848
	Marché
	Huile de chènevis
	 
	500ml
	 
	11

	849
	Marché
	Huile de lin
	 
	500ml
	 
	20

	850
	Marché
	Lentilles
	 
	500g
	 
	1

	851
	Marché
	Lettre de change
	Garantie par la guilde
	 
	 
	3%

	852
	Marché
	Lie de vin
	 
	2 l
	 
	1

	853
	Marché
	Matelas
	tissu + filasse 
	 
	100 x 150 cm 
	40

	854
	Marché
	Mûres
	 
	500g
	 
	2

	855
	Marché
	Navets
	 
	Kg
	 
	2

	856
	Marché
	Œufs de poule
	 
	4
	 
	1

	857
	Marché
	Œufs divers
	 
	1
	 
	1

	858
	Marché
	Œufs spécial
	 
	1
	 
	1d6

	859
	Marché
	Olives
	verte/noire
	500g
	 
	26

	860
	Marché
	Pigeon
	 
	500g
	 
	5

	861
	Marché
	Plume
	pigeon / canard
	 
	 
	1

	862
	Marché
	Poires
	 
	500g
	 
	2

	863
	Marché
	Pomme
	 
	500g
	 
	1

	864
	Marché
	Prunes
	 
	500g
	 
	3

	865
	Marché
	Ration de voyage
	 pain+chou+lard+fromage
	 
	 
	1

	866
	Marché
	Silex et amadou
	 +- 100 usages
	 
	 
	4

	867
	Marché
	Sucre
	 
	500g
	 
	140

	868
	Marché
	Verjus
	 
	250ml
	 
	4

	869
	Marin
	Capitaine
	Par semaine
	 
	 
	10

	870
	Marin
	Chef de pont
	Par semaine
	 
	 
	5

	871
	Marin
	Corde épaisse
	 
	 
	1m
	4

	872
	Marin
	Corde fine
	 
	 
	1m
	5

	873
	Marin
	Corde moyenne
	en chanvre 1 b
	 
	1m
	3

	874
	Marin
	Entretien
	Coque et voile, par jour
	 
	 
	2

	875
	Marin
	Huile de baleine
	 
	500g
	 
	200

	876
	Marin
	Loup de mer
	Par semaine
	 
	 
	15

	877
	Marin
	Marin
	Par semaine
	 
	 
	3

	878
	Marin
	Mousse
	Par semaine
	 
	 
	1

	879
	Marin
	Repas sur bateau
	poisson et légumes secs
	 
	 
	10

	880
	Marin eau douce 
	Passage
	Cours d’eau
	 
	 
	2

	881
	Marin eau douce 
	Pêche
	Comme chasse
	 
	 
	3

	882
	Marin eau douce 
	Poisson
	La pièce
	500g
	 
	1

	883
	Marin eau douce 
	Sel
	pot
	125g
	 
	90

	884
	Marinier 
	Barque
	À 2 places
	 
	 
	400

	885
	Marinier 
	Cabotage
	Par 10km
	 
	 
	1

	886
	Marinier 
	Canne à pêche
	 
	 
	2m
	50

	887
	Marinier 
	Filet de pêche
	 
	 
	3x3m²
	60

	888
	Marinier 
	Pêche
	Par jour
	 
	 
	4

	889
	Mathématicien 
	Analyse globale
	Risques possible
	 
	 
	10

	890
	Mathématicien 
	Conseil
	Pour toute action
	 
	 
	30

	891
	Mathématicien 
	Étude technique
	Sur mécanisme
	 
	 
	50

	892
	Mathématicien 
	Mécanisme 
	Moderne
	 
	 
	2500

	893
	Mathématicien 
	Sablier
	 
	 
	 
	800

	894
	Médecin
	Bandage à soins
	 
	 
	30cm
	1

	895
	Médecin
	Baume de brûlure
	Malus
	 
	 
	4

	896
	Médecin
	Chirurgie
	Selon NS
	 
	 
	NS+1²

	897
	Médecin
	Couteau de chirurgien
	alliage
	 
	10 cm
	40

	898
	Médecin
	Diagnostic
	Selon NS
	 
	 
	NSx2

	899
	Médecin
	Préparation corps
	 
	 
	 
	20

	900
	Médecin
	Soins de peau
	Selon NS
	 
	 
	NS/2

	901
	Médecin
	Soins de sang
	Selon NS
	 
	 
	NS+1

	902
	Médecin
	Soins fracture
	Selon NS
	 
	 
	NS+2

	903
	Médecin
	Soins infection
	 
	 
	 
	4

	904
	Médecin
	Soins maladie
	Selon NS
	 
	 
	NS+3

	905
	Médecin
	Tisane d’apaisement
	EN
	 
	 
	2

	906
	Médecin
	Tisane de soin
	CS
	 
	 
	3

	907
	Mendiant 
	Voir maraud
	 
	 
	 
	 

	908
	Ménestrel
	Voir amuseur
	 
	 
	 
	 

	909
	Menuisier
	20 bûches
	 
	 
	 
	2

	910
	Menuisier
	Araire
	labour
	4kg
	 
	400

	911
	Menuisier
	Assiette en bois
	décorée
	 
	20 cm D
	6

	912
	Menuisier
	Banc
	 
	 
	120cm L
	20

	913
	Menuisier
	Boîte à 4 outils
	 
	 
	 
	40

	914
	Menuisier
	Bol de bois
	 
	 
	18 cm D
	4

	915
	Menuisier
	Brouette
	 
	 
	 
	30

	916
	Menuisier
	Buffet
	Simple
	 
	150lx100hx50p
	2100

	917
	Menuisier
	Canne
	 
	 
	120 cm
	8

	918
	Menuisier
	Chaire large
	 
	 
	 
	80

	919
	Menuisier
	Chaise
	Simple
	 
	 
	40

	920
	Menuisier
	Chopine
	en bois
	30 cl
	 
	4

	921
	Menuisier
	Coffre à 3 compartiment
	peau mouton
	 
	 
	350

	922
	Menuisier
	Coffre à cithare
	Velours + serrure
	 
	 
	470

	923
	Menuisier
	Coffre moyen
	 Bois sans serrure
	 
	40*30*30
	180

	924
	Menuisier
	Coffret  
	 
	 
	30*20*20
	120

	925
	Menuisier
	Coffret à bijou
	 
	 
	15*10*10
	50

	926
	Menuisier
	Cuiller
	 
	 
	 
	5

	927
	Menuisier
	Échelle de bois
	axe central 
	 
	2,5 m
	20

	928
	Menuisier
	Échelle normale
	 
	 
	 
	35

	929
	Menuisier
	Encadrement de tableau
	 
	 
	1 m2
	160

	930
	Menuisier
	Entraves
	 
	 
	 
	22

	931
	Menuisier
	Escalier
	Par marche
	 
	 
	20

	932
	Menuisier
	Étal de marché
	 +support
	 
	2x1m
	20

	933
	Menuisier
	Grand coffre 
	 
	 
	60*40*30
	220

	934
	Menuisier
	Hachette à bois
	Manche
	 
	35 cm
	100

	935
	Menuisier
	Houe
	 
	 
	 
	26

	936
	Menuisier
	Latrines
	Élaborée
	 
	 
	450

	937
	Menuisier
	Lit
	1 personne
	 
	100 x 160 cm
	150

	938
	Menuisier
	Louche 
	 
	 
	35 cm
	4

	939
	Menuisier
	Marteau de travail
	 
	 
	30 cm
	30

	940
	Menuisier
	Palanquin
	simple et fonctionnel
	 
	120x70x100
	500

	941
	Menuisier
	Palissade de jardin
	 
	 
	1m²
	4

	942
	Menuisier
	Pavillon
	Couvert
	 
	200 x 150
	500

	943
	Menuisier
	Peigne en bois
	 
	 
	15 cm
	5

	944
	Menuisier
	Perche
	 
	 
	250 cm
	6

	945
	Menuisier
	Pinte
	 
	40 cl 
	 
	5

	946
	Menuisier
	Pipe
	 
	 
	 
	8

	947
	Menuisier
	Planche
	 
	 
	100Lx30l
	4

	948
	Menuisier
	Plantoir à tubercule
	 
	 
	100 cm
	20

	949
	Menuisier
	Porte
	 
	 
	200Hx100L
	90

	950
	Menuisier
	Porte-voix
	 
	 
	 
	6

	951
	Menuisier
	Poutre
	 
	 
	Par m
	10

	952
	Menuisier
	Pressoir
	cuve et mécanisme
	 
	3 m D
	600

	953
	Menuisier
	Quenouille
	 
	 
	20 cm
	4

	954
	Menuisier
	Rouleau des champs
	tasse la terre
	 
	 
	18

	955
	Menuisier
	Sabots
	 
	 
	 
