. QUARTIER ELFE.

- ENDROITS SPECIAUX -

Comparées aux centaines de villages qui parseraent |

Vieux Monde, les grandes agglomérations comme
Altdorf et Praag attirent toutes sortes de commetiza
Il'y a dans une ville un certain nombre de kciesix
Spéciaux que les guerriers peuvent visiter. Dares un
ville ou une cité, méme I'elfe peut trouver des rnhees
de sa race en train de commercer dans un quaetieé r

de la ville Si un guerrier choisit de visiter ureki
Spécial, il ne peut rien faire d'autre de son peogre
durant cette journée, comme aller dans une échoppe
pour acheter ou vendre de I'équipement.

Un guerrier ne peut visiter chaque Lieu Spécial
gu'une seule fois par séjour. Il ne peut pas uvidée
méme Lieu Spécial deux fois dans la méme ville. Une
fois qu'un guerrier se trouve dans un Lieu Spédial,
peut faire tout ce qu'il est possible d'y faireahirsa
visite.

De méme que certains équipements sont plus
difficiles a trouver dans des petites villes, it emins
probable qu'elles aient tous les Lieux Spéciaux
possibles. Il y a peu de chances de trouver unspais
sorcier dans un petit village, par exemple. Par
conséquent, les villages n'ont pas de Lieux Spéciau
(sauf la Taverne,).

Pour voir si vous pouvez trouver un Lieu SpEdeans
une ville, vous devez obtenir 7 ou plus sur 2D6.

Pour voir si vous pouvez trouver un Lieu Spkdens
une cité, vous devez obtenir 7 ou plus sur 3D6.

Chaque guerrier qui désire visiter un Lieu Spk
doit lancer les dés pour le trouver indépendamndest
autres guerriers. Si votre guerrier ne trouve galsiéu
Spécial qu'il recherche, il perd une journée epeet
rien faire d'autre sauf lancer pour un Evénemetatddn
et régler ses dépenses. Le lendemain, il peut esshy
trouver le méme Lieu Spécial, ou un autre s'il éaitv

QUARTIER ELFE

Lorsqu'il est en ville, I'Elfe peut rendre s ses
congéneres et acheter des objets elfiques intréesab
ailleurs. Il peut fouiller les marchés elfes adaherche des
herbes rares et des épices dont il a besoin psyra®ns de
soins et ses baumes.

Qui peut aller dans le Quartier Elfe ?
Seuls I'Elfe peut visiter le quartier elfe, carckas est
refusé a tous ceux qui ne sont pas de cette race.

Paiement et Produits Elfes
Pendant qu'il est dans le quartier elfe, I'Elfetztneter les
objets suivants, s'ils sont en stock..

Codt

Equipement (Achat)  Stock
1D6+2 Fléches de Précision20 8
Bottes Elfiques 100 7
Arc Elfique 2.000 10
Manteau Elfique 100 7
Heaume Elfique 1.000 8
Corde Elfique TS 2
Bouclier Elfique 700 8
1D_6 Pains de Voyage 10 5
Elfiques

. 1 D6 x
Herbes de Soins 100 2
Armure Elfique 3.000 10

Fleches de Précision

Lorsqu'il utilise ces fleches, votre guerrieupajouter t 1
a ses jets pour toucher. Chaque fleche ne peutiitsge
gu'une fois et doit étre défaussée. Ces flechgeueent
étre utilisées correctement que par les elfes. @edes sont
utilisées par quelqu'un d'autre, considérez-lesaemes
fleches normales.

Bottes Elflques

Ces bottes, légéres et tres confortables, nételpas
souple. Tant qu'il les porte, votre guerrier olitiel en
Mouvement. Les bottes elfiques ne peuvent étrépsiue
par des elfes et leur enchantement ne dure qeenlestd'une
aventure.

Arc Elfique

L'arc elfique est une arme remarquable, pesgade
souplesse supérieure a n'importe quel autre. Liratjlise
cet arc, votre guerrier peut tirer autant de fleadngil a
d'Attaques et utiliser sa propre Force. Ne peetdtlisé que
par un elfe.

