Apprendre nouveaux sorts

(p147-148 Vo)

100 pts Leg/Niv sort (à payer que si sort appris)
+50pa/Niv sort 

1 Test lecture écriture magie

(test supplémentaire par jet de récupération sacrifié)

Professeur, fait test incantation contre Défense magique élève. Si réussi, ajoute Rang Tissage au résultat du test de l’élève.

	Cercle du sort
	Seuil apprentissage

	1
	7

	2
	9

	3
	10

	4
	12

	5
	13

	6
	14

	7
	15

	8
	17

	9
	18

	10
	20

	11
	21

	12
	22

	13
	24

	14
	25

	15
	26


Grimoire

(p147 Vo, p154 VF)

Harmonisation : test de tissage, +2 au seuil

Tissage : test avec malus de 2 niveaux

Incantation : test avec malus de 2 niveaux

Magie matricielle

(p146-147 Vo, p151-154 VF)

Harmonisation : 10 mn ou test de tissage (voir description sort, deuxième seuil indiqué)

Tissage : 1 filament par test et par tour (sauf talents ou knacks spécifiques)

Incantation : test contre la défense magique de la cible

Illusion 

(p154-155 vo, changement)

Une illusion affecte tous les sens, une personne hors de portée ne la perçois pas. Une illusion n’est pas un danger en soit car dans le pire des cas les dommages feront sombrer dans l’inconscience. Mais elles peuvent présenter un danger indirect, comme par exemple un pont illusoire.

Toute blessure grave provoquée par une illusion est récupérée le lendemain mais les dommages eux se récupèrent normalement, sauf en cas de réussite d’un jet d’incrédulité. Un jet réussi juste après des dommages provenant d’une illusion immunise contre les dommages provenant de la même source.

Pour refuser une illusion le personnage doit commencer par douter. Dés qu’il a des raisons de douter, alors il peut tenter de découvrir la vérité.

Faire un test coûte 2 points de fatigue.

Faire un test de Perception avec les modificateurs suivants, contre le résultat du test de détermination du sort de l’illusion (ou autre si préciser dans le sort).

Durant ce round de test de scepticisme le personnage subit un malus de –3 à toutes ses défenses, minimum 1.

	Bonus
	Raison de scepticisme

	-2
	Le joueur donne de vagues raisons pour que son personnage doute

	0
	Le joueur ne donne pas de bonne raison

	+1
	L’illusion semble moins solide qu’elle devrait l’être

	+1
	Pour chaque round où le personnage tente de douter

	+2
	Pour chacun des 5 sens qui n’est pas affecté

	+4
	Les infos des sens contredisent l’illusion

	+2/+5
	D’autres personnages agissent comme si l’illusion n’existait pas

	+4
	Un talent du personnage peut interagir avec le sort

	+4
	Le personnage voit l’illusion dans l’astral

	+5
	L’illusion est en contradiction totale avec la réalité

	+7
	L’illusion est absurde


Lorsqu’un talent interfère avec l’illusion et que le test du talent est Excellent ou mieux, alors le MJ doit signaler au joueur pour qu’il y a quelque chose d’étrange. Le personnage peut alors faire le test de scepticisme en ajoutant à sa perception son plus haut cercle de ses disciplines, plus un bonus laisser libre à la discrétion du MJ suivant les arguments du joueur et sans oublier les modificateurs du tableau précédent. Si c’est un échec il pourra retenter au round suivant laissant ainsi la possibilité à l’illusionniste de perfectionner son œuvre. Si c’est une réussite alors toutes les blessures provoquées par l’illusion disparaissent.

L’illusionniste peut renforcer ses illusions en ajoutant d’autres, tout en maintenant les précédentes. A chaque illusion qu’il maintient, il subit un malus cumulatif d’1 niveau. Mais il doit pouvoir voir chacune d’elle afin de l’adapter constamment. S’il y parvient ceux qui assistent subissent un malus de –3 niveaux pour leur test de scepticisme.

Magie Brute

(p151-152 Vo, p154-155 VF)

Lancement : harmonisation inutile

Attribuer un niveau de corruption à la région (saine, dégagée, souillée, corrompue, p152 Vo, p155 VF). 

MJ fait test contre la défense magique du lanceur => dommages.