	9

	956
	Menuisier
	Selle percée
	sculpté à 2 trous
	 
	 
	100

	957
	Menuisier
	Table
	4 pieds 
	 
	2 m2
	100

	958
	Menuisier
	Table simple chêne
	2 tréteaux 
	 
	2 m2
	140

	959
	Menuisier
	Tabouret
	3 pieds
	 
	30 cm D
	8

	960
	Menuisier
	Toit de planche
	 
	 
	Par m²
	20

	961
	Menuisier
	Traîneau
	corde + patin 
	 
	1m x 150 cm
	240

	962
	Menuisier
	Trident
	en bois
	 
	130 cm
	7

	963
	Menuisier
	Urne
	terre cuite
	 
	20cm x 15 cm D
	25

	964
	Menuisier
	Volet
	 
	 
	50Hx30L
	40

	965
	Mercenaire
	Capitaine
	Par semaine avec arme
	 
	 
	30

	966
	Mercenaire
	Cavalier
	par semaine avec monture
	 
	 
	150

	967
	Mercenaire
	Éclaireur
	par semaine
	 
	 
	12

	968
	Mercenaire
	Homme d'arme
	Par  semaine avec arme
	 
	 
	10

	969
	Mercenaire
	Milicien
	Par semaine sans arme
	 
	 
	7

	970
	Mercenaire
	Sergent
	 par semaine 
	 
	 
	20

	971
	Messager
	Messager
	en b/jour pour normal
	 
	 
	15

	972
	Meunier
	Avoine
	 
	ballot
	 
	20

	973
	Meunier
	Blé
	farine 
	500g
	 
	2

	974
	Meunier
	Blé
	 farine 
	ballot
	 
	15

	975
	Meunier
	Froment
	 farine 
	Ballot
	 
	22

	976
	Meunier
	Meule
	Pierre
	 
	 
	300

	977
	Meunier
	Sac de grain
	Chanvre
	5 kg
	 
	20

	978
	Meunier
	Seigle
	 Farine
	500g
	 
	1

	979
	Meunier
	Seigle
	 
	ballot
	 
	20

	980
	Mineur
	Creusement
	Par jour 
	 
	 
	2

	981
	Notaire
	Acte notarial
	affaire de justice
	 
	 
	100

	982
	Notaire
	Héritage
	Gestion
	 
	 
	2%

	983
	Notaire
	Titre de propriété
	 
	 
	 
	20

	984
	Officier
	Bataille
	Par jour
	 
	 
	100

	985
	Officier
	Direction de troupe
	Par semaine
	 
	 
	150

	986
	Officier
	Voir maître d’arme
	 
	 
	 
	 

	987
	Orateur 
	Discours public
	Texte à fournir
	 
	 
	15

	988
	Orateur 
	Doléance 
	À un seigneur
	 
	 
	NSx2

	989
	Orateur 
	Représentation
	Tribunal/rencontre
	 
	 
	NS+3

	990
	Orfèvre
	Boucle
	En fer
	 
	5cmD 
	120

	991
	Orfèvre
	Ceinturon
	En fer
	 
	 6x6cm
	150

	992
	Orfèvre
	Gravure
	Sur métal
	 
	 
	30%

	993
	Orfèvre
	Parement
	D’une pièce sertie
	 
	 
	50%

	994
	Orfèvre
	Plaquette
	Métal précieux
	 
	 5x10cm
	220

	995
	Ouvrier 
	Chantier
	Par jour
	 
	 
	2

	996
	Ouvrier 
	Travaux
	Par jour
	 
	 
	3

	997
	Page
	Service : Voir écuyer
	 
	 
	 
	 

	998
	Page
	Chevaux : Voir sellier
	 
	 
	 
	 

	999
	Parfumeur
	Fond  de teint
	Poudre
	30g
	 
	22

	1000
	Parfumeur
	Huile essentielle
	En pot
	1cl
	 
	50

	1001
	Parfumeur
	Parfum de fleur
	Poudre
	30g
	 
	15

	1002
	Parfumeur
	Parfum de lavande
	Poudre
	30g
	 
	20

	1003
	Parfumeur
	Parfum de rose
	 Poudre
	30g
	 
	25

	1004
	Pêcheur
	Anguille
	 
	500g
	 
	2

	1005
	Pêcheur
	Appât
	la douzaine
	500g
	 
	2

	1006
	Pêcheur
	Brochet
	 
	500g
	 
	3

	1007
	Pêcheur
	Corne de narval
	 
	500 g
	 
	300

	1008
	Pêcheur
	Crabe
	 
	500g
	 
	3

	1009
	Pêcheur
	Crustacé
	 
	500g
	 
	5

	1010
	Pêcheur
	Dorade
	 
	500g
	 
	7

	1011
	Pêcheur
	Écrevisse
	 
	500g
	 
	5

	1012
	Pêcheur
	Éponges
	pour 4
	500g
	 
	130

	1013
	Pêcheur
	Esturgeon
	 
	500 g
	 
	5

	1014
	Pêcheur
	Hareng
	 
	 500g
	 
	2

	1015
	Pêcheur
	Huître
	 
	200g
	 
	3

	1016
	Pêcheur
	Maquereau
	 
	 500g
	 
	1

	1017
	Pêcheur
	Morue
	 
	500g
	 
	3

	1018
	Pêcheur
	Os de requin
	 
	500 g
	 
	20

	1019
	Pêcheur
	Poisson séché
	 
	500g
	 
	4

	1020
	Pêcheur
	Roussette
	 
	500g
	 
	40

	1021
	Pêcheur
	Saumon
	 
	500g
	 
	6

	1022
	Pêcheur
	Seiche
	 
	500g
	 
	4

	1023
	Pêcheur
	Serpent de mer
	 
	500g
	 
	2500

	1024
	Pêcheur
	Truite
	 
	500g
	 
	3

	1025
	Pilote 
	Carte
	Fluviale
	 
	 
	500

	1026
	Pilote 
	Carte
	Côtière
	 
	 
	4000

	1027
	Pilote 
	Carte
	Océan
	 
	 
	9000

	1028
	Pilote 
	Conseils
	Préparation de route
	 
	 
	230

	1029
	Pilote 
	Voyage
	Par jour
	 
	 
	8

	1030
	Pisteur 
	Guide de chasse
	Par chasse
	 
	 
	2

	1031
	Pisteur 
	Guide en forêt
	Par jour
	 
	 
	3

	1032
	Pisteur 
	Guide en montagne
	Par jour
	 
	 
	4

	1033
	Pisteur 
	Guide spécial
	Terrain dangereux
	 
	 
	5

	1034
	Plaideur
	Défense
	affaire de basse justice
	 
	 
	60

	1035
	Plaideur
	Doléances légales
	Auprès d’une cour
	 
	 
	NSx3

	1036
	Plaideur
	Texte de justice
	Par page
	 
	 
	15

	1037
	Poète
	Chanson
	Par page
	 
	 
	30

	1038
	Poète
	Ode
	4-8 lignes
	 
	 
	8

	1039
	Poète
	Poème
	Par page
	 
	 
	70

	1040
	Porcher 
	Basse partie
	 
	1kg
	 
	20

	1041
	Porcher 
	Gras
	 
	1kg
	 
	10

	1042
	Porcher 
	Haute partie
	 
	1kg
	 
	30

	1043
	Porcher 
	Jambonneau
	 
	1kg
	 
	25

	1044
	Porcher 
	Porc
	 Vivant
	 
	 
	140

	1045
	Porcher 
	Porcelet
	 Vivant
	 
	 
	80

	1046
	Porcher 
	Truie
	 Vivant
	 
	 
	200

	1047
	Potier
	Amphore
	 
	5l
	 
	22

	1048
	Potier
	Anse
	 
	 
	 
	4

	1049
	Potier
	Assiette
	 
	 
	20cm D
	6

	1050
	Potier
	Bol
	 
	300ml
	 
	40

	1051
	Potier
	Bouteille
	 
	1 l
	 
	30

	1052
	Potier
	Chope
	 
	 
	25cm H
	10

	1053
	Potier
	Cruche
	+Anse 
	 
	 
	70

	1054
	Potier
	Écuelle
	Terre
	 
	15 cm D
	4

	1055
	Potier
	Flacon
	goulet allongé
	500 ml
	 
	10

	1056
	Potier
	Pilon
	 
	 
	40 cm haut
	20

	1057
	Potier
	Pot
	 
	250ml
	 
	8

	1058
	Potier
	Salière
	 
	50 g
	 
	13

	1059
	Potier
	Vase
	 
	3 l
	 
	15

	1060
	Potier
	Vasque
	 
	 
	30cm D
	12

	1061
	Potier
	Verre de glaise
	 
	25 cl
	 
	4

	1062
	Prêcheur 
	Voir prêtre
	 
	 
	 
	 

	1063
	Prêtre 
	École
	cours
	par semaine 
	 
	10

	1064
	Prêtre 
	Parchemin
	 
	 
	30 x 30 cm 
	3

	1065
	Prêtre 
	Rouleau de parchemin
	enluminé et écrit , vélin
	 
	 
	100

	1066
	Prêtre 
	Service funèbre
	simple/religieux/divin 
	 
	 
	100

	1067
	Prévôt 
	Contrôle 
	D’une famille
	 
	 
	NSx2

	1068
	Prévôt 
	Mesure terres
	D’un terrain
	 
	 
	1/are

	1069
	Prévôt 
	Recensement
	D’un lieu
	 
	 
	1/famille

	1070
	Prévôt 
	Taxation
	D’un lieu
	 
	 
	5

	1071
	Professeur 
	Enseignement
	Par mois
	 
	 
	80

	1072
	Professeur 
	Thèse
	Par page
	 
	 
	5

	1073
	Prostituée
	Influence
	D’une cible
	 
	 
	NS+2

	1074
	Prostituée
	Intrigue
	D’une cible
	 
	 
	(NS+1)²

	1075
	Prostituée
	Nuitée
	 8h
	 
	 
	80

	1076
	Prostituée
	Relation
	À l’acte, 15 min
	 
	 
	15

	1077
	Prostituée
	Renseignement
	Sur personne
	 
	 
	20

	1078
	Ramoneur 
	Cave 
	Renforcement
	 
	 
	3/m²

	1079
	Ramoneur 
	Cheminée
	Entretien
	 
	3h
	18

	1080
	Ramoneur 
	Puits
	Entretien
	 
	5h
	25

	1081
	Rebouteux 
	Soins folie
	Cérémonie 
	 
	 
	26

	1082
	Rebouteux 
	Soins lourds
	Soins réguliers
	 
	 
	10

	1083
	Rebouteux 
	Soins maladie grave
	Cérémonie et plantes
	 
	 
	18

	1084
	Rebouteux 
	Soins maladie légère
	Tisane et massage
	 
	 
	4

	1085
	Rentier 
	Prêt
	Voir Livre 1 - Prêteur
	 
	 
	 

