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Ce document est traduit de I’ Anglais par RENEGADE (et corrigé par checkman).

1. L'introduction

Ce court document est une aide pour les Maitres de Jeu qui travaillent et développent leurs
propres aventures et campagnes dans I’univers de Fallout, et qui souhaitent créer une atmosphere,
un environnement intéressant, des villages et des villes pour les faire « visiter » a leurs joueurs.
J'ai essayé d’inclure chaque facteur d'importance dans la création d’environnement, cependant,
j’ai sirement omis certaines choses et je m’en excuse, et j’essaierai de corriger ces fautes dans les
¢ditions futures. Ce document est sous la forme d'une liste que vous pouvez utiliser pour donner
forme a vos environnements, en vous assurant que vous considérez tous les facteurs importants.
S'il vous plait envoyez-moi vos idées par e-mail a
louisel @telia.com.

Sébastien Rushworth
2. Développer un concept

Avant d'entrer dans les détails spécifiques vous devrez développer le concept global de la forme
que vous voulez donner a votre environnement. Prendre ce point de vue global vous donnera la
chance de pouvoir voir si votre environnement est parfait pour 'effet que vous souhaitez réaliser
avant que vous ne commenciez a créer les batiments, et vous permettra de modifier la structure
générale de I’environnement plus tard, plutét que de s’y reporter a chaque nouvel aspect de



celui-ci auquel vous n'aviez pas pensé avant. Les choses que vous pouvez vous demander sur ce
point sont :

Quelle atmosphére est-ce que je veux que cet environnement possede ?
Quelle est la dimension de cet environnement ?

Quel est le niveau technologique de cet environnement ?

Qui/Quoi dirige cet environnement ?

Quelle monnaie est utilisée dans cet environnement ?

Qu’est-ce que les citoyens aiment ?

Ou est-ce qu'ils travaillent ?

Quelle est la richesse des citoyens ?

Qu'est-ce qu'ils font pendant leurs temps de loisir ?

Quelles sont les lois ?

Comment les lois sont-elles misent en vigueur ?

Quelle est le taux de criminalité ?

Quelles religions se trouvent ici ?

Quelles sont les relations entre cet environnement et ceux les plus proche ?
Quelles organisations possedent des avant-postes ici ?

Ayant pris en compte et répondu a ces questions vous devriez avoir une assez bonne idée de la
forme que vous voulez donner a votre environnement. Vous devriez passer quelque temps a
réfléchir sur ces questions et développer I'atmosphere globale de I’environnement avant de passer
aux spécificités. Quand vous avez réfléchi au point de vue global, vous pouvez passer au
prochain point de ce document.

3. L'atmosphere

L'atmosphere de I’environnement est trés importante et c’est quelque chose que les joueurs
doivent trouver crédible et intéressant. Chaque environnement de votre aventure ou de votre
campagne doit avoir une atmosphere individuelle qui ressort. L'atmosphere prendra de I’ampleur
quand vous travaillerez les différents aspects du développement décris ci-dessous, mais vous
devez avoir une assez bonne idée de ce que vous voulez au début. Considérez la vue, les sons et
les odeurs. De quelle couleur est le ciel ? Est-ce qu'il y a des arbres et des plantes ou est-ce que
tout est noirci et mort ? Entendez-vous le chant des oiseaux et des enfants qui jouent ou est-ce
que tout est inondé par le son d'une usine proche ou le son des coups de feu d’une mitrailleuse ?
Est-ce que les habitants sont amicaux ? Les gens dans les rues sont-ils shootés au Jet ? Est-ce que
vous pouvez sentir I’odeur des ordures que les gens jettent par les fenétres comme en Europe
médiévale ou est-ce que vous pouvez sentir le parfum des fleurs ? Quelle est le niveau de
propreté des rues ? Prenez en compte ces questions et bien d’autres encore. Une atmospheére
développée est la chose la plus importante, réfléchissez donc profondément a cela.

Etant le Maitre du Jeu vous étes les yeux, les oreilles et les narines des joueurs. C'est votre travail
de leur implanter ces images dans leurs esprits. A chaque fois que les joueurs entrent dans un
nouvel endroit vous aurez besoin de leur donner une description de I’atmosphére compléte et
profonde des alentours. Nous reviendrons sur la question de I’atmosphere plus tard dans ce
document.