	Type de région
	Niv distorsion
	Niv dommages
	Niv marquage

	Saine
	Cercle 

sort lancé
	Cercle +4
	1

	Dégagé
	Cercle +5
	Cercle +8
	Cercle +2

	Souillé
	Cercle +10
	Cercle +12
	Cercle +5

	Corrompue
	Cercle +15
	Cercle +16
	Cercle +15


Niv marquage max = Niv incantation horreur

Sorts Elémentaliste : p156 Vo, p157 VF
Sorts Illusioniste : p165 Vo, p166 VF
Sorts Nécromancien : p174 Vo, p175 VF
Sorts Sorcier : p185 Vo, p186 VF
Peur (p155 Vo)
1 test de volonté (ou équivalent) par round, 

bonus cumulatif de +1 niv/round

Problèmes des charmes de sang

(p143-144 Vo, p163-165 de L'Empire Theran VF)

Altération de l'architrame, chaque charme de sang à un DR (Depatterning Rating = Seuil de Rupture).

Le MJ fait un test de DR lorsque le charme de sang est affecté par des dommages, qu'il est trop utilisé, etc. 

Il compare le résultat à l'indice de la volonté (et non son niveau). 

Si c'est un échec, aucune interférence.

Si c'est un succès moyen, une blessure grave.

Un succès bon augmente de 1 le DR et le personnage subit :

· Les cheveux et la peau du personnage deviennent blancs.

· Le personnage pleure du sang désormais.

· Des cicatrices apparaissent sur les mains et le visage.

· Le personnage perd sa voix en situation stressante.

· Le personnage ne peut plus boire de l'eau pure.

· Le personnage souffre d'arthrite.

· Le personnage entend des voix.
Un succès excellent augmente le DR de 2 et le personnage est affecté :

· Le personnage pousse des cris de façon incontrôlable.

· Le personnage développe une intense phobie en association avec le charme de sang.

· Le personnage boite et subit un malus de -4 sur les tests de Dextérité pour tout ce qui est mouvement.

· Le seuil de blessure grave est diminué de moitié.

· Le personnage subit 4 blessures graves supplémentaires.

· Le personnage perd 2 points d'un attribut.

· L'architrame est si altérée que le personnage ne peut plus dépenser de points de légende sauf pour le karma

Sur un succès extraordinaire c'est la Rupture de Trame, le personnage meurt sans pouvoir être ramené à la vie.

Dissipation

p153 Vo (changement), p156 VF

	Cercle du sort
	Seuil dissipation

	1
	15

	2
	18

	3
	20

	4
	23

	5
	25

	6
	28

	7
	30

	8
	33

	9
	35

	10
	38

	11
	40

	12
	43

	13
	45

	14
	48

	15
	50


	Source éclairage
	Distance

	Bougie
	3 m

	Torche
	10 m

	Feu de camp
	15 m

	Lanterne
	30 m


Connaissance/recherche : Difficulté et succès requis (p116-118 Vo, p128-129 VF)

	Information
	Seuil
	Compétence
	Succès

	Générale
	5
	Générale
	Extraordinaire

	Détaillé
	7
	Indirecte
	Bon

	Complexe
	9
	Apparentée
	Moyen

	Obscure
	11
	Spécifique
	+3 Niv


	Perception(p341 Vo, p251 VF)
	

