BACKGROUND ET EQUIPEMENT

Différents services :
● Trouver un nécromant 5% + 5% * (X * 5 pièces d’or).

● Racine de gourdaz (+2 à la vigueur) : 1 pièces de cuivre.

● Trois types de chevaux :


● Cheval de trait.


● Palefroi (coursier) ( inférieur, normal ou supérieur (dressage).


● Destrier (léger, moyen ou lourd) ( inférieur, normal ou supérieur (dressage).

Achats chez les utilisateurs de sorts :
● Gemme mémorielle de sort (bleue) : 20 pièces d’or.

● Gemme mémorielle de sort (verte) : 40 pièces d’or.

● Gemme mémorielle de sort (rouge) : 60 pièces d’or.

● Gemme mémorielle de sort (violette) : 80 pièces d’or.

● Gemme d’augmentation de caractéristique (+1 à +3) : 30 pièces d’or par point.

● Gemme d’âme pour avoir accès à la mémoire de l’être emprisonné : 60 pièces d’or.

● Tonnelet de froid : 5 pièces d’or.

● Tonneau de froid : 20 pièces d’or.

● Sac de couchage Nega-armure : 50 pièces d’or.

● Flèche perce-armure : ignore 70 points de protection qu’elle explose sans qu’ils existent ; tous les 10 points non arrêtés, on rajoute +1 au critique et 2 points de dégâts ; on ne compte pas la diminution des critiques dû à l’armure ou à la protection constante ; en revanche, on comptabilise celle de la constitution ; 5 pièces d’or la flèche.

Achats à Port-aux-Crânes :
● Baguette d’os de contrôle nécromantique dont le prix varie selon les morts-vivants qu’elle permet de contrôler.

● Imp familier invoqué 6 pièces d’or.

● Instant hellhound 7 pièces d’or.

● Instant gobelin 5 pièces d’or.

● Instant bat-nuée 2 pièces d’or.

Considérations variables :

Hiérarchie religieuse : Prêtres, paladins, clercs, templier / hospitaliers et chevaliers.

La chevalerie féodale est généralement loyale neutre.

La chevalerie religieuse est généralement loyale bonne.

L’amour courtois correspond plus à un alignement chaotique bon.

Les métiers sont tous ultra-spécialisés – voir dans ADD une liste des différents métiers possibles pour un individu dans une société médiévale.

Pour les explications d’ADD sur les paladins : dragon magazine n°9 et sur les kenders : dragon magazine n°15.

Les changelins sont des enfants nés de l’échange d’un bébé avec un enfant fée ou de l’union entre une fée et un homme. Ils ne sont pas des rejetons de dopplegänger avec des humains qui produisent invariablement des dopplegängers.

Il y a plusieurs guildes :

· des mercenaires

· des assassins

· des voleurs

· des courtisans

· du commerce

· des ménestrels…

Selon le degré d’importance des guildes, leurs membres reçoivent plus ou moins d’avantages et de contraintes.

Par exemple, pour les assassins :

· une guilde de niveau internationale.

· quelques ordres nationaux comme celle d’ « Alamut » ou de « l’ombre de l’empereur ».

· quelques ordres locaux (ville ou région) = plus proche des mafias.

Par exemple, pour les voleurs :

· aucune guilde de rand internationale.

· parfois une guilde de rang nationale.

· très souvent des guildes de rang local (mais uniquement dans les grandes villes ou dans une grande région de la campagne où ils sont plus proches des brigands que d’autre chose).

Un lieu célèbre pour ses universités est Ankh-morpork qui possède la célèbre université de magie : l’université de l’invisible, l’université des voleurs, des assassins et des bouffons contiguë à celle des assassins.

Diverses guildes et sectes majeures des royaumes :

Le « Gheallie Sidhe » : Secte crée par des elfes fanatiques pour lutter contre les avancées des humains et des gobelinoïdes sur leurs territoires. Leur chef se nomme Rhuobe. Ils ont développé les wardancers pour exprimer toute leur rage.

Liste des dieux du système de REFLETS D’ACIER et leurs attributs :

Tout être humain a la possibilité de choisir ou non un dieu, qu’il soit utilisateur de sort ou non.

Les scots adorent les dieux celtiques.

Dans l’empire, on adore les dieux d’aventurie.

En Franconie et en Ulmar, on adore les dieux des royaumes.

Dans les terres nordiques, on adore les dieux scandinaves.

Echelle de puissance des dieux :

· Majeure.

· Intermédiaire.

· Mineure.

· Demi puissance.

Dieux du panthéon humain de l’empire:

Puissances majeures :

Ce sont les dieux tutélaires de l’aventurie. Ils symbolisent les 12 mois de l’année de l’empire.

- Tsa : Déesse du printemps, du renouveau et de la vie. Elle est souvent représentée sous la forme d’un serpent.

- Travia : Déesse des foyers, de l’hospitalité, de la fidélité et du mariage. Elle est souvent représentée sous la forme d’une oie sauvage.

- Guérimm : Dieu forgeron représentant le feu sauvage. Il est souvent représenté sous la forme d’un homme tenant un marteau au dessus d’une forge.

- Praïos : Dieu du soleil et de la loi – Griffon. Il est le dieu suprême de ce panthéon. Il est associé à l’été et il a la charge de tout l’empire. Il est aussi appelé Graïos, le dieu du bon manger et des « yeux qui piquent » par les populations non-humaines converties.

- Péraine : Déesse de l’agriculture, des végétaux et des plantes médicinales. Elle est souvent représentée sous la forme d’une cigogne.

- Rondra : Déesse de la Guerre. Elle est l’épouse de Praïos. Elle est souvent représentée sous la forme d’une lionne.

- Thylos : Dieu des mers, des eaux et des tempêtes. Il est souvent représenté sous la forme d’un dauphin. Son signe est le trident.

- Hésinde : Déesse des arts, des sciences, de la magie et de l’alchimie. Elle est souvent représentée sous la forme d’une femme.

- Raïa : Déesse des plaisirs, du vin et de l’amour. Elle est souvent représentée sous la forme d’une jument.

- Firun : Dieu de l’hiver et de la chasse. Il a la charge de la protection du nord de l’empire. Il est souvent représenté sous la forme d’un ours polaire.

- Perex : Dieu des voleurs et des marchands. Il est souvent représenté sous la forme d’un renard.

- Boron : Dieu de la mort naturelle, du sommeil et de l’oubli. Il est souvent représenté sous la forme d’un corbeau.

- Le dieu sans nom, 13ème dieu (maléfique).

Puissances inférieures :
- Gallia : Déesse de la guérison, de la médecine et du soin. On la représente sous la forme d’une couleuvre d’or. Opposée à Talona, déesse de la maladie. Elle est fille de Boron. 

- Aquann : Dieu maléfique de l’eau opposé à Thylos, son père. Il prend indistinctement les vies de ceux qui s’aventurent sur la mer et qui n’en sont pas dignes.

- Caine : Dieu du meurtre violent.

- Illuminati : Dieu céleste. Il représente la lumière chassant les ténèbres. Ainsi ses adeptes luttent contre les démons. Il est le fils de Praïos.

- Ilo : Dieu de la guérison et de la vie. Il est le fils de Tsa.

- Izell : Déesse maléfique des morts-vivants opposée à Boron, fille du dieu sans nom.

- Marskal : Dieu des airs.

- Telos : Dieu des mystères. Son attribut est la spirale. Il est le fils d’Hesinde.

- Vinmyr : Dieu de la justice et de la vérité. Son attribut est la balance. Il est le fils de Praïos. Il est parfois représenté par un aigle royal.

- Viridion : Dieu des arts. Il est le fils d’Hesinde.

- Atlas : Dieu du destin. Symbolisé par un colosse portant le monde. Il est aussi le gardien de l’équilibre universel. Il est neutre absolu.

Panthéon parallèle :

- Rur et Gror : Dieux jumeaux de l’île de Maraskan.

- Rashtoullah : Dieu unique du désert de Khom.

- Baldron : Dieu de la guerre de l’île de Gordland.

Dieux du panthéon humain de Franconie et d’Ulmar :

- Akadie : Déesse de l’Air – majeure, NN – Plan élémentaire de l’air / « Le Grand Conduit ».

