. MAGASIN GENERAL .

. 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 des
cales. Le chiffre dansla colonne Stock du tabl eau d'équipement pour
des cales et 8. Vous devez donc obtenir 8 ou plus sur 2D6 pour que
des cales soient disponibles.

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.

Equipement B|[N| E ||S||Stock (;(::(r):;tx) (\?e?\l{:e) Régles Spéciales
T Utilisable pour sortir d’un puits : aprés chague
Corde XXX X|| 5 30 5 utilisation, lancer 1D6, sur un 1 ou 2 la corde se
HENE casse et doit ére jetée
1 Chague bandage reconstitue 3 blessures. Une
50 seule utilisation. A lafin de chaque aventure
D EEreleges XXX 7 chacun 2 lancer 1D6 pour chaque bandage. Sur 1, 2 et 3, le
] bandage et périmé et doit étre jeté.
T 50 Chague ration redonne 2 Points de Vie. A lafin de
1D6 Rations XXX X|| 5 chacun - chagque aventure, les rations non utilisées doivent
HENE étre défaussées.
1 Chague cale garde une porte fermée pendant un
tour. Pour utiliser une cale, votre guerrier doit étre
100 adjacent aune porte. Une fois lacalefixée, la
1D6 Cales XXX (X[ 7 chacune 10 porte ne peut ére ouverte qu'en éant détruite.
Pour détruire une porte, un monstre doit étre
adjacent alaporte. Lancez un dé et gjoutez sa
] Force. Sur un 9+, la porte est détruite.
T -1en CC, -1 enInitiative, +1 en Force (+2 pour
s 50 les nains) +1 aux jets de Peur, |'effet dure un tour.
1D6 tonnelets de biere. XN 1K 2 || chacun i Si le Sorcier boit, il ne peut paslancer de sorts
L] pendant deux tours.
[Tunique fine XIXIXIXCe % 2 ] |
[Bottes XXX 4 JL 20 [ 10 ¢ |




Equipement B|[N||E||S||Stock (;::?]L;) (\?e?#;) Régles Spéciales
I Si votre guerrier ne fait rien ne bouge pas pendant
: un tour, e qu'il n'y a pas de monstre dansla
FETRERMEES [ Y Y| e £ section, il entre en transe et récupére 1 Point de

0] Vie.

T Peut ére employé pour briler deslichens et des
1D6 xlixlixlIx|l 7 100 i moisissures. Le guerrier doit jeter un flacon sur
Flacons de Feu Grégeois chacun les moisissures. Le feu grégeois les brile

N compl étement.
1D6 Flacons de mort-aux-rats || X|[X|[X]|{X|| 7 chlaoc?m - E,ftlgrgi{fs egségqltf B Cregreeser
1D6 bouteilles vides x|Ix|Ix|x|| 6 Chi%ne - qu;’;i g&;emp' Oyé pour faire des breuvages
Lanterne XIXX]X]6 ][ 100 [ 10 ¢ |

Peut étre employé quand le guerrier se perd.
1D6 Torches xlixlixll s 10 i Chaguetorche brlle 1D6 tours. Pendant ce temps
chacune le guerrier peut essayer deretrouver ses

N compagnons

. . SRR ] Peut &re employé pour ouvrir |es portes fermées.
Feslazlzene i i i L] . — = Le guerrier doit réussir un test de force.

T Peut étre attaché a une corde. Un guerrier peut
Grappin X{[X[|IX[|X[| 8 150 20 utiliser un grappin pour sortir d'un puits sans

L I’ aide d"autres guerriers

I Les guerriers peuvent utiliser ces outils pour faire

: des marques et des éaflures sur lesmurs du
Oliflsbe GreLie o1 Y Y | — = donjon. Une bande qui utilise ces outils gagne une
L bonification de +1 sur le tableau d'évasion.
T Peuvent étre employées pour faire des cartes. Une
, . 10 carte donne avos guerriers une bonification +2
1D6 Feuilles de papier L 8 || chacune i sur letableau d'évasion, S'ils se perdent dansle