	Objet
	Seuil

	Personne dissimulée
	NI dex

	Piège & porte secrète Facile
	5

	
Moyenne
	9

	
Difficile
	15

	
Très difficile
	21

	
Héroïque
	25

	Indices
	5+

	Détail inhabituel dans décor
	6

	Condition extérieure, vue
	Modif

	Crépuscule/aube
	-2

	Obscurité
	-5

	Pluie/précipitation légère
	-1

	Pluie/précipitation dense
	-3

	Cible dissimulée à 25%
	-1

	
50%
	-2

	
75%
	-3

	
95%
	-5

	Cible camouflée dans le décor
	-3

	Cible dont la couleur contraste
	+3

	Cible dont la forme contraste
	+2

	Cible connue, ayant été déjà vue
	+2

	Condition, ouïe
	Modif

	Léger bruit de fond
	-1

	Bruits de conversation
	-2

	Discussions bruyantes/chants
	-3

	Grands bruits de bataille à 10-19m
	-1

	
20-49m
	-2

	
50m+
	-4

	Son plus grave que fond sonore
	-2

	Son plus aigu que fond sonore
	+2

	Son rythmé en contraste
	+2

	Son déjà entendu et connu
	+2

	Seul son audible
	+3

	Condition, odorat
	Modif

	Odeur puissante
	+2

	Présence d’autres effluves
	-2

	Condition, toucher
	Modif

	Température extrême
	+3

	Port de gants
	-3

	Condition, goût
	Modif

	Goût fort
	+3

	Goûteur enrhumé
	-3


	Attribut de substitution
	Talent/compétence

	Dextérité
	Armes de jet

Armes de mêlée

Armes de trait

Combat à mains nues

Escalade

Esquive

	Volonté
	Détermination

Mémoire des livres

Navigation aérienne


	Vitesse
	Libre
	Chargé/blessé

	Pied
	40 km/j
	30 km/j

	Monture
	65 km/j
	55 km/j


Caravanes, équivalent de chargé

	Succès Chasse & Pêche
	Nourriture

	Moyen
	1 j

	Bon
	2 j

	Excellent
	5 j

	Extraordinaire
	10 j


Escalade

(p230 Vo, p210-211 VF, talent p91 Vo, p106 VF)

Matériel, bonus de +4 NI

1 test = 15m, si échec => tombe à mi-parcours

vitesse : 2m/rd (10 sec), talent Rg+3m, compétence (Rg+3)/3m

	Surface
	Seuil

	Arbre
	3

	Mât
	7

	Mur avec prises
	9

	Falaise
	12

	Paroi lisse
	15


Chutes

(p231 Vo, p210 VF)

	Hauteur chute
	NI dmg

	2-3
	2

	4-6
	6

	7-10
	15

	11-15
	2x15

	16-30
	2x20

	31-50
	2x25

	51-80
	3x25

	81-130
	3x30

	131-200
	4x30

	201+
	5x30


	Diagnostique médical

(p126 Vo, p133 VF)
	Seuil

	Rhume
	4

	Blessure
	5

	Grippe
	6

	Poison
	6

	Fracture
	8

	Poison violent
	11

	Mort noire
	15


Si diagnostique réussit, prochaine récupération avec Rang Médecine en bonus

	Dommage feu

(p231 Vo, p211 VF)
	Niv dmg

	Torche
	4 (contact)

	Petit feu de camp
	6 (contact)

	Grand feu de camp
	8 (contact)

	Incendie de bâtiment
	10

	Incendie de forêt
	12


Talents : p86-113 Vo, p96-123 VF, Compagnon : p25-44 Vo, p23-40 VF
Compétences : p118-130 Vo (beaucoup de changement, p127-135 VF)

Knacks : p47-59 Vo, Companon

	Poison (p232 Vo, p211 VF)
	Niv
	Délai
	Durée

	Paralysie
	5-9
	0
	Effet h

	Affaiblissement
	5-7
	0
	Effet j

	Dommage
	5-9
	0/1-2 j
	1-5 rd

	Mort
	10-13
	0/1-2 j
	0


	Malédiction

(p235 Vo, p215-216 VF)
	Niveau
	Effet

	Mineure
	7-8
	Malus aux niveaux, dommage mineurs

	Majeure
	9-15
	Malus aux attributs, cicatrices

	Horreur
	Incant
	Marquage, utilisation pouvoir de l’Horreur


	Tarif matériel 
	Magie
	Seuils et difficultés
	Manoeuvre de combat
	Compétences et Perception


Seuils de difficulté

	Personnage
	Facile
	Moyenne
	Difficile
	Très difficile
	Héroïque

	Ordinaire
	1-2
	3-5
	6-9
	10-12
	13-15

	Classe 1 (1-4)
	1-2
	3-7
	8-12
	13-16
	17-20

	Classe 2 (5-8)
	3-6
	7-12
	13-18
	19-22
	23-27

	Classe 3 (9-12)
	6-8
	12-16
	18-24
	25-29
	30-35

	Classe 4 (13-15)
	8-11
	17-20
	25-28
	29-34
	35-41


Interaction sociale

(p329-335 Vo, p239-244 VF)

	Interaction

p332 Vo, p242 VF
	Degré de réussite minimum

	Tromperie
	

	
Exagération
	Moyen

	
Demi-vérité
	Moyen

	
Mensonge
	Bon

	Discernement
	

	
Analyse des émotions de base
	Moyen

	
Détection du mensonge
	Bon

	
Détection du mensonge quand le visage de l’interlocuteur reste caché
	Excellent

	Intimidation 

(nécessite ligne de vision)
	

	
« Bouge pas ! »
	Moyen

	
Commandement
	Bon

	Impression
	

	
Une réussite médiocre fait empirer d’un cran l’attitude.
	