- Amaunator : Dieu du soleil – majeur, LN – Mécanus / « Forteresse du Soleil Eternel ».

- Ao : Le dieu suprême.

- Auril : Déesse du froid – mineure, NM – Pandémonium / Pandesmos, « Le Palais de l’Hiver ».

- Azouth : Dieu des magiciens – mineure, LN – Arcadie / Buxemus, « Azouth ».

- Baine : Dieu de la haine – majeure, LM – Achéron / Avalas, « Le Bastion Noir ».

- Beshaba : Déesse de la malchance – intermédiaire, CM – Abysses / 13ème niveau, « Butte Sanglante ».

- Bhaal : Dieu du crime, intermédiaire – intermédiaire, LM – Géhenne / Khalas, « Le Trône de Sang ».

- Chauntéa : Déesse des moissons – majeure, NB – Elysées / Eronia, « Le Jardin de la Grande Mère ».

- Déneïr : Dieu des glyphes et des images – mineure, NB – Terres des Bêtes / Brux, « La Bibliothèque du Savoir Absolu ».

- Eldath : Déesse des eaux calmes – mineure, NB – Elysées / Eronia, « Le Grand Bosquet ».

- Gond : Dieu forgeron, créateur de toute chose – intermédiaire, NN – Outreterre / « Merveilhommière ».

- Grumbar : Dieu de la Terre – majeure, NN – Plan élémentaire de la terre / « La Grande Montagne ».

- Heaum : Dieu des gardiens – intermédiaire, LN – Mécanus / « Veille Eternelle ».

- Ibrandul : Dieu des profondeurs – mineure, CN – Pandémonium / Phlégéthon, « Ibrandyllaran ».

- Ilmater : Dieu des martyrs – intermédiaire, LB – Bytopie / Shurrock, « Martyrterre ».

- Istishia : Dieu de l’eau – majeure, NN – Plan élémentaire de l’eau / « La Mer Eternelle ».

- Iyachtu Xvim : Déesse de la tyrannie – mineure, LM – Géhenne / Chamada, « Le Bastion de la Haine ».

- Kossuth : Dieu du feu – majeure, NN – Plan élémentaire du feu / « Le Pilier Ecarlate ».

- Lathandre : Dieu du printemps – majeure, NB – Elysées / Eronia, « Gloire du Matin ».

- Leïra : Déesse des illusionnistes – mineure, CN – Limbes / « La Cour aux Illusions ».

- Lliira : Déesse du bonheur – mineure, CB – Arborée / Olympe, « Eauvive ».

- Loviatar : Déesse de la douleur – mineure, LM – Géhenne / Mungoth, « Ondeterre ». Son apparence est celle d’une femme écorchée vive aux multiples saillies d’os…

- Shamrodia : Fille indigne de Boron, elle est la dééesse des tourments. Elle n’est autre que Loviatar sous une autre forme. Son apparence est celle de la femme aux mille lames…

- Maïlikki : Déesse des forêts – intermédiaire, NB – Terres des Bêtes / Krigala, « Le Bosquet aux Licornes ». 

- Malar : Dieu des bêtes – mineure, CM – Carcères / Colothys, « Les Terres de Chasse ».

- Mask : Dieu des voleurs – mineure, NM – Gaste Grise / Niflheim, « La Forteresse d’Ombre ».

- Milil : Dieu de la poésie – mineure, NB – Terres des Bêtes / Brux, « La Bibliothèque du Savoir Absolu ».

- Moander : Dieu de la corruption – mineure, CM – Abysses / Rarandreth, « Mondordure ».

- Myrkul : Dieu des morts – majeure, NM – Gaste Grise / Oïnos, « Le Château d’Ossements ».

- Mystra : Déesse de la magie – majeure, NB – Elysées / Eronia, « Cœurdenchantement ».

- Oghma : Dieu du savoir – majeure, NN – Outreterre / « Maison du Savoir de Tir na Og ».

- Séluné : Déesse de la lune et des voageurs – intermédiaire, CB – Ysgard / « Les portes de la lune ».

- Shar : Déesse de la nuit – majeure, NM – Gaste Grise / Niflheim, « Le Palais du Malheur ». 

- Shaundakul : Dieu du voyage – intermédiaire, CN – Ysgard / « Shaunidaur ».

- Sunie : Déesse de la beauté – majeure, CB – Arborée / Olympe, « Eauvive ».

- Sylvanus : Dieu de la nature à l’état sauvage – majeure, NN – Outreterre / Tir na Og, dans « La Forêt Profonde ».

- Talona : Déesse de la maladie et du poison – mineure, CM – Carcères / Cathrys, « Palais des Larmes de Poison ».

- Talos : Dieu des catastrophes naturelles – majeure, CM – Pandémonium / Pandesmos, « Les Tours de la Destruction ».

- Tempus : Dieu de la guerre – majeure, CN – Limbes / « Le Repos du Chevalier ».

- Torm : Dieu du devoir et de l’obéissance – mineure, LB – Mont Céleste / Mercurie, « Cœurpur ».

- Tymora : Déesse de la chance – intermédiaire, CB – Arborée / Olympe, « Eauvive ».

- Tyr : Dieu de la justice – majeure, LB – Mont Céleste et Ysgard / Lunia, « La Cour » et « Asgard ».

- Wotan(Odin) : Dieu régnant sur Asgaard. Il est borgne. Il est le dieu de la guerre, de la sagesse et du savoir. Ses filles sont les neuf Valkyries.

- Les trois Nornes : appelées aussi les « Dises » ces trois déesses complotent pour renverser Odin. Elles cherchent à contrôler le destin des hommes et adorent les monter les uns contre les autres.

- Umberlie : Déesse des mers et des profondeurs – intermédiaire, CM – Abysses / 13ème niveau, « La Butte Sanglante ».

- Waukyne : Dieu du commerce – mineure, NN – Outreterre / « Le Marché Eternel ».

Dieux secondaires du panthéon humain :

- Gilean : Dieu de la connaissance.

- Kiri-Jolith : Dieu de la guerre.

- Paladine : Dieu-dragon de platine dont le vrai nom est Bahamut.

- Takhisis : Dieu-dragon polychromique à 5 têtes dont le vrai nom est Tiamat.

- Fafnir : Dragon d’argent gardien d’Asgaard.

- Zéboïm : Dieu des mers (serpent draconique des mers)

- Dieu de l’absurde dont le nom est inconnu.

- Tsarann : Dieu de la mort silencieuse.

- Grand cornu : Dieu neutre de la nature sauvage. Dieu d’origine celte.

Dieux du panthéon elfe :

Panthéon originel :

- Eru Iluvatar : Créateur de toute chose. C’est par sa musique que le vide se remplie.

Panthéon moderne :

- Corellon Larethian : Créateur des elfes et de leurs dieux, dieu guerrier. Manie l’épée Sahandrian.

- Sehanine Archelune : Déesse des divinations, des présages et de la « magie subtile » – Croissant de lune.

- Aerdrië Faenya : Déesse de l’air et de l’eau.

- Eresan Ileserë : Dieu des voleurs et des roublards, changeur de forme et protecteur des forêts.

- Fenmarel Mestarine : Dieu solitaire.

- Hanali Celanil : Déesse de la romance, de la beauté et de l’amour.

- Labelas Enoreth : Dieu philosophe et de l’histoire ; il est celui qui contrôle la vie des elfes.

- Solonor Thelandira : Dieu chasseur, des archers et de la survie en milieu hostile.

- Angharradh : Déesse composite issue de la fusion de Séhanine, d’Aerdië et d’Hanali.

- Araushnee : Déesse disparue des artisans et de la destinée. Femme de Corellon Larethian.

- Kiaranselee : Déesse des morts-vivants.
Dieux du panthéon nain :

- Moradin – Dieu créateur des nains, surnommé « le forgeur d’âmes ».

- Berronar Purargent – Femme de Moradin, déesse protectrice et des soins.

- Clangeddin Barbedargent – Le « père de la bataille », dieu de la guerre.

- Dugmaren Brilletoge – Dieu errant, explorateur et possesseur du savoir inutile.

- Dumathoïn – Dieu « gardien des secrets sous la montagne ».

- Muamman Duathal – Dieu protecteur des aventuriers nains.

- Vengadaïn – Déesse protectrice des marchands et des voleurs.

