Earthdawn Downtime System

Version spéciale

(adaptée de la version 3.01 ©Dialog Publishing)

Généralités

Les périodes de temps mort (downtime)

La période qu’accorderont les joueurs au développement de leur personnage variera de partie en partie. Certains scénarios n’offrent pas cette possibilité, tandis que d’autres si.

Le temps consacré au développement (le temps mort) est défini d’une des manières suivantes :

· Un temps fixé par les conditions du scénarios (les personnages doivent attendre pendant quelques jours un personnage non joueur, par exemple),

· Un consensus de tous les joueurs, 

· Au choix du meneur de jeu

Une règle de base pour l’allocation des temps morts est de ne pas dépasser un mois par cercle moyen des personnages du groupe. Une fois que la période a été décidée (généralement en fin de partie), les joueurs peuvent déterminer ce que font leurs personnages pendant cette période. La période telle que définie ne doit pas être modifiée (même par consensus entre les joueurs). Cela pourrait en effet nuire à la préparation du meneur de jeu.

Utilisation du calendrier

Le calendrier est indispensable pour suivre l’évolution des personnages, que ce soit pendant les périodes de scénarios ou pendant les temps morts. Y figurent quatre colonnes :

· Code : c’est la définition de l’activité du personnage à la date donnée. Les scénarios seront identifiés par un numéro de scénario et un numéro de séance (2.5 signifie cinquième séance du deuxième scénario). Toutes les activités de temps mort ont un code propre (voir ci-dessous les activités)

· Activité : c’est une description textuelle des événements du scénario ou de l’activité entreprise pendant un temps mort.

· Points de légende : c’est le nombre de points de légende acquis (ou dépensés, dans ce cas, faire précéder le chiffre du signe (-)). Les points de légende journalier n’apparaissent pas nécessairement, puisqu’ils sont invariables (cf. ci-dessous).

· Pièces d’argent : c’est l’argent dépensé par le personnage dans le cadre de son activité (cela comprend les dépenses journalières qui, elles, peuvent varier).

Les événements des scénarios doivent être inscrits au fur et à mesure. Les activités autres sont inscrites pendant la période de résolution des temps morts (généralement, en début de séance).

Remarques : une semaine dure 5 jours. Certaines activités sont sécables, d’autres non (cela est précisé dans la description de chacune des activités).

Points de légende journaliers

Un personnage, quelle que soit son activité, gagne 5 points de légende par jour pendant la période de la campagne, que ce soit pendant les scénarios ou les périodes de temps mort.

Lors d’une période de temps mort, ces points sont acquis en fin de période (on ne peut donc les dépenser dans le même temps). Lors d’une séance, ils sont aussi cumulés en fin de séance (ils ne peuvent donc servir pendant la séance, par exemple pour acquérir des points de karma).

Coût de la vie

Hors périodes d’aventure, tous les personnages doivent s’acquitter d’un coût de la vie, qui comprend leur nourriture (ou leur équipement pour chasser), le logement et les dépenses courantes. Certaines activités dispensent les personnages de ce coût de la vie, cf. les descriptions détaillées des activités.

Ce coût de la vie dépend du statut légendaire du personnage :

Statut légendaire
Coût de la vie (par jour)

0
3pa

1
6pa

2
12pa

3
20pa

4
30pa

5
50pa

De plus, chaque animal de grande taille (par exemple une monture) a un coût fixe de 5pa par jour). Les animaux de petite taille (chiens, animaux de compagnie) ne sont pas décomptés.

Ce coût s’applique quelle que soit la discipline et quels que soient les talents des personnages.

Les personnages ne pouvant assurer un coût de la vie équivalent à leur statut légendaire vivent l’équivalent d’une crise de talent et subissent une pénalité de –1 niveau à toutes leurs compétences et talents par statut légendaire d’écart.

Exemple : Un personnage de statut légendaire 3 ne peut se permettre de dépenser plus de 6pa par jour (n’assurant que le coût de la vie d’un personnage de statut 1). Tant qu’il ne se sera pas assuré un coût de la vie supérieur, il subira une pénalité de –2 niveaux à toutes ses actions (son statut de 3 moins le statut qu’il « entretient », qui est de 1).