	NI
	Dés d'action

	1
	1d4-2

	2
	1d4-1

	3
	1d4

	4
	1D6

	5
	1D8

	6
	1D10

	7
	1D12

	8
	2D6

	9
	1D8+1D6

	10
	1D10+1D6

	11
	1D10+1D8

	12
	2D10

	13
	1D12+1D10

	14
	1D20+1D4

	15
	1D20+1D6

	16
	1D20+1D8

	17
	1D20+1D10

	18
	1D20+1D12

	19
	1D20+2D6

	20
	1D20+1D8+1D6

	21
	1D20+1D10+1D6

	22
	1D20+1D10+1D8

	23
	1D20+2D10

	24
	1D20+1D12+1D10

	25
	1D20+1D10+1D8+1D4

	26
	1D20+1D10+1D8+1D6

	27
	1D20+1D10+2D8

	28
	1D20+2D10+1D8

	29
	1D20+1D12+1D10+1D8

	30
	1D20+1D10+1D8+2D6

	31
	1D20+1D10+2D8+1D6

	32
	1D20+2D10+1D8+1D6

	33
	1D20+2D10+2D8

	34
	1D20+3D10+1D8

	35
	1D20+1D12+2D10+1D8

	36
	2D20+1D10+1D8+1D4

	37
	2D20+1D10+1D8+1D6

	38
	2D20+1D10+2D8

	39
	2D20+2D10+1D8

	40
	2D20+1D12+1D10+1D8

	41
	2D20+1D10+1D8+2D6

	42
	2D20+1D10+2D8+1D6

	43
	2D20+2D10+1D8+1D6

	44
	2D20+2D10+2D8

	45
	2D20+3D10+1D8

	46
	2D20+1D12+2D10+1D8

	47
	2D20+2D10+2D8+1D4

	48
	2D20+1D10+2D8+1D6

	49
	2D20+2D10+3D8

	50
	2D20+3D10+2D8

	51
	2D20+1D12+2D10+2D8

	52
	2D20+2D10+2D8+2D6

	53
	2D20+2D10+3D8+1D6

	54
	2D20+3D10+2D8+1D6

	55
	2D20+3D10+3D8

	56
	2D20+4D10+2D8

	57
	2D20+1D12+3D10+2D8

	58
	3D20+2D10+2D8+1D4

	59
	3D20+2D10+2D8+1D6

	60
	3D20+2D10+3D8

	61
	3D20+3D10+2D8

	62
	3D20+1D12+2D10+2D8

	63
	3D20+2D10+2D8+2D6

	64
	3d20+2d10+3d8+1d6

	65
	3d20+3d10+2d8+1d6

	66
	3d20+3d10+3d8

	67
	3d20+4d10+2d8

	68
	3d20+1d12+3d10+2d8

	69
	3d20+3d10+3d8+1d4

	70
	3d20+3d10+3d8+1d6

	71
	3d20+3d10+4d8

	72
	3d20+4d10+3d8

	73
	3d20+1d12+3d10+3d8

	74
	3d20+3d10+3d8+2d6

	75
	3d20+3d10+4d8+1d6

	76
	3d20+4d10+3d8+1d6

	77
	3d20+4d10+4d8

	78
	3d20+5d10+3d8

	79
	3d20+1d12+4d10+3d8

	80
	4d20+3d10+3d8+1d4


Persuasion 

(2 tests possibles), 1 faveur/jour
	Attitude
	Petite faveur
	Grande faveur

	Conquise
	Tous
	Moyen

	Loyale
	Moyen
	Bon

	Amicale
	Moyen
	Excellent

	Neutre
	Bon
	Extraordinaire

	Inamicale
	Excellent
	--

	Hostile
	--
	--

	Ennemie
	--
	--


Si PJ accorde faveur avant d’en demander une, l’attitude s’améliore d’un cran

Si échange grande faveur contre petite, alors attitude s’améliore de 2 crans.