- Abbathor – Dieu de la vénalité.

Dieu majeur des autres panthéons :

Barbares Cimmériens : Krom : Dieu de la guerre et du pouvoir. Dieu métamorphose capable de se transformer en serpent.

Gnomes : Garl Brilledor.
Hobbits : Yondalla.

Orques : Gruumsh.

Gobelins : Maglubiyet.

Gobelours : Hruggek.

Kobolds : Kurtulmak.

Drows : Llolth (anciennement Araushnee). A comme fils Vheraun, demi-dieu de l’ambition (prié par quelques mâles hérétiques) et comme fille Eilistraee, déesse des drows renégats. Eilistraee est aussi surnommée « la vierge ténébreuse » ou la chasseresse.

Duergars : Laduger.

Derros : Diirinka.

Hors-clasement : 
Ghaunadar, mal à l’état élémental.




Bel-shamaroth, démon protéiforme octomorphe.

Divers

Gazette : Le cadavre enchainé ( à Port-aux-crânes

Les moyens de paiement et les achats

I. Les pièces métalliques

Il existe plusieurs sortes de pièces : mithril, platine, or, électrum, argent, bronze, cuivre et étain.

Valeur de conversion :

● 1 pièce de mithril = 10 pièces d’or ( estimation ; ces pièces d’ont pas de cours légal du fait de leur rareté

● 1 pièce de platine = 3 pièces d’or.

● 1 dragon d’or = 2 pièces d’or.

● 1 pièce d’électrum (alliage or - argent - cuivre) : variable ; de 2 à 7 pièces d’argent selon l’origine de la pièce et la réputation de celui qui bat monnaie.

● 1 pièce d’or = 10 pièces d’argent.

● 1 pièce d’argent = 10 pièces de bronze.

● 1 pièce de bronze = 10 pièces de cuivre.

● 1 pièce de cuivre = 10 pièces d’étain.

● 1 pièce d’étain pouvant dans certains cas être coupée.

Dans certains pays on peut utiliser d’autres formes de pièces. Ainsi les peuples habitant les océans utilisent des coquillages précieux et dans certaines peuplades du désert les paiements peuvent se faire en épices ou en esclave.

Précision monétaire :

Une pièce pèse en moyenne 7 grammes.

La pièce d’or pèse en moyenne 15 grammes.

Tous les prix de pierres sont donnés pour 1 carat et en pièces de bronze.

Une once est égale à 1/16ème de livre soit 28.35 grammes.

Un carat est égal à 1/24ème d’or fin ou 0.2 grammes pour les pierres précieuses.

Suite à une modification des appellations des gemmes, il n’y aura plus que deux catégories : les pierres précieuses et les pierres fines. On ne parle plus de pierres semi-précieuses.

Les pierres seront classées selon leur demande et leur prix.

Pour la demande et le rareté de la pierre :

· 1 : Extrêmement prisée et rare

· 2 : Très recherchée

· 3 : Peu commune ou peu utilisée

· 4 : Commune

II. Les pierres


Un grand merci au site www.gemmology.org pour toutes les informations que j’ai pu y trouver. Les pierres sont classées en 7 systèmes cristallins. Ca ne sert pas à grand-chose de savoir ça dans le contexte du jeu mais pour ceux que cela intéresse, vous pouvez vous reporter au site http://www.crystal-energy.com/French_site/24sys_crist/241sys_cris.htm qui est assez intéressant en plus d’être amusant.

( Différence entre joyau, gemme, pierre …Des définitions à faire.

Classement des pierres les plus dures :

N°1 ( les diamants


10

N°2 ( les corindons


9

N°3 ( les chrysobéryls

8,5


A. Liste des pierres précieuses :

Adamant : Pierre plus résistante et plus précieuse que le diamant possédant des propriétés magiques.

Diamant C : Dureté de 10 (la plus dure de toutes les pierres). Incolore à toutes les teintes jusqu'à noir. Cube. 50 pièces de bronze le carat.
Emeraude Al2 B3 [Si6 O18] : Béryl. Dureté de 7.5 à 8 (parfois moins à cause des inclusions). Vert profond à vert pâle. Hexagonale. 40 pièces de bronze le carat.
Rubis Al2 O3 + Cr2 O3 (+Fe2 O3) : Dureté 9. Corindon dont la couleur va de rouge sang de pigeon et rose rouge clair (sang de pigeon) à rouge-brun foncé (sang de bœuf). Rhomboédrique. 25 pièces de bronze le carat.
( Rubis étoilé (1 / 4 pa) : Rubis avec étoile mouvante de six rayons provenant de la réflexion de la lumière sur des aiguilles de rutile, si la pierre est taillée en cabochon. 30 pièces de bronze le carat.
Saphir Al2 O3 + Ti Fe O3 : Dureté 9. Corindon généralement bleu mais existant aussi en vert, jaune, rose, mauve, violet ou noir. Rhomboédrique. 20 pièces de bronze le carat.
( Saphir alexandrite : Couleur bleue à la lumière du jour et violette à la lumière magique.

( Saphir étoilé / saphir astérie : Saphir avec étoile mouvante de six rayons provenant de la réflexion de la lumière sur des aiguilles de rutile, si la pierre est taillée en cabochon.

( Saphir œil-de-chat

B. Liste des pierres fines :

Agate Si O2 : Dureté de 6.5 à 7. Quartz cristallin ; calcédoine. De la couleur des éléments la constituant : blanc, gris bleuté, gris-vert, jaune-brun, brun ou brun-rouge. Comportant parfois des inclusions taillées pour donner une forme : Agate œil-de-chat, 4 pièces de bronze le carat.
( Agate zonée, bandée ou rubanée : Agate à couches parallèles plus ou moins rectilignes avec des différences de nuance et d'opacité permettant la pénétration de colorants artificiels.


( Sardonyx : Variété d'agate bandée de couleur brune, rouge de différentes nuances, rouge et noire, ou rouge et blanche.

( Agate de feu : Irisation à sa surface la faisant ressembler à une opale.

( Agate mousse : Aspect laiteux et renfermant des inclusions de couleur vert mousseux et rouilles dues à la chlorite verte.

( Nicolo : Variété ayant une base noire ou brune et la partie supérieure blanc bleuâtre.

( Onyx : Variété d'agate bandée, avec raies droites et parallèles de couleur généralement noir et blanc, blanc grisâtre ou blanc et rouge ou brun rougeâtre / calcédoine uniformément noire généralement obtenue par brûlage.

Aigue-marine Al2 Be3 [Si6 O18] : Dureté de 7.5 à 8. Béryl. Transparent à translucide, bleu clair à bleu verdâtre. La couleur est due à la présence de fer. Hexagonale. Comporte souvent des inclusions formant de petits canaux se réfléchissant en blanc. Exceptionnellement en forme d’étoile à 6 branches. 4 pièces de bronze le carat.
Albâtre Ca S O4 2H2O : Gypse massif à grains fins. Dureté de 2 à 2.5. Translucide à blanc. 1 pièces de bronze le carat.
Alexandrite Al2 [Be O4] : Dureté de 8.5. Chrysobéryl. Couleur verte à la lumière du jour, rougeâtre pourpre à la lumière magique. 6 pièces de bronze le carat.
Améthyste Si O2 : Dureté de 7. Quartz. Couleur allant du violet rougeâtre au violet bleuté mais aussi translucide à diaphane (couleur due au fer). 4 pièces de bronze le carat.
Anastase Ti O2 : Dureté de 5,5 à 6. Couleur transparente, translucide à presque opaque, bleu indigo, bleu-vert, noir, brun jaunâtre, rougeâtre à verdâtre (lilas pâle, gris, rarement presque incolore. Comporte surtout un éclat métallique qui la rend très précieuse. 6 pièces de bronze le carat.
Aventurine Si O2 : Dureté de 7. Quartz. Couleur translucide à opaque, verte ou brune dorée scintillante. 4 pièces de bronze le carat.
Azurite Cu3[(OH)2|(CO3)2] : Dureté de 3,5 à 4. Couleur translucide à opaque, bleu azur, outremer ou bleu foncé, bleu et vert ; éclat vitreux. 4 pièces de bronze le carat.
Bezoard : Concrétion pierreuse se formant dans les voies digestives de certains animaux dans certaines conditions (très précis n’est-ce pas!). Se comporte comme une éponge à Arsenic une fois ingéré. 6 pièces de bronze le carat.
Billitonite : Agni-mani, tectite ou perle de feu. Verre naturel qui serait issu de météorite. Dureté de 5,5. Couleur noire avec des reflets sur les bords vert foncés, bleu foncés ou rarement bruns. Surface très irrégulière, couverte de petits cratères. 80 pièces de bronze le carat.
Bois silicifié : Bois transformé en agate ou en jaspe grâce à l'apport continu de molécules de silice remplaçant peu à peu les molécules de bois.

