Donjon de Naheulbeuk JDR - Regles pour I'Ingénieur
Version 1.0

1- Principes de base des spécialités d'ingénieur

Les fngénieurs peuvent désormais avoir une spécialit, qui [ui permet au final dexercer des métiers beaucoup plus précis.
Vous pouvez choisiv de e pas prendre de spécialite mais a ce moment vous sevez plus [imité sur vos activités préferees.
Vous aurez aussi plus de wal a wener a bien tous vos projets de fabrication dobjets, qui seront woins [ucratifs.

Puisque tous ces métiers sont assez différents, un ingénienr wanra généralement quune seule spécialité |

En matieve Oe confection, [ingénienr est [imité par ses conmaissances personmelles et sa faculte a [ive des plans on des
vecettes. Selon sa spécialité, il pourra donc accéder plus facilement a cevtaines confections qua dantres.

Lingéwienr a souvent suivi une formation spécialisée et possede une dextérité natuvelle ainsi quune connaissance des lois
physiques de base. Tous sont ainsi capables détudier et de comprendre des mécanismes simples, conme des serrures ou des
systemes d poulies fréquenment utilisés dans les pieges, ainsi que faire de wenues véparations a [aide de matérvianx et
doutils wariés. Pour toutes ces possibilités il wexistera pas de vegles écrites car elles sont infinies : ce sera an MJ de gérer a
[a fois [a faisabilite de [a mancenvre ainsi que les éprenves associées.

Gérer un ingénienr dans une équipe donne au MJ des possibilités supplémentaives en matiere de jen et de butins. 1l peut
ajouter 0es butins tivés es biﬁévems tableaux de matériaux et outils (sowvent considérés comme inmtiles par les autres
héros). 1ls penvent éga[ement etre [es seuls a POUTOTY Vég[ev un prob{éme en cours 0'aventure, selon lenr spécia[ité.

2- Les spécialités d'ingénieur

Ingénieur Mécanicien

Sa connaissance des mécanismes est augmentée, et il est tout a fait capable dopéver des réparations et confections de plus
grande envergure. Réparer un chay, par exemple, trafiquer un piege complexe ou mettre en place un systéwe de pont levis.
De fait, il est apprécié par les populations, wais ayant tendance a surfactuver ses services, ce type Vingénienr a sowvent
une sale véputation. 1l peut évaluer assez facilement [a valeur et ['nsage dune arme mécanique.

Confection : fabrication sans walus dobjets a parties wécanique, arwes a poudre, arwes de siege

Equipement : il 0émarve avec du matériel de base assez [éger (martean, [ime a métaux, pince coupante, scie d wain)
Compétences : Obligatoire : érudition — car [e mécanicien doit savoir [ive des plans complexes

BONUS : +2 aux tentatives d'actions variées sur des mécaniswies (sur les compétences Servurier, Désamorcer, Bricolo du
Dimanche), 10% de remtise sur les achats dobjets wécaniques et armes a poudre

Ingénieur Forgeron Concepteur

1 fait partie d'une ancienne fawille drartisans, et dispose de secrets de fabrication connus deusc seuls. 1l pent ainsi créer de
nouveanx: modéles Yarmes et renforcer des existantes, sans se cantonner d la simple véparation ou a l'entretien comme
peut [e faire wimporte qui avec la compétence Forgeron. Tres apprécié chez les Nains, weme s'il est dune autre origine, il
se vetrouvera fréquenment en affaires avec eux. 1l veconnait assez facilewent [a valeur des armes et armmre de métal,
sauf dans le cas on ces derniers sont enchantés.