4. Le niveau technologique

La technologie dans Fallout est extrémement variable. Les tribales primitifs vivent cote a cote
avec les habitants des Abris technologiquement avancés. Dans les termes réels du monde, les
¢carts technologiques entre notre passé et notre futur est d’environ 100 ans. Vous aurez besoin de
prendre en compte le niveau technologique de cet environnement qui sera dépendant de 1’année
du déroulement de votre campagne. Pendant longtemps apres la guerre, il n'y a pas eu
d’environnement avancé, et en dehors des Abris et des groupes militaires tel que la Confrérie de
I’Acier et I'Enclave, le niveau de technologie était médiéval. Dans ce temps, la plupart des gens
vivent dans les restes de vieilles villes, et les nouveaux environnements ne sont pas trés avances,
cependant, de nouveaux environnements avec une technologie plus avancée commencent a étre
construits, tel que la RNC qui a développé a partir d'une petite communauté rurale une forteresse
de technologie. 11 est préférable de laisser les technologies avancées aux Abris et a la Confrérie
de I’ Acier pour maintenir I’atmosphere post-apocalyptique. Les régions technologiquement
avancées, bien que certaines exceptions soient intéressantes (et peut-&tre importantes dans
l'intrigue de votre aventure), ne conviennent pas parfaitement avec 1’atmosphére de 1'age sombre
que Fallout dépeint.

La majorité des gens vivent dans des villes détruites, avec la tendance de les reconstruire,

en particulier au temps de Fallout 2. Les infrastructures n’ont probablement pas été rétablies,
cependant, ce sont des endroits habituellement sales, malodorants, ressemblant beaucoup aux
villes médiévales. Si la région a développé un gouvernement fonctionnant, les infrastructures
ont peut-&tre été rétablies.

Les villes seront probablement plus neuves, et les batiments de hautes qualités s'il y a des
architectes, des charpentiers, des plombiers et autres professionnels disponibles dans la région.
Les petits environnements sont a l'origine des huttes de boue, des tentes et des batiments en bois
les plus simples.

Tous les environnements devraient avoir quelques sources de nourriture et d’eau, la plupart se
situent pres d’une riviére. Mais tous les environnements les plus primitifs cultiveront la nourriture
plutdt que de la chasser. Il y a cinq niveaux technologiques dans Fallout :

1. Tribal (Primitif)

2. Ruines(18e siecle, quartiers pauvres )

3. Reconstruit ( mi 20e siecle)

4. Habitants d’ Abris / Confrérie de I’ Acier (21¢me siecle)
5. L'Enclave (23e siecle)

La plupart des gens ont tendance a vivre dans des ruines, pourtant quelques-uns vivent de fagons
plus organisées, dans des régions reconstruites. La classification ci-dessus est générale et rude,
mais aidera a déterminer le niveau technologique d’un environnement.



6. La population

Vous avez probablement déja une assez bonne idée de la forme générale de votre environnement.
Prenez en compte cela, dans Fallout, avec peu de survivants de la population humaine, les villes
n’excedent pas quelques dizaines de milliers d’habitants. Une autre complication est que durant
la guerre, les villes ont presque toutes été détruites, mais a présent, trés peu de personnes vivent
parmi les ruines, donc bien qu'elles puissent étre connues sous le nom de villes ce sont le plus
souvent des villages. La plupart des gens vivent dans de petits environnements ou dans des
petites villes avec pas plus de deux ou trois mille habitants, pourtant certaines atteignent les cing
voir dix mille habitants. Méme les plus grandes villes n’exceédent pas les vingt ou trente mille
habitants. Prévoyez les infrastructures des régions densément peuplées que vous comptez créer —a
moins qu’il n’y ai un gentil gouvernement ou une gentille organisation pour entretenir la
plomberie et la nettoyer pour la faire fonctionner, la région devient rapidement sale, malodorante
et toxique, et les habitants malades, mourant a cause de diarrhées, du choléra et d’autres maladies
qui ont disparus des régions plus propres. Bien stir, vous faites ce que vous voulez.

7. Le gouvernement

Le gouvernement est trés variable, et est habituellement centré sur l'atmosphére d'une région. En
premier vous aurez besoin de décider si vous voulez un gouvernement ou pas. Les petites
communautés peuvent habituellement fonctionner sans gouvernement, avec la communauté
entiere qui décide du chemin a emprunter (démocratie directe), employant peut-€tre un maire et
un shérif pour faire avancer les choses. Les plus petits environnements n’utilisant habituellement
pas d’infrastructures.