Calcite Ca C O3 : Dureté de 3. Couleur transparente à opaque, incolore et couleurs diverses, brun, jaune, rose, rouge, bleuâtre, noir,… 4 pièces de bronze le carat.
Chrysobéryl Al2 [Be O4] : Dureté de 8,5.

( Lorsque l'aluminium et le béryllium sont remplacés par du fer, la pierre (chrysobéryl) a alors une couleur vert-jaune, jaune d'or, jaune brun, vert olive , gris-vert, incolore à brunâtre et se nomme chrysobéryl. 4 pièces de bronze le carat.
( Lorsque l'aluminium est remplacé par le chrome, la pierre se nomme alors alexandrite et est verte à la lumière du jour (vert gazon à vert profond, vert olive foncé), rouge à la lumière artificielle (rouge framboise à rouge sombre, rouge-brun). 

( Pour l’œil de chat : De fins canaux parallèles produisent une bande lumineuse d'un blanc argenté qui semble glisser à la surface de la pierre.

Chrysoprase : Calcédoine verte nickélifère. Dureté de 6,5 à 7. Couleur translucide à opaque, vert clair, vert pomme, vert vif. La couleur est causée par de fines particules d'hydrosilicates de nickel dispersés dans la masse. 3 pièces de bronze le carat.
Cinabre Hg S : Dureté de 2 à 2,5. Couleur translucide, rouge à rouge-brun. Eclat adamantin sur les plans de clivage.

Citrine Si O2 + traces de fer : Quartz. Dureté de7. Couleur transparente, jaune très pâle à jaune d'or jaune brun, brun orange « madère » à orange brunâtre (coloration due au fer). 3 pièces de bronze le carat.
Cornaline Si O2 : Dureté de 6,5. Couleur rose chaire au rouge brun. 3 pièces de bronze le carat.
Cristal de roche Si O2 : Quartz. Dureté de 7. Couleur incolore transparent.

Fluorite Ca F2 : Dureté de 4. Couleur incolore quand pure autrement verte, orange, bleue, mauve claire à violet foncé, rose ou rouge.

Grenat (2 / pa) : Gemme orthosilicate. Dureté de 6,5 à 7,5. Cubique.

( Grenat alumino-cacareux / Grossulaire (Si O4)3 Ca Al2 : Dureté de 7 à 7,5. Couleur incolore, jaune pâle, vert clair, vert profond (Tsavorite), orange (Hessonite), rose, rouge orangé + variétés massives vertes et roses à rouge.

( Grenat alumino-magnésiens / Pyrope Mg3 A12 (Si O4)3 : Dureté de 7 à 7,5. Couleur de brun rouge, rouge-brun à rouge ardent, carmin. Transparent avec un éclat vitreux.

( Grenat alumino-ferreux / Almandin Fe3 Al2 [SiO4]3 : Dureté de 7,5. Couleur transparente, rouge sang, rouge brunâtre, rouge violet, rouge sombre à rouge foncé, éclat vitreux. Le plus commun des grenats. Grenat nommé escarboucle.

( Grenat alumino-magnésien / Spessarite Mn3 Al2 (SiO4)3 : Dureté de 7 à 7,5. Couleur de jaune orange à brun doré, rouge-orange, brun-orange.

( Grenat ferro-calcareux / Andradite Ca3 Fe2 (Si O4)3 : Dureté de 6,5. Couleur verte pour la démantoïde (rare), noire pour la mélanite et jaune brune pour la topazolite.

( Grenat chromo-calcareux / Ouwarowite (SiO4)3 Ca3 Cr2 : Dureté de 7 à 7,5. Couleur verte empire à verte émeraude foncée. Translucide à opaque.

Gypse Ca S O4 2H2O : Pierre décorative et ornementale. Dureté de 2. Couleur blanche opaque à légèrement colorée jaunâtre ou rosâtre.

Héliotrope : Aussi connue sous le nom de jaspe sanguin ou pierre des martyrs. Dureté de 6,5 à 7. Couleur opaque verte sombre piquetée de points rouges. Cette couleur n'est pas toujours stable à la couleur. 3 pièces de bronze le carat.
Hématite Fe2 O3 : Aussi connue sous le nom de fer sanguin. Dureté de 5 à 6,5. Couleur opaque, gris noir acier à reflet métallique très brillant quand polie. Rouge sang et transparent en lames minces. 4 pièces de bronze le carat.
Jade : Il existe deux familles de jade. 

( Jadéite Na Al (Si O3)2 : Le jade-jadéite est formé de prismes courts et trapus de jadéite enchevêtrés. La jadéite est un pyroxène, silicate d'aluminium et de sodium en chaîne. Dureté de 6,5 à 7. Couleur blanche (quand pure), Semi transparent à semi translucide, jaune, lavande, rose, vert à vert-gris, vert émeraude, vert blanchâtre, blanc, également gris, violet, rougeâtre, orangeâtre et brun. Ici aussi, la présence de fer assombri le minéral (parfois appelé chloromélanite).


( Le jade impérial est provoqué par la présence du chrome couplé à une faible concentration en fer, ce qui lui donne cette couleur émeraude. Le spectre de chrome peut alors parfois être visible.

( Néphrite Ca2 (Mg, Fe)5 [Si4O11](OH)2 : La néphrite est une variété microcristalline très compacte et très tenace de fibres de trémolite entrecroisées. Plus la teneur en fer est élevé, plus le minéral sera sombre. Dureté de 5,5 à 6,5. Couleur grise blanche (graisse de mouton) au vert épinard, vert, vert-grisâtre, vert-bleuâtre, rougeâtre, brun, lavende, plus rarement jaune ou noir. Transparent à translucide, opaque ; unie ou tacheté.

Jais : Charbon fossilisé. Dureté de 2,5 à 4. Couleur opaque noire.

Jaspe : Roche siliceuse ornementale. Dureté de 6,5. Couleur variable.

Labradorite (Na Al Si3 O8)(Ca Al2 Si2 O8) : Plagioclase de la famille des feldspaths. Dureté de 6 à 6,5. Couleur gris cendré avec irisations et reflets chatoyants de teintes bleues, vertes, dorées, ou brun rouge. Transparent à opaque.

Lapis-lazuli 3Na Al Si O4.Na S3 : C'est un agrégat de plusieurs minéraux, parmi lesquels le plus important est la lazurite bleue à bleu outremer, contenant de petites inclusions de pyrite. Dureté de 5 à 6. Couleur bleue, bleu outremer à bleu violet. Opaque.

( Lazurite 3Na Al Si O4 Na 2S : Dureté de 5,5. Minéral bleu, bleu verdâtre à bleu violet, bleu de Prusse. Opaque.

Magnésite H8 Mg2 Si3 O12 : Ecume de mer. Dureté de 2à 2,5. Couleur opaque ; terne et blanche, rose. Cubique.

Malachite Cu Co3.Cu(OH)2 : Dureté de 3,5 à 4. Couleur verte avec zones vert clair et vert noirâtre, bandé. Opaque. Eclat terne ou soyeux.

Obsidienne : Verre volcanique naturel amorphe. Dureté de 5 à 6. Couleur brune, jaunâtre rougeâtre, bleuâtre, verdâtre, vert bouteille, gris, noir. Transparent à opaque.

Opale Si O2 + H20 : Dureté de 5 à 6,5. Couleurs blanche, incolore, jaune (opale ambre), brun, gris, vert bleu, noir, avec jeu de couleur dans toute la gamme du spectre solaire (opalisation). Transparent à opaque.

( Hydrophane : Variété d'Opale opaque dans l'air et transparente immergée dans l'eau.

