L'œil Noir - Aides au background
1. Remarques :

2. Je pris les personnes n'ayant pas les polices de caractères adéquates de bien vouloir m'excuser

3. Ces chiffres ont été calculés il y a longtemps (~10 ans) et j'ai la flemme de les vérifier. Si vous notez des erreurs, signalez les s.v.p.
I  Situation géographique 

a) Humains

Lancer d'un D10000

Région
Résultat du Dé
Population

Empire
1-625
750 000

Fertilia
626-750
150 000

Aranie
751-808
70 000

Nostrie
809-858
60 000

Andergast
859-890
50 000

Borelande
891-941
20 000

Thorval
942-958
13 000

Nivésiens
959-970
13 000

Norbards
971-975
7 000

Désert de Khom
976-983
10 000

Petites principautés
984-991
9 000

Fasar, Rasthoul
992-995
5 000

Al'Anfa
996-998
4 000

Pays des orques/gobelins
999
1 000

Pays des nains /elfes
1 000
1 000





Régions de l'empire

Lancer un D100

Régions / villes
Résultat du dé

Gareth
1 - 13

Havéna
14-17

Varnuk
18-19

Est
20-40

Nord
41-65

Ouest
66-95

Centre
96-100





Est

Lancer un D8 

Villes
Résultat du dé

Vallusa
1

Ysilia
2

Ysure
3

Mendena
4

Shama
5-6

Baluk
7

Perrican
8





Nord

Lancer un D6 

Villes
Résultat du dé

Romys
1

Bofor
2

Baliho
3

Dornak
4

Brizak
5

Angbar
6





Ouest

Lancer un D6 

Villes
Résultat du dé

Laboucle
1

Albemar
2

Rochetaillade
3-4

Bastide
5

Vinal
6





Centre

Lancer un D6 

Villes
Résultat du dé

Conflans
1-3

Ferdok
4-6

b) Nains

Lancer un D8

1-3 : Pays des Nains

4-8 :Tableau des humains

Elfes

Lancer un D6

1-3 : Pays des elfes

4-6 :Tableau des humains

Elfes des bois

Lancer un D10

1-8 : Pays des Nains

9-10 :Tableau des humains

Situation familiale 

Lancer un D100

Catégorie
Métier des parents
Résultat du dé

A
Esclave
01-05

B
Serf
06-35

C
Paysan libre / pêcheur
36-50

D
Commis / Ouvrier
51-70

E
Artisans
71-80

F
Commerçants
81-90

G
Bourgeoisie aisée
91-94

H
Riche bourgeoisie
95

I
 Noblesse
96-98

J
Spécial
99-100

Nota

Riche bourgeoise : tirer un spécialité de bourgeoisie aisée plus une de commerçant

Artisans 

Lancer un D100

Spécialité
Résultat du dé

Forgeron
01-30

Ebéniste
31-36

Bourrelier
37-50

Armurier
51-60

Cordonnier
61-80

Meunier
81-85

Rebouteux
86-96

Barbier
97-100

commerçant

Lancer un D100

Spécialité
Résultat du dé

Boulanger
01-25

Droguiste
26-38

Boucher
39-46

Patissier
47-55

Charcutier
56-65

Tavernier
66-72

Armurier
73-80

Fabricant d'arc
81-86

Marchand de vin
87-95

Vendeur de potions
96-100

Bourgeoisie aisée

Lancer un D100

Spécialité
Résultat du dé

Maître de bains
0-25

Aubergiste
26-50

Libraire
51-63

Chef de guilde
64-70

Armateur
71-90

Souffleur de verre
91-100

Noblesse

Lancer un D100

Titre
Résultat du dé
% classe I (pauvre)
% classe II (aisée)
% classe III (riche)

Chevalier
01-50
60
30
10

Baron
51-70
50
30
20

Comte
71-80
30
50
20

Marquis
85-90
10
55
35

Duc
91-98
5
40
65

Famille impériale
99-100
0
20
80

Spécial

Lancer un D100

Catégorie
Résultat du dé
Argent 
Domaine
Santé

Mendiant
0-25
0
Néant
-6%

Voleur
25-50
200 P.A.
Néant
0

Assassin
51-75
400 P.A.
Néant
+5%

Magicien

76-100
F
F
+7%

Argent et domaine selon les catégories

Catégorie
Argent (en P.A.)
Domaine

A
1-20 (D20)
Néant

B
26-45 (D20+15)
Au seigneur

C
30-80 (D6*10+20)
Chaumière

D
40-90 (D6*10+30)
1 pièce

E
50-100 (D6*10+40)
Petite maison avec commerce

F
70-120 (D6*10+60)
Petite maison avec commerce

G
100-200 (D100+100)
Maison particulière

H
200-300 (D100+200)
Grand domaine

I
E * classe2
Château

J
Voir ci-dessus
Voir ci-dessus

Situation personnelle

Santé

Lancer un D100 + 4% par classe au dessus de D (pour la catégorie J, voir tableau ci-dessus)

Résultat du dé
Etat de santé

01
Maladie (apparemment ) incurable (5ans à vivre) -15 E.V.

La personne ne peut pas avoir d'autres maladies

02-10
Nature faible - haut risque de maladie et infection

11
Hémophilie - après blessure par coupure de plus de 5 P.V., perte de      1 P.V.  toutes les cinq minutes, jusqu'à soin appropriés

12-15
Petite santé : -2 E.V. au début

16-98
Bonne santé

99 ou + 
Excellente santé : + 3 E.V. au début

Quête familiale

Lancer un D1000 plus 20 pts. par classe

Nota  Les recherches scientifiques consistent à l'étude d'un objet courant (cheval, potion de vie, moulin à roue,…) tandis que les recherches d'un mythe consistent à prouver l'existence de ce mythe (sphinx, fontaine magique, vaisseau spatial des puissants,…)

Résultat du dé
Type de quête

01-550
Aucune quête

551-730
Recherche d'un objet familial perdu

731-840
Anéantissement d'une famille adverse

841-1020
Recherche d'un assassin et de la cause

1021-1040
Recherche scientifique : un animal au choix

1041-1052
Recherche scientifique : un objet magique au choix

1053-1060
Recherche scientifique : un objet technique au choix

1061-1080
Recherche d'un mythe : un animal au choix

1081-1090
Recherche d'un mythe: un objet magique au choix

1095-1130
Recherche d'un mythe: un objet technique au choix

1131-1200
Recherche d'une porte passe monde particulière

� Seulement pour les magiciens - Total E.A. de 40 au départ