	Classe 4

(13-15)
	Classe 3

(9-12)
	Classe 2

(5-8)
	Classe 1

(1-4)
	Ordinaire
	Difficulté de la tâche
	Facile
	Moyenne
	Difficile
	Très difficile
	Héroïque

	
	
	
	
	
	Degrés de réussite
	Médiocre
	Moyen
	Bon
	Excellent
	Extraordinaire

	
	
	Facile
	Moyenne
	Moyen
	3
	1
	3
	6
	8
	10

	
	
	
	
	
	4
	1
	4
	7
	10
	12

	
	
	
	
	
	5
	1
	5
	9
	11
	14

	
	Facile
	
	
	Difficile
	6
	2
	6
	10
	13
	17

	
	
	Moyenne
	
	
	7
	2
	7
	12
	15
	19

	Facile
	
	
	Difficile
	
	8
	3
	8
	13
	16
	20

	
	
	
	
	
	9
	4
	9
	14
	18
	22

	
	
	
	
	Très diff
	10
	5
	10
	15
	19
	24

	
	
	
	
	
	11
	5
	11
	17
	21
	25

	
	Moyenne
	
	
	
	12
	6
	12
	18
	22
	27

	
	
	Difficile
	Très difficile
	Héroïqu
	13
	6
	13
	20
	24
	29

	
	
	
	
	
	14
	7
	14
	21
	26
	32

	
	
	
	
	
	15
	8
	15
	22
	27
	33

	
	
	
	
	
	16
	8
	16
	24
	29
	35

	Moyenne
	
	
	Héroïque
	
	17
	9
	17
	25
	30
	37

	
	Difficile
	
	
	
	18
	10
	18
	26
	32
	38

	
	
	Très difficile
	
	
	19
	11
	19
	27
	33
	39

	
	
	
	
	
	20
	12
	20
	28
	34
	41

	
	
	
	
	
	21
	13
	21
	29
	35
	42

	
	
	
	
	
	22
	13
	22
	31
	37
	44

	
	
	Héroïque
	
	
	23
	14
	23
	32
	38
	45

	
	
	
	
	
	24
	15
	24
	33
	40
	47

	Difficile
	Très difficile
	
	
	
	25
	16
	25
	34
	41
	48

	
	
	
	
	
	26
	17
	26
	35
	42
	49

	
	
	
	
	
	27
	18
	27
	36
	43
	51

	
	
	
	
	
	28
	18
	28
	38
	45
	52

	Très difficile
	
	
	
	
	29
	18
	29
	40
	47
	54

	
	Héroïque
	
	
	
	30
	20
	30
	40
	47
	55

	
	
	
	
	
	31
	21
	31
	41
	48
	56

	
	
	
	
	
	32
	22
	32
	42
	49
	58

	
	
	
	
	
	33
	23
	33
	43
	51
	59

	
	
	
	
	
	34
	23
	34
	45
	53
	62

	Héroïque
	
	
	
	
	35
	24
	35
	46
	53
	62

	
	
	
	
	
	36
	25
	36
	47
	55
	64

	
	
	
	
	
	37
	26
	37
	48
	56
	65

	
	
	
	
	
	38
	26
	38
	50
	58
	67

	
	
	
	
	
	39
	27
	39
	51
	59
	68

	
	
	
	
	
	40
	28
	40
	52
	60
	70

	
	
	
	
	
	41
	29
	41
	53
	61
	71

	
	
	
	
	
	42
	30
	42
	54
	62
	72

	
	
	
	
	
	43
	31
	43
	55
	64
	73

	
	
	
	
	
	44
	32
	44
	56
	65
	75

	
	
	
	
	
	45
	32
	45
	58
	67
	78

	
	
	
	
	
	46
	33
	46
	59
	68
	78

	
	
	
	
	
	47
	34
	47
	60
	68
	79

	
	
	
	
	
	48
	35
	48
	61
	70
	80

	
	
	
	
	
	49
	36
	49
	62
	71
	81

	
	
	
	
	
	50
	37
	50
	63
	72
	83

	
	
	
	
	
	51
	38
	51
	64
	74
	84

	
	
	
	
	
	52
	39
	52
	65
	74
	85

	
	