Heaume Elfique
Comme toutes les piéces d'armure elfiquesheasmes
sont élégants, parfaitement forgés, légers etdésistants.
Quand il est porté, un heaume etfique ajoute+
I'Endurance de votre guerrier. De plus, lorsqueevgtierrier
est touché, vous pouvez choisir de localiser lgp s sa téte.
Lancez alors 1 D6 sur le tableau suivant :

1 Le heaume elfique absorbe tous les dommages
infligés, mais est détruit.

2-4 Le coup est résolu normalement, le heaumertop
+1 a I'Endurance de votre guerrier comme d'hahitude

5-6 Le coup rebondit sur le heaume, annulant les
dommages.

Corde Elfique
Une corde elfique est superbement tressées ajgage,
elle ne se brise que sur un 1. Seul un elfe pgiliskér.



Herbes de Soins

Apres avoir payé | D6 x 100 pieces d'or, I'Blfgient assez
d'ingrédients pour réaliser 1D6 potions de soihacane
permettant de récupérer 1 D6 Points de Vie.

Pain de Voyage Elfique

Les elfes, quand ils partent pour de longuestaves,
emportent toujours une ration de cette nourritéteig¢use,
rappelant des gateaux. Chaque gateau redonne tidediine
au guerrier qui le mange.

A la différence des provisions normales, legdiique
n'est jeté a la fin d'une aventure que sur unget slur 1 D6.

Armure Elfique

Cette armure semble délicate quand on la casrgoar
métal martelé des armures naines et humaines ahaigit
en réalité partie des protections les plus effisadétournant
les armes et dissipant ainsi la force du couppphyie
d'absorber les dommages comme les autres armures.
Quand il porte une armure elfique, votre guerrieflaen
Endurance. De plus, si certains dés de l'attagl@amtent
des résultats de 1 ou 2, ignorez-les quand voo$vexsles
dommages du coup.

Manteau Elfique

Les manteaux elfiques sont faits d'un matéfrau
ressemblant a de la soie et, bien qu'ils soieatlégers, ils
sont tres résistants. Chaque fois que votre guersigtouché
alors gu'il porte un manteau elfique, il peut iggrda
premiéere blessure causée par le coup. Cependanpieh
fois que le manteau absorbe des dommages de aetie, f
lancez 1D6. Sur un résultat de 1, le manteau esiirdéet
inutilisable. Seul un elfe peut porter un manteéguee.

Bouclier Elfique

Ce bouclier finement ouvragé brille d'une luétrange.
Quand il utilise un bouclier elfique, votre guerneeut
ignorer le premier coup qu'il recoit a chaque taumoins
que le jet pour toucher n'ait été un 6 non modéiguel cas
le bouclier n'a pas d'effet. Seul un elfe peutqrauh
bouclier elfique.

Maitres Artisans Elfes

Quand il est dans le quartier elfe, I'Elfe peudrervisite
aux Malitres Artisans, des personnages versés edras/il
du métal et des armes. lls peuvent réparer desrasmu
d'origine elfique endommagées et brisées dansieede
donjon.

Le co(t d'une telle réparation est de 1 D6 x 1@@qs d'or.
Il faut lancer les dés pour chaque objet (heaumeglier ou
armure) et payer séparément. Une fois la sommeéegers
lancez 1D6. De 2 a 6, l'armure est entierementré&pet
peut étre utilisée a nouveau. Sur 1, elle estupérable et
l'argent est perdu.
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QUARTIER ELFE
FLECHESDE PRECISION

" Lorsquiil utilise ces fléches, votre guerrier

L peut gouter t 1 ases jets pour toucher.

| Chaque fléche ne peut étre utilisée quiune
fois et doit étre défaussée. Ces fléches ne

| peuvent ére utilisées correctement que |
par les elfes. Quand elles sont utilisées par
' quelquiun dautre, considérez-les comme |

des fléches normal es.

-
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LCZB / Stock: 8
R_'O.) L Pas derevente
ELFE
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QUARTIER ELFE
BOTTES ELFIQUES

< Ceshottes, |égéres et tres confortables,
rendent le pas souple

Jf Tant quiil les porte, votre guerrier obtient

+ +1 en Mouvement. L es bottes elfiques ne

~_peuvent ére portées que par deselfeset |

* leur enchantement ne dure que le temps 7
d'une aventure.