Confection : fabrication sans malus d'armes diverses en wiétal et de pieces darmmre en métal

Equipement : il démarre avec une petite enclume (5 kilos) et un marteau de voyage, [ui permettant Veffectuer de menus
travaux. 1[ dispose de base dun sac de charbons hyperincandescents (une variété qui britle beancoup plus chaud que le
charbon classique), et dun tison

Compétences : Obligatoire : aucune

BONUS : +1 d [a vépavation et d [entretien d'armes (compétence Forgevon), +2 en marchandage pour les achats d'armes et
darmure de métal, +2 aux épreuves de chaviswie en négociation avec des nains
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Ingénieur Ebéniste

Tres a ['aise avec toutes les constructions et le travail ou bois, il est vecherche pour ses capacités quand il s'agit de concevoir
ou 'améliorer des armes de jet en bois, des projectiles et les boucliers. 1l est natuvellement [awi des elfes car il vespecte [e
bois et en connait [es essences. 1l peut déceler les défauts du bois sur tous types de construction et ainsi évaluer facilewent
[a vésistance ou [e poids drune porte, dun pont, dune chavpente, d'un weuble... 1l évalue aussi facilement [e prix des objets
en bois, dans [a wesure oit ils wont pas été enchantés.

Confection : fabrication sans malus dobjets et d'armes en bois, de boucliers, d'armes de siege, de wieubles, de roues
Equipement : il démarve avec scie a main, chignole de précision, vape a bois

Compétences : Obligatoire : aucune

BONUS : +1 d [a véparation et a lentretien d'armes en bois, +2 en marchandage pour tous les achats d'armes et projectiles
en bois, +2 aux éprenves de chariswie en négociation avec des elfes

Ingénieur Artisan cuir

Uartisan du cuiv sait travailler ce noble matévian pour en tiver des véalisations variees a ['aide de quelques outils simples.
Ceintures, sacs, bottes, armmres, casques, outres, matéviel déquitation, il sauva toujours se faire un peu dargent, que ce soit
en confection ou en véparation. Il peut déceler les qualités d'un cuiv a vue Vel et peut évaluer facilement le prisc dun
article en cuiv ainsi que sa valewr, sauf si ces derwier a été enchanté, bien sir.

Confection : fabrication sans malus dobjets et d'armurves en cuir

Bquipement : il démarve avec un emporte-piece et une paive de cisailles

Compétences : Obligatoire : aucune

BONUS: +14 [a réparation et 4 ['entretien b'objets e Cuir, 10% Oe renise suy [es acbats b'objets en cuir (non encbantés)

Ingénieur Couturier

Passé witre dans ['art du patvon, de [a découpe et de ['assemblage de tissus varies, ['ingénienr couturier est sowvent mal vu
car on considere génévalement quil mangue de virilité et quiil exerce un métier howntensc. Enfin, de toute facon, clest ce quil
aime faire, alors on ne wa pas l'en priver. 1l peut véparer des vetements endommagés, mais peut également mettre a profit
ses conmaissances pour constituer des déguisements ou aider quelquun a trouver le bon costume pour s'infiltrer quelque
part, sachant tiver parti des us et coutumes vestimentaires de wiilienx variés. Ce spécialiste de a fringue saura évaluer
doun coup Veeil la valeur et [a provenance des tissus mais aussi de wimporte quel vetement, sauf si ces dernier a été
enchante, bien s,

Confection : fabrication sans malus dobjets et d'armures en tissu

Equipement : il 0émarve avec un nécessaire de couture

Compétences : Obligatoire : ancune

BONUS : +1 d la véparation et a [entretien de vétewents ou articles en tissu, 20% de remtise sur les achats de vetements
wayant pas subi denchantement

Ingénieur Cuisinier

1l sort d'une grande école de cuisine et sauva cuisiner a peu prés tout avec a pew pres vien. Métier honorable, il est
fréquenment sollicité quand il passe pres dune cuisine ou quon a besoin de récupérer de ['énergie vitale. Chacun a son
style qui [ui est propre et on vaconte que plusieurs fois par an, ils se véunissent pour discuter et échanger des recettes lors
dun conclave ow, par définition, on mange bien. Liingénieur cuisiner est tout a fait capable de masquer [ajout de quelque
chose dans la nourriture, de vepérer un gout bizarre ou de savoir si un aliment est perimé, Yangwenter [a durée de
conservation d'un aliment a [aide d'un traitement. Naturellement, il trowvera toujours des awtis chez les sewri-howmes.
Confection : vecettes énergétiques, rations de voyage et bons petits plats, cuisson des gibiers, potions de base