	
	
	
	53
	40
	53
	66
	76
	86

	
	
	
	
	
	54
	41
	54
	67
	77
	88

	
	
	
	
	
	55
	41
	55
	69
	78
	89

	
	
	
	
	
	56
	42
	56
	70
	79
	90

	
	
	
	
	
	57
	43
	57
	71
	81
	92

	
	
	
	
	
	58
	44
	58
	72
	82
	94

	
	
	
	
	
	59
	45
	59
	73
	83
	95

	
	
	
	
	
	60
	46
	60
	74
	85
	96

	
	
	
	
	
	61
	46
	61
	76
	86
	97

	
	
	
	
	
	62
	47
	62
	77
	87
	99

	
	
	
	
	
	63
	48
	63
	78
	88
	100

	
	
	
	
	
	64
	49
	64
	79
	89
	101

	
	
	
	
	
	65
	50
	65
	80
	90
	102

	
	
	
	
	
	66
	51
	66
	81
	92
	104

	
	
	
	
	
	67
	52
	67
	82
	93
	105

	
	
	
	
	
	68
	53
	68
	83
	94
	106

	
	
	
	
	
	69
	54
	69
	84
	95
	107

	
	
	
	
	
	70
	55
	70
	85
	96
	109

	
	
	
	
	
	71
	55
	71
	87
	97
	110


Attribution des points de légendes (p336 Vo, p245-246 VF)
	Cercle
	Récompense
	Total

(2 à 6 récompenses)

	1
	50-75
	100-450

	2
	75-100
	150-600

	3
	125-150
	250-900

	4
	150-200
	400-1 200

	5
	200-300
	600-1 800

	6
	300-500
	1 000-3 000

	7
	500-750
	1 500-4 500

	8
	750-1 000
	2 000-6 000

	9
	1 000-1 500
	3 000-9 000

	10
	1 500-2 500
	5 000-15 000

	11
	2 500-4 000
	8 000-24 000

	12
	4 000-7 500
	12 000-40 000

	13
	7 500-10 000
	18 000-60 000

	14
	10 000-20 000
	25 000-100 000

	15
	20 000-30 000
	40 000-150 000


Récompense

Accomplissement séance

Accomplissement aventure (double récompense)

Victoire créature/adversaire (une fois par adversaire, quelque soit le nombre de fois d’affrontements)

Acquisition de trésors

Héroïsme (demi récompense)

Interprétation (demi récompense)

Tarif matériel

	Armes
	Prix
	Dmg
	Fo Min
	Poids

(kg)
	Taille

	Couteau
	0.3
	1
	4
	0.3
	1

	Dague
	0.8
	2
	5
	0.5
	1

	Sabre nain
	6
	3
	7
	1
	2

	Fouet
	10
	3
	7*
	0.5
	3

	Epée courte
	16
	4
	5
	1
	2

	Epée large
	25
	5
	9
	1.5
	3

	Epée troll
	50
	6
	13
	3
	4

	Epée sylphelin
	25
	3
	4
	0.5
	1

	Epée à deux mains
	125
	7
	15
	3.5
	5

	Hachette
	12
	4
	10
	1
	2

	Hache de bataille
	35
	6
	13
	2.5
	4

	Merlin
	150
	8
	15
	6
	6

	Armes d’hast
	150-225
	8
	15
	6
	6

	Lance
	100
	4
	15
	5
	6

	Javeline
	3
	4
	11
	2
	4

	Trident
	25
	5
	11
	3.5
	3

	Matraque
	1
	1
	2
	0.25
	1

	Bâton
	5
	2
	5
	2
	5

	Massue
	2
	3
	7
	1.5
	2

	Masse d’armes
	20
	4
	9
	2.5
	3

	Fléau d’armes
	35
	5
	10
	4
	3

	Grande masse
	40
	6
	13
	4
	4

	Marteau d’armes
	125
	7
	15
	3.5
	5


* l’usage du fouet nécessite une dextérité minimale de 7

(p211-215 Vo, p268-271 VF)

	Armes de jet
	Prix
	Dmg
	Fo mini
	Poids

(kg)
	Taille
	Portée (m)

	
	
	
	
	
	