Les régions densément peuplées et compactes auront habituellement quelques formes de
gouvernements, plus probablement un groupe grandement armé, mais se sont pratiquement
toujours des anarchistes, tout le monde économisant dans 1’espoir de devenir chef. Il peut y
avoir des plusieurs groupes souverains puissants, existants soit en harmonie, soit en conflit les
uns contre les autres. Les démocraties sont rares, a lI'exception dans les petites communautés, a
moins qu’un groupe bien armés ne pense que la démocratie est une bonne chose.

Il y a deux types de gouvernements : ceux qui existent pour eux-meémes, et ceux qui existent
pour servir le gouvernement au-dessus d’eux. Le gouvernement est habituellement responsable
des infrastructures ou du manque de respect des lois. Les gouvernements qui servent les gens
peuvent aussi diriger les hopitaux, bien que ci ceux-ci leurs demandes des services
supplémentaires, le gouvernement exigera sirement des taxes.

Les gouvernements les plus organisés, et les plus autoritaires auront tendance a avoir la
mainmise sur tout, incluant les responsabilités de la production et le partage de la nourriture qui
est un moyen efficace de récompenser les "bons” citoyens et de punir ceux qui se rebellent.
Certains gouvernements exigeront des péages aux portes de la ville, comme source de revenu
supplémentaire. Les dictatures taxeront habituellement les gens pour augmenter le profit de leurs
chefs, ainsi que la nourriture des fermes proches. Les dictatures auront tendance a avoir des lois
contre la liberté d'expression, de parole, de presse etc s’ils ont la puissance suffisante pour les
mettre en vigueur. La plupart des dictateurs d’environnements ne sont pas assez soucieux pour
I’organiser au mieux et laisseront souvent I’environnement se diriger lui-méme, sortant
seulement pour prélever les taxes.



Il est possible d’avoir un dictateur libéral, tel un monarque, que les citoyens peuvent adorer. 1 est
aussi possible d'avoir une démocratie autoritaire, si les citoyens sont craintifs et

qu’ils ont besoin de la loi martiale. Les dimensions, les formes et le pouvoir d'un gouvernement
dépend principalement de la dimension de la région, et du nombre de gens sur lequel il gouverne.
Prenez en compte :

Gouvernement ou aucun gouvernement

Dimension du gouvernement (nombre d’employés du gouv., policiers, soldats etc.)
Portée de gouvernement (montant de contréle de la production, affaires, économie etc.)
Démocratique ou dictature

Organisé ou anarchiste

Libéral ou autoritaire

Qualité des infrastructures, s'il y en a.
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8. L'économie

L'organisation économique d'une région est en grande partie dépendante du gouvernement local
ou de I’absence de celui-ci. Un gouvernement organisé, avec des infrastructures organisées,
produira probablement sa propre monnaie et aura une économie de marché basée sur 'argent
plutdt que sur les échanges. Certaines régions organisées continueront probablement a échanger,
en acceptant la monnaie des régions assez proches. Ceux qui ne sont pas assez avancés pour
produire leur propre monnaie peuvent utiliser les produits de substitution disponibles, aisément
¢changeable contre mieux, tel que les caps. Les régions les plus grandes et les plus denses auront
au moins quelques monnaies ou monnaies de substitutions. Les environnements plus petits
peuvent utiliser la monnaie des régions proches ou ils peuvent refuser toutes méthodes autre que
I’échange de marchandises, selon la distance qui les séparent des environnements possédant leur
monnaie et aussi la confiance qu’ils ont a 1'égard des étrangers. Les petits environnements
peuvent étre entierement indépendants, et il est improbable qu’ils acceptent la monnaie de
"I’extérieur", pourtant la plupart ont quelques formes d’échanges et de relations avec les
environnements proches. Considérez que la méme monnaie est utilisée dans tous les
environnements que vous créez. Si I’environnement est avancé, les magasins accepteront
probablement seulement la monnaie qu’ils ont créées pour profiter a leur économie, alors que si
c'est un petit environnement primitif il acceptera probablement seulement les échanges.