	1086
	Roi
	Titre de noblesse
	Seigneur
	 
	 
	20000

	1087
	Roi
	Titre de noblesse
	Chevalier
	 
	 
	10000

	1088
	Roi
	Titre de noblesse
	Baron
	 
	 
	40000

	1089
	Roi
	Titre de noblesse
	Comte
	 
	 
	80000

	1090
	Roi
	Voir seigneur
	 
	 
	 
	 

	1091
	Saisonnier 
	Récolte
	Par jour
	 
	 
	1

	1092
	Saisonnier 
	Travaux
	Par jour
	 
	 
	2

	1093
	Sapeur
	Attaque de fondation
	Souterrain
	 
	Par jour
	240

	1094
	Sapeur
	Creusement
	De tunnel
	 
	Par m
	60

	1095
	Sapeur
	Étançon
	De tunnel
	 
	Par m
	30

	1096
	Sapeur
	Étayage
	De tunnel
	 
	Par m
	15

	1097
	Savant
	Bréviaire
	 
	10-50 pages
	 
	270

	1098
	Savant
	Formule
	 
	 
	 
	1200

	1099
	Savant
	Généalogie
	selon génération
	parchemin
	 
	550

	1100
	Savant
	Langue surnaturelle
	Par jour
	 
	 
	20

	1101
	Savant
	Livre d’étude
	 
	 
	 
	500

	1102
	Savant
	Livre d’histoire
	 
	 
	 
	330

	1103
	Savant
	Livre professionnel
	 
	 
	 
	450

	1104
	Savant
	Œuvre littéraire
	 
	 
	 
	150

	1105
	Savant
	Ouvrage de philosophie
	 
	 
	 
	640

	1106
	Savant
	Tome médical
	Sur maladie
	 
	 
	6000

	1107
	Scientifique 
	Faune
	Analyse des corps
	 
	Par mois
	220

	1108
	Scientifique 
	Flore
	Étude des plantes
	 
	Par mois
	420

	1109
	Scientifique 
	Humain
	Biologie du corps
	 
	Par mois
	350

	1110
	Scientifique 
	Minéraux
	Recherche des matières
	 
	Par mois
	380

	1111
	Scientifique 
	Physique
	Étude des lois 
	 
	Par mois
	330

	1112
	Scientifique 
	Temps
	Météorologie
	 
	Par mois
	250

	1113
	Scribe
	Copie
	Par page
	 
	 
	8

	1114
	Scribe
	Écrins
	À plume
	 
	20x8
	55

	1115
	Scribe
	Parchemin
	taillé et gratté
	 
	30*30
	7

	1116
	Scribe
	Reliure
	Par 10 page
	 
	 
	14

	1117
	Scribe
	Vélin
	 
	 
	30 cm2
	8

	1118
	Seigneur
	Auberge
	Salle principale et cuisine
	 
	 
	11000

	1119
	Seigneur
	Castel
	+cour
	 
	40x24m
	900000

	1120
	Seigneur
	Château seigneurial
	donjon +muraille +tour
	 
	50x40m
	5000000

	1121
	Seigneur
	Corvée
	Taxe de travail, famille
	Jours/an 
	 
	10/pers

	1122
	Seigneur
	Dîme
	Taxe de  l’Eglise, possession
	Nature
	 
	5%

	1123
	Seigneur
	Ferme
	Maison principale
	 
	7x5m
	2000

	1124
	Seigneur
	Fouage
	Taxe de propriété, terres
	Nature
	 
	5%

	1125
	Seigneur
	Franc-fief
	Taxe d’héritage, biens
	Sous
	 
	20%

	1126
	Seigneur
	Gentilhommière
	2 étages bois & pierre
	 
	6x6m
	50000

	1127
	Seigneur
	Maison de notable
	3 étages pierre
	 
	5x8m
	100000

	1128
	Seigneur
	Manoir
	3 étages pierre
	 
	30*15m
	250000

	1129
	Seigneur
	Taille 
	Taxe des guerres, armes/ures
	Sous
	 
	10%

	1130
	Seigneur
	Taudis
	planche et toit simple
	 
	4x4m
	100

	1131
	Seigneur
	Terre citadine
	dans muraille, près château
	 
	par are
	3000

	1132
	Seigneur
	Terre de forêt
	avec bois
	 
	par are
	200

	1133
	Seigneur
	Terre de vigne
	 
	 
	Par are
	120

	1134
	Seigneur
	Terre pauvre
	lande, rocaille
	 
	par are
	20

	1135
	Seigneur
	Terre simple
	potager,  culture
	 
	par are
	100

	1136
	Seigneur
	Terre spéciale
	Usage particulier
	 
	Par are
	150

	1137
	Sellier
	Attelage de bœuf
	Pour deux bêtes 
	 
	 
	200

	1138
	Sellier
	Bride de cheval
	Cuir
	 
	 
	50

	1139
	Sellier
	Brosse à cheval
	 
	 
	 
	10

	1140
	Sellier
	Cheval
	Soin par jour
	 
	 
	1

	1141
	Sellier
	Cheval 
	Entretien par jour
	 
	 
	3

	1142
	Sellier
	Cuirasse à chien
	Cuir & attache
	 
	 
	2000

	1143
	Sellier
	Étable
	+1 b pour l'entretien /j
	 
	 
	2

	1144
	Sellier
	Fontes
	+ sangles
	 
	40Lx20lx40H
	60

	1145
	Sellier
	Harnais à cheval
	 
	 
	 
	300

	1146
	Sellier
	Harnais de chien
	 
	 
	 
	70

	1147
	Sellier
	Harnais de vache
	 
	 
	 
	120

	1148
	Sellier
	Harnois
	Pour bête de somme
	 
	 
	200

	1149
	Sellier
	Joug
	collier de bête
	 
	 
	45

	1150
	Sellier
	Jouguet pour cornes
	collier de bête à corne
	 
	 
	35

	1151
	Sellier
	Selle de cheval
	Sangles& attaches
	 
	 
	500

	1152
	Sellier
	Selle de guerre
	ornée + sangles
	 
	 
	7500

	1153
	Sellier
	Selle de mule
	 
	 
	 
	40

	1154
	Sellier
	Support d’arme
	Fourreau
	 
	 
	30

	1155
	Sellier
	Support de carquois
	 
	 
	 
	25

	1156
	Sellier
	Support de lance
	Cuir
	 
	 
	40

	1157
	Sellier
	Surcot de cheval
	fin tissu 
	 
	 
	40

	1158
	Sénéchal 
	Commandant
	Bataille
	 
	 
	300

	1159
	Sénéchal 
	Commandement
	Troupe
	 
	Par jour
	30

	1160
	Sénéchal 
	Conseil militaire
	 
	 
	 
	100

	1161
	Sénéchal 
	Stratège
	Bataille
	 
	 
	800

	1162
	Sénéchal 
	Tacticien
	Bataille
	 
	 
	500

	1163
	Sergent 
	Voir homme d’arme
	 
	 
	 
	 

	1164
	Serrurier
	Clés
	 À la pièce
	 
	 
	10

	1165
	Serrurier
	Mécanisme
	Ajout à serrure
	 
	 
	80

	1166
	Serrurier
	Piège 
	Ajout à serrure
	 
	 
	90

	1167
	Serrurier
	Serrure complexe
	 
	 
	 
	60

	1168
	Serrurier
	Simple serrure 
	 
	 
	 
	25

	1169
	Serrurier
	Trousse
	 6 clés+ 2 outils + mèche
	 
	 
	40

	1170
	Serviteur
	Service de jour
	 
	 
	 
	1

	1171
	Serviteur
	Service de nuit
	 
	 
	 
	3

	1172
	Serviteur
	Service proche
	Soins et écoute
	 
	 
	4

	1173
	Soigneur d’animaux 
	Accouchement
	 
	 
	 
	15

	1174
	Soigneur d’animaux 
	Blessure grave
	 
	 
	 
	8

	1175
	Soigneur d’animaux 
	Blessure légère
	 
	 
	 
	6

	1176
	Soigneur d’animaux 
	Entretien
	Quotidien
	 
	 
	1/bête

	1177
	Soigneur d’animaux 
	Maladie
	Si curable
	 
	 
	4

	1178
	Sorcier 
	Amélioration de la mgie
	Selon NEM actuel
	 
	Par jour
	(NEM+1)²

	1179
	Sorcier 
	Amélioration de sort
	Selon NE et DS
	 
	Par jour
	(NE+DS) x10

	1180
	Sorcier 
	Autre services
	Selon DS sort
	 
	 
	DS+1x1000

	1181
	Sorcier 
	Découverte de la magie
	Selon NEM
	 
	Par jour
	NEM²/2

	1182
	Sorcier 
	Parchemin de sort
	V=(DS+NE+NEM)x100
	 
	 
	 