Activités

Après le nom de chaque activité, l’expression entre parenthèses est l’abréviation synonyme de cette activité, à inscrire sur le calendrier. En gras et entre crochets figure le temps que dure chaque activité. Enfin, en gras et entre parenthèses, figurent les autres informations concernant chaque activité :

· sécable / insécable : indique si l’activité peut être répartie dans le temps de manière discontinue ou si l’intégralité du temps consacré à l’activité doit être composé de journées consécutives ;

· cdlv / gratuit : indique si le personnage doit assurer un coût de la vie pendant cette activité ou si les frais sont « couverts » par ladite activité.

· tuteur / seul : indique si le personnage doit localiser un tuteur avant d’entreprendre l’activité.

Rituel Karmique (#)

[négligeable] (insécable, gratuit, seul)

Les rituels karmiques ne sont pas à proprement parler une activité. Ils peuvent être effectués à n’importe quel moment en suivant les contraintes exposées par les règles, en plus de n’importe quelle autre activité. En plus du code de l’activité, le joueur inscrit entre parenthèses le nombre de points regagnés par ce moyen, ainsi que le nombre de points de légende dépensés (sans oublier de mettre à jour son total courant de karma).

Aventure (ADV)

[nombre de jours variable, selon le scénario] (sécable, gratuit, seul)

L’activité habituelle des personnages, couvertes par les séances et faisant partie des scénarios de la campagne. Les rituels karmiques peuvent être entrepris pendant cette période, dans le cadre autorisé par le scénario.

Accroître un attribut (ATT)

[un jour fois la nouvelle valeur de l’attribut] (sécable, gratuit (cf. description), seul)

Le joueur doit noter clairement quel attribut est entraîné sur son calendrier. Il n’est pas nécessaire d’avoir la possibilité (de par son cercle) d’accroître un attribut avant de débuter l’entraînement. Un personnage peut s’entraîner puis seulement lorsqu’il est apte à l’augmentation dépenser les points de légende requis.

Le coût de l’entraînement est de 10pa par jour et comprend le coût de la vie plus les dépenses nécessaires à l’entraînement. De plus, augmenter un attribut coûte un certain nombre de points de légende, dépendant du nombre d’améliorations successives (y compris l’amélioration courante) dudit attribut :

Nombre d’améliorations
Coût en points de légende

1
800

2
1 300

3
2 100

4
3 400

5
5 500

A un moment donné, il n’est possible d’entraîner qu’un seul attribut. Si le joueur change d’avis, tout entraînement sur un autre attribut est perdu lors du changement !

Enchantement (ENC)

A compléter…

Changement de cercle (CIR)

[un jour fois le nouveau cercle] (insécable, gratuit, tuteur)

Le personnage doit bien entendu vérifier les pré-requis avant de pouvoir débuter son entraînement. Les coûts d’entraînement sont ceux du livre des règles, page 223. Ils comprennent le coût de la vie (l’étudiant est logé par son professeur, ou alors les frais sont déduits). Un jet de Charisme particulièrement réussi lors du jet de localisation d’un tuteur (LOC) peut réduire ces coûts (Bon –10%, Excellent –20%, Extraordinaire –30%).

Les tables de pré-requis et de coût de l’entraînement sont reprises ici :

Cercle tuteur
Coût (pa)

2
200

3
300

4
500

5
800

6
1 000

7
1 500

8
2 000

9
2 500

10
3 500

11
5 000

12
7 500

13
10 000

14
15 000

15
20 000

Nouveau cercle
# min de Talents
Rang min.
 ..dont un talent de cercle

2
5
2
1

3
6
3
2

4
7
4
3

5
8
5
4

6
9
6
5

7
10
7
6

8
11
8
7

9
12
9
8

10
13
10
9

11
14
11
10

12
15
11
11

13
16
12
12

14
17
12
13

15
18
13
14

Recopier un sort (COP)

[une demi-journée fois le cercle du sort plus un jour pour recopier le sort] (sécable, cdlv, seul)

Le personnage peut recopier un sort depuis un parchemin ou un grimoire. Il n’a pas alors besoin d’un tuteur qui lui apprenne le sort. Il doit toutefois le pratiquer un certain temps seul avant de pouvoir le recopier de manière sûre.

