Donjon de Naheulbeuk JDR - S'enrichir sans combattre
Pour le MJ, version 1.0 (en attente de la deuxiéme partie du document)

1l arvive sowvent que des joueurs désirent passer a une version un peu plus inmersive du jeu de role Naheulbeuk,
dans [aguelle on occupe une place dans [a société autve que celle de simple aventurier. Ce supplément vous aidera
i trouver des wioyens et des méthodes de jen qui permettent de [e faire facilement et de manieve [udique. Tout ce
qui est prévu ici peut étre compatible avec les activités « normales » dun aventurier, bien sitr. Génévalement, ce
gameplay doit étre envisagé avec un seul joueur, en courtes sessions, pour éviter que le veste du groupe ne
s'ennuie en attendant. Certaines activités penvent etre envisagées en groupe.
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Donjon de Naheulbeuk JDR - S'enrichir sans combattre
Version 1.0 - pour le M.J.

Voici des propositions de gameplay et Vactivités hors scénario pour cemx qui voudraient profiter du contenn
Nahenlbeuk existant pour faive autre chose que taper des monstres.

1.1 - Investissement commercial simplifié

Clest une wiéthode Venvichissement a gameplay tres simple, qui ne nécessite que pen de tewtps pour étre utilisé par
un jouenr et un MJ. Pour vésumer, disons que le capital du personnage est investi dans un fonds commmn pour
[investissement commercial (FCIC), gévé et végulé par des gens de la guilde des marchands, qui [ui verseront des
dividendes d chaque décade (période de dixc jours) en fouction des aléas du marché ou de activite générale de
commerce. Ce fonds aide les entreprenenrs locans a faive prospéver leurs affaives. Pour percevoir ses dividendes, le
héros wa pas forcement besoin detve [a, car cemse-ci sevont wevsés a la bangue en son absence. 1l faut toutefois
véussiv a convaincre ['organisme de son éonnéteté et faire bonne impression. 1l y a donc du roleplay.

Conditions dentrée : avoir au wioins 1200 PO d investir et un peu Vargent davance pour les frais, ne pas etre
un criminel vecherche dans la ville concernée, disposer de deux jours dans une grande on moyenne cité (Glargh,
Waldorg, Chnafon, Mlinej, Rjaniouf....

Lancement de [a souscription : elle se fait en quatre étapes

> En tenue : [e pevsonnage doit disposer d'un pied d tevre proche oit poser son équipewtent. A woins detre un
NOBLE ou un MARCHAND; il doit alors se procurer des vetements propres destinés d [a négociation
(voir plus bas les détails, mais ca doit aller vite), car il ne peut pas se vendre a un vendez-vous Vaffaires en
tenue d'aventurier. 1l va de soi qwancune créature wagique ou animal familier bizarve ne pourra
['accompagner a ses rendez-vous. Tmportant : Le hévos wauva pas ses bonus habituels déquipement.

> Roleplay 1: [e hévos prend contact avec un intermédiaire soit d la guilde des marchands, soit a [a banque,
soit aupres d'une autre guilde commercante locale (guilde des forgerons, des brasseurs, des constructens..).
1l manifeste son envie Vinvestiv dans les activités professionnelles locales en discutant avec cet
intermédiaire (ép. CHA/INT). il véussit a convaincre, on [ui donme un vendez-vous pour le [endemain
avec une advesse et une peure. S'il écboue, il devra trowver un autre intermédiaire (seulement trois essais
possibles par jour). Lintermeédiaive va se venseigner alovs aupres des autorités pour savoir si le hévos est
un criminel, et si clest [e cas il pourrait [ui tendre un piege [ [endemain.

> Roleplay 2 : [e [endemain, c'est [e vendez-vous avec le conseiller a [a bangue ou a [a guilde, qui auva lien
dans wn burean cossu. Le MJ Ooit cboisir le sexe (et éventuellement [ovientation sexcuelle..) du conseiﬂer,
cela pourva aider (ou pas) le pevsonnage a convaincre ce dernier de [ui faive confiance. Ce qui fait peur a
ces gens, clest de laisser des criminels investir et gagner de ['argent sur le dos des honmetes commercants..
Le personnage fera une premieve épreuve de CHA en entrant dans le buvean (pour savoir quelle
impression il donme), puis une éprenve CHA/INT d la fin de son bavatin. En fonction des vésultats, [e
conseiller pourra [ui permettre d'investir entre 1000 et 10000 PO sur le FCIC (par tranche de 1000 PO).

> Finir le dossier : [e personnage donme son argent puis doit déposer 200 PO d la bangue sur un compte
spécial. Cest e fond de sécurite pour les problewes éventuels de conjoncture... Ensuite il peut vepartir.

“Bonus/malus vestimentaire : ne passez pas une heure sur le sujet, mais en fonction de ['argent dépensé dans [es
vetements civils pour négocier, le personnage pourva ajuster ses éprenves. En gros, il anra quatre choix de tenmes
chez le tailleur on [e fripier : 50 PO ou wioins - CHA-1 / 100 PO = éprenve normale / 150 PO = CHA+1 /

200 PO = CHA+2.
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Résultat décadaire : [e jouenr [ance 416 et fait [e total de ses points de conjoncture a chaque fin de décade pour
savoir ce quil a gagné ou perdu en dividendes. Largent est viré divectement d [a banque, on ponctionné si jamais
il y a des problemes. Un vésultat négatif indique que le compte bancaire du personnage est débité a hauteur du
pourcentage de ['investissement réalisé, tandis quun pourcentage positif indique que le compte est crédité !
Tmportant : ['avgent gagné ne se cummle pas suv le compte pour modifier ['investissement initial.

Points Conjoncture pour la décade (finance) Résultat
14 Treés manuaise. Des prob[émes survenus ont wiis d mal [a structure o
. . . . . =y
> commerciale et ['organisme a besoin de fonds supplémentaires. >
648 Nulle. Le commerce est d Z€ro, vien w'avance. Aucun
i Moyenne. Les entveprenenrs sont contents, le conmerce progresse <o
o e o)
9 et vous percevez quelques dividendes. >
. Bonne. Les entreprenenrs sont d fonb, le conmerce s'envole
13418 . . +I0%
et vous percevez pas mal de dividendes.
0d2n Excellente. Cest ['euphorie d [a guilde, [es vetombées financieres oo
. [}
9 s'en font 0'antant p[us sentir sur votre compte | >
2dn Tncroyable... Tout semble se d0évouler comme si Caddyro inﬂum’t 1oca
o e L . . [}
JE sur [es activités des commercants locausc | Votre capital grossit. >

Excemple : [e marchand Rodovic Le Gancher a investi 2000 PO su le ECIC e [a guilde des forgerons de Glargh.
Au terme de [a premiere décade il [ance 46 et obtient 11 - il gagne donc 59 de som investissement, soit 100 PO qui
sont cvédités sur son compte. 1l pourra ensuite velancer les dés a chaque nowvelle décade, sur décision du MJ.