9. Les citoyens

Considérez que les habitants d’un environnement sont pareils. C'est assez évident, donc je ne
gaspillerai pas beaucoup d’espace sur ¢a, mais pensez au fait que :

. Est-ce qu'ils sont amicaux avec les étrangers ?

. Est-ce qu'ils sont amicaux envers les autres races ?

. Est-ce qu'ils sont endoctrinés d’une certaine fagon ?

. Est-ce que le taux de criminalité est haut ou bas ?

. Est-ce qu'ils sont riches ou pauvres ?

. Est-ce qu'ils aiment leur environnement natal ?

. Est-ce qu'ils sont des citoyens dorlotés ou des survivants ?
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8. Ou est-ce que les citoyens travaillent ? Comment est-ce qu'ils gagnent leur vie ?
10.La religion

Estimez quelles religions sont pratiquées dans 1’environnement et comment elles sont organisées.
Est-ce que plusieurs religions sont pratiquées dans la région ou est-ce qu'il n'y en a qu’une seule
puissante ? De quelle taille sont les rassemblements ? Est-ce que ces organisations sont assez
grandes pour construire des églises ?

Les religions les plus vieilles, et les plus établies ont tendance a avoir de grandes bureaucraties, a
avoir une base principale dans une région densément peuplée, et de plus petits congres religieux
dans les villes et les environnements ¢loignés. Ceux-ci peuvent avoir un chef seul, probablement
choisi par quelques formes de clergé, ou un conseil dont le vrai pouvoir peut varier
considérablement.

Plus récentes, les premicres générations de religions auront tendance a étre centrées autour d'un
individu charismatique possédant tous les pouvoirs sur ses partisans. Cet individu peut étre
bienveillant et agir dans les intéréts de ses partisans, ou il peut étre enivré avec son pouvoir, en
demandant toujours plus d’actes extrémes a ses partisans. Les religions ont habituellement une
collection de principes et de croyances, et ceux-ci sont habituellement tournés dans un dogme
incassable assez rapidement. Considérez la loyauté des partisans envers la religion : mourront-ils
pour elle ou ont-ils simplement cédés sous la pression ? Les plus autoritaires et dogmatisées des
religions sont les moins aimables et tolérantes envers les autres croyances, et essaient le plus
possible de les supprimer. Quelques-uns des environnements peuvent étre dirigées comme une
théocratie, avec un contréle complet sur I’environnement.

Dans les régions ou la religion est populaire, le clergé aura tendance a avoir un nombre
important de pouvoirs.

Les religions inorganisées, anarchistes, auront tendance a étre incapables de rassembler un réel
pouvoir, pourtant, les grandes bandes de partisans de telles religions peuvent faire des rencontres
intéressantes. De telles religions non dogmatisées attireront souvent les intellectuels, les artistes
et les autres créateurs qui ne souhaitent pas étre contraint par un dogme.

11.Lois et coutumes

Les lois et coutumes varient considérablement de régions en régions, et 1'échelle et le pouvoir de
la loi devrait déja étre clair dans votre esprit dés les premiers pas. Un puissant gouvernement aura
tendance a avoir plus de lois, parce qu'il a la capacité de les mettre en vigueur, et un
gouvernement autoritaire peut avoir un nombre important de lois méme pour chaques petites
choses. Beaucoup de régions auront relativement peu de lois, cependant, seulement assez pour
permettre le fonctionnement de I’environnement pour ses citoyens. De telles lois auront tendance
a traiter les vols ou les meurtres et autres comportements socialement inacceptables. Les régions
courues par les malfaiteurs, les criminels et autres qui ne se soucient pas de ce qui se passe aux
citoyens seront probablement presque enti¢rement sans loi. Aussi longtemps que vous n’embétez
pas le chef, vous pouvez faire ce que vous voulez. Il est aussi possible que vous souhaitiez créer
un environnement qui posseéde des coutumes et des comportements exceptionnels. Quelle est le
citoyen idéal ? Cela affectera fortement le regard des citoyens sur les joueurs. Sont-ils conformes
aux normes et aux valeurs de la société, ou sont ils considérés comme rauques et irrespectueux
envers les citoyens ?