L donjon.
1D6 (I 20 ~ |[Nécessaire pour dessiner des cartes. Chaque
Flacons d'encre L chacun flacon aassez d'encre pour dessiner une carte
[Briquet asilex X|X][ 6 J[ 20 ][ - ][Nécessaire pour allumer destorches |

1] Cette lanterne illumine la section de plateau sur
laquelle le guerrier setient, et 2 sections plusloin
de chague coté. L'aide de cette lanternerend plus

LerliEmes 2Eeee.re XXX 2 €Ly &y difficile qu'un guerrier se perde dansle donjon, le
guerrier doit ére a 3 sections du porteur dela
L lanterne avant qu'il ne se perde
1D3 T 200 Peut étre employé pour fermer des portes. |1l faut a
cadenas X|X|| -l - 8 chacun 20 un monstre 1D6 tours pour ouvrir une porte
cadenassée

Flzcons X|[X[X|{x[| 5 |lscheoun| - |[Combusible pourlalanteme, chague flacon a

d'huile de lampe L P

T Peut ére employé pour affiter une épée ou une

hache. L'arme cause 1 point de dommage

1D6 i i supplémentaire pour 1D6 tours. Il faut aun

Pierre a affater XX (% 5 |15 chacun guerrier un tour pour affdter son arme. Pendant ce
temps le guerrier ne peut rien faire d’ autre. Une

L] seule utilisation.

IR : Nécessaire pour porter |'équipement
SeBane i i i i g &Y supplémentaire du guerrier.

Huile de lampe, feu grégeois : Chague fois qu'un guerrier avec cet équipement dans son baluchon est frappé par le
feu, ces flacons explosent. Chague flacon cause 1D6 dommages seulement modifiés par |’ endurance.



Sac ados: Un guerrier a besoin d'un sac ados pour porter tout I'équipement qu'il achéte en ville. Sans baluchon, le
guerrier ne peut pas emporter ses achats avec lui dans sa prochaine aventure.

Lanterneset torches: non seulement le chef dela bande, mais chaque guerrier peut porter une lanterne ou une
torche. L'inconvénient est qu'un guerrier qui utilise une lanterne ou une torche ne peut pas utiliser une arme a deux
mains ou un bouclier. Par contre, il ne peut pas se perdre. Un guerrier peut préférer porter une lanterne ou des torches
dans son baluchon. Chaque fois qu'il se perd dans I'obscuritéil peut essayer de prendre lalanterne ou la torche dans
son baluchon; lancer 1D6

1-2 Le guerrier qui fouille dans son baluchon est trés maladroit et la lanterne ou la torche tombe a terre. Dans
le cas dunelanterne, elle se casse e est inutilisable. Dans le cas dune torche, latorche roule sur e sol
loin du guerrier et il ne peut pas laretrouver. Le guerrier doit lancer sur le tableau d'évasion.

34 Le guerrier fouille dans son baluchon et saisit un objet aléatoire d'équipement. Faire un test pour voir ce
gue le guerrier saisit. Si c'est une lanterne ou une torche, le guerrier peut continuer a explorer le donjon.
Si c'est un autre objet le guerrier devrafaireun autre test au prochain tour.

5-6 Le guerrier saisit lalanterne ou unetorche et il peut continuer a serisquer dans le donjon.
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2, lacorde serompt.
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_Chague bandage redonne 3 Points de"»

- Vie Une utilisation puis défaussez.

+A lafin de chague aventure, lancez 1
D6 pour chague bandage: sur 1, 2 ou

1 '3, le bandage n'est plus bon et doit

3 étre défausse. /!

'Apres avoir décidé que votre guerrier

va acheter des bandages, avoir

déterminé quiils sont en stock et avoir

L.~ lancéles dés pour la quantité

disponible, vous devez |es acheter

(voir Perte de Temps).