Equipement : il démarve avec une batterie de cuisine en vapport avec sa fortune de départ, épices et aromates, condiments
Compétences : Obligatoire : cuistot

BONUS : bonus de +2PV vécupérés par repas proposé (au [ien de +1 pour le simple cuistot), 20% de remise sur les achats de
nouTriture, 10% e vemtise suv les nourritures et boissons en auberge, +2 ausx éprenves de chaviswe impliquant des échanges
de nourriture contre des faveurs diverses, +2 aux éprenves de chariswie en négociation avec des semi-onmes
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Ingénieur Alchimiste

Cet Vingénienr est un évudit qui wa pas voulu se tourner vers le métier de mage, sans doute a cause dun probleme
dénergie astrale ou de concentration. L'alchimiste aime faire des recherches et mélanger des ingrédients pour parvenir a
créer des wiixtures aux effets variés, aussi bien que des objets utilisant des principes alchiniques pour se faciliter la vie an
quotidien. Réputés dangeveus et instables, les alchimistes wont pas trés bonne véputation et on leur attribue de nombrens
accidents en wilieu urbain, souvent a raison Vaillenrs... 1ls savent veconnaitre la plupart des ingrédients magiques et les
matériausx bizarres (produits pour alchinristes). De part leur érudition, ont une connaissance assez bonme des gemmes.
Confection : objets a principes alchimiques, potions et préparations alchimiques, poisons alchimiques

Equipement : il démarve avec un chaudvon de voyage, une cuiller en bois, un briquet et une petite cornue de cuivre
Compétences : Obligatoire : érudition

BONUS : ancun

Ingénieur Médecin

Tres prisé 0ans [es petites bourgades ou ancun temple de Youclidh wa cru bon de s'mstaller, et vemplacement avantagens
de [a vielle veboutense qui habite a [a sortie du village dans une cabane pourrie, cenxe~ci sont habituellewent aptes a soigner
les petits bobos campagnards. Tres souvent, ils operent [a double fonction de coiffeur-visagiste parce que les gens ne se
blessent pas tout le temps. Dans ces village, on les appelle alors les Guérissenrs. Avec un peu Vexpérience, ils deviennent
de précienx alliés pour les aventuriers. 1ls savent reconnaitre la plupart des potions et des poisons, sont aptes a réduire les
fracture et stopper les hemorvagies pour peu quils disposent du matériel adequat, et le cas échéant pewvent obtenir un
vabais aupres d'un autre guérisseur. Ils sont évidemment trés bien vus des prétres de Youclioh.

Confection : potions et onguents de médecine, matériel wédical, antidotes naturels

Equipement : il démarve avec quelques bandages et une bouteille dalcool tres fort pour désinfecter

Compétences : Obligatoires : érudition, premtiers soins

BONUS : 300% e vewtise suv les soins donnés par un autve guévisseur on un prétre de Youclidh, +2 PV en guérison lors d'un
prewtier Soin véussi

Ingénieur Gobelin

Gobelin exclusivement, il est une spécialité a part entiere. 1l est capable de fabriquer des pieges mécaniques et explosifs, des
engins a fonctionmement aléatoire, des bricolages hasardeux, des machines étranges et les préparations chimiques doutenses.
Ses produits ne vemcontvent pas toujours le succes, wais ils sont towjours surprenants. Touche-a-tout, il travaille
généralement pour un Maitre de Dowjon, wiais certaives personnalités plus vecommandables fout parfois appel a ses
services. 1l travaille végulierement — et parfois sous [a menace - avec les guildes de voleurs, car qui mienx que le serrurier
conmait la composition du coffre-fort ? Crest ['ingénienr [e plus polyvalent de tous car on [ui connait des talents basiques
pour la forge, L'alchimie, [a construction, [a mécanique et [ travail du cuiv. Bien sirr, il est également capable de diviger ses
propres engins. Le gobelin a des chances de veconnaitre les gemmes, [es matériaus et les produits alchimiques.