12.La mise en application de la loi

La mise en application de la loi est dépendante de la structure du gouvernement, de la dimension
et de la culture de I’environnement. Les trés petits environnements auront tendance a ne pas avoir
de mise en application des lois, car, dans la communauté, tout le monde se connait, les infractions
sont rares et sont négociées par la communauté dans son ensemble. Les environnements
légerement plus grands et les petites villes peuvent employer un shérif, et selon les dimensions,
quelques adjoints, pour traiter les infractions. Les grandes cités et les villes emploient une vraie
police dont les dimensions peuvent varier selon I’autoritarisme de la région. Cette police aura
tendance a répondre directement au gouvernement local, cependant, si elle est vraiment puissante,
elle peut posséder un vrai pouvoir sur le gouvernement et mettre en place un régime policier. La
police aura tendance a étre assez inégale, et a manquer de pitié due a la nature du travail, pourtant
1’¢égalité et la justice peuvent varier considérablement de département en département, et
d’individu en individu. La corruption peut varier considérablement, pourtant la plupart des
officiers, méme les plus honorables et les plus endoctrinés accepteront des pots-de-vin si le prix
est juste. Les régions plus anarchistes auront tendance a demander 1’approbation de la population
sur les lois, s'il n'y a aucun gouvernement pour payer la police, et que les citoyens ne veulent pas
la payer, elle sera inexistante. Dans les dictatures, les souverains imbéciles ne s’occuperont pas
de la mise en application de la loi, bien que ces “lois” sont dans ces circonstances assez
arbitraires ou inexistantes. Le pouvoir possédé par la police variera aussi grandement selon sa
capacité d'arréter des suspects et a sa capacité d'agir comme juge, jury ou bourreau.

Considérez:

1. Les dimensions et I’organisation de la mise en application de la loi locale.

2. Est-ce que le systéme est honnéte ?

3. Quelle est la puissance de la police, y a t-il des limites qu’elle ne doit pas franchir ?
4. A quel niveau la police est-elle corrompue / honorable / endoctrinée ?

5. Quel est le niveau d’entrainement et I’équipement de la police ?

13. La criminalité

Considérez 1’organisation, la taille et la puissance des criminels de la région. Les plus petits
environnements ont tendance a ne pas avoir de probléme de criminalité interne, pourtant ils
doivent faire faces a des menaces externes, tels que les groupes de pillards. Les plus grands
environnements auront presque toujours un peu de criminalité, cela peut consister en des
individus inorganisés. Quelques régions peuvent avoir une criminalité hautement organisée, et
ces criminels organisé€s et puissants peuvent par conséquent prendre le contrdle de
I’environnement. Tous les criminels d’une région auront tendance a connaitre les autres et ils se
rassembleront souvent ensemble dans des cafés spécifiques et des saloons pour partager leurs
informations et trouver du travail (Ce sont des endroits excellents pour permettre aux PJs de
trouver du travail ou d’embaucher des gens pour travailler). De plus, les criminels puissants
peuvent posséder leurs propres batiments tels que les hotels, les saloons, les bordels et les
casinos.

Considérez le rapport entre les criminels et la mise en application de la loi locale, ont-ils



négociés un travail en commun ou est-ce qu'ils luttent I'un contre I'autre constamment ? Quelques
criminels, a 1'origine les voleurs et les cambrioleurs ont tendance a travailler seul, travaillant
ensemble seulement occasionnellement, alors que d'autres travaillent ensemble dans des gangs
qui alignent de quatre a vingt individus. Si le gang est organisé, les commergants locaux seront
probablement extorqués a moins qu'ils n’aient quelques rapports spéciaux avec ce gang. Les
bandes extorqueront les magasins locaux s'il n'y a personnes pour les arréter.

14.Le commerce

Considérez quels commerces sont actifs dans I’environnement. Les trés petits environnements
n’auront pas de magasin mais feront du commerce avec les habitants. Méme les plus petites villes
auront tendance a avoir au moins un magasin général et un saloon, et les fermiers de la périphérie
vendront de la nourriture aux citoyens (bien qu’une grande proportion de citoyens cultiveront
probablement eux-mémes leur nourriture). Les villes offrent des activités de I'annonce
publicitaire des plus passionnantes, avec assez de magasins et de négociants pour que vous
puissiez trouver tous ce que vous voulez. Ce qui suit est une liste de magasins et de commercants
que les PJs peuvent souhaiter visiter :