Compte bancaire ECIC : c'est un compte spécial pour [investissement qui ne génere pas de frais bancaires.
Le personnage peut vetiver de ['argent s'il [e désire, ou demander a s'en faive transférer a une autve banque, mais
devra towjours [aisser au moins 200 PO sur [e compte pour assuver les problemes de conjoncture.

1.2 - Occupation salariée a court terme (1D10 jours)

Si un personnage a quelques jours a perdre, se trouve en zove habitée et ne compte pas partiv tout e suite a
['aventure, il peut décider de e pas betement perdve son argent a [auberge en vestant assis sur ses deusc wains.,
De nowtbreuses opportunités s'offrent a [ui, dans [a wesure on [a conjoncture est bonne (voir plus bas). 1l faut
toutefois quil ait les qualifications adéquates pour le boulot et quil ne fasse pas trop manvaise mpression. Bien
sitr, les choix sont plus limités dans les zones rurales que dans les villes de taille plus importantes,

Oty quand et comment 1 Le personnage se rendva an burean des emplois ou an burean dune guilde quelcongue.
Les bureaus des emplois existent toujours, weme s'ils ne sont pas notés sur la carte. Dans le cas dune petite ville
ou 0'un willage, ils seront intégrés a [a maivie. Mais le hevos qui se promene peut bien entendu faire prenve
dinitiative avec une candidature spontanée en discutant avec le/la responsable dun établissement quelcongue.

Entretien dembauche : c'est généralement tves roleplay. A woins qwil ne sagisse d'un boulot de sécurité on
descorte, le personmnage s’y vendra sans arme et habillé e wieusx possible. Le MJ peut décider de modifier ses
éprenves de CHA en fonction de ['accoutrement du personmnage (et de son état débriété ou de ses blessures
apparentes). Faites toujours une éprenve de CHA au prewier contact pour savoir comment s'engage la rencontre,
puis éventuellement une autre a [a fin ou baratin roleplay du joueur. Le MJ décide ensuite de ['embanche.
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Conjoncture sur 4D6 (M]) : Comme toujours, on est Jamms certain gu il Y ait ou tmwn[ blspomb[e 1l peut v
avoir une sm]oopu[atmn temporaire, un probleme économique local, une guewe civile, du chomage ou alovs juste
ce west pas la saison pour tel ou tel emploi... Avant de chevcher du travail, le heros (ou le groupe de hévos) devra se
venseigner sur la conjoncture. Dans e cas dun groupe, celle-ci sera w[ab{e pour tout e wonde puisque les
protagonistes se trouvent en meme temps an meéwe enoroit.

Important : pour vespecter une certaine logique, en fonction du scénario o de [a campagne actuellement joués par
[e My, celui-ci peut décider de [a conjoncture sans avoir a tiver les dés |

Points Conjoncture pour la journée (emploi) P(();esli‘l:;lli(t)iés
445 Tres manvaise. Tout [e wionde se bat pour avoir du travail ici | Nulles
6a8 Mauuaise. C'est un pen [a foive d'empoigne pour le boulot. Moinores
0412 Moyenne. Chacun fait son petit bonhowme de chemin. Norwmales

13418 Bonne. Le commerce est ﬂorissant et il n'y a pas e guerre. Bonnes

19422 Trés bonme. NVimporte qui, ou presque, peut trouver du travail, Trés bonnes

oGl Exce{[ent?. Les)ev'np[oyeurs s'awacbem‘ [a moindre pvoyaosition T —

et penvent mewe décider de gonfler les salaires pour attiver le chaland.

Travailler an jour le jour : voila, votre hevos a trowvé du travail. 1l faut bien considérer quil wy va pas avec son
équipement d'aventure (sauf cas particulier comme [escorte ou [a sécurité) et quil waura donc pas ses bonus
equipement habituels pour modifier ses scores, a moins qu'il ne s'agisse d'objets enchantés discrets (le MJ devra
déterminer ce que le hevos peut garder avec [wi). 1l va waintenant devoiv faive son boulot pendant un o plusienrs
jours (IDIO jours) pour gagner son salaire. Aprés quoi il devra cbercbev un auntre ewqa[oi
Pour ce[a, on part sur une idée tves simple : pour chaque jour travaillé, le jouenr tire trois fois e D20 sur [e score
préconisé dans le tableau des emplois (tiver une fois le 06 serait trop a[eatowe, et trop Oe fms rendrait [e jeu trés
lourd). Ensuite, le MJ n'a p[us qu'a utiliser le vésultat pour Oéterminer si [aj journée s'est bien passee :
> 2 0w 3 réussites avec au moins un critique : (un critique annule une maladresse) super journée de travail,
Lemployeur peut décider doctroyer un petit bonus de salaire |
> 3 réussites simples : cest parfait, vien a vedive, vous pouvez reveniv tous les jours
> 2 réussites, T échec : on peut VoS Pardonner VOS eYTeUTS, VOUS Tevenez demain
> 1 véussite, 2 échecs : [employenr grince des dents et vemet en cause vos qualifications, vous revenez
0emain mais i ¢a ne va pas mienx, Vous sevez Uiré
> Aucune réussite : ne revenez pas demain, prenez votre salaire et adien |
> Au moins une réussite et une maladresse : vous wetes pas payé pour la journée wais vous avez une
ernieve) chance de vous vattraper en vevenant le lendemain
> Aucune réussite et an moins une maladresse : vous étes un usurpatenr dYewploi. Ne revenez pas dewain,
ne touchez pas votre salaire et vous avez bien de la chance que lemployenr ne demande pas anx gardes
0e vous wettre en prison |

Vous pouvez voir ci-dessus que meme ['emploi banal en Terre de Fangh offre des possibilités intéressantes, voire
meéme comiques.. Aprés chaque journée, le salaive du hevos [ui est versé et il peut vecommencer dans [a [imite des
1DIO jours. Vir que c'est un emploi a court terme, ca ne peut pas duver éternellement..

Noubliez pas aussi que que chaque jour, [e personnage auva des frais a payer (nourriture, logis au winimum) dont
e montant dépendra de ['endroit on se déroule Lactivité, lesquels frais qui seront détermines par le My,
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Exemples d'emplois, qualifications et salaires (1)
Note : si vous avez plusienrs caractéristiques dans la case « Eprenves », faites [a moyenne de celles-ci