En plus du coût de la vie, le coût de recopie est de 50pa par cercle du sort pour le matériel nécessaire à l’apprentissage (parchemin, encre, etc.) qui doit être payé dès la première journée. Enfin, la recopie d’un sort n’est jamais chose aisée et le personnage doit réussir à tisser complètement le sort lors de la recopie puis à le lancer en utilisant les difficultés suivantes (un sort à recopier n’a besoin que d’un seul filament tissé) :

Cercle du sort
Tissage
Lancer

1
8
7

2
9
9

3
10
10

4
11
12

5
12
13

6
13
14

7
14
15

8
15
17

9
16
18

10
17
20

11
18
21

12
19
22

13
20
24

14
21
25

15
22
26

Si l’un des deux jets est raté, le personnage n’a pu apprendre le sort. Un parchemin est détruit dans l’opération. Par contre, un sort de grimoire est conservé, mais une nouvelle tentative de recopie n’est possible que si le personnage a accru ses talents de tissage ET de lancement de sorts dans l’intervalle, ou après un an et un jour.

Apprendre un Knack (KNA)

[un jour] (insécable, gratuit, Tuteur)

Cette activité doit nécessairement être jointe à un changement de cercle (CIR). Au cours de celle-ci, un tuteur fait part d’un ou plusieurs knacks et les apprend à son élève. Le coût de cette activité est inclus dans celui du changement de cercle. La probabilité qu’un tuteur dispose d’un knack dépend de son expérience :

Cercle tuteur
Connaissance d’un knack

2
0%

3
1%

4
3%

5
7%

6
15%

7
30%

8
50%

9
70%

10
90%

11
90% / 30%

12
90% / 50%

13
90% / 70%

14
90% / 90%

15
90% / 90% / 30%

Le tuteur (s’il est de cercle élevé) peut éventuellement être disposé à apprendre plus d’un knack à son disciple. Ce dernier doit alors consacrer un jour à l’apprentissage de chacun des knacks.

L’élève doit bien entendu être à même d’apprendre le ou les knacks dont dispose le tuteur (il doit avoir atteint les rangs minimums dans les talents concernées). Il ne peut prendre le temps d’améliorer ces talents entre son changement de cercle et l’apprentissage du knacks. On ne peut non plus localiser un tuteur uniquement pour apprendre un knack. Cet apprentissage a nécessairement lieu au cours du changement de cercle (CIR).

Localiser un tuteur (LOC)

[une demi-journée par tentative] (insécable, cdlv, seul)

Cette activité doit être menée dans une agglomération (village, ville ou cité). Le coût de chaque tentative (en plus du coût de la vie) est de 30pa, qu’elle soit couronnée de succès ou non.

Le rang (cercle) du tuteur localisé est calculé comme suit :

· pour l’apprentissage d’une compétence, lancer un d3 plus le rang actuel dans la compétence ;

· pour changer de cercle ou apprendre un sort, lancer un d3 plus le cercle courant du personnage.

Une fois un tuteur localisé, il faut encore le convaincre. Pour cela, il faut réussir un jet de charisme contre le rang du tuteur. Toute compétence ou talent peuvent être utilisés pour accroître les chances de réussite (Première Impression, Winning Smile, etc.). 

Si le jet est raté, le personnage a simplement perdu du temps et de l’argent. Si le jet est particulièrement réussi, le personnage obtiendra une remise sur le tarif habituel du tuteur : bon succès –10%, excellent –20%, extraordinaire –30%.

Dans le cas de l’apprentissage d’une compétence (sécable), si l’entraînement vient à être interrompu, il faudra localiser à nouveau un tuteur lorsqu’il reprendra. De même, d’un cercle à l’autre, il n’est pas sûr qu’un personnage contacte le même tuteur et il faut une nouvelle tentative.

Pas d’activité (NA)

[un jour] (sécable, cdlv, seul)

Le personnage ne fait rien. Ce code peut aussi être utilisé pour les périodes de longue récupération (blessures très graves, poison, maladies, etc.).

Pacte de sang (OAT)

A compléter…

Achats (PUR)

[une demi-journée par tentative] (insécable, cdlv, seul)

Cette activité permet aux personnages de se procurer de l’équipement. Tout matériel est caractérisé par une disponibilité, figurant dans l’une des catégories suivantes :

Availability
Disponibilité
Modificateur

Everyday
Courant
-2

Average
Commun
0

Unusual
Inhabituel
+2

Rare
Rare
+5

Very Rare
Très Rare
+9

En une demi-journée, si un personnage dispose de la somme nécessaire, il peut se procurer autant d’objets commun ou courant qu’il le souhaite. Par contre, chaque objet inhabituel (unusual) ou plus rare doit donner lieu à une tentative de localisation.