( Opale arlequin : Variété d'opale dont les zones de couleurs brillantes affectent la forme de petits losanges.


( Opale œil-de-chat : Variété d'opale arlequin, présentant en plus une ligne ondoyante généralement verte.

( Opale de feu  : Dureté de 6. Sans effet opalescent. De couleur jaune, jaune orange, brun rougeâtre ou rouge.

( Opale d’eau / girasol : Précieuse très claire à incolore et transparente.

( Opale fugitive : Variété d'opale qui montre des flammes rouges soudaines disparaissant aussitôt.

( Opale mousseuse : Opale laiteuse renfermant des inclusions noires ressemblant à de la mousse.

( Opale noire : Opale naturelle avec irisations sur fond noir.

Orthoclase Si3 Al O8 K : Feldspath potassique. Dureté de 6 à 6,5. Couleurs incolore, jaune d'or, jaune clair, orange, rose clair, gris, crème, vert ou bleuâtre. Transparent à translucide.

( Pierre de lune / Adulaire : Incolore

( Sanidine : Couleur brune.

Péridot (Mg,Fe)2 Si O4 : Aussi connu sous le nom d’Olivine. Dureté de 6.5 à 7. Couleur jaune vert à jaune olive, vert d'asperge, vert jaunâtre, vert brunâtre, vert. Transparent.
Pyrite Fe S2 : Dureté de 6 à 6.5. Couleur jaune à jaune gris. Opaque comportant un éclat métallique.

Quartz Pi O2 : Le quartz est le nom d’un grand groupe de minéraux de composition chimique identique ayant les mêmes propriétés physiques. On fait une distinction entre les variétés macrocristallines et microcristallines. Dureté de 7. De toutes les couleurs ; un autre nom est donné selon la couleur : incolore (cristal de roche), violet (améthyste), jaune (citrine), brun à brun gris (quartz enfumé), etc. Transparent à opaque. 

( Quartz Œil-de-chat : Variété de Quartz avec inclusions fibreuses de hornblende qui taillé en cabochon présente un trait lumineux ondulant à reflets blanc gris, verdâtre, gris vert ou jaune miel.


( Œil d’aigle : Quartz œil de chat bleu.


( Œil de faucon : Agrégat de fibres de Quartz avec fibres d'hornblende de couleur gris foncé, gris bleu clair à foncé, bleu verdâtre foncé, bleu noirâtre.


( Œil de loup : Variété de quartz oeil de tigre présentant un trait lumineux jaune d’or.


( Œil de tigre : Quartz de couleur brunâtre, mordoré clair à foncé avec trait doré lumineux brillant.

( Quartz bleu / quartz saphir : Variété de quartz microcristallin opaque de couleur bleu avec des inclusions d’amphibole bleu ou fibres de crocidolite.

( Quartz fumé : 3 pièces de bronze le carat.
( Quartz irisé / pierre de feu : 3 pièces de bronze le carat.
( Quartz rose : 3 pièces de bronze le carat.
Rhodocrosite Mn C O3 : Dureté de 3.5 à 4.5. Couleur rose chair, rose vif ou rose clair veiné de blanc ayant parfois des inclusions de pyrite. Transparent à opaque. 

Serpentine 3(Mg,Fe)O.2SiO2.2H2O : Dureté de 2.5 à 4 et très rarement 6. Couleur verdâtre, brunâtre, vert poireau, jaune-vert, avec parfois des inclusions de pyrite, souvent veinée. Translucide à opaque. 

Spinelle Mg A12 04 : Aluminate. Dureté de 8.Couleur : incolore (rare) , rouge carmin, rose rouge , orange (rubicelle) , rouge-brun (hyacinthe +) , violet, bleu (saphirine + ou candite +) , vert (chlorospinelle + ou picotine +) , noir (ferropicotite, picotite, pléonaste + ou ceylanite) rouge brun à rouge vineux (ceylonite +). Transparent et vitreux.

( Pleonaste Mg Fe A12 03 : Couleur noire allant au noir verdâtre. Dureté : 7.5 à 8. Cubique.

Spodumène L iAl (Si03)2 : Dureté de 6.5 à 7. Couleur verte émeraude, vert clair (hiddenite), rose lilas (kunzite), jaune-violacé ou incolore grisâtre. Transparent et vitreux. 

Staurotide Fe Al4 (SiO4) O2 (OH)2 : Connue aussi sous le nom de « pierre de fée » ou de « pierre en croix » ; les cristaux sont maclés en croix, d’où le nom. Dureté de 7 à 7,5. Couleur brune rougeâtre foncé ou jaunâtre. Opaque avec un éclat résineux. 

Topaze Al2 Si O4(OH,F)2 : Dureté de 8. Couleur incolore, jaune, jaune doré, jaune orangé, rose, rose doré, rose rouge, brun rouge, brun, bleu ou bleuâtre verdâtre. Transparent à translucide avec un éclat vitreux.

( Topaze brûlée : Ce sont des topazes jaunes que l'on a modérément chauffé pour leur donner une teinte rose.

( Topaze goutte d’eau
Tourmaline : Il existe trois sortes de tourmaline. Dureté de 7 à 7,5. Transparent à opaque avec un éclat vitreux.

( Albaite Na(Li,Al)3Al6. (OH)1+3. (BO3)3.Si6O18 : A base de lithium tourmaline. Couleur incolore (achroïte) et de toutes couleurs, vert dans tous les tons (verdelite), rose à rose rouge(rubellite), bleu-vert à bleu foncé (indigolite), violet (sibérite) ou pêche (apyrite).

( Dravite Na(Mg3)A16. (OH)1+3. (BO3)3.Si6O18 : A base de magnésium tourmaline. Couleur brune.

( Schorlite Na(Fe3)A16. (OH)1+3. (BO3)3.Si6O18 : A base de fer tourmaline. Couleur noire.

Turquoise Cu A16 (PO4)4 (OH)8. 4H20 : Dureté de 5 à 6. Couleur bleue à bleu-vert ou vert. Translucide à opaque avec un éclat vitreux. 

Zircon Zr (Si O4) : Il existe trois types de zircons : le haut, le bas et le moyen.

( Haut zircon : Dureté de 7 à 7,5. Couleur jaune miel, vert clair, bleu et rouge. Transparent avec un éclat parfois adamantin. Les pierres traitées (chauffées à 800 – 1000 °C), incolores, bleues et jaunes dorés sont de ce type.

( Bas zircon : Dureté de 6 à 6,5. Couleur verte profonde, verte à vert brunâtre. Transparent avec un éclat gras.

( Moyen zircon : Dureté de 7 à 7,5. Couleur généralement brune enfumée, parfois brun rougeâtre, brun jaunâtre ou vert brunâtre. Transparent. Ces pierres deviennent quand elles ont été traitées (chauffées) des pierres incolores ou légèrement colorées ; elles prennent parfois leurs colorations naturelles par l’exposition directe aux rayons du soleil.


( Hyacinthe : Dureté de 6,5 à 7,5. Couleur composée de différents tons de rouge, orange et brun.

Zoisite Ca2 A13 (O.OH.SiO4.Si207) : Dureté de 6 à 7. Couleur verte opaque (anyolithe), noire, verte pomme, grise verdâtre, brune, jaune, gris- blanc, bleu (Tanzanite) ou rose (Thulite). Transparent à opaque avec un éclat vitreux.

( Tanzanite Ca2 Al3 Si3 O12 (OH) : Variété de zoïsite trichroïque, contenant du strontium. Dureté de 6 à 7. Couleur bleue saphir, bleu-violet ou violet. Transparent à translucide avec un éclat vitreux.


3. « Pierres » d’origine végétale ou animale :

Ambre C10 H16 O : Mélange de résine fossile, d’acide succinite, d’huile volatile et d’un eu de soufre. Dureté de 2 à 3. Transparent, translucide à presque opaque, jaune, jaune miel à brun, blanc laiteux (ambre osseux), noir, verdâtre, transparent à translucide aspect un peu huileux. Peut comporter des inclusions de bulles d’air, de différents insectes, d’arachnides … 2 pièces de bronze le carat.
Corail Ca CO3 + magnésie et substances organiques : Dureté de 3 à 4. Squelette arborescent calcaire du « Corallium Nobile » sur lequel vivent des petits polypes. Couleur opaque avec parfois une légère translucidité en faible épaisseur, rouge sang, rouge orangé, rouge vif à rose pâle avec une couleur rose chaire (peau d'ange). 3 pièces de bronze le carat. 