	C
	M
	L

	Filet sylphelin
	15
	NA
	4
	1
	2
	1-2
	3-4
	5-6

	Filet
	15
	NA
	9
	2.5
	6
	1-2
	3-4
	5-6

	Fléchette
	0.5
	1
	5
	0.05
	1
	1-3
	4-6
	7-9

	Dague
	0.8
	2
	9
	0.5
	1
	2-5
	6-10
	11-15

	Dague de jet
	2
	2
	12
	0.4
	1
	2-10
	11-20
	21-30

	Flacon d’huile enflammée
	6
	5*
	5
	0.25
	3
	2-10
	11-20
	21-30

	Bola
	10
	3
	4
	0.5
	2
	2-15
	16-25
	26-35

	Hache de jet
	25
	3
	5
	1.5
	3
	2-15
	16-25
	26-40

	Dague filante
	25
	2
	12
	0.4
	1
	2-15
	16-40
	41-75

	Javelot
	45
	2
	4
	0.25
	2
	2-15
	16-40
	41-75

	Javeline
	3
	4
	5
	2
	4
	2-15
	16-40
	41-100

	Javeline sylpheline
	3
	2
	2
	0.5
	2
	2-14
	15-36
	37-90

	Hache faucon
	125
	5
	9
	1
	3
	2-25
	26-80
	81-125


* Ce niveau correspond au niveau de dommage, ne pas ajouter le force.

	Armures
	Prix
	Prot Phys
	Prot Myst
	Poids (kg)
	Malus init

	Tunique rembourrée
	2
	2
	0
	1.5
	0

	Armure de cuir
	10
	3
	0
	7.5
	0

	Cuir rembourré
	20
	4
	0
	10
	0

	Cuir bouilli
	40
	5
	0
	10
	-1

	Armure de peau
	50
	5
	1
	12.5
	-1

	Peau d’obsdien
	100
	3
	1
	10
	0

	Haubert d’anneau
	110
	6
	0
	15
	-2

	Tresselierre
	125
	2
	3
	7.5
	0

	Cotte de maille
	180
	7
	0
	20
	-3

	Galets de sang (DR 1)
	300
	5
	3
	NA
	-1

	Jaseran de cristal
	500
	4
	4
	22.5
	-2

	Armure de cristal vivant (DR 1)
	1 100
	6
	3
	NA
	-2

	Armure de plates
	3 000
	9
	0
	30
	-4

	Armure de plates en cristal
	12 000
	7
	7
	45
	-5


	Armes de trait
	Prix
	Dmg
	Fo mini
	Poids

(kg)
	Taille
	Portée (m)

	
	
	
	
	
	
	C
	M
	L

	Sarbacane
	2
	1
	1
	0.3
	1
	1-2
	3-4
	5-6

	Boite de 10 dards
	1
	
	
	0.25
	
	
	
	

	Fronde
	3
	2
	7
	1
	2
	2-15
	16-40
	41-100

	Fronde troll
	6
	4
	11
	2
	3
	2-17
	18-44
	45-110

	Arc sylphelin
	15
	2
	5
	0.4
	2
	2-23
	24-78
	79-108

	20 flèches sylphelines
	5
	
	
	0.25
	
	
	
	

	Arc court
	15
	3
	10
	1.5
	3
	2-25
	26-80
	81-120

	20 flèches arc court
	5
	
	
	2.5
	
	
	
	

	Arc long
	60
	4
	13
	2
	6
	2-40
	41-100
	101-220

	20 flèches arc long
	10
	
	
	3.5
	
	
	
	

	Grand arc long
	120
	5
	17
	4
	6
	2-40
	41-110
	111-240

	20 grandes flèches
	20
	
	
	7
	
	
	
	

	Arbalète légère
	50
	4
	10
	2.5
	4
	2-50
	51-125
	126-200

	15 carreaux légers
	15
	
	
	1.5
	
	
	
	

	Arbalète moyenne
	125
	5
	13
	3
	5
	2-50
	51-175
	176-275

	15 carreaux moyens
	20
	
	
	1.5
	
	
	
	

	Grande arbalète
	250
	6
	17
	6
	6
	2-55
	56-200
	201-300

	15 carreaux lourds
	40
	
	
	1.5
	
	
	
	

	Arc elfique*
	200
	5
	13
	2
	6
	2-40
	41-200
	201-300

	20 flèches elfiques
	25
	
	
	3.5
	
	
	