Pour déterminer si un objet est disponible, il faut suivre la procédure suivante :

· Le facteur de disponibilité de l’objet est déterminé par un terme (unusual, rare, etc.) et par un modificateur entre parenthèses (les modificateurs typiques sont présentés dans le tableau ci-dessus).

· La difficulté de base pour trouver un objet dépend de la rareté et du type d’agglomération :

Base difficulté
Inhabituel
Rare
Très rare

Village
6
7
8

Ville
5
6
7

Cité
4
5
6

· On ajoute à la difficulté de base le modificateur dû à la rareté.

· Le résultat obtenu est la difficulté d’un jet de niveau 9 (d8+d6). Si ce jet est réussi, l’objet est disponible.

Modificateurs à la difficulté : 

· -1 par semaine pendant laquelle le personnage est prêt à attendre l’objet (maximum –3). Le personnage peut entreprendre d’autres activités pendant l’intervalle. 

· -1 par 10% que le personnage est prêt à payer en plus (maximum –3). Le modificateur est alors appliqué au prix de base.

· +1 par exemplaire en plus du premier que le personnage souhaite se procurer (si le jet est raté, il est alors possible que le personnage trouve un nombre d’exemplaire inférieur. Par contre, le personnage ne peut trouver plus d’exemplaires que le nombre qu’il recherchait à l’origine).

Le nombre de tentatives qu’un personnage peut effectuer par mois est limité et dépend de la taille de l’agglomération et de la rareté de l’objet. Les joueurs doivent maintenir un compte de leur nombre de tentatives dans chaque localité (en précisant sur le calendrier la rareté de l’objet recherché : U / R / VR).

Nb tentatives
Inhabituel
Rare
Très rare

Village
3
2
1

Ville
5
3
2

Cité
7
4
3

Une fois l’objet disponible, il faut encore l’acheter et déterminer son prix. Le prix de base de l’objet en question est à la libre discrétion du meneur de jeu, mais devrait la plupart du temps être équivalent au prix indiqué sur les tables de biens et services. Ce prix de base peut être modifié selon le marchandage effectué par les protagonistes (le personnage acheteur et le marchand vendeur). Le niveau de marchandage des commerçants dépend de la taille de la localité :

Localité
Village
Ville
Cité

Marchandage
11 (d10+d8)
9 (d8+d6)
7 (d12)

L’acheteur (le personnage) et le vendeur (le commerçant) font un jet d’opposition de marchandage (ou de charisme). Selon le niveau de réussite du personnage, le prix de base de l’objet est modifié comme suit pour obtenir le prix de vente :

Réussite
Prix

Echec critique
+10%

Succès normal
-0%

Bon
-10%

Excellent
-20%

Extraordinaire
-30%

En ce qui concerne l’achat (et la vente) de biens, voici la liste des localités importantes de Barsaive et leur catégorie. Notez que ça ne préjuge en rien de la taille de la cité, mais simplement de l’offre et la demande qui y règne. Toutes les localités ne figurant pas dans ce tableau sont considérées comme des villages.

Village
Iopos, Ishkarat

Ville
Travar, Jerris, Urupa, Syrtis, V’Strimon, Vorst, K’tenshin, Fallam, Trosk, Darranis, Daiche

Cité
Throal, Vivane, Haven, Kratas

Recherche (RES)

[une semaine plus une semaine par rang de la connaissance clé] (sécable, cdlv, seul)

Cette activité concerne les recherches effectuées à propos des objets tissés hors des séances. Les personnages peuvent naturellement trouver certaines des connaissances par eux-mêmes, au cours de leurs pérégrinations.

Des recherches ne peuvent être entreprises en dehors d’une agglomération (village, ville ou cité). Elles se divisent en deux parties :

· Recherche du test de connaissance. Cette partie de l’activité consiste à rechercher  la connaissance requise pour activer les pouvoirs de l’objet au rang suivant. La durée et le coût de l’opération sont fixes : une semaine et 100pa (comprenant l’accès aux bibliothèques et le paiement des scribes et érudits).

· Recherche de la connaissance clé. Une fois que le personnage sait ce qu’il doit chercher, il lui reste encore à trouver la connaissance clé proprement dite. Cela prend une semaine par rang de la connaissance et coûte 100pa par semaine en plus du coût de la vie.