2

Stock: 7

v 100
P.O J Pas de r evente
ELFE
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QUARTIER ELFE
ARC ELFIQUE

24 are dfique est unearme remarquable
k- possedant une soupl esse supérieure a
n'importe qud autre,

| Lorsquil utilise cet arc, votre guerrier peut's
. tirer autant de fleches quiil a d'‘Attagues et 4]
utiliser sapropre Force.
Ne peut étre utilisé que par un efe.

Stock: 10
Pas de reverit@

ELFE
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QUARTIER ELFE
MANTEAU ELFIQUE

1 Les manteaux elfiques sont faits d'un =,
¢ matériau fin ressemblant a de la soie et,
[ bien qu'ils soient trés | égers, ils sont trés
+" résistants.
Chaque fois que votre guerrier est touché
alors quil porte un manteau éfique, il |
peut ignorer la premieére blessure causée |
par le coup. Cependant, chaquefois quele |
manteau absorbe des dommages de cette *
facon, lancez 1D6. Sur un résultat'de 1, le
manteau est
déchiré et 9
inutilisable.
Seul un efe peut
porter un manteau
elfique

Stock: 71
Pas de revente

ELFE
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QUARTIER ELFE
HEAUME EL FIQUE

\€omme toutes |les piéces d'armure elfiques, ces.,
heaumes sont élégants, parfaitement forgés, Iégers
et tresrésistants.
b:Quand il est porté, un heaume etfique gjoute +:1 &
I'Endurance de votre guerrier. De plus, lorsque
votre guerrier est touché, vous pouvez chaisir de
localiser le coup sur satéte. Lancez alors 1D6 sury

letableau suivant :

1 Le heaume dfique abso@
tous les dommages infligé
mais est détruit.

2-4 Le coup est résold
normalement, - le heaumi
apportant +1 a I'Endurance d

L votre guerrier . commg
d'habitude.

5-6.  Le coup rebondit sur.l¢
heaume, annulant e
dommages.

P.O Stock: 8 - Pas dereventg
ELFE

k-
P
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QUARTIER ELFE
CORDE ELFIQUE

‘Une corde dfique est superbement tressée. :
Apres usage, elle ne se brise que sur un 1.
J;' Seul un elfe peut I'utiliser.

Stock: 2

Pas de revente

ELFE
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QUARTIER ELFE
BOUCLIER ELFIQUE

- ‘Ceboudlier finement ouvragé brille d'une’
lueur étrange.
Quand il utilise un bouclier elfique, votre

J( guerrier peut ignorer le premier coup quil
~ irecoit a chague tour, amoins quele jet
" _pour toucher nait &€ un 6 non modifié,
auquel casle bouclier n'a pas deffet.
Seul un efe peut porter un bouclier
elfique.

Stock: 8

~ Pasde revente
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QUARTIER ELFE
PAIN DE VOYAGE

Les dfes, quand ils partent pour delongues

' aventures, emportent toujours une ration

L. de cette nourriture délicieuse, rappelant

( des gateaux.

Chaque géteau redonne 1 Point de Vie au
guerrier qui le mange. |

A ladifférence des provis ons normales, Ie;1

pain dfique n'est jeté alafin dune
aventure que sur un jet de 1 sur 1D6.

Stock: 2
Pas de r evente

ELFE
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QUARTIER ELFE
HERBES DE SOINS

" Aprés avoir payé | D6 100 piecesdor, 7]
. |'Elfe obtient assez dingrédients pour. -

2 rédiser 1D6 potions de soins.
! .. Chaque pation per met derécupérer
! 1D6 Paintsde Vie. 4
II:‘l
1

Stock: 2
Pasde revel'i'ge

ELFE
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QUARTIER ELFE
ARMURE ELFIQUE

Cette armure semble délicate quand on la. |
+ compare au métal martelé des armures -
b “naines et humaines, mais dllefait en
f réalité partie des protections |es plus
I

efficaces, détournant les armes et dissipant
ainsi la force du coup, plutét que
d'absorber les dommages comme les /
autres armures. 1
z Quand il porte une
armure elfique, votre
guerrier a+1en
Endurance. De plus, s 1
certains dés de
|'attaquant donnent des
résultatsde 1 ou 2,
ignorez-les quand vous
e résolvez les dommages

3000, du coup.
-'?_'-O) Stock: 10.P.

asdereventl'e
ELFE