	1183
	Sorcier 
	Enchantement
	D’un objet
	 
	 
	(DS+1)²x100

	1184
	Sorcier 
	Ensorcellement
	D’une cible
	 
	 
	NS+1x1000

	1185
	Sorcier 
	Étude de nouveau sort
	V :(NEM+DS) x50
	 
	Par jour
	 

	1186
	Sorcier 
	Focus de chamanisme
	En bois/peau
	 
	 
	1000

	1187
	Sorcier 
	Objets de focalisation
	Selon DS
	 
	 
	(DS+1)x500

	1188
	Sorcier 
	Relique
	Voir Livre 3 – relique
	 
	 
	 

	1189
	Sorcier 
	Relique spéciale
	Voir livre 5
	 
	 
	 

	1190
	Tailleur
	Bonnet
	 Laine
	 
	 
	5

	1191
	Tailleur
	Bourse en soie
	 
	 
	 
	110

	1192
	Tailleur
	Braies
	fine laine
	 
	 
	25

	1193
	Tailleur
	Caleçon
	laine fine
	 
	 
	30

	1194
	Tailleur
	Cape de laine
	grande et épaisse
	 
	 
	160

	1195
	Tailleur
	Ceinture
	 
	 
	100 cm
	10

	1196
	Tailleur
	Chaperon
	 Laine
	 
	 
	6

	1197
	Tailleur
	Chaperon
	fine laine tressé
	 
	 
	20

	1198
	Tailleur
	Chemise de femme
	laine et manches
	 
	 
	50

	1199
	Tailleur
	Chemise de laine
	laine fines et boutons
	 
	 
	70

	1200
	Tailleur
	Coiffe laine/serge/soie
	b/b/s
	 
	 
	50

	1201
	Tailleur
	Cotte
	laine tressée
	 
	 
	60

	1202
	Tailleur
	Gambison
	tressée et matelassée
	 
	 
	80

	1203
	Tailleur
	Gant de serge
	2-3 doigts paire
	 
	 
	30

	1204
	Tailleur
	Gants de cuir
	Fins
	 
	 
	160

	1205
	Tailleur
	Gants de soie
	 
	 
	 
	350

	1206
	Tailleur
	Gilet
	laine tressée
	 
	 
	45

	1207
	Tailleur
	Juste-au-corps de laine
	 
	 
	 
	30

	1208
	Tailleur
	Juste-au-corps de soie
	 
	 
	 
	280

	1209
	Tailleur
	Manteau + capuche en laine
	au genou
	 
	 
	50

	1210
	Tailleur
	Manteau de laine
	au genou
	 
	 
	40

	1211
	Tailleur
	Mitaine
	 
	 
	 
	30

	1212
	Tailleur
	Pantalon de lin
	avec fermeture
	 
	 
	30

	1213
	Tailleur
	Pantalon laine/cuir
	avec fermeture grosse laine
	 
	 
	70

	1214
	Tailleur
	Poche secrète
	À ajouter
	 
	 
	15%

	1215
	Tailleur
	Robe + capuchon
	gros tissu
	 
	 
	30

	1216
	Tailleur
	Robe de laine
	 à partir de hanche
	 
	 
	20

	1217
	Tailleur
	Surcot de maille/plaque
	Selon blason
	 
	 
	70

	1218
	Tailleur
	Surcot laine/serge/soie
	type chemise
	 
	 
	50

	1219
	Tailleur
	Toge laine/serge/soie
	 
	 
	 
	8

	1220
	Tailleur
	Tunique de laine
	sans col
	 
	 
	10

	1221
	Tailleur
	Tunique de voyage
	frange cuir et lanière
	 
	 
	50

	1222
	Tailleur
	Uniforme militaire
	Surcot locale
	 
	 
	120

	1223
	Tailleur
	Voile de soie
	 
	 
	 