Emploi Qualifications et notes, frais d'entrée Epreuves Salaire / Jour
Manutentionnaire
Assistant agricole FO et AD minimum 10 FO/AD 10 PO
Agent 0'entretien
Agent espaces verts ..
. AD et INT mimmmum 11 AD/INT 12 PO
Cantonnier
. . Métier : ingénienr + spécialite afferente
Assistant 0’artisan . 9 ' P . ﬁ AD/INT 16 PO
Vorr : sumo[ement mgenienr
. COU winimum 11, FO mininmium 1
Videur (taverne) L i FO/AT/COU | 10 PO
Competence : Bouwe-ynf
videur (club prive CHA, COU et FO minimmm 12
club privé) 2 : FO/AT/COU | 14 PO
Escorte ou securite Frais : 50 PO en vetewents
Assistant (mage) Meétier : mage MagiePlys 20 PO
: Compétence : cuistot
Cuistot (taverne . . INT/AD 12 PO
( ) AD et INT mimmmum 11
. Métier : ingénieur cuisinier
Cuistot (restanrant) . {g . INT/AD 15 PO
Voir : supplement mgenienr
Manutentionnaive ..
FO mimimmum 13 FO 10 PO
(cbmges [ourdes)
Assistant (guérissent) Compétence : premiers soins INT/AD 18 PO
. Métier : ingénienr meédecin ou prétre (Youclid
Guérisseur (Vemp[agant) g. ) . P i | {7) INT/AD 40 PO
Vorr : sur)p[ement mgenienr
. L INT wiinimum 11
Coursier [eger . ) INT 15 PO
Frais : 50 PO pour une tenue 0écente
Transporteny lourd INT et FO minimum 11 INT/FO 16 PO
Assistant administratif Compétence : érudition
Bibliothécaire INT winimum 12 INT 14 PO
Vendeur en boutique Frais : 50 PO pour une tenue 0écente
Courtisan(e) de salon CHA wimimum 12 CHA/AD 20 PO
Cowpétence : jonglage et danse
Awmsenr e taverne .
. CHA mimimum : 11 AD/CHA 15 PO
Baladin de rue . ..
Frais : 30 PO en matériel et costume
ouet Oe maison close CHA wininmium : 14, pas 0'amour-propre
J : 47 propre. AD/CHA/INT 50 PO
« Escorte » Frais : 100 PO en tenues, [e veste est fourm
Egoutier AD winimum 11, pas 0'amour-propre AD 12 PO
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Exemples d'emplois, qualifications et salaires (2)
Note : si vous avez plusients caractéristiques dans la case « éprenves » faites [a woyenne de celles-ci

Emploi Qualifications et notes, frais d'entrée Epreuves Salaire / Jour
Majordome, valet . o
) !, ! CHA et AD minimium 10, peu de f1erte AD 15 PO
servante, suivante
Cowpétences : jonglage et danse, érudition
Awmumsenr pouy nobles o -
CHA winimum : 13, pas o' amour-propre AD/CHA/INT 25 PO
Clown pour enfants : o
Frais : 50 PO en matériel et costume
Cocper, voiturie, Compétence : comprendre les animanx
4 T P omp . AD/INT 14 PO
pa{efvemer CHA et AD minimum 10, peu de f1e1'te
Gardien de banaue Pas 0'antécédent judiciaire
i CHA, COU et FO mininmm 12 FO/CHA/COU | 16 PO
Vigile en joaillerie 5 .
Frais : 30 PO en vetements
Serveur (taverne) CHA, AD et INT minimum 10 INT/AD 10 PO
Servent (club privé) CHA, AD et INT minimum 12 INT/AD 20 PO
Gladiateur sporti COU, FO et AT minimum I
) TSP f ) oL 113 .1 | FO/AT/COU 25 PO
Assistant maitve davmes | Echec critique : blessure grave, arvét de travail
Compétence : bourre-pif
Jouenr de Brute-Balle COU minimum 12, FO et AD minimum 13 COU/FO/AD 30 PO
Echec critique : blessure grave, arvet ou travail
: Cowpétence : jonglage et danse
Fﬂe—pompon erence : jongLag . AD/CHA 20 PO
CHA (naturel) winimum 13, femme uniquement
CHA winimum : 12, pas 0'amouy-propre
Prostitué(e) de rue Frais : 30 PO en vétements b'aguicfﬂage AD/CHA 30 PO
Echec critique : maladie, donc arvet du travail
. . Meétier : mage .
Conseiller en magie o o MagePs 0 PO
g INT wimimium 14, CHA wimminm 12 gy 4
Marin-pechenr AD wminimum 12 AD 12 PO
Assistant (comptable) Compétence : érudition, INT minimmum 11 INT 14 PO
e INT winimum 12
Camelot itinérant : ) INT 16 PO
Frais : 50 PO pour une tenue 0écente
Gande de tenple Métier : Prétre ou paladin affilié a [a divinité | FO/CHA/COU 16 PO
Assistant Oe prétre Métier : Prétve ou paladin affilie [a divinité MagiePsy 20 PO
: o Métier : Prétve ou paladin affilié [a divinité .
Assistant 0'archiprétre o MagiePs 0 PO
b P CHA wmimimmum 15 giexsy 5
Howmwe Oe wain (pegre) |  FO et AD minimmum 10, COU minimmm 12 FO/AD/COU 14 PO
Professent, maitre Niveau 6 ou plus L Nivean
s N co . Selon activité
(b1sc1]o{me wmaitrisée) Frais : éleveés ([oca[, watériel..) X 10 PO
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1.3 - Taxi urbain (Glargh, Waldorg)

Le personnage désivant passer un peu de temps dans une grande ville pourrait avoir envie de s'installer comme
convoyenr de personmes. C'est ume activité qui peut étre aussi envisagée dans le cadre dun scénario, puisque cela
permet de se vapprocher de certains nobles haut placés et découter lenrs petits secrets. Les possibilités et les gains
dépendront de [investissement du personnage en matéviel. En effet, on ne peut pas prétendre inviter des nobles a
[a promenade si on est propriétaire Yun chariot paysan tive par deux mmles décrépites sentant [e fumrier. Les
véhicules choisis seront donc toujours des fiacres de petite taille et de bonne qualité, avec deuxc chevaux rapides.

Comnditions Ventrée : avoir de quoi investir, CHA winiwum 11, parler [a [angue, disposer an moins dune décade de
temps [ibre dans une grande cité (Glargh, Waldorg).

Investissement : pour un véhicule et ses deux cbewux, cela fem 300+200+200 = 700 PO — dans le cas on [e
personnage acheterait 0'un coup plusienrs véhicules, il pourvait avoir un vabais (a négocier, ép. CHA.

Un seul wéhicule occasionne des frais fixes de 20 PO d la journse (inclus : les vepas, Lentretien, [es taxes, etc..

i le personnage achete plus d'un vélicule, il devva aussi s'acquitter du salaive quotidien d'un cocher et des frais
attenants, ainsi que des frais professionnels, ce qui [ui cotera 40 PO par jour. Ceci devra étre pris en compte
pour le calcul des gains quotidiens, en utilisant le tablean ci-dessous.

Oit, quand et comment ? Le personnage doit trouver un endvoit oin installer son activité en choisissant par
exemple une place, une vue bien fréquentée, etc. (ép. INT possible). 1l devra ensuite se constituer une clientele
parmi les viches de la végion, en véussissant a les convaincre (ép. CHA), sachant que de toute fagon ce sont les seuls
qui ont assez Vargent a perdre pour se payer un taxi. Le plus difficile, dans ce métier, ce sera évidenmment de
trowver es clients (certains d'entre eux powvant méwe dewander au pevsonnage d'accompliv une quéte avant
daccepter de le faire travailler). Chague client gagné [wi vapportera par jour un petit pécule par jour, dans [a
mesure, bien entendu, on il wy a pas de probleme lors des déplacements. Pour trouver facilewent des noms pour
vos clients, vous pouvez utiliser [e tablean de génération de noms de nobles, disponible dans [es aides de jen !