Si un objet n’a pas de connaissance clé à un rang donné, le personnage doit tout de même effectuer la première phase des recherches avant de pouvoir tisser à ce rang (le résultat des recherches est qu’il n’y a pas de connaissances, mais les recherches restent nécessaires).

Il n’est pas possible d’effectuer des recherches sur plus d’un objet à la fois.

Magie rituelle (RIT)

A compléter…

Vente (SEL)

[une demi-journée] (insécable, cdlv, seul)

Un personnage peut vendre tous les objets qu’il souhaite à chaque tentative, quelle que soit leur rareté. Il y a toujours un marchand d’accord pour acheter lesdits objets. Toutefois, il n’est pas certain que l’acheteur propose le prix souhaité par le vendeur… Le vendeur accepte

Le prix de vente de base dépend de la taille de la localité et de la rareté de l’objet. C4est un facteur du prix d’achat de base indiqué sur la table des biens et services :

Prix vente
Courant
Commun
Inhabituel
Rare
Très rare

Village
10%
33%
50%
75%
90%

Ville
10%
25%
33%
50%
75%

Cité
5%
10%
25%
33%
50%

Le niveau de marchandage de l’acheteur est déterminé de la même manière que pour l’achat (PUR).

Localité
Village
Ville
Cité

Marchandage
11 (d10+d8)
9 (d8+d6)
7 (d12)

L’acheteur (le marchand) et le vendeur (le personnage) font un jet d’opposition de marchandage (ou de charisme). Selon le niveau de réussite du personnage, le prix de vente de base de l’objet est modifié comme suit pour obtenir le prix de vente proposé :

Réussite
Prix

Echec critique
-10%

Succès normal
+0%

Bon
+10%

Excellent
+20%

Extraordinaire
+30%

Le personnage peut alors décider ou non d’accepter le prix proposé. S’il refuse, il conserve le(s) objet(s) et devra recommencer le processus. Toutefois, il n’est pas possible de proposer un objet à la vente deux fois dans la même localité au cours de la même semaine (les marchands se sont passés le mot et en ont déduit que le personnage était un « mauvais client »).

Entraînement des compétences (SKL)

[variable selon le rang et le type de compétence] (sécable, gratuit, Tuteur)

Le temps consacré à l’apprentissage ou au perfectionnement des compétences peut être scindé en plusieurs blocs, avec toutefois les contraintes suivantes :

· Un Tuteur doit être localisé (LOC) avant chaque bloc d’apprentissage

· L’entraînement doit être suivi en blocs entiers de semaines.

Le coût de l’entraînement est de 25pa fois le nouveau rang dans la compétence par semaine. Cela s’applique indifféremment aux compétences diverses, artisanales et aux connaissances. Le coût de l’accroissement des compétences est donc (les coûts et durées sont indiquées non cumulées, c’est à dire que les informations de la ligne rang 3 concernent un personnage souhaitant progresser du rang 2 au rang 3) :

Rang
Points de Légende
Durée 
(artisan / géné)
Durée
 (connaissances)
Coût global
(artisan/géné)
Coût global
(connaissances)

1
200
3 semaines
6 semaines
75
150

2
300
2 semaines
4 semaines
100
200

3
500
3 semaines
6 semaines
225
450

4
1 300
5 semaines
10 semaines
500
1 000

5
2 100
8 semaines
16 semaines
1 000
2 000

6
3 400
13 semaines
26 semaines
1 950
3 900

7
8 900
21 semaines
42 semaines
3 675
7 350

8
14 400
34 semaines
68 semaines
6 800
13 600

9
23 300
55 semaines
110 semaines
12 375
24 750

10
37 700
89 semaines
178 semaines
22 250
44 500

Apprendre un sort (SPL)

[une demi-journée fois le cercle du sort plus un jour pour recopier le sort] (insécable, gratuit, Tuteur)

Le personnage doit d’abord localiser et engager un tuteur (LOC). Le coût de l’apprentissage est de 100pa fois le cercle du sort, incluant le coût de la vie, les frais d’engagement du tuteur et le matériel nécessaire à l’apprentissage.