	100

	1224
	Tailleur pierre 
	Calcaire
	Petite
	 
	20cm
	3

	1225
	Tailleur pierre 
	Calcaire
	Moyenne
	 
	30cm
	5

	1226
	Tailleur pierre 
	Calcaire
	Grande
	 
	40cm
	7

	1227
	Tailleur pierre 
	Grès
	Petite
	 
	20cm
	4

	1228
	Tailleur pierre 
	Grès
	Moyenne
	 
	30cm
	7

	1229
	Tailleur pierre 
	Grès
	Grande
	 
	40cm
	10

	1230
	Tanneur
	Besace
	Cuir + fermeture
	5 l
	 
	20

	1231
	Tanneur
	Cuir tanné
	 
	 
	1m²
	36

	1232
	Tanneur
	Daim
	 
	 
	1m²
	20

	1233
	Tanneur
	Fouet de combat
	Renforcé et alourdi
	 
	3m
	160

	1234
	Tanneur
	Fouet simple
	 
	 
	2m
	50

	1235
	Tanneur
	Gourde
	cuir+bouchon
	1 l
	 
	12

	1236
	Tanneur
	Outre
	Cuir& &bouchon
	3 l
	 
	25

	1237
	Tanneur
	Outre à vin 
	solide+ capuchon
	1 l
	 
	30

	1238
	Tanneur
	Parure
	Travail sur peau
	 
	1m²
	60

	1239
	Tanneur
	Peau d'agneau
	 
	 
	30x30
	15

	1240
	Tanneur
	Peau de castor
	 
	 
	30x30
	90

	1241
	Tanneur
	Peau de chat
	 
	 
	30x30
	20

	1242
	Tanneur
	Peau de daim
	 
	 
	30x30
	30

	1243
	Tanneur
	Peau de lapin
	 
	 
	30x30
	4

	1244
	Tanneur
	Peau de martre
	 
	 
	30x30
	180

	1245
	Tanneur
	Peau de mouton
	 
	 
	30x30
	70

	1246
	Tanneur
	Peau de phoque
	 
	 
	30x30
	110

	1247
	Tanneur
	Peau de porc
	 
	 
	30x30
	20

	1248
	Tanneur
	Peau de renard
	 
	 
	30x30
	80

	1249
	Tanneur
	Peau de veau
	 
	 
	30x30
	350

	1250
	Tanneur
	Peau de zibeline
	 
	 
	30x30
	200

	1251
	Tanneur
	Peau d'écureuil
	 
	 
	30x30
	40

	1252
	Tanneur
	Peau d'hermine
	 
	 
	30x30
	300

	1253
	Tapissier
	Canevas
	base pour tapisserie
	1 m2
	 
	10

	1254
	Tavernier
	Alcool de fruit
	 
	20cl
	 
	18

	1255
	Tavernier
	Alcool divers
	 
	20cl
	 
	15

	1256
	Tavernier
	Bière blonde
	 
	30 cl
	 
	2

	1257
	Tavernier
	Bière brune
	 
	30 cl
	 
	3

	1258
	Tavernier
	Bière forte
	 
	40 cl
	 
	4

	1259
	Tavernier
	Bière forte en baril
	baril non cerclé
	50 l
	 
	150

	1260
	Tavernier
	Bière légère
	 
	40 cl
	 
	1

	1261
	Tavernier
	Breuvage peska
	selon qualité
	20cl
	 
	55

	1262
	Tavernier
	Cervoise
	 
	500ml
	 
	3

	1263
	Tavernier
	Cidre
	 
	40 cl 
	 
	1

	1264
	Tavernier
	Clairet
	 
	20cl
	 
	3

	1265
	Tavernier
	Cognac
	 
	15 cl 
	 
	20

	1266
	Tavernier
	Élixir spécial
	 
	20cl
	 
	25

	1267
	Tavernier
	Hydromel
	 
	500ml
	 
	4

	1268
	Tavernier
	Piquette, vin vieux
	 
	20cl
	 
	2

	1269
	Tavernier
	Vin blanc des plaines d'Orge
	blanc fort
	20cl
	 
	20

	1270
	Tavernier
	Vin coupé
	 
	20cl
	 
	1

	1271
	Tavernier
	Vin d’absinthe
	 
	20cl
	 
	3

	1272
	Tavernier
	Vin d’anis
	 
	20cl
	 
	8

	1273
	Tavernier
	Vin de Danor
	rouge épicé
	20cl
	 
	9

	1274
	Tavernier
	Vin de Donara
	rouge fin
	20cl
	 
	6

	1275
	Tavernier
	Vin de Drezel
	rouge dense
	20cl
	 
	12

	1276
	Tavernier
	Vin de Goldewi
	blanc léger
	20cl
	 
	30

	1277
	Tavernier
	Vin de l'Est
	rouge léger
	20cl
	 
	10

	1278
	Tavernier
	Vin de Liras
	blanc fort
	20cl
	 
	20

	1279
	Tavernier
	Vin de Mordara
	rouge fruité
	20cl
	 
	8

	1280
	Tavernier
	Vin de paroisse
	rouge simple
	20cl
	 
	4

	1281
	Tavernier
	Vin de romarin
	 
	20cl
	 
	6

	1282
	Tavernier
	Vin de sauge
	 
	20cl
	 
	4

	1283
	Tavernier
	Vin de Ticasi
	rosé sucré
	20cl
	 
	40

	1284
	Tavernier
	Vin local
	rouge
	20cl
	 
	3

	1285
	Tavernier
	Vin petit
	rouge
	20cl
	 
	1

	1286
	Tavernier
	Vin spécial
	rouge
	20cl
	 
	5

	1287
	Tavernier
	Vin supérieur
	rouge
	20cl
	 
	50

	1288
	Teinturier
	Brun
	Noix
	30g
	 
	120

	1289
	Teinturier
	Teinture bleue
	 Baie de sureau
	30g
	 
	160

	1290
	Teinturier
	Teinture jaune
	 Camomille
	30g
	 
	640

	1291
	Teinturier
	Teinture pourpre
	 Murex
	30g
	 
	800

	1292
	Teinturier
	Teinture rouge
	 Garance
	30g
	 
	680

	1293
	Teinturier
	Teinture verte
	Prêle
	30g
	 
	140

	1294
	Teinturier
	Violet
	Fleur de Souci
	30g
	 
	180

	1295
	Tentier
	Accroche chaudron
	Pour tente
	 
	 
	30

	1296
	Tentier
	Matériel d’entretien
	Pour tente & camp
	 
	 
	25

	1297
	Tentier
	Piquet de tente
	 pour tentes 1/2/4 places
	 
	 
	2

	1298
	Tentier
	Tapis de tente
	Paille et tissu
	 
	 
	15

	1299
	Tentier
	Tente
	cuir mince et 1 piquet de bois
	 
	4 personnes
	140

	1300
	Tentier
	Tente (grande)
	cuir+ fixation métal +piquet
	 
	2 personnes
	100

	1301
	Tentier
	Tente en peau
	peau simple+ cordelette
	 
	1 personne
	60

	1302
	Tisserand
	Couverture (petite)
	laine
	 
	150 x 120
	2

	1303
	Tisserand
	Couverture de voyage
	grosse laine
	 
	150 x 150
	4

	1304
	Tisserand
	Couverture épaisse
	 en laine double
	 
	150 x 150
	30

	1305
	Tisserand
	Ruban de tissu
	beau et solide
	 
	Le m
	150

	1306
	Tisserand
	Sac de laine
	 
	2 l
	 
	2

	1307
	Tisserand
	Tapis
	gros tissu
	 
	2 x 2 m
	100

	1308
	Tisserand
	Toile
	 Jute
	 
	1m²
	15

	1309
	Tisserand
	Toile 
	Chanvre
	 
	1m²
	18

	1310
	Tisserand 
	Baguette
	cueilleur de récoltes
	100g
	 
	9

	1311
	Tisserand 
	Panier oseille
	avec anse
	 
	30 cm R
	4

	1312
	Tisserand 
	Semoir
	anse large
	15 l  
	 
	15

	1313
	Tonnelier
	Barrique
	 
	 
	200 l
	42

	1314
	Tonnelier
	Citerne de bois
	 
	 
	300 l
	20

	1315
	Tonnelier
	Cuve
	grande
	 
	250 l
	80

	1316
	Tonnelier
	Cuve à bain
	bois
	 
	100 l
	35

	1317
	Tonnelier
	Cuvier
	avec support cuve
	 
	 
	60

	1318
	Tonnelier
	Fût
	 
	 
	10l/20l/40l
	160

	1319
	Tonnelier
	Seau de bois cerclé
	anse+ un cercle de fer
	 
	10 l
	12

	1320
	Tonnelier
	Tonneau cerclé
	avec couvercle
	 
	1m x 50 cm D
	50

	1321
	Tonnelier
	Tonneau de bois
	avec couvercle
	 
	1m x 50 cm D
	40

	1322
	Tonnelier
	Tonnelet bois
	avec couvercle
	 
	50cm x 25 cm D
	25

	1323
	Tonnelier
	Tonnelet cerclé
	avec couvercle
	 
	50cm x 25 cm D
	30

	1324
	Troubadour
	Performance
	Chanson de geste...
	 
	 
	40

	1325
	Tuilier 
	Tuile argile
	 
	 
	15x20
	4

	1326
	Tuilier 
	Tuile plate
	Sombre & légère
	 
	20x25
	5

	1327
	Tuilier 
	Tuile terre cuite
	Épaisse
	 
	15x20
	2

	1328
	Tuteur
	Cours particulier
	Sur un talent
	 
	Par matière
	NE

	1329
	Tuteur 
	Écolage
	Enseignement
	 
	Par jour
	NSx2

	1330
	Usurier 
	Gestion de trésor
	 
	 
	 
	2%

	1331
	Usurier 
	Prêt
	Voir Livre 1 - Prêteur
	 
	 
	 

	1332
	Vendangeur 
	Entretien de vigne
	Par are
	 
	Par jour
	2

	1333
	Vendangeur 
	Liqueur
	 
	1l
	 
	40

	1334
	Vendangeur 
	Plan de vigne
	 
	 
	 
	7

	1335
	Vendangeur 
	Raisins blancs
	 
	10kg
	 
	8

	1336
	Vendangeur 
	Raisins noirs
	 
	10kg
	 
	4

	1337
	Vigneron 
	Voir vendangeur
	 
	 
	 
	 

	1338
	Voleur
	Attaque
	D’une cible
	 
	 
	NSx5

	1339
	Voleur
	Escorte
	De marchandise
	 
	 
	V/20

	1340
	Voleur
	Renseignement
	En ville, 
	 
	 
	D10+NS

	1341
	Voleur
	Service divers
	 
	 
	 
	10

	1342
	Voleur
	Vol d’objet
	Selon NS et valeur
	 
	 
	V/10 + NSx10


Plus loin vous trouverez une table de référence reprenant les mêmes objets mais triés par nom pour une recherche aisée.
[bookmark: _Ref405203709][bookmark: _Toc236055659]4.5 Matériel liés aux métiers
Le matériel de base, utilisé au quotidien, pour exercer une profession est décrit ici, sans inclure les ateliers ou unités de production. Quelques éléments génériques : Feu = de quoi allumer un feu (silex, amadou, huile, etc.), Écrire = de quoi écrire (parchemin, encre, plume, grattoir). Pour avoir une idée du prix, utilisez le revenu mensuel d’un métier et multipliez-le par 4. Chaque objet est unique (1), quelques (d6), plusieurs (D10), selon MdJ.


	Talent
	Matériel 

	Acrobatie
	Costume
Filin
Boules
Couteaux
Cerceaux 

	Agriculture
	Fourche
Fléau
Faux
Houe
Bêche

	Alchimie 
	Tubes de cuivre
Fioles
Support à feu
Pinces
Pipette
Filtres
Plaques de cuivre
Marmiton
Boîtes étanches
Feu
Écrire 

	Archerie
	Pince
Lime 
Plume 
Corde
Chiffon abrasif
Huile

	Architecture 
	Plans
Compas
Règle
Encres
Tableau
Craies
Écrire 

	Armure 
	Sable
Graisse
Martelet
Manchon à boule
Pinces
Chiffons 
Carrés de cuir

	Assassinat
	Foulard
Cirage
Charbon 

	Astrologie
	Focus
Nappe

	calligraphie 
	Écrire

	Charpente
	Marteau
Poinçon
Rabot
Pince plate
Tenons
Scie
Fil à plomb

	Comédie
	Costumes
Cirages
Postiches 

	Commerce  
	Registre
Écrire

	Convoyage
	Sifflet
Fouet
Registre
Écrire 

	coupe	
	Hachette
Piège
Collets
Couteau
Appeau
Filet 

	Criminalité
	Crochet
Fil
Carré de tissu
Tige

	Cueillette
	Serpe
Carrés de tissu
Boîte plate
Bourses 
Pincette
Couteau
Fiole 
Serpette 

	Cuisine
	Louche
Spatule
Couverts
Marmite
Épices
Huiles
Feu 

	Diplomatie
	Écrire
Sceau 

	Ébénisterie 
	Marteau
Poinçon
Rabot
Pince plate
Tenons
Scie

	Élevage	 
	Fouet/sifflet
Sac à récompense
Licot
Laisse

	Equarrissage
	Couteau à dépecer
Écarteurs 
Pots à saumure
Éponges
Filtre
Aiguille & fil