Gains quotidiens : [e tarif d'une course en environnement urbain, beaucoup plus éleve que les transports vuraux,
sera déterminé au hasard et sera de ['ovdre de TD6 X § PO (de 5 d 30 PO dowc par course). Les gains quotidiens
sevont alors déterminés par [e nowbre de clients que le pevsonnage a véussi a vallier a sa cause, le nombre de
couses pour chacun et le nombre de wéhicules disponibles au sein de son exploitation. Sachant quun seul véhicule
ne peut pas accompliv des courses pour cinguante clients par jour, on obtiendra ce genve de tablean assez véaliste
(il est a titre indicatif, et ou coup il est tout a fait possible d'avoir plus que quatre véhicules).

Véhicules Gains potentiels Frais quotidiens
I 1D4 courses par client, mascimmm 2 clients 20 PO
2 1D4 courses par client, mascimum 4 clients 60 PO
3 1D4 courses par client, mascimum 6 clients 100 PO
4 1D4 courses par client, maximum 8 clients 140 PO

Conjoncture sur 4D6 : chague jouy, il est possible que la conjoncture soit manvaise ou bonne comme [indique [e
tableau. Faive le taxi dans ume gramde cité est ume activité qui peut comporter certains dangers liés a la
criminalité, ause complots dont pourrait étve victime le client, a des problemes de voiries qui vont endowmmager [e
véhicule, etc. Qui plus est, les nobles wont pas forcément que ca a faive tous les jours de se promener en wille, done
il y aura des jours avec et Vautres sans... Le MJ peut aussi décider de la conjoncture en fonction du scénario |
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Points Conjoncture pour la journée (taxi) Conséquences
i Naze. Un véhicule a été [a cible dune attagque de voleurs | 50 PO de frais de véparation
445 C'était votve premiere course de la journée.. Une seule course, un client perdu
. Manudise. Problemes en wille, civeulation difficile. : : L
648 g o Un client de moins sur [a journée
votre travail va étve compliqué.
i Maoyenne. Probleme de voirie, accident sans gravité, 30 PO de frais sur un véhicule
? Awbiance wovose sur la ville. 1D4-T courses par client
13418 Bowne. Votve activité se povte bien. Aucune
19422 Excellente. Festivités cbez [es Vicbes [ ID4+I courses par client
23424 Tncroyable. Tout [e monde s'arvache vos services. 1D4+2 courses par client

Exemple : [e hévos Noglov, marchand de Kjanionf, s'est installe a Glargh sur la place Marave et dispose de demse
véhicules. 1[ a investi 1300 PO, car il a réussi a obtenir un vabais de 100 PO sur [e lot. 1l dispose aussi dune
propriété en banliene, ce qui [ui permet de garer ses véhicules sans frais suppléementaive. Chaque jour, il doit payer
un cocher pour le denxieme vélicule, et dépense donc en tout 60 PO de fvais. Bien que son activité soit assez
jeune, il a réussi grace a de nombrenses journées de prospection a se trouver quatre clients (quatre clients a D4
courses par jour, avec 1ID6 X § PO par course).

> De base, Noglor gagnera donc (1D4 X (1D6 X 5)) X4 PO avec 60 PO de frais quotidiens

JOUR 1

> Lancons 4D6 : vésultat 15 (Bonne conjoncture, aucune conséquence)
Client 1:(1D4) 3 courses, avec 4 2 et I an D6 = 20+10+5 = 35 PO
Client 2 : (1D4) 2 courses, avec 5 et 2 an D6 = 25+10 = 35 PO
Client 3:(1D4) 2 courses, avec 4 et 2 an D6 = 20+I10 = 30 PO
Client 4 : (1D4) 3 courses, avec 4 et 3 et I an D6 = 20+15+5 = 40 PO
Total des gains : 140 — Total des frais : 60 PO — Noglor a gagné 8o PO

YV VV VY

JOUR 2

Lancons 4D6 : vésultat 11 (30 PO de fmis SUr un vébicu{e, 1D4-1 course par client)

Client 1:(1D4) 3 courses, avec 55 et 3 an D6 = 25+25+15 = 65 PO

Client 2 : (1D4) o course = 0 PO

Client 3 : (1D4) 2 courses, avec 6 et 5 an D6 = 30+25 = 55 PO

Client 4 :(1D4) 2 courses, avec 6 et 6 an D6 = 30+30 = 60 PO

Total des gains : 180 — Total des frais : 9o PO — Malgré [a conjoncture, Noglor a gagné 9o PO

A\

YV VYV VY

Et ainsi de suite.. Le taxi est une activité [ucvative mais peut attiver les convoitises ou, qui sait, inspiver a
certains concurrents wioins fortunés des envies de vengeance ou de sabotage.

Notez que la gestion des clients (les trouver, wais aussi les garder..) veste prépondérante pour cette activité et
constitue un élement de roleplay non négligeable. Les nobles ne woyagent pas simplement en ville, mais aussi
dans sa péviphérie o [on trouvera de nombrense domaines et villas quils iront fréquemment visiter pour régler
leurs affaires on pour se détendre. Il y a donc beaucoup a faire.
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1.4 - Prestation de services de sécurité (indépendant)

Cette activité peut étre envisagée par un groupe ou plus d'un personnage a la fois, ['un Ventre ens faisant office
de <« patron » et de chef du groupe, et clest seulement [ui qui passera les eprenves pour lensemble du groupe. En
effet, si lemploi a temps partiel tres simplific de personmel de securité est proposé plus haut (voir page s), il est
possible denvisager cette activité de maniere plus étoffée.

Investissewent : a priori, pas grand-chose hovwiis quelques vetewents de bonne qualite pour vendre [es
aventuriers propres sous les armmres. 1l va de soi que le personmel descorte ne pourra pas étre constitué de héros
tels que les nécromants, imvocatenrs on autres spécialistes environnés de malfaisance et suivis en permanence par
des créatures intendites de séjour en ville. Les gens qui veulent s'inscrive en tant que prestataire de services de
sécurité devront également acquitter une taxe dimscription (50 PO par personne) et Venregistrement a [a guilde
des Marchands ou an burean des emplois, qui lenr délivrera un permis spécial. Ceci permettra notanmment anx
personnages, en cas de bagarve en wville, de présenter anx gardes leur permiis afin déviter (o de réduire) [es
questions et [es poursuites de [a part des forces de ['ovdre, parce que c'est « leur travail ».

A cet investissement viennent s'ajouter 5 PO e frais fixes par jour.