Commte tous les gobelins, il ne sait pas [ive mais il est capable de griffonner des plans qui ne seront compris que par Yautres
gobelins (ou des gens formés aux runes bizarres). 1l ne voit pas les coulenrs, mais seulement des nuances de vert.
Confection : un peu wimporte quoi, ou mowent que c'est estampillé « gobelin » ou quiil est précise quil sait le faive
Bquipement : il démarre avec du matéviel de griffonnage, un martean, une [ime a métaux, 1 scie a wain, 20 wetres de
fice(re, 2 doses de poudre noive des gobelins

Compétences : Obligatoire : aucune

BONUS : Capacité angmentée a se faire comprendre des autres gens, y compris pour marchander les pieces ou matériaus
nécessaires a son travail. Chance de cocu concernant le déclenchement intempestif de ses propres pieges (ne sera que
vavement blessé, a [inverse de ses conmpagnons). 30 % de remtise sur [achat de matériel étvange a dautres gobelins.
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3- Regles de fabrication d'objets
Pour fabriquer des objets, ['ngénieur doit disposer :

1 — De la connaissance du sujet ET/OU d'un plan/recette

La spécialité vequise pour confectionner un objet sans difficulté particuliere sera toujours indiquée sur le plan on [a vecette.
Elle est également détaillée dans les notes de spécialité. Ainsi, chaque spécialité d'ingénienr disposera d'un certain nowbre de
possibilités dobjets de base pouvant étre véalisés sans vecettes, et dYautres possibilités vendues possibles par Lachat ou [a
trouvaille de ecettes et de plans. Pour permettre une certaine souplesse, toutes les recettes de base sont accessibles pour
toutes les spécialités &'ingénienr, mais ceu qui ne sont pas spécialistes de ce type dobjet sevont pénalisés par un malus. Les
vecettes plus vaves sont véseruées aux spécialistes du sujet. Les vecettes/plans pewvent bien sir s'acheter, [eur localisation
et prix dépendant de leur nivean et de lenr mntéret.

Exemple : il est ingénienr ébéniste, le heros saura fabriguer un arc au choix parmi toutes les vecettes de base, et sans
malus, a compter ou fait quil a le nivean pour travailler les matévianx. En revanche, il est forgeron il pourra essayer de
fabriquer le meme avc, mais il [ui fandva trowver un plan ET il sera pénalise dun malus a sa tentative de confection. Si le
forgeron trouve un plan varc vave ou tres évolué, il ne pourra tout simplement pas le confectionner. Lrébéniste seul le
pourra, grace a son expertise. Bien entendu e MJ peut adapter les malus en fonction de [a situation.

2 — Des matériaux et outils nécessaires

1[ existe des objets trés simples a fabriquer qui ne seront pas listés dans nos tableaux. Pour cenx-la, le My sera seul
décidenr des matériaux nécessaires et de ['éprenve [iée a ler fabrication. Pour [a plupart des autres, et principalement pour
le matériel daventure, il conviendra par souci Véquité et déquilibre du jen de vespecter au minimum nos propositions, et de
ce fait collecter les matériaux et les outils nécessaires. Cenxc-ci deviendront évidemment plus chers et plus difficiles a
travailler an fur et a wesure de [a carvieve de [ingénienr. 1l est entendu quen généval, un objet fabriqué reviendra toujours
beaucoup moins cher quun objet acheté. La possibilite de vater [a confection et de gacher les matériaux existe toutefois.