Un tuteur dispose d’un certain nombre de sorts qu’il est désireux d’apprendre à son élève, selon son cercle :

Cercle tuteur
Nombre de sorts

2
1/1

3
3/2/1

4
4/3/2/1

5
5/4/3/2/1

6
6/5/4/3/2/1

7
7/6/5/4/3/2/1

8
8/7/6/5/4/3/2/1

9
9/8/7/6/5/4/3/2/1

10
…

Les sorts disponibles sont déterminés aléatoirement (il peut s’agir de sorts dont le personnage dispose déjà).

Un tuteur proposera l’apprentissage des sorts à tout élève lors d’un changement de cercle. Dans ce cas, l’apprentissage du ou des sorts doit être accolé au changement de cercle et aucun coût supplémentaire n’est affecté en plus du coût du tuteur. 

Aucun jet n’est nécessaire pour l’apprentissage : les sorts sont recopiés automatiquement.

Remarque : aucun sort de niveau supérieur à 10 ne peut être appris par le biais du système EDS.

Entraînement des talents (TAL)

[un jour par rang] (insécable, cdlv, seul)

Augmenter un talent de un rang prend une journée. Les personnages peuvent accroître leur rang dans un talent avec les limitations suivantes :

· un talent de rang 0 ne peut être augmenté au-delà du rang 1 (le personnage doit ensuite le pratiquer avant de pouvoir le perfectionner à nouveau).

· Le rang d’un talent ne peut être accru de telle sorte qu’il soit plus que doublé pendant une période de temps mort donnée (un personnage pourra donc passer du rang 1 au rang 2, mais pas au rang 3. Lors de la période suivante, il pourra passer du rang 2 au rang 4, mais pas au rang 5, etc.).

· Le rang d’un talent ne peut être augmenté d’un nombre de rangs supérieur au niveau de perception du personnage divisé par 2 (arrondi au supérieur).

Le coût dépend du cercle et du rang du talent :

Rang talent
Talents 
cercle 1-4
Talents 
cercle 5-8
Talents 
cercle 9-12
Talents 
cercle 13-15

1
100
200
300
500

2
200
300
500
800

3
300
500
800
1 300

4
500
800
1 300
2 100

5
800
1 300
2 100
3 400

6
1 300
2 100
3 400
5 500

7
2 100
3 400
5 500
8 900

8
3 400
5 500
8 900
14 400

9
5 500
8 900
14 400
23 300

10
8 900
14 400
23 300
37 700

11
14 400
23 300
37 700
61 000

12
23 300
37 700
61 000
98 700

13
37 700
61 000
98 700
159 700

14
61 000
98 700
159 700
258 400

15
98 700
159 700
258 400
418 100

Tissage (THR)

[un jour par objet et par lien] (insécable, cdlv, seul)

Une fois que le personnage dispose des connaissances adéquates, il peut tisser les liens nécessaires et activer la magie d’un objet afin de l’utiliser. Un seul lien peut être tissé par jour, qu’il s’agisse d’un nouveau lien ou de l’augmentation du niveau d’un lien existant.

Un personnage donné ne peut avoir plus de liens actifs que son rang en tissage. Chacun de ces liens ne peut avoir un niveau supérieur au même rang.

La difficulté d’un tissage dépend du rang du lien tissé, comme suit :

Rang du lien
Difficulté du Tissage

1
8

2
9

3
10

4
11

5
12

6
13

7
14

8
15

9
16

10
17

11
18

12
19

13
20

14
21

15
22

Le coût en points de légende est variable selon les objets. Si un jet de tissage est raté, une autre tentative ne peut être effectuée avant que le rang du personnage en tissage ait augmenté. Les points de légende dépensés pour la première tentative n’ont pas à être dépensés à nouveau en cas d’échec.

Travail (WOR)

[une semaine] (insécable, cdlv, seul)

La durée minimale d’un travail est d’une semaine. Aucune autre activité (hormis des rituels karmiques) ne peut être entreprise pendant cette période. Cette activité ne peut se dérouler que dans une agglomération (village, ville ou cité).

Le joueur choisit une compétence ou un talent que son personnage « vend ». Il effectue un jet dans cette compétence ou ce talent. Le résultat, multiplié par 10, est la somme gagnée par le personnage (en pièces d’argent) pendant la période où il a travaillé. Il en déduit le coût de la vie : un personnage peut donc parfaitement être déficitaire en ayant travaillé.

Il est possible d’utiliser du karma sur le jet de talent s’il s’agit d’un talent de discipline.