Oit, quand et comment ? Ces prestations se déroulent en général dans des cadves bien particuliers, car dans
dautres situations la sécurité est assuvée soit par ['armée, soit par les gardes urbains, soit par des howmes de main
quand il s'agit de [a pegre. Pour notve activité, il peut alors s'agir de sécuriser une négociation importante entre
des commercants bien en vue (pour éviter ['interférence de concurrents), de lescorte d'une cargaison spéciale dun
point a un autre, de [a surveillance dun événement en particulier (soivée chez des nobles) ou de [a protection
Oune personnalite (héritier, voyageur de marque) qui ne serait pas prise en charge par ['avmeée. Tout ce qui
concerne la pegre west pas géré par les établissewents ci-dessus, mais par [a guilde des Voleurs eventuellement, on
de maniére encore plus secrete. Dans [a plupart des cas, une fois envegistvé, le personnage pourra étve contacté
pav le buveau, puis on [ui proposera une wission de sécurité qui dépendra de [a conjoncture.

Conjoncture sur 46 : [es gens wont pas forcément besoin de services de sécurité tous [es jours.. Bt parfois, il y a
des accidents qui viennent vous saboter votre travail.

Points Conjoncture pour la journée (sécurité) Conséquences
145 La journée se passe Ufés mal | l?ersonne[ b[()jss{a a la suite | 50 PO e soins cbe; [Pj guérissenr
drune altercation surprise. Pas Oe mission. Aucune mission
6a8 Mavvaise. Lambiance est plowbée et vien ne se passe. Aucune mission
9412 Moyenne. Ambiance morose sur [a ville. Une mrission type A
13418 Bowne. Votve dactivité se povte bien. Une wission type B
190422 Excellente. Festivités chez les riches ! Deux wissions type B
23424+ Incvo;gab{e. Tout [e wonde s'm'mcbe TS Services. Une mission type C

Catégories Oe missions Oe sécurité
> Type A: salaire 25 PO par personne. Vous sécurisez les [ieux, puis ensuite une transaction ou une
vencontre entre des personnalités, de manieve a éviter que ca dégénere.
> TypeB: salaire 30 PO par personne. Vous escortez une cargaison précieuse ou une peysonnalité a visque
pendant [a moitié de [a journée.
> Type C: salaire 70 PO par personne. Vous assurez toute la journée la sécurité dun événement
important chez les nobles, en faisant véguer ['ovdre et en éjectant les pavasites.
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Travailler dans la sécurité : vous avez choisi un emploi a visque et bien payé.. Mais si vous voulez garder votre
permis et étve payé, il faut maintenant véussir a faire ce quon vous demande, et ce avec efficacité.
Pour cela, on part sur une dée tres simple : pour chague wiission, le personmnage (ou le chef ou groupe sil s'agit d'un
collectif) tive trois fois [e Do sur e scove préconisé ci-dessous. Ensuite, le MJ wa plus qua utiliser le vésultat
pour déterminer si [a mission se dévoule correctement.
Pour le type guerrier ([e plus standard dans e wiétier) : woyenne FO/COU/CHA, pour un mage : INT/AD/COU,
pour un prétre : INT/CHA/COU. Le courage entre towjours en [igne de compte dans ce wiétier.
Important : [a compétence « Tntinider » donne un bonus de +2 4 ces éprenves et [a compétence « Méfiance »,
quant a e“e, wn bonus de +1 (bonns cummlables).
> 2 0w 3 véussites avec aw moins un critique : (un critique annule une maladresse) super journée de travail,
Le client peut décider doctroyer un petit bonus de salaire [ +4 an prochain jet Oe conjoncture.
> 3 véussites simples : c'est parfait, vien a vedive, vous pouvez continver vos activités. +2 an prochain jet de
conjoncture.
> 2 réussites, I échec : on peut vous pardonner VOs eTTeUTs, VOUS CONtinMEZ Tos activités.
> I réussite, 2 échecs : [e client grince des dents et remet en canse vos qualifications, vous percevez 1o PO de
MoiNS par personme et Vous continuez vos activités mais il faudra faire wiienx.
> Aucune réussite : vous percevez 20 PO Oe moins par personne et votre véputation est ternie : vous avez
-4 d votre ]orocbain jet Oe conjoncture.
> Au moins une réussite et une maladresse : vous wetes pas payé pour la journée wais vous avez une
dernieve) chance de vous vattraper, sinon votre perwtis est suppriné. -6 an prochain jet de conjoncture.
> Aucune réussite et an moins une maladresse : vous étes un usurpateur et vous étes manvais d tout. Votre
client contacte les autorités pour quon supprime votre permis et vous ne pourrez plus exercer.

1.5 — Chasse et péche (indépendant)

Les gens ont toujours besoin de manger. Si vous vous voulez profiter de cette opportunité pour vous envichir en
utilisant wos talents, cest possible.. Mais il faut savoir quil est nécessaire, pour faive ce boulot, dyavoir au
minimmm e ['adresse. Ensuite, vous devrez choisir entre [a chasse et [a peche, sachant que [a chasse comporte
plus de risques que la peche mais quelle est également plus ucrative vu que vous revendez a la fois [a viande et
[es peaux danimausx a vos clients, ces devniers wétant jamais difficiles a trouver,

Comditions dentrée : un peu V'argent pour investir, AD winimmm 11, disposer de quelques jours de tewps [ibre et
se trouver pas trop loin dune agglomération (pour avoir des clients). 1l y a pas mal de compétences qui peuvent
vous offriv O'intéressants bonus au jet de comjoncture (voir ci-dessous). Pour [a peche en outre il wous faudra
fovcément [a competence NAGER.

Investissement : le personnage aura besoin Yune cabane (120 PO) proche dun [ien propice qui servira de base a
ses dctivités, ainsi que d'une certaine quantité de petit matéviel (30 PO). Bt rien dautre |

Conjoncture sur 4D6 pour a chasse : ici je ne propose pas Véprenve mais un simple jet de conjoncture qui seva
eventuellement wodifie par les compétences du personnage. Les bonus (cummlables) sont les suivants :

> Déplacement silencienx, Pister, Tirer corvectement : +2 au vésultat

> Appel du sawvage, Tnstinct de survie, Comprendre les animans : +1 au vésultat

> Sentir des pieds : -2 au résultat
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Points Conjoncture pour la journée (chasse) Conséquences

Lds La jouw)lée se passe trés wial | Vous etes {){essé.pm 50 PO de soins chez le guérisseur
un prédatent que vous w'aviez pas vu venir. 10 PO Oe revenu

0648 Manvdise. La météo est exécrable et [es proies se cachent. 10 PO de matériel & radheter

20 PO 0e revenu
9412 Maoyenne. Quelques belles prises tout de meme. 30 PO 0e revenu
13418 La wiétéo est parfaite et [a saison bonne. 40 PO e revenu
10422 Excellente. Vous ramenez un animal vare et vecbercbé. 50 PO 0e revenu
23424+ | Journée incroyable. Vous ramenez plusienrs gibiers de choix. 60 PO Oe revenu

Conjoncture sur 406 pour la peche : il y a helas peu de competences qui penvent vous donner un bonus a la
peche, mais néanmoins voici quels bonms (cummlables) vous pouvez considérer :