Si des outils viennent a manguey, le MJ pourra décider simplement dune difficulte plus élevée a la confection. 1l pent
également décider de changer les propriétés de ['objet obtenm.

Lépreuve de confection
Une confection d'objet est réalisée sur une éprenve unique. On utilise pour cela deux valeurs :

> Le score YINGENIOSITE de ['ingénien, qui est obtenu en faisant simplement [a moyenne de [INTELLIGENCE
et 0e [’ ADRESSE (score arrondi an supérienr). L'éprenve sera véalisée sur ce score.
> Le score de DIFFICULTE de ['objet a fabriquer (génévalement fourni avec [a vecette, on décidé par [e My, sur 20)

Le nivean de difficulté sera calculé grace a cette formule simple : ingeniosité-difficulte - bonus ou malus du jet d'ingéniosite.
si e score e difficulté de ['objet est supérieur a ['ingéniosite, ce seva wn malus. il est infériens, un bonns.
Note : on ne comptera le bonus que si ['ngénienr est spécialiste du sujet. Le malus, en revanche sera towjours compte.

Excemple : un ingénienr cuir avec 11 en INT et 13 en AD aura une ingéniosité de 12. 1l tente de cvéer un objet en cuir de
bifficu[té IO, il aura um bonus de 2 d son jet et 0evra faire moins Oe 14 (12+2). Un antre avec 15 O'INT et 11 ’AD aura une
fngéniosité Oe 13 et il est mécanicien. 1l tente de créer un objet mécanique de difficulté 16, il aura un malus de 3, et devra
donic faire woins de 10 pour réussir (13-3). D'autres exemples sont disponibles en anmexce.

Certains objets ou ateliers pewvent donner des bonus a [a confection. Certaines conditions extrémes peuvent évidenment
donner des walus a [eprenve (essayez donc de monter un trébuchet en plein blizzan..). Bien sir toutes ces regles restent
purement indicatives et wempechent aucunement le MJ dutiliser sa logique et sa connaissance du wionde pour en tiver les
éprenves les plus justes. Chaque confection véussie vapporte un nowbre de points dexpérience. Cenx~ci peuvent étre
précisés dans la recette ou bien déterminés par le MJ. En cas déchec, les composants sont perdus.
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4- Regles de réparation d’objet

Prévoir des régles pour les diverses véparations e tous les objets quil est possible de détériorer en Terre de Fangh semble
tout d fait impossible et il y a fort a parier que cela compliquerait le jen pour rien.

Dans les cas les plus fréquents, on trouvera néanmoins :

> Armes cassées aun combat (maladresses AT/PRD ou parade critique d'un envient)
> Armure brisée, endowmagée on véduite par un sort on au combat
> Matériel endommage ou saboté en cours de voyage, éprenve de confection ratée

Pour proposer des possibilités de réparation a ['ngéwienr dans ce cas, vous pouvez assez rapidement calculer une eprenve
utilisant son score YINGENIOSITE, avec son éventuel bonus de specialiste ainsi que le matériel vequis et [e cas écheant les
ingrédients nécessaires. Pour cela, vous pouvez vous aider des indications suivantes (mais ce west pas obligé..)

Bien entendu, il west pas question de proposer an joueur de tenter plusiens fois [a meme vépavation il échoue, sans quoi la
discipline waurait aucun intéret. En cas déchec a la véparation, le matériel est considéré comme perdu pour de bon.

Qualité du matériel a réparer
Elle déterminera la difficulté de [eprenve. On distingue généralement cing qualités en Tevre de Fangh :

Matériel « de base » ou « perrave »

Matgriel correct

Matériel « de qualité »

Matériel « de [uxe » on « Vartisan »

Matériel enchante, fabrication elfique, fabrication naine, objets gobelins ou veliques

YV V VY

Une fois [a qualité du matériel déterminee, vous avez déja fait [a woitié du chemin. Vous pouvez appliquer les regles
suivantes pour ce qui concerne les possibilités de véparation. N'oubliez pas que la plupart du temps [a vépavation ne peut
se faire sans les outils nécessaires a la confection, et parfois Latelier est obligatoire (forge et/ou fonderie pour les métaux).