	

	Carquois
	2
	
	
	1.5
	
	
	
	

	Bouclier
	Prix
	Prot Phys
	Prot Myst
	Poids

(kg)
	Malus init
	Seuil éclat

	Targe
	5
	1
	0
	2.5
	0
	17

	Bouclier de tresselierre
	22
	1
	2
	2.5
	-1
	16

	Bouclier d’infanterie
	15
	3
	0
	5
	-1
	19

	Bouclier de cavalerie
	20
	3
	0
	4
	-1
	19

	Bouclier de cristal
	150
	3
	3
	7.5
	-2
	18

	Ecu
	50
	5
	0
	7.5
	-2
	21


* L’usage de l’arc elfique nécessite une dextérité minimale de 15.

Disponibilité

(p194 Vo, p254 VF)

Jet marchandage contre une difficulté égale au niveau de la compétence 

	Degrés dispo
	Modif

	Quotidien
	-2

	Moyen
	0

	Peu fréquent
	+2

	Rare
	+5

	Très rare
	+9


-1/jour d’attente (maxi –3 pour les articles rares et plus)

occasion, prix x0.5 à x0.8

qualité supérieure, prix x1.5

qualité exceptionnelle, prix x2

Pièces pré châtiment Throal : 75%

Pièces pré châtiment Théra : 60%

Pierres précieuses : 75-80%

Restrictions raciales

(p 195 & 198-199 Vo, changements)

· Armes sylphelines, coût normal sauf armes forgées (coût x3), dommage 1/2 (arrondi au-dessus), poids 1/3, force minimum 1/2 (arrondi en-dessous) et taille 1/2

· Armes trolls et obsidiennes, coût x2, sauf armes forgées (coût x4),  les dommages augmente de 1 niveau, poids x2, +4 à la force minimum et +1 en taille.

· +10% au prix Armure et Bouclier pour troll (poids +25%), sylphelin (poids /5) et t’skrang

Restriction de taille des armes

	Race
	1 main
	2 mains

	Elfes
	3
	6

	Hommes
	3
	6

	Nains*
	3
	6

	Obsidiens**
	4
	6

	Orks
	3
	6

	Syplhelins
	1
	2

	Trolls**
	4
	6

	T’skrang
	3
	6


* ne peuvent pas utiliser armes de traits de taille 5 ou +

** pas d’armes de tailles 1

Calendrier Throalite

12 mois de 6 semaines de 5 jours

Strassa (1) 

Veltom (2) 

Charassa (3) 

Rua (4) 

Mawag (5) 

Gahmil (6) 

Temps sacré (5 jours)

Raquas (7) 

Sollus (8) 

Riag (9) 

Teayu (10) 

Borrum (11) 

Doddul (12)

Célébration du retour, le 18/12, en commémoration de la victoire sur Théra en 1454 TH

Achat des livres par la grande bibliothèque de Throal : Sollus (8) et Riag (9)

Gagne 10% des PL des exploits relatés en pièces d’argent et la moitié de cette somme en PL

Passions (p263-275 Vo, p324-329 VF)
Astendar : Amour, Art , Musique

Chorrolis : Richesse, Commerce, Jalousie, Envie

Dis (passion folle) : Esclavage, Bureaucratie, Travail inutile, confusion, Autorité

Florannuus : Énergie, Victoire, Dynamisme, Réjouissance, Mouvement

Garlen : Santé, Protection, Foyer
Jaspree : Protection de la Nature, Croissance, Amour des grands espaces, Gardien de la flore et des plantations
Lochost : Rébellion, Liberté, Changement

Mynbruje: Justice, Compassion, Vérité, Connaissance, Compréhension
Raggok (passion folle) : Vengeance, Amertume, Jalousie
Thystonius :Courage, Conflit, Valeur

Upandal : Construction, Organisation, Edification
Vestrial (passion folle) : Manipulation, Traîtrise, Duperie 
	Résistance
	Prot Phys
	PV

	Bois < 5 cm
	7
	20

	Bois > 5 cm
	9
	30

	Mur de mortier, pierre
	12
	45

	Blocs de pierre
	20
	85

	Paroi de grotte
	30
	150


Équivalent « Défense » =7. Aucun critique possible

Obstacles, p235 Vo, p212-213 VF
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