> Déplacement silenciens, Détecter, Tnstinct de survie : +2 au vésultat

> Awmbidesxtrie, Tiver correctement : +1 an vésultat

Points Conjoncture pour la journée (péche) Conséquences
Lds La jownée se passe tw?s mal | N 10 PO de matériel a vacheter

Vous tombez d ['eau et vous brisez du matéviel. 5 PO de revenn

648 Mauvaise. La wétéo est exécrable et [es poissons se cachent. 10 PO 0e revenu

9412 Maoyenne. Quelques belles prises tout de meme. 20 PO e revenu

13418 La wiétéo est parfaite et [a saison bonne. De beans: poissons. 25 PO Oe revenu

19422 Excellente. Vous ramenez un poisson vare et recherché. 30 PO Oe revenu

234 24+ Journée incvoyab[e... Chaklom est avec vous ! 35 PO de revenn

1.6 - Spectacles et divertissements (indépendant)

Les miétiers ou spectacle ne sont pas toujours bien wus en Terre de Fangh (et beancoup de gens traitent [es artistes
de manviettes), mais pour ceux qui savent entretenir le divertissement de leurs semblables, il y a de [argent a se
faire. Les revenus sont rarement élevés, toutefois mais il w'y a pas beancoup dinvestissement, tres peu de risques
et peu de frais au quotidien. Le problewe principal est dassurer un mascivum de qualité sur les spectacles afin de
mainteniv au plus haut [a véputation de ['artiste, sans quoi les propositions se feront rapidement tres vares... C'est
aussi ume activité qui peut se concevoir en groupe, mais ['un dentre eux devra étre le vesponsable et cest [ui qui
passera les épreuves pour [e veste de [a troupe.

Conditions dentrée : pour le chef de [a troupe CHA minimum 12, savoiv parler [a [angue, un peu dargent pour
investir, an wioins une décade de tewps [ibre dans une grande on moyenne cité (Glargh, Waldorg, Chnafon, Mlinej,
Kjam'ouf...). Certaines compétences sont Oe bowns atouts pour dider au syaecmc[e ou au jet Oe conjoncture.

Investissement : tenues de spectacle pour 40 PO par persone, et dccessoires de scéne pour 50 PO par persone.
Les gens qui veulent sinscrive en tant que prestataire de spectacles devvont également acquitter une taxe
inscription (20 PO par personne) a [a guilde des Ménestrels et Baladins an burvean des emplois, qui leur délivrera
un bracelet special. 1l fant prévoir ensuite aussi des frais quotidiens de 5 PO par jour et par personne (logement,
nourriture, etc.).
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Comjoncture sur 4D6 : les gens wont pas forcément besoin de spectacles tous les jours, et ceux capables de louer
vos services ne sont pas forcement nombrenx... 1l va falloir démarcher et vous adapter an marche. Certaines
compétences ou chef de [a troupe vous permettent dobtenir des bonus (cummlables) a votre jet de conjoncture :

> Mendier et pleurnicher, Jonglage et danse : +3 an vésultat

> Fariboles : +2 au vésultat

> Arnague et carambouille, Erudition, Radin : +1 au vésultat

> Sentir des pieds, Pénible, Ressemble a vien : -2 an vésultat

Points Conjoncture pour la journée (spectacle) Conséquences
Lds Journée d ov.tb[iev\ [ Le chef ou groupe se fait in‘su[tev _ Aucun §pecmc{e .
par un client a un vendez-vous de prospection. -6 au jet 0e conjoncture suivant
648 Manvaise. Lambiance est plombée et vien ne se passe. Auicun spectacle
9412 Moyenne. Ambiance movose sur la ville. Un spectacle de type A
13418 Bowne. Votve activité se povte bien. Un spectacle de type B
19422 Exccellente. Les gens vous adovent | Deux spectacles de type B
23424+ Incvo;gab[e. Les nobles s'arvachent wos services. Un spectac[e oe type C
Catégories de spectacles

> TypeA: salaire 20 PO pay personne. Vous vous produisez 0ans une taverne assez connme.

> Type B: salaire 35 PO par personne. Vous 0onnez umn spectac[e de deux heures dans un endroit bien
fréquenté, avec un public assez riche.

> Type C: salaire 80 PO par personne. Vous assuvez toute une journée de spectacles et de divertissements a
une réception chez de riches clients.

Travailler dans le spectacle : vous avez choisi un emploi qui comporte peu de visques, mais dont [a prospérité
dépend fortement de votre véputation. Celle-ci peut changer assez wite..
On part sur une idée tres simple : pour chaque spectacle, le chef de [a troupe tire trois fois e Do sur une
moyenne AD/CHA. Ensuite, le MJ wa plus quwa utiliser les vésultats pour déterminer si le spectacle se déroule
corvectement, si [a clientele est satisfaite.
Important : [a compétence « Jonglage et danse » donmne un bovus de +2. 4 ces éprenves, tandis que les compétences
« Fariboles » « Erudition » ou « Naiveté touchante » donnent un bonus de +1 (cunmlables).
> 2 ou 3 Téussites avec au moins un critique : (un critigue annule une wmaladvesse) super spectacle.
Lemployenr peut décider doctroyer un petit bonus de salaire | +4 au prochain jet de comjoncture,
> 3 réussites simples : clest parfait, vien a vedive, vous pouvez continuer vos dctivités. Ajoutez 2 d votre
prochain jet de conjoncture.
> 2 véussites, I échec : on peut vous pardonmer VOs eYTeUTs, VOUS CONtinmez vos activités.
> 1 véussite, 2 échecs : ['employenr grince des dents et vewet en cause vos qualifications, vous percevez
10 PO de Wioins par personme, et vous continuez vos activités mais il faudra faive mienx. Enlevez 2 a
wotre prochain jet de conjoncture.
> Aucune réussite : vous percevez 15 PO 0Oe wioins par personne et votre réputation est termie : vous
enlevez 4 a votre prochain jet de conjoncture
> Aw moins une réussite et une maladresse : vous wetes pas paye pouy [a journée et vous enlevez 6 a votre
prochain jet de conjoncture
> Aucune réussite et an moins une maladresse : vous étes un usurpateur et vous étes manvais d tout. Votre
client contacte [a guilde pour quon supprime votre perwis et vous ne pourrez plus exercer.
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1.7 - Trafic et contrebande (1D10 jours par ville)

Les activités [iées an quotidien de [a pegre, qui somt nombrenses, ont toutes en cowmmmn détve a la fois
vémunératrices et risquées. Bn effet, si vous etes vendeur de pioches et que vous ne faites pas bien wotre travail,
vous vous vetrouvez sans emploi et vous allez faire autre chose. Si vous etes trafiquant a Glavgh et que vous ne
faites pas bien votre travail, vous wous retrouvez en prison et/ou avec une wain en wioins.. Cest pourquoi la
proposition qui va suivve doit étre envisagée avec la plus grande prudence. En généval, si on veut étre un
trafiqguant indépendant, il faut avoir du talent et surtout se meéfier de ses concurrents car ils sont an wioins aussi
dangereux que les forces de ['ovdre. Cest donc un emploi qui demande de bons scoves et de [a chance.