Matériel de base, perrave : pour tous niveaux, difficulté de véparation : 6 a 8, malus de -2 pour le non-spécialiste
Clest donc génévalement assez facile, wais ces objets ont une valeur sowvent tves faible. + 2 XP si ['ngénienr véussit.

Matériel correct : nivean 2 et plus, difficulté de véparation : 9 a 10, malus de -4 pour le non-spécialiste
On monte en difficulté mais ce matériel west généralement utilise que jusquan nivean 3. + 4 XP si lingénienr réussit.

Matériel « de qualité » : nivean 3 et plus, difficulté de véparation : 10 a 12, malus de -6 pour le non-spécialiste
Nhésitez pas a demander d [ingénienr de se procuver des matériaux nécessdire d cette véparation pour rendre son éprenve
plus tntéressante. +8 XP si lingénienr réussit.

Matériel « de [uxe » on « ¥artisan » : viveau 5 et plus, difficulté de réparation : 12 4 16, impossible pour le non-spécialiste
Comtpte tenn du prixc de ces objets, vous pouvez dewander a ['ingénienr de se procuver un matéviau vave ou un outil
étrange nécessaire d [a véparation pour rendre la demarche plus ntéressante. +15 XP si lingénienr véussit,

Pour le veste : [es objets enchantés devront étre confies a un mage de haut niveau, les objets conteux fabriqués par des Elfes
ou des Nains e pourvont étve véparés que pav ces derniers. Concernant [es objets gobelins, cenx-ci sont a la fois tres
étranges et tres simples : selon lenr qualité et [a difficulté de base de création dobjet, vous devvez vous adapter.

Les reliques sont génévalement indestructibles, c'est pour cela quelles ont traversé [es siecles.
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5- Exemples variés pour le MJ, jouabilité de I'ingénieur

Cowme toujours dans ce jeu, je veconmande au MJ de proposer au joneur de lancer son d¢ avant de se [ivrer a des calculs
fastidieuse concernant la faisabilite dume confection ou dune véparation. Les calculs a won avis ne sont nécessaires quen
cas de doute. Si vous obtenez un 18 a bas niveau, en général vous saurez que c'est vaté, si clest un 2 vous saurez que clest
véussi. Sur des scoves intermédiaires, de 8 a 13, vous pouvez faire votre calcul.

Armure endommagée

Gudrun le Barbare s'est fait détruire son « Plastron de cuir bowilli corvect » dans un combat contre un troll. La protection
est towbée en deux wiorceaux. Son compagnon Blargh, ingénieur médecin de nivean 2, va tenter de [ui véparer a lissue du
combat. Blargh a une ingéwiosite de 11 mais il west pas spécialiste du cuiv.. Vous étes un MJ sympa et vous évaluez la
bifficu[té 0e réparation d 9 (matériel corvect) et conme il n ‘est pas spécialiste, Blarah waura pas de bonus de +2 d son

épreuve (ingéniosité-difficulté, 11-9-2). En vevanche, il aura un walus de -4, conseillé plus haut pour la vépavation du
matériel correct par un non-spécialiste. Cela [ui laisse une épreuve sur 7 (11-4), ce qui west pas insurmontable mais veste
difficile. Vous pouvez corser [a donme il ne dispose Yancun outil adéquat...