	Escalade
	Crochet
Corde
Gants
Ceinture
Sable
Marteau
Piton 

	Héraldique
	Écrire 
Couleurs
Palette
Pinceau
Registre 

	Herboristerie  
	Serpe
Pots
Couteau
Pincette
Fiole
Ficelle
Ciseaux 

	Ingénierie 
	Écrire
Poids
Compas
Règle
Coudée 

	Jeu
	Dés
Cartes
Pots
Pierres colorées

	Joaillerie 
	Pinces
Rape fine
Loupe
Support
Étau
Règle 

	Lecture
	Écrire

	Maçonnerie 
	Marteau
Maillet 
Truelle
Fil à plomb

	Magie
	Foulard
Chapeau
Ficelle
Pièces

	Maquillage
	Crèmes
Pinceau
Brosse
Poils
Charbon
Poudres 

	Marine 
	Couteau
Bandeau

	Médecine 
	Scalpel
Écarteur
Tissus éponge
Fiole
Écuelle de métal
Pince

	Mine 
	Pioche
Marteau
Lanterne
Pelle

	Minéraux
	Marteau
Pilon
Lime
Pince
Support

	Navigation 
	Compas
Fil
Carte
Écrire
Règle

	Pêche
	Filet
Crochet
Hameçon
Accroche
Perche

	Pièges et trappes
	Crochet
Fil
Carré de tissu
Tige

	Potier 
	Tour
Pince
Pointe

	Religion
	Bure
Signe religieux

	Sexe
	Huiles
Dessous
Encens

	Stratègie 
	Cor
Bannière
Carte
Règle
Écrire

	Couture
	Ciseaux
Fil
Coudée

	Cuir  
	Racloir
Couteau
Coudée
Poinçon
Cordelette

	Torture
	Pinces
Couteau
Chaîne
Cordage fin
Foulard
Écarteur 
Fer 
Feu 

	Usure
	Registre
Écrire
Coffret
Bourse





[bookmark: _Toc236055660][image: pouch]4.6 Table de Référence  


	Nom
	N°

	20 bûches
	909

	Abri
	478

	Abri de fortune
	190

	Accouchement
	1173

	Accroche chaudron
	1295

	Acte notarial
	981

	Agate
	722

	Agneau
	135

	Agneau vivant
	441

	Aigle
	390

	Aigle de guerre
	391

	Aiguillon
	539

	Alcool
	369

	Alcool « pur »
	184

	Alcool de fruit
	1254

	Alcool divers
	1255

	Amande (base NE10)
	667

	Ambre
	27

	Ambre gris de baleine
	28

	Amélioration
	497

	Amélioration
	504

	Amélioration arme/ure
	56

	Amélioration de la mgie
	1178

	Amélioration de sort
	1179

	Améthyste
	723

	Améthyste
	724

	Amphore
	1047

	Amulette
	725

	Analyse
	2

	Analyse
	3

	Analyse globale
	889

	Ancre de bateau
	48

	Âne
	442

	Ânesse
	443

	Anguille
	1004

	Animal spécial
	274

	Anneau fer
	726

	Annonce de tournoi
	661

	Anse
	1048

	Antidote
	4

	Appât
	1005

	Appeau  
	645

	Araire
	910

	Arc
	498

	Arc court
	499

	Arc long
	500

	Argent (en barre)
	531

	Arme de mêlée
	817

	Arme de tir
	818

	Armes
	57

	Armoire
	408

	Armures
	58

	Art du combat
	819

	Assemblage de convoi
	824

	Assiette
	540

	Assiette
	1049

	Assiette en bois
	911

	Assiette en étain
	541

	Atelier
	409

	Attaque
	1338

	Attaque de fondation
	1093

	Attelage de bœuf
	1137

	Auberge
	1118

	Auberge de campagne
	94

	Auberge de ville
	95

	Autre services
	1180

	Avoine
	520

	Avoine
	972

	Baguette
	1310

	Bain parfumé
	96

	Balai
	836

	Balancier
	700

	Banc
	410

	Banc
	912

	Bandage à soins
	894

	Bannière
	373

	Baptême
	322

	Barbacane
	789

	Barque
	884

	Barrique
	1313

	Base/sommet
	207

	Bases
	370

	Basse partie
	1040

	Bataille
	984

	Bateau - transport
	49

	Bateau marchand- voyage
	50

	Baume de brûlure
	895

	Bêche
	542

	Besace
	1230

	Beurre
	767

	Bière blonde
	1256

	Bière brune
	1257

	Bière forte
	1258

	Bière forte en baril
	1259

	Bière légère
	1260

	Blanchet
	374

	Blanc-manger
	97

	Blason 
	662

	Blé
	973

	Blé
	974

	Blé 
	521

	Blessure grave
	1174

	Blessure légère
	1175

	Bœuf
	444

	Bœuf (morceau de)
	136

	Bois
	501

	Bois à brûler
	191

	Bois de flèche
	505

	Bois non traité
	192

	Boîte à 4 outils
	913

	Boîte à feu
	220

	Bol
	1050

	Bol de bois
	914

	Bonne chambrée
	98

	Bonnet
	1190

	Bottes de cheval
	333

	Bottes de cuir
	334

	Boucle
	990

	Bougie de cire d'abeille
	221

	Bougie de suif
	222

	Bouleau
	193

	Bourse de cuir +lacet
	335

	Bourse en soie
	1191

	Bouteille
	1051

	Bracelet
	727

	Braie
	607

	Braies
	1192

	Brassard
	728

	Breuvage peska
	1261

	Bréviaire
	1097

	Bride de cheval
	1138

	Brioche au beurre
	171

	Broche
	543

	Brochet
	1006

	Brochette
	99

	Bronze
	532

	Brosse
	837

	Brosse à cheval
	1139

	Brot
	185

	Brot
	186

	Brot
	187

	Brouet
	100

	Brouette
	915

	Brun
	1288

	Buffet
	411

	Buffet
	916

	Buste porte armure
	244

	Cabanon
	194

	Cabinet
	412

	Cabotage
	885

	Cadre
	413

	Cage
	484

	Caisson
	646

	Cake d'avoine
	172

	Cal à chariot ferré
	544

	Calcaire
	1224

	Calcaire
	1225

	Calcaire
	1226

	Caleçon
	1193

	Campement
	275

	Camphre (base NE80)
	668

	Canard
	137

	Canard vivant
	445

	Canevas
	1253

	Canne
	917

	Canne à pêche
	886

	Cannelle (base NE70)
	669

	Cape
	608

	Cape de laine
	1194

	Capitaine
	869

	Capitaine
	965

	Capuche
	235

	Capuche à épervier
	392

	Capuche à faucon
	393

	Capuche d'aigle
	394

	Capuchon
	609

	Caravane 
	825

	Carboucle
	729

	Carnallite
	730

	Carquois à arbalète
	59

	Carquois de flèches
	60

	Carriole à 2 roues
	261

	Carte
	215

	Carte
	1025

	Carte
	1026

	Carte
	1027

	Carte d'astrologie
	89

	Carte de région
	216

	Carte de royaumes
	217

	Casserole
	545

	Cassette de bois
	414

	Castel
	1119

	Castor
	276

	Castor
	610

	Cataplasme
	29

	Cavalier
	966

	Cave 
	1078

	Caveau
	465

	Cèdre
	195

	Ceinture
	1195

	Ceinture de cuir
	336

	Ceinture pour sac
	337

	Ceinturon
	991

	Célébration du culte
	119

	Cendre de bois odorante
	240

	Cercueil
	466

	Cervoise
	1262

	Chaîne
	485

	Chaîne 
	546

	Chaîne de fer
	547

	Chaire large
	918

	Chaise
	415

	Chaise
	919

	Chambre et nuit de luxe
	101

	Chambrée d'auberge
	102

	Chandelier
	548

	Chanson
	604

	Chanson
	1037

	Chant
	233

	Chantier
	995

	Chapeau à grand bord
	236

	Chapeau de cuir
	237

	Chapeau de paille
	238

	Chapeau laine
	239

	Chaperon
	1196

	Chaperon
	1197

	Charbon
	241

	Charbon d'alchimiste
	242

	Charbon de bois
	243

	Charrette
	262

	Charriot
	263

	Charriot (grand)
	264

	Charriot (marchand)
	265

	Charriot royal
	266

	Charrue
	267

	Chasse à l’homme
	317

	Chasse de créature
	277

	Chat
	446

	Château seigneurial
	1120

	Chaudron
	304

	Chaudron
	305

	Chaudron
	306

	Chaudron à bain
	549

	Chaudron en fonte
	550

	Chausse
	611

	Chausses décorée de luxe
	309

	Chausses d'hiver fines
	310

	Chaussure
	612

	Chef chantier
	701

	Chef de pont
	870

	Chef-d’œuvre
	416

	Chemin
	204

	Cheminée
	790

	Cheminée
	1079

	Chemise de femme
	1198

	Chemise de laine
	1199

	Chêne
	196

	Cheval
	138

	Cheval
	1140

	Cheval 
	1141

	Cheval de guerre
	447

	Cheval de labour
	448

	Cheval de trait
	449

	Cheval de voyage
	450

	Chevaux : Voir sellier
	998

	Chèvre
	139

	Chèvre vivante
	451

	Chien de chasse
	809

	Chien de garde
	810

	Chien de guerre
	811

	Chien de trait
	395

	Chien dressé
	452

	Chiffon
	321

	Chirurgie
	467

	Chirurgie
	896

	Chope
	1052

	Chope d'étain
	551

	Chopine
	920

	Chou
	838

	Cidre
	1263

	Cire à bougie
	223

	Ciseaux
	552

	Ciseaux (grand)
	553

	Citerne de bois
	1314

	Clairet
	1264

	Clés
	1164

	Clivage
	731

	Clochette
	554

	Clous
	555

	Clous d'escalade
	556

	Cochon
	453

	Coffre
	417

	Coffre à 3 compartiment
	921

	Coffre à cithare
	922

	Coffre moyen
	923

	Coffret  
	924

	Coffret à bijou
	925

	Cognac
	1265

	Cognée
	557

	Coiffe laine/serge/soie
	1200

	Collet à petit gibier
	278

	Collier
	732

	Collier défense
	812

	Coloration
	124

	Combat de mêlée
	820

	Commandant
	1158

	Commande spéciale
	486

	Commandement
	1159

	Compartiment
	418

	Composition
	781

	Conduit
	794

	Conseil
	329

	Conseil
	479

	Conseil
	890

	Conseil cosmique
	90

	Conseil militaire
	1160

	Conseils
	1028

	Conte
	605

	Contrat
	83

	Contrepoids
	702

	Contrôle 
	1067

	Contrôle prévôt
	121

	Conversion
	228

	Copie
	436

	Copie
	1113

	Cor de chasse spécial
	279

	Corde
	330

	Corde
	502

	Corde de lien
	331

	Corde d'escalade
	332

	Corde épaisse
	871

	Corde fine
	872

	Corde moyenne
	873

	Corne
	647

	Corne de chasse
	280

	Corne de narval
	1007

	Corne décorée
	281

	Corvée
	1121

	Cotte
	1201

	Couette
	375

	Coupe de barbe
	125

	Coupe de cheveux
	126

	Coupe de métal
	558

	Couronne
	733

	Cours 
	91