Ebène : Bois de l'ébénier, dur, lourd, très foncé, à grain très fin et d'un beau poli, employé en ébénisterie, en lutherie, en sculpture,…

Perle Ca CO3 + chonchyne (C22 H48 N2 O11) : Sécrétions naturelles de mollusques composés de couches concentriques de matière organique (conchyne) et de carbonate de calcium généralement sous forme d'aragonite (formation de nacre autour d'un élément intrus. Dureté de 2.5 à 4.5. Couleur blanche, grise, noire ou rose.

III. Données informations sur les métaux et les pierres


A. Données techniques sur les métaux

Acier : Alliage de fer et de carbone contenant entre 1% et 2% de carbone.

Argent Ag : Fond à 960°C. Densité 10,5. Dureté de 2,5 à 3. Gris métallique avec une oxydation noirâtre.

Cuivre Cu : Fond à 1084°C. Densité 8,94.

Étain Sn : Fond à 232°C. Bout vers 2 250°C. Densité 7,2.

Fer Fe : Fond à 1535°C. Bout à 2750°C. Densité 7,87. Dureté de 4 à 5.

Or Au : Fond à 1 064°C. Densité 19,5.

Platine Pt : Fond à 1 772°C. Densité 21,5.


B. Tableau des différentes familles minérales

	Les béryls :

- Aigue-marine (bleu vert clair)

- Béryl jaune

- Bixbite

- Emeraude (vert vif intense)

- Goshénite (incolore)

- Héliodore (jaune d’or)

- Morganite (rose)
	Les corindons Al2 O3 (Dureté 9) :

- Rubis

- Saphirs

	Les quartzs
	Les calcédoines (quartzs) :

- Agate

- Cacholong

- Chrysoprase

- Coralline

- Cornaline

- Héliotrope

- Jaspe

- Plasma

	Macrocristallins
	Microcristallins
	

	- Améthyste

- Citrine

- Cristal de roche

- Prase

- Prasiolite

- Quartz améthyste

- Quartz aventurine

- Quartz bleu

- Quartz enfumé

- Quartz œil de chat

- Quartz œil de faucon

- Quartz œil de tigre

- Quartz rose
	- Agate

- Agate mousse

- Chalcédoine

- Chrysoprase

- Cornaline

- Héliotrope

- Jaspe

- Onyx

- Sardoine
	

	Les chrysobéryls (Dureté 8,5) :

- le chrysobéryl 

- l'alexandrite 

- l'œil de chat
	Feldspaths (Dureté 6) :

- Amazonite

- Orthose

- Pierre de Lune

- Pierre de Soleil

- Spectrolite


IV. Quand on arrive en ville… services à l’usage de l’aventurier fortuné

Les temples des dieux et déesses de la vie, le coût des soins et leurs effets :
Les miracles normaux demandent des prêtres de niveau 9 et les majeurs de niveau 14 ou plus. Donc mêle en cas de disponibilité des fonds, un miracle peut être impossible par manque de prêtres et de temps.

Résurrection (sort niveau 9) coûtant 10 po par niveau du mort. Au réveil, l’ex-mort doit faire un jet de sauvegarde sous constitution ou mourir à nouveau. De plus, il ne doit être mort que depuis un jour par niveau du prêtre. On peut aussi demander une résurrection majeure (sort niveau 14) mais ce miracle coûte 20 po par niveau du mort ; en contrepartie, il n’y a aucun risque d’échec malgré le fait qu’elle doive être accomplie avant que 10 ans par niveau du prêtre ne soit écoulé.

Une résurrection demande le corps entier.

Une régénération peut être nécessaire en cas de corps incomplet comme prémices à une résurrection ou comme soin en cas de membre, d’œil ou d’oreille perdus. La régénération (sort niveau 14) coûte forfaitairement 40 po et demande un morceau de chair. Il y a  10% d’échec. Régénération majeure (sort niveau 16) coûte en revanche lui 80 po. La régénération majeure demande seulement un morceau de l’ancien corps qui peut être un simple os. Il n’y a aucun risque d’échec du miracle dans ce cas.

Bien entendu, il n’y a pas de remboursement en cas d’échec d’un miracle quelconque.

On peut aussi demander l’aide d’un prêtre pour conserver le corps dans de la glace. Dans ce cas, le corps ne pourri plus. Le cocon de glace n’est pas indestructible et fond en un mois dans des C.N.T.P. (1 bar et 20 °C). Le prix est 15 po pour la préservation vitale (sort niveau 9). En cas de long voyage, on peut toujours souhaiter une préservation  majeure (sort niveau 14) qui dure indéfiniment pour un coût de 30 po.

On peut aussi demander une restauration de l’énergie vitale (sort niveau 9) pompée par les spectres par exemple. La restauration vitale coûte 5 po par point de caractéristique drainés à restaurer. Malheureusement, la restauration n’est jamais complète et le dernier point d’une blessure, de drain ou de séquelle ne peut jamais être récupéré. Une restauration majeure (sort niveau 14) permet de résoudre ce problème. En effet pour un coût modique et unique de 20 po par point, elle restaure les caractéristiques à leur plus haut niveau.

Concernant la restauration des pertes de caractéristiques ou des séquelles dues aux combats, il faut dans ce cas utiliser une régénération normale.

En cas d’éventuelle tentative du joueur de sa guérir au meilleur prix jusqu’à atteindre le dernier point et de ne payer plus cher que le dernier point, le culte a tout prévu. Comme la restauration n’est pas complète, il faut recommencer le processus à zéro. Donc l’argent une première fois investi l’a été pour rien.

En ce qui concerne un soin des maladies (sort niveau 5), une bénédiction peut être réalisée pour 5 po. Si la maladie est magique, démoniaque ou autre, le soin majeur, si elle est possible, coûte 25 po (ou plus selon les cas) .

On peut aussi demander un soin des maladies mentales (sort niveau 9) comme une phobie au prix de 20 po. Si la maladie mentale est magique, un soin majeur est nécessaire.

Le coût pour guérir des poisons est lui aussi assez élevé. Il faut lancer une bénédiction de neutralisation des poisons (sort niveau 7) coûtant un prix forfaitaire de 15 po.

En ce qui concerne les guérisons de fractures ou de fêlure, le prix de la guérison des os (sort niveau 5) est de 5 po. Pour les blessures les plus bénignes, le prix de la guérison est de 1 pa le point de vie (sort niveau 2).

Divers soins peuvent aussi être effectués dans des circonstances plus marginales :

-on peut penser ainsi à la délivrance de malédiction (sort niveau 5) ; sort bon marché mais qui possède l’inconvénient de demander des composantes pour le lancer et des circonstances particulières. La délivrance coûte 20 po.

-la guérison de la cécité ou de la surdité (au choix lors du lancement du miracle) (sort niveau 5) qui coûte 10 po.

-la guérison majeure (sort niveau 11) qui guérit simultanément toutes les blessures, les maladies, la cécité et les désordres mentaux et ce pour le forfait de 20 po.

-la réincarnation (sort niveau 14) pour les adeptes particuliers qui réincarne l’âme dans un autre corps et dans une autre classe. C’est un moyen idéal si l’on ne veut pas payer pour la régénération du corps. En revanche cela coûte aussi 20 po par niveau du mort.

L’achat d’une fiole d’eau bénite coûte 1 pa quel que soit le dieu (sauf pour celles d’Ilo qui coûtent 2 pa).

On peut aussi trouver les fioles de vie fabriquées par les prêtres des dieux de la guérison – 10 pa les 10 points de guérison (maximum 30) – et les fioles de magie fabriquées par les prêtres des dieux des magiciens (terme générique) – 10 pa les points de mana rendus (maximum 30).

Il faut faire attention au nombre de potion du même type que l’on consomme. On peut en prendre une toutes les demi-heures sans inconvénient – juste le temps de digérer. A partir de la seconde, on risque de perdre des points de vie ou que d’autres phénomènes se produisent. Il y aura une table aléatoire qui déterminera les effets.