Dans le meme cas un ingéwienr artisan cuir (spécialiste du sujet) aurait [a possibilité de véussiv la véparation sur 14 : bonus
de 2 (ingéwiosité-Oifficulté, 11-9-2), +1 en entretien-véparation du cuir, ce qui nous donne +3 d son ingéniosité de 11. Réparey
ce plastron drentrée de gamme est trés facile pour [ui |

Confection d'une échelle

La compagnie de [a Pie Voleuse, nivean 1, tente dentrer par effraction dans un wanotr, mais la porte est fermée et le mage
a détecté un piege enchanté. Non lomn e [a, Buldo [ingénienr ébéeniste de [a compagnie a vepéré des planches et des
morceanxe de bois brut, pres dune fabrique de meubles. 11 veut s'atteler a [a confection dune échelle pour acceder
directement a une fenétre du dexiewte étage du wanofr, qui est située a 4m de haut. D'apres le plan « échelle de bois »,
disponible dans le guide des plans et vecettes, vous décidez quil [ui faudva, en plus des planches, so clous et 20 metres de
ficelle, 1 marteau, 1 canif et une scie a main, matériel heuvensement dispowible dans son sac. Lrobjet a 8 en score de difficults
(ce west pas bien difficile de faire une échelle, mais il faut quelle soit solide..), et avec 11 en ingémiosté Buldo aura un bonus
de 3 (11-8=3). 1[ devrra dowic véussir une éprenve sur 14 (11+3), cest effectivement assez facile pour un ebéniste.

Un ingénienr couturier ici auvait passé une éprenve bien différente, puisquon a conseillé un malus de -4 a la « confection
dune échelle par un non-spécialiste ». Avec son fngéniosité de 11, il se vetrouve avec une éprenve sur 7 | il wa pas le
matériel et les clous, il devra se débrouiller avec de [a simple ficelle, et cela deviendra encore plus vifficile.

Confection ludique d’un objet ou d'une arme

Certaines armes proposées dans les recettes sont plus efficaces que les armes vendues dans le commerce, et pour cause, elles
ne peuvent étve fabriquées que par un ingénieur spécialisé | Vous trowverez bon nombre didées dans notre document des
« vecettes et plans pour ingénients ».

Vous pouvez utiliser ces vecettes en tant que MJ pour gratifier votre ingénienr Qe [a vecette elle-meme, ou dun matérian
spécial), ou pour prévoir a [a volée des quétes principales ou secondaires.

En exemple ici ['avc de puissance (pour ebéwiste on mécanicien, page s) est un trés bel objet qui nécessite daller chasser un
morshleg dans les Terves Sauvages (ou Ventreprendre une quéte pour acheter les cornes). 1l wa pas véquivalent pour cet arc
sur le warche dans [es objets dits « officiels ».

En autre exemple, [a ﬂabvicaﬁon dun grand bouclier débéniste (plutot avantageux par vapport a Yautves modeles)
nécessite 2 planches de boulorne, que vous ne pourrez acheter que dans un village peuple Velfes. 1l vous faudva donc
entreprendre un voyage et meney une négociation.

En tant que jouent, gardez wos vecettes de coté et profitez des opportunités pour vécupérer des matérianx quand c'est
possible, dans le but de réaliser vos objets a moindre prix. Dune porte cassée, vous pourrez par exemple tiver 2 unités de
bois brut... Bt tenter de véaliser gratuitement un bouclier.
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Notes concernant la confection

Nous e pouvons pas proposer toutes les recettes pour toutes les créations possibles en Terre de Fangh. En revanche, les
recettes proposées 0ans e document « Recettes et plans pour ['ingém'em » ont été élaborées avec soin pour vépondre d
certaines exigences : en particulier ne pas déséquilibrer e jew, mais toutefois donmer a [ngénienr des options qui [ui
donment envie de confectionner des choses.. Que ce soit pour améliorer ses propres performances, celles de ses camarades ou
tout simplement pour se faire de ['argent et de ['expérience. Atnsi une bonne partie des produits disponibles a la confection
wexistent pas dans les tableansc dequipement « officiels ». 1ls ne doivent pas y figurer. Ces vecettes doivent vous donmer
des idées pour faire jouer an mieux votre ingénienr.