	Cours particulier
	1328

	Courtisan(e)
	351

	Coussin
	376

	Couteau cuisine
	559

	Couteau de chirurgien
	897

	Coutelas
	560

	Couverture (petite)
	1302

	Couverture de voyage
	1303

	Couverture épaisse
	1304

	Couvre -pied
	311

	Crabe
	1008

	Crapaudine
	734

	Cravache
	338

	Création
	77

	Créature diverse
	282

	Crécelle
	648

	Crème
	768

	Cretonnes
	103

	Creusement
	980

	Creusement
	1094

	Crieur
	717

	Crochet
	561

	Croisement de race
	454

	Croustade
	104

	Cruche
	1053

	Crustacé
	1009

	Crypte
	468

	Cuiller
	926

	Cuir tanné
	1231

	Cuirasse à chien
	1142

	Cuirasse à chien en maille
	61

	Cuirasse de cheval 
	62

	Cuivre
	533

	Cuve
	1315

	Cuve à bain
	1316

	Cuvier
	1317

	Cygne
	140

	Cygne
	455

	Cymbale
	649

	Daim
	1232

	Dalle
	208

	Dalle
	795

	Danse
	358

	Danse
	606

	Décoration
	471

	Découverte de la magie
	1181

	Défense
	821

	Défense
	1034

	Défense à la cour
	764

	Demande d'avoir
	835

	Demande indirecte/faveur
	352

	Dépeçage
	283

	Dépeçage de créature
	284

	Diagnostic
	898

	Diamant
	735

	Diamant noir
	736

	Dîme
	1122

	Direction de troupe
	985

	Discours
	362

	Discours public
	987

	Distribution aux pauvres
	120

	Diversion
	24

	Divination
	92

	Divination
	480

	Doléance 
	988

	Doléances
	718

	Doléances légales
	1035

	Dorade
	1010

	Dortoir commun
	105

	Doublure
	613

	Doublure
	614

	Drap de lit
	377

	Drapeau
	378

	Dressage
	396

	Dressage
	397

	Dressage
	398

	Dressage
	399

	Dressage
	400

	Écailles de serpent
	285

	Échelle de bois
	927

	Échelle normale
	928

	Éclaireur
	967

	Écolage
	1329

	École
	1063

	Écrevisse
	1011

	Écrins
	1114

	Écritoire
	419

	Écritures
	359

	Écuelle
	1054

	Élixir spécial
	1266

	Embaumement
	469

	Emblème
	379

	Émeraude
	737

	Empennage
	506

	Encadrement de tableau
	929

	Encens (base NE20)
	670

	Enchantement
	1183

	Enclos
	131

	Enclos
	245

	Enclos
	625

	Encre brune
	5

	Encre jaune
	6

	Encre noire
	7

	Encre rouge
	8

	Encre spéciale
	9

	Encre verte
	10

	Engin à rouage
	703

	Engin de guerre – grand
	704

	Engin de guerre – moyen
	705

	Engin de guerre – petit
	706

	Enluminure
	472

	Enluminure
	473

	Enluminure
	774

	Enquête
	715

	Enseigne de fer forgé
	562

	Enseignement
	1071

	Ensorcellement
	1184

	Entraînement
	692

	Entraînement
	813

	Entraves
	930

	Entretien
	623

	Entretien
	874

	Entretien
	1176

	Entretien de vigne
	1332

	Entretien monture
	106

	Entretien/garde
	626

	Éperons
	563

	Épervier
	401

	Épice d'alun (base NE20)
	671

	Épices
	831

	Épieu de chasse
	286

	Éponges
	1012

	Érable
	197

	Escalier
	931

	Esclave de guerre
	487

	Esclave de plaisir
	488

	Esclave de travail
	489

	Escorte
	84

	Escorte
	205

	Escorte
	1339

	Escorte convoi
	693

	Escorte de convoi
	628

	Escorte seigneur
	694

	Espionnage
	85

	Espionnage
	363

	Espionnage
	364

	Essieu à chariot
	564

	Estanfort
	380

	Esturgeon
	1013

	Étable
	1143

	Étagère 
	420

	Étai
	246

	Étain
	534

	Étal de marché
	932

	Etançon
	247

	Étançon
	1095

	Étayage
	1096

	Étriers
	565

	Étude
	495

	Étude de nouveau sort
	1185

	Étude technique
	891

	Évaluation
	78

	Évaluation
	229

	Évaluation
	738

	Évaluation défense
	38

	Exorcisme
	323

	Exotique
	839

	Extraction
	470

	Extrait de corps
	11

	Faisan
	141
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5. Annexes

[bookmark: _Ref405286917][bookmark: _Toc236055662]5.1 Création de Perso – étape 1 – Profil
Date:		Nom du Joueur : 		N° de la Campagne :		Nom du Perso : 		
PH-Points de Héroïsme (usages):Effets





Sexe du Perso :	
Problème à la naissance(dé double/   ):		
Circonstances de la naissance (   ): 
Âge de départ (   ):		gain de PH :
Année de naissance (0-9) :    symbole: 	effet sur natifs :	
Mois (1-12) :        	      symbole :		Carac :			
Jour (d3-1x10+d10) :      symbole :	     	Carac :	effet :	
Lune (d20) :       	      symbole :	     	Yael : 	effet :
Cheveux   Natif	  /Cou	/Max
F      	  /     	/
En     	  /     	/
D      	  /     	/
A      	  /     	/
I       	  /     	/
V            /     	/
E       	  /     	/
Em     	  /     	/
C       	  /     	/
Ap     	  /     	/

Teinte [claire/rose/sombre] (M %chauve = âge/5) (   ):	
Couleur (   ) DU=DD=variante :
Style (  ):	      Longueur (   ):
Pilosité de la tête (   ):                  Pilosité du corps(   ):		
Couleur des yeux (   ):		
Teinte de peau (   ):		
Marque de peau (dé double/   ), type :	             Corps :
Odeur corporelle (   ):                      Art graphique (   ):       NE :	
Humour (   ):
Croyance (   ):       	Dieu :      Divinité:	Foi :Talents modifiés














Origine de la famille Royaume		Région (   ):
Lieu (   ):		Terrain(   ):
Direction/distance (  /  ):           [rural-urbain]
Niveau Social du père (   ) NS(0-9)=               Base Monétaire=	
Classe :		Métier (   ):		
Nombre de frères & sœurs (   ):	Position du Perso :     	
Sexes & Âges & Mort: __/__/__  __/__/__  __/__/__  __/__/__  __/__/__  
 __/__/__  __/__/__  __/__/__  __/__/__  __/__/__  __/__/__  __/__/__  
Âge du père (   ):	Mort :	        Héritage :
Âge de la mère (   ):      Mort :	    
NS mère : 	NS sœurs & frères :			Effets





Mariage sœurs & frères : 
Mariage du Perso (   ): 
Relation avec la famille (   ):
Situation de la famille (   ):	 
Problème médical (P  )(   ) : 	Niveau=  M=    Effets :
Problème psychologique (P  )(   ) :	         Niveau=  M=   Effets :
Niveau Social [féodal-tribal] (   ):	classe/rôle :	             Base Monétaire:
Premier Métier (   ) [imposé-choisi]: 	           CPA :	  Carrière :	         NS:   prérequis : 
Autre métier : 
Tics & manies (   ):		Caractère (style	        /   ):
Traits spéciaux 


Histoires 


Tables diverses 



[bookmark: _Toc236055663]5.2 Création de Perso – étape 2 – Caractéristiques
	D10

	
	Caractéristiques  Sous-carac. 1
Natif placé = 	  Sous-carac. 2
	       Natif
Mod
	
Multi
	Dés
0-5
	total
	      Courant
Mod
	    Maximum
Mod

	+10
	
	FORCE  	  Puissance	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	F=
	Pouvoir
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+8
	
	ENDURANCE  Souffle	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	EN=
	Fatigue
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+8
	
	DEXTÉRITÉ  Coordination
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	D=
	Manipulation
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+6
	
	AGILITÉ 	 Souplesse	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	A=
	Équilibre
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+6
	
	INTELLIGENCE Raisonnement
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	I=
	Mémoire
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+6
	
	VOLONTÉ	 Caractère
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	V=
	Résistance
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+4
	
	ELOQUENCE Voix	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	E=
	Rapidité
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+4
	
	EMPATHIE 	Compréhension
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	EM=
	Intuition
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+4
	
	CONSTITUTION Santé
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	C=
	Robustesse
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	+4
	
	APPARENCE Beauté
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	

	
	AP=
	Charisme
	
	
	
	
	
	
	
	
	


5 Caractéristiques, au choix du J : une sous-caractéristique nat-1 et l’autre +1.
Multiplicateur =20+2D10(    ) = 	 ,  (2,3 ou 4) à placer dans les 10 caractéristiques.
Constitution & Apparence : courant = (max+natif)/2 +D10 .
Budget de construction = (âge +NS(famille) +D10     )x2 =      PCO.
	Catégorie
	10-30 PCO
	Résultat 

	Caractéristiques
	
	De 0 à 5 par F, En, D, A, I, V, E, Em. Courant = Natif + (Max-Natif)/10 x PCO + D10.