Il y a « nombre de point de la première potion » + « nombre de point de la seconde potion »*2 % de chance de se voir soustraire les points de la seconde potion des points de vie, si c’est une potion de point de vie ou de points de magie, si c’est une potion de points de magie, le reliquat se soustrayant aux points de vie.

L’identificateur :
Chez cette personne qui possède des dons en analyse et voyance et des connaissances étendues en objets et herbes rares, on peut acheter différents services :

- identification d’un objet magique normal : 1 po par capacité de l’objet.

- identification d’un objet magique puissant : 5 po par capacité de l’objet.

- identification d’un artefact : 50 po par capacité.

Le devin :
Simple divination : on donne ce que l’on veut ; le problème est qu’il connaît toutes vos possessions donc vous avez intérêt à être juste.

L’invocateur :
Chez lui on peut se procurer un familier. Chaque personne ne peut avoir qu ‘un seul familier.

Le prix d’un familier est de 2 po mais le résultat ne peut être qu’aléatoire. En payant 10 po on peut ajuster le dé 6 de 1 point.

On tire alors un dé 6 et se réfère à la table qui sera créé par le MJ.

Dissiper un familier coûte 10 po.

L’herboriste :
On peut trouver chez lui diverses substances légales et illégales. Pour voir les différentes sortes de poisons, se reporter à la fiche d’équipement.

Le guérisseur :
On peut trouver diverses herbes et plantes qui permettent de se soigner. Ainsi divers produits peuvent y être achetés :

- Fioles de points de vie. 10 pa les 10 points de guérison (maximum 30). Voir les le prix des fioles de guérison dans le chapitre consacré aux soins offerts par les prêtres.

- Cataplasme de guérison rapide (1d6 points de vie récupérés quand il est appliqué  et récupération accrue de 4 points de vie par semaine ; de plus cela évite les infections) 4 pa.

- Herbes anti-hémorragie 10 pa le –1 dé d’hémorragie (maximum –2).

L’alchimiste :

On peut trouver chez lui divers potions, divers enchantements « prêts-à-poser ».

Il fabrique notamment :

- Des fioles de point de vie pour 10 pa les 10 points de guérison.

- Des fioles de point astraux pour 10 pa les 10 points astraux récupérés.

Le Maître d’armes :

Indispensable pour progresser dans la connaissance de l’art des armes et du combat, les bons maîtres d’armes sont assez rares. Ils possèdent en général une salle d’entraînement et maîtrisent obligatoirement au moins toutes les compétences martiales de base. Suivant le niveau du maître d’armes, l’entraînement est plus ou moins long et plus ou moins cher :

-Maître d’armes normal (au moins niveau 6) : Maîtrise et enseigne toutes les compétences de base ainsi que des styles de combat au niveau novice. Coût : 40 pa, temps : de 1 à 6 mois. Disponible dans tous les grands bourgs

-Maître d’armes expert (au moins niveau 8) : Enseigne les styles de combat et les techniques de combat au niveau expert. Coût 90 pa, temps 4 à 6 mois. Disponible dans les villes et grandes villes.

-Maître d’armes Maître (au moins niveau 10 ou 12) : Enseigne les styles et les techniques de combat au niveau Maître. Permet d’améliorer aussi des compétences comme le commandement, le sixième sens ou la théorie de la magie. Coût entre 15 et 30 po, temps 8 à 16 mois. Les maîtres sont rares et ne se rencontrent que dans des lieux spéciaux  et parfois dans les grandes capitales.

-Maître d’armes Grand Maître (au moins niveau 12 ou 16) : Enseigne les dernières techniques expérimentales au niveau Grand Maître. En plus des attributs des Maîtres, on raconte que l’enseignement d’un Grand Maître permet l’amélioration de certains attributs dans lequel il excelle (par exemple l’adresse pour le Grand Maître archer Légolas). Coût entre 75 et 200 po, voire un service en échange, durée entre 2 et 5 ans. Il n’existe qu’un seul grand maître par spécialité et encore vivent-ils dans des endroits reculés et difficile d’accès. On en dénombre moins de trente et encore ce chiffre est-il très difficile à apprécier. Le plus connu d’entre eux n’est autre que Johnny Smith, avatar du dieu de la guerre, à ce que l’on dit…

Précision :

Les fioles de point de vie sont composées d’une préparation (donc à partir de la compétence « alchimie ») d’herbes et de minéraux (donc il faut connaître la compétence « connaissance de la flore » et « connaissance des minéraux ») qui est ensuite soit enchantée par un enchanteur, un sorcier, un alchimiste ou un guérisseur soit bénie par une prêtre de dieux de la guérison afin d’insuffler à la préparation l’énergie (astrale ou karmique) afin que la potion puisse agir instantanément quand on la boit.

Les fioles de points astraux ne peuvent être fabriquées que par les enchanteurs, les sorciers, les alchimistes et les prêtres de dieux de la magie.

V. Prix des armes, armures, marchandises et autres équipements :


Ces tableaux sont le fruit d’une grande réflexion. Vous pourrez vous reporter à la petite note à la fin de ce document expliquant la raison de son existence. Ils n’ont aucunement la prétention de donner une vision juste de la valeur de ces objets ou services au moyen-âge.

Légende :

	Temps
	( Temps approximatif de fabrication de l’objet pour un ouvrier normalement compétent

	Save
	( Modification au jet de constitution pur résister au poison

	*

**

***
	( objet particulièrement difficile à trouver

( objet en double dans les listes

( armes n’ayant jamais existé sous ce nom

	
	( objet ne pouvant pas être acheté dans ce village, cette ville ou cette cité



A. Les habits


Seront abordés longuement les différents types de vêtements.

	
	Temps
	Poids
	Rural
	Ville
	Cité

	Habits
	
	
	
	
	

	Bottes de cuir
	
	
	3pa
	4pa
	3pa

	Bottes de cavalier
	
	
	70pb
	55pb
	50pb

	Bourse
	
	
	
	
	

	Cape
	
	
	7pb
	9pb
	10pb

	Capuchon
	
	
	11pc
	16pc
	18pc

	Caracos
	
	
	
	
	

	Chapeau
	
	
	5pb
	6pb
	5pb

	Chausses
	
	
	
	
	

	Chemise
	
	
	25pc
	3pb
	3pb

	Gants
	
	
	15pc
	20pc
	20pc

	Manteau
	
	
	13pb
	15pb
	17pb

	Pantalon
	
	
	20pc
	25pc
	27pc

	Pèlerine
	
	
	
	
	

	Pourpoint
	
	
	
	
	

	Robe
	
	
	
	
	

	Sous-vêtement molletonné
	
	
	55pc
	60pc
	65pc

	Surcot
	
	
	8pb
	9pb
	10pb

	
	
	
	
	
	


Pour le prix des habits, on peut tout d’abord distinguer entre plusieurs matières différentes :

- la laine (animal)

- le lin (végétal)

- le coton (végétal)

- la soie (animal)

- la fourrure (animal)

- le cuir (animal)

De même, on peut considérer plusieurs qualités de vêtements :

- inférieur

- normaux

- qualité supérieure

De plus, on peut aussi distinguer entre plusieurs qualités de coupe :

- normale

- supérieure

- sur-mesure

Enfin on peut distinguer entre plusieurs qualités de finition :

- absente

- élégant / raffinée

- chargée

- royal


B. Les accessoires de l’aventurier

	Accessoires
	Temps
	Poids
	Rural
	Ville
	Cité

	Tout pour l’aventurier
	
	
	
	
	

	Arc allume feu
	
	
	6pe
	8pe
	9pe

	Besace
	
	
	
	
	

	Briquet à amadou
	
	
	2pc
	2pc
	2pc

	Couverture
	
	
	
	
	

	Flacon d’huile à lanterne
	
	
	4pb
	3pb
	3pb

	Lanterne
	
	
	14pb
	12pb
	10pb

	Outils de crochetage*
	
	
	2pa
	1pa
	8pb

	Outre
	
	
	8pe
	1pc
	9pe

	Pierre à feu et grattoir
	
	
	11pc
	1pb
	9pc

	Sac
	
	
	7pc
	8pc
	8pc

	Sac à armature (sac à dos)
	
	
	3pb
	33pc
	4pb

	Sac de couchage (épais)
	
	
	6pb
	7pb
	8pb

	Sac de couchage (léger)
	