En tant que MJ, si vous décidez e créer vos Tecettes et plans, essayez de wveiller au grain en ne proposant pas des objets
« cheatés », en particulier si vos jouents ont ['occasion de jouer sur Yautres tables avec les wiewes personnages. On parle
bien sitr de quelque chose comme « [a gewnme alchimique qui transforme les PA en PO » ou du « Bouclier +8 en FORCE » on
dune « Avmmre en métal de PR 25 ». Si vous avez un doute, vécupérez une vecette existante et adaptez-la a vos besoins.
Profitez-en pour vappeler quand cest possible a lingéwienr quil peut se faive aider par quelquun (lorsque [a mention
« assistant » exciste dans [a recette). Ceci permettra V'inclure un autre joueur dans le processus créatif.

Pour ce qui est des possibilités offertes au joueny, vous pouvez soit [ui imprimer les vecettes/plans le concernant (c'est un
pen difficile pour le gobelin vu quil y en a partout), soit [ui faive gagner des recettes an fur et a mesure de sa carriere, en les
découpant et en les distribuant une par une (un peu a la maniere des coups spéciaux). Le héros peut avoir appris un truc
pav ['observation, par [a déduction, dans un butin o simplement par le biais d'un PNJ qui [ui offre son excpertise.

Bien sitr ['existence des vecettes ne doit pas tuev la créativité du joueur : il doit powvoir vous faire des propositions pour des
véalisations diverses et clest a vous de trancher sur la faisabilité de [a chose, les matériaunx et outils nécessaives, la difficulte
et [e temps vequis pour cette réalisation. Vous pouvez pour cela vous aider des recettes existantes.

Alchimie : Notez quil existe un document explicatif concernant les nouveanse ingrédients disponibles pour Lalchimiste.
Celui-ci excplique de quelle facon il est possible de vécolter cevtains de ces ingrédients sans avoir a les payey, aussi bien que
les détails concernant [ingrédient [ui-meme (couleus, présentation, odeur..). Pour véaliser lenvs vecettes, les alchimistes
peuvent piocher a la fois dans les ingrédients magiques (0éja connus de tous grace an vienx tableau correspondant) et dans
ces ingrédients Oits « alchimiques ». Les produits Dits « fnstables » penvent permettre Yajouter du piquant dans
[aventure... En effet, un alchimiste qui fait une chute avec un sac plein de produits instables pourvait avoir des soucis..

Prix des objets : dans les vecettes, [es prixc des objets sont indiqués de deus fagons : [e prixc « de négoce » convient lorsque [e
héros décide de vendre sa création a un marchand ([ui-meme devant ensuite faire sa marge sur le produit en le vevendant
au public). En choisissant cette option, le hévos gagnera du temps mais perdva de ['argent. Le prix « de vente au public » doit
sappliquer si le heros tente de vendre directement son produit a un quidam (P ou PNJ), et bien sitr tous ces prix peuvent
varier en fonction du roleplay et des éprenves de marchandage !

Jeu online
Pour le cas ou jen online, voici deux méthodes simples de partage de vecette :

MODE TEXTE i vous utilisez plutot du texte (journal de roll20.met par exemple), vous pouvez aussi bien copier/coller
le texcte O'un plan divectement depuis le PDF dans un bloc texte (rapide et efficace). Si jamais vous obtenez des caracteres
bizarres, passez par un logiciel ascii (notepad sur PC) pour faive un copier/coller intermédiaire.

) P P 9 P P P

MODE IMAGE Pour garoer [a présentation, ouvrez [e PDF — zoowtez sur [a vecette de votre choix — fm'tes un screenshot

(alt+print screen sur PC) — owvvez PAINT ou un autre logiciel et CTRL+V (votre image appavait) — vecadvez ['image et
sauvegardez, vous pouvez ensuite [a partager a lingénienr avec votre logiciel de table vivtuelle
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