Au nivean v roleplay, pour étre plus immersif on peut se renseigner sur le marché noiv local en consultant [es
donmnées commierciales dans les suppléments des willes et végions.

Comnditions dentrée : [a pegre accepte wimporte qui a condition de pouvoir démontrer quwon a la volonts de
senrichir et qwon wa pas peur de wettre [es pieds dans [e milien. 1l faut plusieurs jours de temps [ibre dans une
grande on moyenne cité (Glargh, Waldorg, Clhmafon, Mlinej, Kjaniouf..). Certaines compétences sont de bons atouts
pour vous aider dams vos dctivités quotidiennes. Cette dctivité ne pourra jamais depasser une décade dans [a
méme ville, car apres cela le trafiquant sera vapidement « grillé » et connm des autorités.

Investissement : pour faive du trafic ou de [a contrebande, on aura besoin généralement dun chaviot ou dune
barque de marchand (compétence « Nager » obligatoire dans ce cas), ce qui au total coitera dans les 400 PO (qu'on
choisisse ['un ou [autre). Une partie des activités se déroulera bien entendu a pied, mais le velyicule est toujours
nécessaire pour faire passer des marchandises, la contrebande étant le plus souvent dissimmlée dans des paquets an
milien de denrées communes.

Le trafiguant aura ensuite des frais fixes de 40 PO par jour, incluant sa nourriture et son hebergement mais
surtout [es nombrense pots-de-vin et paiements louches a destination de [a guilde des Volenrs.

Oty quand et comment 7 Le pevsonnage doit trowver un endvoit on installer son activité en choisissant une wville
qwil connait. 1[ devva ensuite rencontrer des gens, recelenrs, brigands divers ou personmalités corrompues, afin de
se constituer un véseau, en véussissant a les convaincre quil est intéressant pour ewx de travailler avec
(i (ép. CHA/INT). Ceci pourra passer par Oes entretiens au fonb Oe tavernes sombres, a la vmit tombée..
Certains de ces contacts pourront dewander au personnage d'accompliv quelque chose pour eus. Le personnage
auva ainsi un masimmm e trois contacts qui [ui vapporteront ensuite des missions et un petit pécule par jous,
dans [a wesure, bien entendu, oin il wy a pas de probleme [ovs des activités.

Gains quotidiens : on gagne bien sa vie d transporter des warchandises illicites. Le revenu dun trafic sera
déterwiing au hasard et tres aléatoire, de ['ordre de 2D6 X 10 PO (de 20 d 120 PO dovic par trafic). Les vevenus
dépendront ensuite du nombre de clients, des éprenves et de [a conjoncture. Cependant, pour éviter d'étre trop
« connu » en ville et de se faive arvéte, et aussi parce qwon a un tewps [imité chague jour, un trafiquant devva
travailler an mascimum avec trois contacts. 1l convient Vetre prudent quand on trafique en ville.

Conjoncture sur 4D6: il est bien entendu assez dangerensc de faive du trafic, mais contrairement a d'autres
activités, ici les les principans problemes surviendvont lors de [éprenve pendant le trafic et non a cause de la
comjoncture. Cette derniere va surtout avoir une influence sur [a demande en contrebande dans la végion.
Certaines compeétences toutefois vous permettent dobtenir des bonus (cummlables) a votre jet de conjoncture :

> Mendier et pleurnicher, Fariboles, Avnague et carambouille : +2 au vésultat

> Erudition, Radin, Méfiance : +1 au vésultat

> Pénible, Ressemble a rien : -2 au vésultat
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Points Conjoncture pour la journée (contrebande) Conséquences
14 Horrible. Vos concurrents ont saboté votve véhicule ! 200 PO de frais de réparation
> Vous pansez vos blessures dans [ombre. Pas de trafic aujourdlui
. : X Al s Pas Oe trafic anjourd’yui
648 Mawuudise. Problewes en wﬂe, cireulation b1ff101[e. . f e b
-2 au prochain jet de conjoncture
9412 Tensions en ville, les gardes sont sur les dents. 1 trafic masimmm
13418 Bowne. Votre activité se porte bien. 2 trafics mascivmum
19422 Clest le bazar en ville mais vous pouvez en profiter. Jusqu'a 3 trafics
. . ) Jusqu'a 3 trafics
23424+ | Des événements créent une forte dewande en contrebande. . ,
+4 au prochain jet de conjoncture

Faire son boulot de trafiquant : vous voulez gagner de largent avec des activités illicites... 1( faut espérer que

vous étes assez doué et chancese pour ca | Bn effet, les grosses evreurs sont souvent fatales. 1l faut a [a fois etre

adroit, ntelligent et véussir a convaincre les forces de ['ovdre que wous étes honméte.

Pour chague trafic, le personnage tive trois fois [e D20 sur une moyenne AD/INT/CHA. Ensuite, [e MJ wa plus

qwa utiliser les vésultats pour déterminer si le trafic a lien corvectement.

Tmportant : [es compétences « Ressemble a rien » « Appel des venforts » « Eariboles » « Chance o vempaillenr »

« Détection » on « Déplacement silenciensx » donment un bonus (cummlable) de +1 a ces éprenves, tandis que les

compétences « Agoraphobie » « Pénible » ou « Towtber dans les pieges » donment un malus de -2.
> 2 ou 3 réussites avec an moins wn critique : (un critique annule une maladvesse) vous vous en tivez tres

bien cette fois, tout passe en doucent. +20% aux gains et +4 au prochain jet de conjonctuve. Obtenez un
nonvean contact, sauf si vous étes an maximum (3 contacts).

> 3 réussites simples : mancenvre impeccable. +10% aux gains. +2 a votre prochain jet de conjoncture.

2 véussites, I échec : c'était juste, mais vous finissez [a wiission sans étre inguiéte.

> 1 réussite, 2 échecs : vous avez failli griller un de wos contacts. ~20 PO aux gains et -2 a votre prochain
jet de conjoncture. Si vous ne faites pas mieux [a prochaine fois, un contact vous abandonne,

> Aucune réussite : c'est nul. Vous étes passé a tabac (perdez 10 PV), vous remboursez 50 PO de cargaison
perdue et otre réputation est ternie : vous enlevez 6 a votre prochain jet de conjoncture.

> Au moins une réussite et une maladresse : a [a suite dun controle qui tourne wal, vous avez perdu [a
cargaison et votre contact. Vous devez réparer votre véljicule (50 PO), vewbourser 50 PO de cargaison et
trouvey un nouvean contact. Vous auvez égalewent -6 a votre prochain jet de conjoncture,

> Aucune véussite et an moins une maladresse : pas de doute, ce « métier » west pas fait pour vous. A [a
suite O'une couvse-poursuite, vous avez perdu votre véhicule. Vous finissez par vous faire trancher une
main et vous étes jeté au cachot pour dix jours. Quand vous en sortirez, vous pativez de nombrenx
malus, CHA/COU/FO-2 pendant une décade (en plus des malus de wain tranchée). De outre, tous vos
contacts vous abandonneront et il faudra se vefaive une clientele.