(’- 150 q%‘. H Stock: 7
é;q}é _Vente: 2P-.9
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.. Chaque ration redonne 2 Pointsde **
. Vie. A lafin de chague aventure, les
rations non utilisées doivent étre
Défaussées.
: Aprésavoir décidé que votre guerrier
: va acheter desrations, avoir
- déterminé quiils sont en stock et avoir
lancé les dés pour la quantité
disponible, vous devez les acheter
& (voir Perte de Temps).
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,~'Chague cale garde une porte fermée

~ pendant un tour. Pour utiliser une cale,

" Vvotre guerrier doit &tre adjacent aune

% porte. Une fois la calefixée, la porte ne
étre ouverte qu'en étant détruite. Pour

. détruire une porte, un monstre doit étre

adjacent alaporte. Lancez un dé et

gjoutez sa Force.
Sur un 9+, |la porte est détruite.

Apres avoir décidé que votre guerrier va
L acheter des cales, avoir déterminé quiils
sont en stock et avoir lancé les dés pour la
quantité disponible, vous devez.les
acheter (voir Perte de Temps).
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. Force (+2 pour les nains) +1 aux jets
v de Peur, I'effet dure un tour. Si le

' Sorcier boit, il ne peut paslancer de
| '+ sorts pendant deux tours. Aprés

acheter des tonnelets, avoir
déterminé qu'ils sont en sock et
avoir lancé les dés pour laquantité

(voir Perte de Temps).

-

. -1enCC, -1enInitiative, +1en “r

__avoir decidé que votre guerrier va

k. disponible, vous devez les acheter {
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Pas de regles spéciales

(.'éo-“P . Stock: 5
h‘agﬁe Pas derevente
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.Si votre guerrier nefait rien ne bouge -
. pas pendant un tour, et qu'il n'y-a pas
zde monstre dans la section, il entreen
. transe et récupere 1 Point de Vie.
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k|~ Peut étre employé pour briler des *
| lichens et des moisissures.

k-Le guerrier doit jeter un flacon sur les
j moisissures. Le feu grégeois les brile
complétement.
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> Stock: 7
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' Peut &rejetésur lesratsgéants. *
Chaqgue flacon tue 1D3 rats géants.
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breuvages magiques

" Peut &re employé pour faire des :

2 [
- [ ! - X -
O_PQ Stock: 6
haq’g,g Pasder evente
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L " Eclairela section de donjon dans *
| laquelle setrouve [e porteur, ainsi que
; toutes les sections de donjon

i adjacentes.
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| seperd. Chaguetorche briile 1D6
b= tours. Pendant ce temps le guerrier
i peut essayer deretrouver ses

A compagnons.
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portes fermées. Le guerrier doit
réussir un test de force.

g Peut étre attaché a une corde:
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Un guerrier peut utiliser un grappin
pour sortir d'un puits sans|’aide
d autres guerriers
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v Les guerriers peuvent utiliser

~ cesoutils pour faire des marques et
. des éraflures sur les murs du donjon.
) Une bande qui utilise ces outils gagne
. une bonification de

3 +1 sur letableau d'évasion. 1
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b Peuvent étre employées pour faire des
' cartes. Une carte donneaves

k- guerriers une bonification +2 sur le
| . tableau d'évasion, S'ils se perdent

B dans |e donjon.
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L | Necessaire pour dessiner des cartes.”

. Chaqgue flacon a assez d'encre pour
dessiner une carte
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| | Cette lanterneillumine la section de’
. plateau sur laguélle le guerrier se
b-tient, et 2 sections plusloin de chaque
| . coté. L'aide de cette lanternerend
pl us difficile qu'un guerrier se perde

' dans le donjon, le guerrier doit ére af
* 3 sections du porteur de la lanterne;”
avant qu'il ne se perde
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= Peut &re employépour fermer  *
- desportes. Il faut a un monstre 1D6
tours pour ouvrir une porte
cadenassée
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_'Combustible pour lalanterne, chaqué
. flacon aassez d'huile pour 1 aventure

Stock: 5
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- Peut ére employé pour affdter une

; épée ou une hache. '

¥ L'arme cause 1 point de dommage
supplémentaire pour 1D6 tours.

! 1l faut @ un guerrier un tour pour

_aff(ter son arme. Pendant ce temps el

guerrier ne peut rien faire d'autre.

Stock: 5
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"Nécessaire pour porter |'équipement™
supplémentaire du guerrier.
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