Vie et train de vie !

	Niveau de vie
	Conditions
	Loyer

Type (SP)
	Dépenses par mois
	Effets
(Tous /mois indiquent un effet cumulatif, il n’y a qu’un tirage à faire en début d’aventure dans chaque critère.)

	Misérable
	Proche du clochard. Vit dehors ou dans des taudis miteux.
	0 (le meilleur rapport qualité prix!)
	0-19 ep

0-3 cp
	Perte de caractéristiques :

(permanent)
	2% cumulatif par mois.
Une caractéristique aléatoire. Risque de perdre 1 point. 

	
	
	
	
	Erosion de caractéristiques :

(momentané)
	Test de fortitude DC 15 pour chaque caractéristique en début d’aventure. Pour chaque échec la caractéristique a perdu 0-3 points pour 1-4 semaines ou jusqu’à ce que le train de vie s’améliore.

	
	
	
	
	Maladies :
	Test DC 15 + 1 / mois.

	
	
	
	
	
	

	Pauvre
	Hutte, chaumière ou taudis en ville.

Ne mange pas à sa faim ou à peine.
	2


	1-20 ep

1-8 cp


	Perte de caractéristiques :

(permanent)
	Une caractéristique aléatoire. Risque de perdre 1 point. 1% cumulatif par mois.

	
	
	
	
	Erosion de caractéristiques :

(momentané)
	Test de fortitude DC 12 pour chaque caractéristique en début d’aventure. Pour chaque échec la caractéristique a perdu 0-2 points pour 1-3 semaines ou jusqu’à ce que le train de vie s’améliore.

	
	
	
	
	Maladies :
	Test DC 15 

	
	
	
	
	
	

	vilain
	Petite maison en ville ou sur rive chichement meublée.

Vie moyenne sans possibilité du moindre excès.
	5
	2-12 cp

0-3 sp


	Erosion de caractéristiques :

(momentané)
	Test de fortitude DC 10 pour chaque caractéristique en début d’aventure. Pour chaque échec la caractéristique a perdu 0-2 points pour 1-2 semaines ou jusqu’à ce que le train de vie s’améliore.

	
	
	
	
	Maladies :
	20 + 10% / mois d’avoir un test DC 15 à faire.

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Empâtement :
	1%/ mois.

L’empâtement amène une chute de 0-2 en constitution et en beauté durant toute l’aventure. Il est réversible et cumulatif (la perte ne peut excéder 5 points de constitution). 

Quelqu’un de déjà empâter voit son %tage d’empâtement doublé. Mais a la même probabilité de se désempâter (non doublée) afin de regagner 0-2 dans les deux caractéristiques.

	bourgeois
	Honnête maison en ville. Un peu de mobilier et des bibelots. La faim n’est plus un problème.
	10
	3-18 cp

1-10 sp
	Maladies :
	10% / mois d’avoir un test DC 15 à faire.

	
	
	
	
	Epanouissement

(compétences)
	5%/mois de gagner 0-2 crans dans une compétence secondaire (artistique, connaissance, artisanat, comptabilité). La compétence peut être nouvelle ou non.

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Empâtement :
	5% + 2%/ mois.

L’empâtement amène une chute de 0-2 en constitution et en beauté durant toute l’aventure. Il est réversible et cumulatif (la perte ne peut excéder 5 points de constitution). 

Quelqu’un de déjà empâter voit son %tage d’empâtement doublé. Mais a la même probabilité de se désempâter (non doublée) afin de regagner 0-2 dans les deux caractéristiques.

	Nobliau
	Belle bâtisse décorée et bien meublée. 1 ou 2 serviteurs.
	15
	3-18 cp

3-18 sp
	Maladies :
	5% / mois d’avoir un test DC 15 à faire.

	
	
	
	
	Epanouissement

(compétences)
	5 + 5%/mois de gagner 0-2 crans dans une compétence secondaire (artistique, connaissance, artisanat, comptabilité). La compétence peut être nouvelle ou non.

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Empâtement :
	3% + 1%/ mois.

L’empâtement amène une chute de 0-2 en constitution et en beauté durant toute l’aventure. Il est réversible et cumulatif (la perte ne peut excéder 5 points de constitution). 

Quelqu’un de déjà empâter voit son %tage d’empâtement doublé. Mais a la même probabilité de se désempâter (non doublée) afin de regagner 0-2 dans les deux caractéristiques.

	Noble
	Grande bâtisse, richement décorée et meublée avec plusieurs serviteurs.
	30
	2-12 sp

1-6 gp
	Maladies :
	5% / mois d’avoir un test DC 15 à faire.