A\

Exemple : ['héroine Dulgosa, dewrie-elfe pirate de Waldorg de nivean s, siest installée en wille et fait ou trafic
povtuaire avec une barque (car elle sait nager). Elle a investi 400 PO. Elle a véussi, a force de persuasion, a
sécuriser densx contacts dans [a pegre locale. Chaque jour, elle doit payer 40 PO de frais. si elle obtient entre 13 et
18 au jet de conjoncture (facile avec ses compeétences) elle pourva donc véaliser deux trafics par jour et tenter de
ramasser 0es gains situés entre 30 et 180 PO. Elle aura aussi +3 de base an jet Oe comjoncture (Arnaque et
carambouille, Méfiance), ce qui [ui évitera de passer une journée « horrible », et +2 d toutes ses éprenves de trafic
(Appel des renforts, Détection).
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2 - Gain en expérience (a destination du MJ)

1l est fmportant de comprendre quon ne pourva pas faive une carriere Yaventurier complete en vendant des
courgettes an marché, ni en protégeant des warchands, ni en jonglant devant des nobles. Toutefois, comme il est
vrai que tout travail wévite salaive, tote activité mérite aussi des XP.

Je wous propose quelques caleuls pour octroyer des points dexcpérience a vos jouenrs en fonction de [activité
véalisée [ovs e [a session « s'enricbiv sans combattre ».

Note générale importante : tous les calculs ci-dessous vestent des propositions et, conmme towjours, tout ce qui
concerne les XP veste a [appréciation du MJ. Les vésultats pourront évoluer en fonction des véussites ou des
échecs ou hevos, de [a conjoncture on tout simplement de [equilibrage du jeu.

LI Investissement commercial simplifié
Cowme il w'y a presque rien d faire, ici le hévos ne gagnera des XP quune fois : an wmoment o il fait son entrée
dans [a FCIC. Cela prend un certain temps et demande un pen de talent, donc je propose ici [a formule simple.
> Proposition Oe calcul : 10 XP de base + (2 X nivean)
Excemple : un pevsonnage de nivean 1 gagnera donc 12 XP tandis qu'un personnage de niveau s gagnera 20 XP.

1.2 Ocoupation salariée 4 court terme (1D10 jours)
Ici le hévos aura 1DIO jours de travail, avec une chance chaque jour de se faive renvoyer mais aussi de bien
véussir son job. Certains boulots sont plus intévessants que autres, alovs il est assez vifficile de définir une regle
mathématique pour donner des XP de maniere juste et intéressante, sans pour autant étre disproportionnée. Je
propose donc e se baser sur [e nivean du travail en fonction du SALAIRE,

> Proposition de caleul : 3 XP par jour de base +10% des gains en PO d ['issue de [a péviode de travail
Exemple : [a proposition ci-dessus permet d un SERVEUR DE TAVERNE qui a travaillé 4 jours de gagner 40 PO
et 16 XP ((3 X 4=12) + (10% 0e 40=4)). Dans le wmeéme temps, un SERVEUR DE CLUB PRIVE, métier p{us é[itiste,
gagnera pour [a wméwe période 80 PO et 20 XP ((3 X 4=12) + (10% O0e 80=8)). Un joueur Oe Brute-Balle qui
parvient a travailler pendant 8 jours pourvait ainsi gagner 240 PO et 48 XP, ce qui west pas mal compte tenu
des nombreuses qualités nécessaires pour faire ce boulot et des visques encourus.

1.3 Tasci wrbain (Glargh ou Waldorg)
Le taxi urbain west pas un employé, mais un entrepreneny. 1l devra donc faire face a plus de vesponsabilités, mais
en meme temps son travail ne demande pas des compétences de folie et c'est assez répétitif. N'oublions pas non
plus que son investissement de base est conséquent. Ainsi, en travaillant peu il gagnera aussi pen ¥XP,

> Proposition de caleul : 4 XP par jour de base, +5% des gains en PO de [a période de travail
Excemple : avec ce calcul, un taxi qui sen sort bien peut gagner en 6 jours de travail 300 PO et 39 XP ((4 X 6-24)
+ (5% e 300-I5)).

1.4 Prestation de services de sécurité (indépendant)
Le miétier de la sécurité en independant est plus proche de celui dun aventurier, avec du combat de temps en
tewps, donc je propose un calenl wn pen plus gratifiant que celui des métiers a court terme.

> Proposition de caleul : 6 XP par jour de base +5% des gains en PO a [issue de [a période de travail
Exemple : un entreprenenr de [a sécurité plutot doué, qui travaille pendant 6 jours pourrait ainsi gagner 180 PO
et 45 XP ((6 X 6=36) + (5% e 180=0)).
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15 Chasse et péche (indépendant)
Ce sont des activités woins dangeveuses que le sécurité, assez solitaives, wais cela demande pas wal e
compétences et pen Vinvestissement. Au final, on devra retrowver un peu tout ca dans le calenl des XP.
> Proposition de caleul : 5 XP par jour de base, +5a des gains en PO de la période de travail
Eacemp[e 1 en s jours, un bon chasseur sous bonne conjoncture peut se faive 200 PO et 35 XP.

1.6 Spectacles et divertissements (indépendant)
Une activité beaucoup wioins dangereuse que la sécurité, sauf peut-etre pour Iestime de soi. Il s'agit tout de weme
O'un travail qui demande des compétences et pas mal Vimprovisation.

> Proposition de calcul : 4 XP par jour de base, +5o des gains en PO de [a période de travail
Excemple : avec ce caleul, un amusenr pour nobles qui travaille corvectement pendant 8 jours, sans se faire virer,
peut gagner 280 PO et 46 XP ((4 X 8=32) + (5% Oe 280=14)).

1.7 Trafic et contrebande
Crest de loin ['activité [a plus dangereuse dans ce que je propose ici. Il faut du talent, de nombrenses compétences
et de [a chance pour s'en sortir, avec des éfis tous les jours. Tl exciste aussi un prisc Vinvestissement et ['activit
ne peut pas rester a [a mewe place pendant tres longtemps. En meme temps, le trafiguant qui ne travaille pas
beaucoup ne fait vien de ses journées. Le gain en XP est donc tout d fait dépendant des gains en PO.

> Proposition de caleul : 5 XP par jour de base, +100% des gains en PO de la période de travail
Exemple : un trafiquant d'algue noive de Zblowf, a Chmafon, peut se faire en s jours 300 PO et 55 XP.

3 - Méthodes a gameplay complexe (a venir)

Je wroccuperai de cette deuxieme partie de 'extension lorsque jaurvai du temps a y consacrer. Pour le moment,
vous pouvez vous amuser avec les propositions ci-dessus.
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