Armurerie 

Ce chapitre décrit uniquement l’équipement « classique » disponible entre chaque aventure.
Les cartes d’équipement spécial ne peuvent être trouvés que dans les aventures. (les cartes du jeu de base ne servent donc plus )

Les personnages peuvent également revendre de l’équipement : les rachats se font à 50% de la valeur, arrondi à l’inférieur.

Il faut une action pour changer d’arme tenue en main.
Sauf indication contraire, toutes les armes et armures, ainsi que les carquois et cartouchières, sont des gros objets.

Les armes en italique sont des armes raciales ou de classe, réservées à la race/classe mentionnées.

	Les Epées et les Haches
Armes standards des aventuriers. 
Pas de caractéristiques particulières, excepté que les plus petites, maniables, permettent d’attaquer en diagonale.

	A une main

	Nom
	effet
	prix

	Dague/hachette
	1DA+diagonale
	150 PO

	Poignard (Assassin)
	1DA+diagonale, -1DD à la cible
	200 PO

	Epée/hache
	2DA
	250 PO

	Double Hache de bronze naine
	2DA, BB=crânes
	325 PO

	Glaive/hache de guerre
	3DA
	400 PO

	A deux mains

	Nom
	effet
	prix

	Epée à 2 mains/hache d’arme
	4DA
	550 PO

	Epée bâtarde (Chevalier)
	 Au choix comme épée 1/2mains, utilisable immédiatement.
	600 PO

	Grande Hache de bronze naine
	4DA, BB=crânes
	750 PO


	Armes contondantes

Ces armes robustes et bon marché infligent un impact élevé, mais attaquent avec les boucliers blancs

	A une main

	Nom
	effet
	prix

	Bâton
	1DA (BB)
	100 PO

	Gourdin
	2DA (BB)
	250 PO

	Massue ou marteau de guerre
	4DA (BB)
	375 PO

	A 2 mains

	Nom
	effet
	prix

	Bâton de combat (Elfe Vert)
	3DA (BB), +1DD
	350 PO

	Grand Marteau de Guerre
	5DA (BB)
	475 PO


	Armes d’Hast
Ces armes sont peu maniables mais permettent d’attaquer jusqu’à une case de distance dans toutes les directions (la ligne d’attaque doit être libre !).Par contre, elles peuvent être encombrantes et ralentir le déplacement

	A une main

	Epieu, pique
	2DA ,1case 
	500 PO

	A deux mains

	Lance
	3DA, 1 case ; Mvt -1
	750 PO

	Hallebarde
	4DA, 1 case ; Mvt -2
	1000 PO


	Armes articulées

Combinent les propriétés des armes d’hast et contondantes : permettent d’attaquer à une case de distance (la ligne d’attaque doit être libre !) mais attaquent avec les boucliers blancs au lieu des crânes

	A une main

	Masse d’arme ou fléau simple
	2DA  (BB), +1case 
	350 PO

	A 2 mains

	Fléau d’arme
	3DA (BB), +1 case 
	550 PO

	Morgenstern
	4DA (BB), +1 case
	750 PO


	Armes de jet 

Ces armes permettent d’attaquer à distance. Elles ne servent qu’une fois ; par contre, elles peuvent être utilisées dès la prise en main. (toutes sont à une main)

	Nom
	dégâts
	portée
	coût

	Dague de jet
	1DA
	6 cases 
	50 PO

	Hache de jet
	2DA
	8 cases
	125 PO

	Javelot
	3DA
	12 cases
	200 PO


	Armes de tir
Ces armes permettent d’attaquer à distance ; elles nécessitent l’usage d’un carquois, contenant assez de munitions pour une quête. Seule la fronde est à une main.

	Nom
	dégâts
	portée
	coût
	Coût du carquois

	Fronde**
	1DA
	8 cases
	200 PO
	50 PO

	Arc court
	1DA
	12 cases
	250 PO
	75 PO

	Arc
	2DA
	16 cases
	400 PO
	100 PO

	Arbalète*
	3DA
	20 cases
	650 PO
	150 PO


* impossible de tirer et de se déplacer avec cette arme **petit objet
	Armes à feu (Nain uniquement)
Ces armes permettent d’attaquer à distance ; elles nécessitent l’usage d’une cartouchière (gros objets contenant poudre et munitions pour une quête), leur impact est tel que la protection (non magique) de la cible est divisée par 2

	Nom
	dégâts
	portée
	coût
	cartouchière

	Mousquet (1 main)
	2DA
	10 cases
	625 PO
	150 PO

	Arquebuse* (2 mains)
	3DA
	15 cases
	850 PO
	200 PO


* impossible de tirer et de se déplacer avec cette arme
	Armures

	Armures de base

	Nom
	effet
	prix

	Cotte de cuir simple
	2DD
	200 PO

	Brigantine (cuir annelé)
	2DD, +1DD contre tous les projectiles classiques
	250 PO

	Broigne (cuir matelassé)
	2DD, +1DD contre les armes contondantes
	250 PO

	Cotte de mailles
	3DD
	450 PO

	Armure de plaques
	4DD, mvt total/2
	850 PO

	Armures en supplément

	casque
	+1DD
	200 PO

	Bouclier*
	+1DD
	200 PO

	Ecu ou pavois*
	+2DD ; -2 en mvt
	400 PO


*empêche l’utilisation des armes à 2 mains.
	Annexe 1 : armes maniées par les héros

	Nom
	De base
	Sur compétences

	Chevalier
	Toutes armes de contact
	Bonus par catégories

	Barbare
	Toutes armes de contact
	Bonus par catégories ; armes de jet

	Fimir
	Toutes armes de contact sauf d’hast
	Bonus de dégâts

	Nain
	Haches et armes contondantes
	Armes à feu, bonus par catégorie

	Voleur, assassin
	Dague, armes de jet et de tir
	Bonus de dégâts ; contact dans les bas-fonds pour acheter de l’équipement spécial

	Les magiciens purs
	Dague et bâton
	Prêtre : armes contondantes

	Guerrier-mage elfe blanc
	Epées à une main
	-

	Gardien elfe vert
	Dague et bâton, armes de jet et de tir
	Epée, bâton de combat


	Annexe 2 : mode de calcul de la valeur des armes

	Valeur de base
	capacité
	modificateur

	150 PO ( nb dé -50
Arme de jet : /2

Arme de tir : ( 2
Arme à feu : ( 2,5
	diagonale
	( 1,5

	
	Attaque en BB
	( 2/3

	
	Portée une case vhd
	( 2

	
	Malus de mvt
	-25 par case  (-1D : -75 ; pas de mvt : -150)


	Annexe 3 : mode de calcul de la valeur des armures

	Armures de base
	capacité
	modificateur

	200/450/1000 pour 2D/3D/4D
	mvt/2
	-150

	
	Bonus contre une catégorie
	+50

	Armure  additionelles
	capacité
	modificateur

	200 PO pour +1DD ; 500 PO pour +2DD
	Malus de mvt
	-50 par case  