	
	
	
	
	Epanouissement

(compétences)
	10 + 5%/mois de gagner 0-3 crans dans une compétence secondaire (artistique, connaissance, artisanat, comptabilité). La compétence peut être nouvelle ou non.

	
	
	
	
	Epanouissement

(caractéristiques)
	1% / mois de gagner 1 point dans une caractéristique ou 1-4 points en beauté. Chaque caractéristique ne peut grimper que de 1 de cette manière (beauté 4).

	
	
	
	
	Empâtement :
	5% + 1%/ mois.

L’empâtement amène une chute de 0-2 en constitution et en beauté durant toute l’aventure. Il est réversible et cumulatif (la perte ne peut excéder 5 points de constitution). 

Quelqu’un de déjà empâter voit son %tage d’empâtement doublé. Mais a la même probabilité de se désempâter (non doublée) afin de regagner 0-2 dans les deux caractéristiques.

	royal
	Véritable château !

Les meubles et la décoration sont royaux. De nombreux serviteurs et gardes sont là pour s’occuper des maîtres…
	50
	3-18 sp

3-18 gp
	Maladies :
	5% / mois d’avoir un test DC 15 à faire.

	
	
	
	
	Epanouissement

(compétences)
	20 + 5%/mois de gagner 1-4 crans dans une compétence secondaire (artistique, connaissance, artisanat, comptabilité). La compétence peut être nouvelle ou non.

	
	
	
	
	Epanouissement

(caractéristiques)
	5+ 1% / mois de gagner 1 point dans une caractéristique ou 1-4 points en beauté. Chaque caractéristique ne peut grimper que de 2 de cette manière (beauté 6).

	
	
	
	
	Empâtement :
	5% + 2%/ mois.

L’empâtement amène une chute de 0-2 en constitution et en beauté durant toute l’aventure. Il est réversible et cumulatif (la perte ne peut excéder 5 points de constitution). 

Quelqu’un de déjà empâter voit son %tage d’empâtement doublé. Mais a la même probabilité de se désempâter (non doublée) afin de regagner 0-2 dans les deux caractéristiques.


Remarques :

· A partir du moment où vous possédez une maison, votre train de vie ne concerne plus que les dépenses et les effets.

· La maison que vous possédez n’indique pas à elle seule votre train de vie…

· Pour les maladies, en attendant de faire une nouvelle table, j’emploierai celle du DMG ou une de jrtm si j’en trouve. La maladie est toujours active en début d’aventure. Attention, il y en a qui sont mortelles…

· D’autres tables de campagne sont en préparation : une table d’évènements aléatoires pour votre personnage, une table indiquant vos gains d’argent hors aventures en fonction de votre situation.
Gagner de l’argent au long de la campagne :

· Exercer un petit métier : Utiliser la compétence. 1 tirage par mois.
	Jet modifié
	Résultat.

	Echec critique.
	Perte de 1-4 x les dépenses du mois.

En cas d’activité illégale, le personnage a été pris.

	2- 15
	Rien.

	16-20
	1-4 cp + 3-30 ep

	21-25
	1-12 cp

	26-30
	1-4 sp + 1-10 cp

	31-35
	1-12 sp

	36+
	1-8 gp


· Certaines activités rapportent plus que d’autres : Les activités illégales (vol, prostitution, contrebande etc…) rapportent x 1-3 de ce que la table indique.

· A partir du moment où le PJ a un métier installé important, Une rente est mise au point (elle peut rester sous forme de dé à jeter), adaptée au métier.

· Certains métiers demandent des expéditions à organiser. Ils rapportent plus également (collecte des herbes, chasse etc.) mais demandent des frais d’expédition. Utiliser la compétence « wilderness lore » avec un bonus de 1 pour chaque herbe connue ou animal connu qu’on peut trouver durant la saison de l’expédition. Les résultats des gains sont multipliés par 1-6.
Coûts d’expédition : (incluant nourriture, antidotes contre le poison, pièges, pierres à feu et matériel de trappeur…).
	Jet / mois (1-3 + 0-3 de facteur de distance)
	Coût

	1
	1-20 cp

	2
	5 + 1-20 cp

	3
	10 + 2-20 cp

	4
	2-12 cp

1-3 sp

	5
	1-6 sp

	6
	2-12 sp


· Facteur de distance : 0 à proximité d’Esgaroth, 1 Le camp de base est à quelques jours de marche d’Esgaroth, 2 Le camp de base est à plus d’une semaine d’Esgaroth, 3 Le camp de base est à plus de 3 semaines de marche.
· Une région difficile peut justifier un +1 ou +2 sur cette table.

· En cas d’échec critique, il y a eu des problèmes avec des orcs ou des monstres…

