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. ACHAT D'EQUIPEMENT .

Durant chague journée de son s§our, un guerrier peut aler chez un
commercant pour tenter dacheter ou de vendre un objet ou plus. Ced
est gopelé Activité Citadine : il ne peut rien faire dautre durant cette
journée, sauf lancer pour un Evénement Citadin et payer ses dépenses.

Chague commerce peut ére visité une fois par chague guerrier
durant un s§our. Un guerrier ne peut pas visiter le méme commerce
deux fois danslaméme ville Un guerrier peut acheter e vendre autant
dobjets quiil te désre chez un commercant pendant quil sy trouve.

RESTRICTIONSD'EQUIPEMENT

Certains équipements et armes ne sont pas disponibles a certains
types de guerriers, éant trop étrangers alanature de ces guerrierset a
leur entralnement.

Chaque tableau déquipement a quatre colonnes marquées B
(Barbare), N (Nan), E (Elfe) et S (Sorcier) qui indiquent lestypes de
guerrier pouvant acheter un objet. Si l'objet est disponible pour un
guerrier, lacolonne qui sapplique contient samarque.

DETERMINER LES STOCKSDISPONIBLES

Dans chaque tableau d'équipement, il y a une colonne notée Stock -
Le chiffre dans cette colonne est utilisé pour déterminer S 1'objet que
votre guerrier désire acheter est en stock. A chaquefais que vatre
guerrier veut acheter un objet, il doit lancer lesdés et seréférer ace
chiffre pour voir sil est disponible.

S votre guerrier setrouve dans un village, vous devez obtenir un
résultat supérieur ou égal ace chiffre avec 1 D6 pour que I'objet soit
disponible.

S votre guerrier setrouve dans uneville, vous devez obtenir un
résultat supérieur ou égal ace chiffre avec 2D6 pour que 'objet soit
disponible_

S votre guerrier setrouve dans une cité, vous devez obtenir un
résultat supérieur ou égal ace chiffre avec 3D6 pour que |'objet soit
disponible

Par exemple, votre guerrier est dans uneville et essaie dacheter une
armurelégére. Le chiffre dans la colonne Stock du tableau
d'équipement pour une armure [égére est 7.V ous devez donc obtenir 7
ou plus sur 2D6 pour qu'une armure légére soit disponible.

Perte de Temps

Si vous lancez les dés pour voir si un objet est disponible,
qu'il le soit mais que vous décidiez que vous rien voulez pas,
le commercant vous jette hors de son magasin car il n'a pas de
temps a perdre.

PRI X

Chaque tableau d'éguipement a deux colonnes de prix, une
notée Prix (Achat) et |'autre Prix (Vente). Comme leur nom
I'indique, la colonne Prix (Achat) indique la quantité «or qu'il
en colte pour acheter I'objet, alors que la colonne Prix (Vente)
indique la quantité d'or que le commercant débourse pour
acheter un de ces objets au guerrier.

VENDRE DES TRESORS

Tout trésor que possede votre guerrier peut étre vendu
n'importe quand dans une ville, en respectant les restrictions
notées sur la carte de Trésor. Défaussez simplement le trésor,
et ajoutez sa valeur au total d'or de votre guerrier.

Guerriers Colt Colt

Equipement |B|N|E.|S|Stock | Achat | Vente| REGLES SPECIALES

Armure de X|X|X]|-] 5 40 20 |+ 1 en Endurance. Détruite par le premier coup qui réalise un 6 naturel

cuir pour les blessures ou s le guerrier qui laportetombe a 0 Point de Vie.

Fourrures X|X|X]|-] 4 300 75 | +1 en Endurance. Peuvent ére portées en plus d'une cotte de mailles ou
d'une armure |égere, mais imposent alors -1 au Mouvement et -1 aux jets
pour toucher.

Cotte de X[{X|-]-| 6 500 | 150 |+2 en Endurance; -1 en Mouvement.

Mailles

Armure X X| - |- 7 1000 | 350 |+2en Endurance.

Légere

Armure X|X|-1-] 8 4000 | 1100 | +3 en Endurance, -1 en Mouvement (excepté le Nain).

Lourde

Armure de -[X|-]|-| 10 | 7000 | 2500 |+4 en Endurance; -1 en Mouvement

plates

Bouclier X|X|X]|-] 4 300 75 | +1 en Endurance. Lorsgu'il utilise un bouclier, un guerrier ne peut pas
utiliser un arc ou une arme a deux mains.

Grand XX -1-1 9 550 | 150 |+2 en Endurance, -1 en Mouvement. -1 pour toucher. Lorsqu'il utilise un

bouclier bouclier, un guerrier ne peut pas utiliser un arc ou une arme a deux
mains.

Les boucliers ne sont efficaces que contre | es attaques en corps a corps ou avec projectiles, pas contre le feu ou la magie

Casguedecuir | X | X | X |- 4 100 12 | +1 en Endurance; détruit par le premier coup qui
réalise un 6 naturel pour les blessures ou si le guerrier qui le porte tombe
a0 Pointsde Vie.

Casqueléger | X [ X | X|- 7 500 | 150 |+ 1en Endurance

Grand Heaume | X | X | - | - 9 1000| 350 |+ 2enEndurance
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