	Combat
Talents de combat
	
	NEC=PCO/5=	      
reçoit NEC x [N1(TC)] à CPA<=20	  CPA(achat TC)=PCOx10= 

	Talents généraux
	
	CPA TG = PCOx20= 		Notez d’abord tous les talents gratuits/reçus !

	Richesse 
	
	BM x PCO=          Sous, PCO% monnaie =      malus 20%-->15/10 si 20+/30 PCO


Talents – culture générale = NS x 20 CPA dans les TG déjà acquis (féodal) ou Survie, Piste, Cueillette, Elevage, Dissimulation (si tribal).
	Données
	Formule
	Résultat

	Taille
	140 + natif(Pouvoir+Robustesse) + D10 – 3(femme) cm
	cm

	Poids
	(taille–100) - (taille-160)/5 +D10 – 3(femme) kg
	kg

	Carrure
	nat(pou+rob) 01-10=très fine 11-16=fine 28-33=large 34+=très large
	

	Sens – Vue
	40 +natif(intuition) +5(si rural) +D10		
	%

	Sens – Ouïe
	40 +natif(rapidité) +5(si rural) + D10		
	%

	Sens – Odorat
	40 +natif(mémoire) +5(si urbain) + D10	
	%

	Sens – Goût
	40 +natif(mémoire) +5(si urbain) +D10	
	%

	Sens – Toucher
	40 +natif(manipulation) +5(si rural) +D10	
	%


Distribuez à votre convenance NECx2 + NEMx2 points dans les Sens, maximum 80.

[bookmark: _Toc236055664]5.3 Création de Perso – étape 3 – Talents 
Carrières = 		/		/		(CPA+20% si pas carrière ou métier) Magicien ?
	
	Base
Reçu
	Métier
[1er]+CPA
	Talent Général
 + choix  +NS
	N1
	N2
	N3
	CPA
base
	Modif
	Final
	Solde
	NE
	Notes & 
NS supérieur x10%

	1
	Base
	
	LMR-
	X
	X
	
	10
	
	
	
	
	

	2
	Base
	
	S-
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	3
	Base
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	Dissimulation
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	5
	
	
	Escalade
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	6
	
	
	Nage
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	7
	
	
	Transport
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	8
	
	
	S-
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	9
	
	
	S-
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	10
	
	
	S-
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	19
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	21
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	22
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Base
Reçu
	Métier
	Talent de Combat
	N1
	N2
	N3
	CPA
base
	Modif.
	Final
	
Solde
	NE
	Notes 

	
	
	
	Arbalète
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Arc
	X
	
	
	40
	
	
	
	
	

	
	
	
	Armure
	1
	2
	3
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Art du combat
	X
	
	
	60
	
	
	
	
	

	
	
	
	Attaque
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Bouclier
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Charge
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Combat à cheval
	X
	
	
	40
	
	
	
	
	

	
	
	
	Combat 2 armes
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Dague
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Défense
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Divers
	X
	
	
	40
	
	
	
	
	

	
	
	
	Embuscade
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Épée
	X
	
	
	30
	
	
	
	
	

	
	
	
	Esquive
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Fronde
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Fuite
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Hache
	X
	
	
	30
	
	
	
	
	

	
	
	
	Lance
	X
	
	
	40
	
	
	
	
	

	
	
	
	Masse
	X
	
	
	30
	
	
	
	
	

	
	
	
	Mêlée
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Obéissance
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Pique
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Réaction
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Résistance
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	

	
	
	
	Siège
	X
	
	
	20
	
	
	
	
	

	
	
	
	Vitesse
	X
	
	
	10
	
	
	
	
	


Remarques : S=Survie, LMR=langue même race, talent(+spécialisation).


[bookmark: _Ref445797865][bookmark: _Toc236055665]5.4 Création de Perso – étape 4 - Divers
Connaissances des Créatures et des 				Produits Naturels 
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]     J :______ Perso :________ Campagne : _____  Date :         	                    

	Créature
	CC1-3
	Information

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	



	PN
	PMA
	R
	BPE

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	



Une CC par 10NE dans Survie sauf Ville, puissance créature = D10, CC=D10*
Histoire du personnage - Date de Naissance :    /    /       - Lieu de Naissance :
	Age
	Année + Positivité 
	Ampleur + Evénement
	Enjeu
A
	Enjeu B
	Question /Description / gain, perte

	0
	
	
	
	
	

	1
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	

	7
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	

	13
	
	
	
	
	

	14
	
	
	
	
	

	15
	
	
	
	
	

	16
	
	
	
	
	

	17
	
	
	
	
	

	18
	
	
	
	
	

	19
	
	
	
	
	

	20
	
	
	
	
	

	21
	
	
	
	
	

	22
	
	
	
	
	

	23
	
	
	
	
	

	24
	
	
	
	
	

	25
	
	
	
	
	

	26
	
	
	
	
	

	27
	
	
	
	
	

	28
	
	
	
	
	

	29
	
	
	
	
	

	30
	
	
	
	
	





[bookmark: _Ref417473956][bookmark: _Toc419273738][bookmark: _Toc236055666]5.5 Feuille de gestion des talents
Elle permet de gérer un groupe de 4 Persos. Tous les talents y sont listés, avec le CPA et le CNS. Chaque colonne est divisée en deux parties : la première pour indiquer les ExT accumulés et la seconde pour le NE actuel. Les trois premiers groupes sont pour les TG et le dernier pour les TC.  Quelques cases sont laissées libres pour ajouter les spécialités supplémentaires (pour les Langues et Lecture par exemple).
En bas de la première colonne, vous trouverez les cases reprenant les points PAC reçus pendant la séance.
[bookmark: _Toc236055667][bookmark: _Ref236055668]5.6 Comparaison des caractéristiques
Pour évaluer la valeur d’une caractéristique, utilisez les tableaux suivants :
	Valeur
	F
	En
	D
	A
	C

	1-20
	Faible
	Asthmatique
	Tremblant
	Boîteux
	Souffrant

	21-40
	Normale
	
	
	
	

	41-60
	Forte
	Coureur
	Précis
	Grimpeur
	

	61-80
	Musclé
	
	
	Escaladeur
	Résistant

	81-100
	Très musclé
	Marathonien
	Doigt de fée
	Contortioniste
	Immunisé

	101-120
	Géant
	Infatigable
	
	Os mous
	

	121+
	Hercules
	Cronos
	Tisseur de destin
	Mercure
	Immortel



	Valeur
	I
	V
	E
	Em
	Ap

	1-20
	Idiot
	Amorphe
	Taiseux
	Psychopate
	Laidron

	21-40
	
	
	
	
	

	41-60
	Malin
	Déterminé
	Locace
	
	Beau

	61-80
	Intelligent
	Inflexible
	Brillant
	Empathe
	

	81-100
	
	Dominateur
	
	
	Enchanteur

	101-120
	Génie
	Manipulateur
	Ténor
	Miséricordieux
	Angélique

	121+
	Einstein
	Diable
	La Callas
	Bouddha
	Éros





	
	prénomA ext/NE
	 
	 
	 
	Cuisine
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Acrobatie
70/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Danse
30/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Agriculture
10/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Diplomatie
70/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Alchimie
70/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Dissimulation
10/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Archerie
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Ébénisterie
40/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Armurerie
50/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Élevage + 
20/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Assassinat
90/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Équarrissage
40/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Astrologie
70/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Escalade
10/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Baratinage
10/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Forge
50/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Brasserie
20/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Gestion + 
60/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Calligraphie + 
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Héraldique
50/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	cartographie
80/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Herboristerie
50/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Cavalerie
80/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Ingénierie
50/8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Chant
30/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Intrigue
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Charpente
20/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Jeu 
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Chasse
50/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Joaillerie
60/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Comédie
30/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Langue Divine + 
50/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Commerce
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Langue n-hum + 
30/8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Const, navale
40/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Langage signes
10/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Construction
30/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Langage + 
10/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Convoyage
30/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Lecture + 
40/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Corruption
10/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Lecture lèvres + 
20/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Coupe
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Maçonnerie
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Couture
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Magie
90/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Création
40/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Maquillage
20/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Criminalité
80/8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Marine
10/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Cueillette
10/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Médecine
70/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Cuir
30/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Mendicité
10/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	1 Combat
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2 Voyage
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3 Dialogue
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4 Magie
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	





	Mine
30/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Arbalète
40/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Minéraux
70/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Arc
20/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Musique + 
30/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Armure
10/*
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Nage
10/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Art du combat
60/8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Navigation
70/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Attaque
20/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Pêche
30/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Bouclier
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Pièges
10/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Charge
10/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Piéton
50/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Combat à cheval
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Piste
10/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Combat à 2 armes
20/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Poison
40/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Dague
20/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Poterie
10/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Défense
20/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Recherche
90/8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Divers
40/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Religion
60/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Embuscade
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Résilience
50/8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Épée
30/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Rhétorique
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Esquive
10/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Sculpture
50/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Fronde
20/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Serviteur
10/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Fuite
10/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Sexe
20/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Hache
30/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Stratège
90/9
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Lance
40/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Survie
10/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Masse
30/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Torture
30/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Mêlée
10/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Transport
10/2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Obéissance
10/3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Traque
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Pique
10/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Usure
30/6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Réaction
20/5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Vol
60/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Résistance
10/4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Siège20/7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Vitesse
10/5
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Réalisation : « TNT » Tanghe Thierry – e-mail : tnt@meure.be  - 
Adresse : Bruxelles – Belgique
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