Les magasins d’armes et d’armures
Les magasins d’équipements

Les détaillants de cuir

Les détaillants de vétements

Les détaillants d'objets de valeur
Les magasins de nourriture

Les librairies

Les passeurs de drogues

Les pharmaciens

Les hotels

Les bars/Saloons

Les bordels

Les caravanes

Les médecins

Les banques (endroits siirs pour le stockage et les emprunts)
Les préteurs d’argent

Prenez toujours en compte les crises des commerces, quand vous pensez a les inclure dans un
environnement. Demandez-vous si c'est réaliste et crédible. Quand vous créez un magasin
spécifique, pensez a la personnalité du propriétaire, comment le magasin est approvisionné,
comment fait-il ses affaires, quel est son niveau de richesse, s'il a des employés, des gardes, de la
famille. Les négociants ne sont pas seulement la pour acheter et vendre des trucs, mais ils
peuvent aussi proposer des quétes et des intrigues intéressantes.

15.Les loisirs

Qu'est-ce que les citoyens font dans leurs temps libres ? Vont-ils voir des jeux de gladiateurs (la
violence attire toujours la foule) ou quelques autres spectacles (peut-étre que la ville possede un



cirque), ou se shootent-ils avec des produits chimiques ? Les ouvriers passent beaucoup de leur
temps libre dans le saloon local. Les jeux d’argent sont toujours populaires.

Choisissez des loisirs avec soin et vous trouverez beaucoup d’idées de quétes intéressantes pour
les PJs.

16.0Organisations

Beaucoup de groupes différents ont souvent des succursales dans beaucoup d’environnements,
tels que la Confrérie de 1’Acier, ou les Enfants de la Cathédrale. De telles organisations peuvent
étre utiles dans la continuité du développement de la quéte principale. Ils peuvent étre un lien
entre les environnements. Il y a beaucoup d’autres organisations dans I’environnement qui
travaille ouvertement ou subversivement, pour I’aider ou le saper. Cela peut inclure plusieurs
discordes politiques et religieuses, ou des groupes anti-esclavagistes tels que les Commandos de
la RNC.

17.Relations avec les autres environnements

Considérez les relations de I’environnement avec les autres environnements proches ou distants.
Commerce-t-il avec eux ? Si oui, quelle sorte de commerce ? Est-ce qu’il y a un environnement
qui use de son autorité, qui agit agressivement, ou qui envoie des diplomates ? Est-ce que les
autres environnements en ont le controle, par des menaces, ou en fournissant a I’environnement
des produits dont il a besoin ( comme les produits chimiques responsables de dépendance que
New Reno utilise pour contrdler Redding). Est-ce que I’environnement est totalement autonome ?
Considérez:

1. Le rapport entre chaque ville proche (positif ou négatif).

2. Comment ce rapport se manifeste (commerce, guerre, partie d'une autorité, république etc.).
3. Statut par rapport aux autres environnements (haut, bas).

4. Controle sur les denrées vitales.

18.Créez une carte et ajoutez des PNJs pour le peupler

Maintenant que vous avez le tracé extérieur de 1I’environnement, vous pouvez souhaiter créer une
carte et ajouter des détails spécifiques, tels que les magasins, et les PNJs pour interagir avec.
Personnellement, je recommande d'utiliser une seule feuille format A-4 (peut-Etre plus si
I’environnement est particulieérement grand) pour dessiner la carte de I’environnement, n’importe
quelle échelle fera 1’affaire, mais elle doit étre assez petite. Cette carte sera utilisée par les joueurs
pour voir a quoi la ville ressemble en général. Créez des feuilles hexagonales supplémentaires a
I’échelle ou vos joueurs se promeneront et agiront. Des feuilles hexagonales de la bonne
dimension peuvent étre trouvées dans le set de base GURPS, et peuvent étre photocopiées autant
que vous le voulez pour un usage personnel. Personnellement j'utilise des figurines de
GamesWorkshop pour les personnages, pourtant n'importe quoi y ressemblant vaguement fera
parfaitement ’affaire.

Vous avez déja réfléchi au sujet des PNJs spécifiques de I’environnement qui pourront

interagires avec les PJs, et quelles quétes il y aura a faire pour les PJs. Pendant la fabrication de la
carte vous devrez considérer cela sérieusement, pourtant, si vous avez préparé avec soin



I’environnement entier, il ne devrait pas étre difficile de monter des quétes originales pour les
PJs et les PNJs qui interagiront avec. Souvenez-vous de peupler I’environnement avec autant
d'accessoires que de citoyens.