	
	19pc
	2pb
	23pc

	Tente
	
	
	25pb
	2pa
	23pb

	Toile goudronnée
	
	
	12pc
	1pb
	11pc

	Torche
	
	
	3pe
	3pe
	3pe

	
	
	
	
	
	

	Tout pour le cheval
	
	
	
	
	

	Couverture
	
	
	
	
	

	Sacoche de selle (fontes)
	
	
	9pb
	8pb
	9pb

	Selle
	
	
	6pa
	5pa
	6pa

	
	
	
	
	
	

	Pour la toilette
	
	
	
	
	

	Miroir
	
	
	4pa
	35pb
	37pb

	Parfum
	
	
	
	
	

	Rasoir
	
	
	
	
	

	Savon
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Tout pour le chercheur d’or
	
	
	
	
	

	Brouette
	
	
	
	
	

	Pelle
	
	
	2pa
	16pb
	17pb

	Pioche
	
	
	
	
	

	Seau
	
	
	5pb
	4pb
	42pc

	
	
	
	
	
	

	Tout pour l’alpiniste
	
	
	
	
	

	Corde de soie (corde supérieure)
	
	
	15pb
	12pb
	9pb

	Corde de lin (corde normale)
	
	
	5pb
	4pb
	3pb

	Grappin
	
	
	12pb
	1pa
	9pb

	Harnais
	
	
	9pb
	1pa
	9pb

	Marteau**
	
	
	13pb
	1pa
	9pb

	Piolet
	
	
	3pa
	28pb
	25pb

	Pitons (10)
	
	
	22pc
	2pb
	18pc

	
	
	
	
	
	

	Tout pour le cuisinier
	
	
	
	
	

	Casserole
	
	
	
	
	

	Poêle
	
	
	
	
	

	Marmite
	
	
	8pb
	7pb
	8pb

	Tonnelet
	
	
	2pa
	24pb
	23pb

	Tonneau
	
	
	20pa
	24pa
	23pa

	
	
	
	
	
	

	Tout pour les manuels
	
	
	
	
	

	Burin
	
	
	1pa
	9pb
	8pb

	Cheville (10)
	
	
	8pe
	9pe
	1pc

	Clou (20)
	
	
	1pc
	9pe
	8pe

	Coin à fendre
	
	
	3pc
	3pc
	32pe

	Echelle
	
	
	33pc
	32pc
	31pc

	Marteau**
	
	
	13pb
	1pa
	9pb

	Planche
	
	
	5pe
	6pe
	7pe

	Scie
	
	
	2pa
	23pb
	25pb

	
	
	
	
	
	

	Tout pour naviguer
	
	
	
	
	

	Aviron
	
	
	5pc
	6pc
	7pc

	Chaîne d’arpenteur
	
	
	1pa
	9pb
	8pb

	Perche
	
	
	4pc
	5pc
	6pc

	Rame
	
	
	4pc
	5pc
	6pc

	
	
	
	
	
	

	Les amis du lettré
	
	
	
	
	

	Bougie
	
	
	4pc
	4pc
	3pc

	Craie
	
	
	26pc
	2pb
	24pc

	Encre
	
	
	2pb
	14pc
	1pb

	Fiole
	
	
	24pc
	2pb
	12pc

	Papyrus
	
	
	
	
	

	Papier
	
	
	16pb
	12pb
	9pb

	Parchemin
	
	
	28pb
	2pa
	13pb

	Pinceau (écriture)
	
	
	6pc
	5pc
	3pc

	Plume d’oie
	
	
	5pc
	4pc
	3pc

	
	
	
	
	
	

	Pour plus de sécurité
	
	
	
	
	

	Bourse anti-vol
	
	
	
	
	

	Cadenas
	
	
	3pa
	23pb
	21pb

	Chaîne
	
	
	7pb
	6pb
	5pb

	Coffre
	
	
	25pa
	22pa
	19pa

	
	
	
	
	
	

	Les inclassables
	
	
	
	
	

	Cadran solaire en pierre
	
	
	5pa
	3pa
	2pa

	Cadran solaire de poignet
	
	
	
	
	

	Charbon de bois
	
	
	25pb
	22pc
	27pc

	Coin
	
	
	1pc
	1pc
	1pc

	Fiole d’acide
	
	
	
	5pa
	4pa

	Hamac
	
	
	12pc
	1pb
	13pc

	Sablier
	
	
	
	
	

	Sifflet
	
	
	25pb
	2pa
	26pb

	
	
	
	
	
	



C. Se loger, se nourrir et se déplacer

	Nourritures et services
	Rural
	Ville
	Cité

	Bibliothèque
	
	
	1pa

	Bière / Ale
	2pe
	2pe
	2pe

	Cidre
	1pe
	1pe
	2pe

	Eau-de-vie
	12pe
	10pe
	15pe

	Ecuries
	1pe
	2pe
	3pe

	Entraînement de 6 mois logé et nourri
	
	6po
	6po

	Grandpain* (nain)
	20pa
	30pa
	35pa

	Hospitalisation
	
	6pc
	9pc

	Hydromel
	5pe
	5pe
	6pe

	Logement confortable
	14pe
	22pe
	3pc

	Logement moyen
	10pe
	20pe
	24pe

	Logement sommaire
	6pe
	10pe
	14pe

	Pain de route*
	10po
	15po
	20po

	Ration d’une semaine
	3pc
	5pc
	8pc

	Ration de piste
	5pc
	10pc
	20pc

	Repas copieux
	6pe
	12pe
	24pe

	Repas léger
	3pe
	6pe
	10pe

	Repas normal
	5pe
	10pe
	20pe

	Vin
	5pe
	6pe
	7pe

	
	
	
	


	Transports
	Rural
	Ville
	Cité

	Bateau (grand)
	25po
	40po
	55po

	Bateau (moyen)
	8po
	11po
	14po

	Bateau (petit)
	4po
	11po
	14po

	Bœuf
	85pa
	95pa
	11po

	Canot
	7po
	8po
	10po

	Chameau (bât)
	15po
	12po
	14po

	Chameau (course)
	35po
	40po
	45po

	Char de guerre
	12po
	14po
	16po

	Chariot (bâché)
	8po
	9po
	10po

	Chariot (découvert)
	5po
	6po
	7po

	Charrette à bras
	9pa
	11pa
	14pa

	Charrette découverte
	3po
	4po
	5po

	Cheval (léger)
	35pa
	45pa
	60pa

	Cheval (lourd)
	70pa
	80pa
	90pa

	Cheval (moyen)
	45pa
	60pa
	75pa

	Cheval de guerre (inf.)
	15po
	20po
	30po

	Cheval de guerre (sup.)*
	75po
	75po
	75po

	Chien de traîneau
	1po
	13pa
	2po

	Coracle*
	7pa
	8pa
	

	Eléphant*
	65po
	50po
	75po

	Mule / Ane
	25pa
	32pa
	47pa

	Passage en bateau
	5pb+2 pe/km
	5pb+2 pe/km
	5pb+2 pe/km

	Péage
	1pc
	1pc
	1pc

	Poney
	20pa
	40pa
	55pa

	Service diligence
	1pb+1pc/km
	1pb+1pc/km
	1pb+1pc/km

	Service transbordeur
	1pb+2pc/km
	1pb+2pc/km
	1pb+2pc/km

	Skis
	6pc
	7pc
	8pc

	Traîneau (bâché)
	1pa
	12pc
	15pc

	Traîneau à chiens
	6po
	7po
	9po

	Vaisseau (grand)
	
	650 po
	720 po

	Vaisseau (moyen)
	150 po
	190 po
	210 po

	Vaisseau (petit)
	65po
	80po
	95po



D. La guerre !


Seront abordés dans cet important chapitre les armes, les armures, les accessoires de guerre tels que les flèches et pour finir les engins de siège.


Il existe une longue explication des différentes armes dans le livre des règles (surtout les armes orientales). C’est pour cela que je ne rajoute la description que des armes les plus exotiques :
- Bardache : Sorte d’épée très large et très lourde à trois mains (force de 30 pour la manier avec un malus de 2 et de 36 ou plus pour la manier sans malus).


- Déchictoire : Arme généralement forgée par des orques ou des barbares du nord ressemblant à une grosse lame de métal tarabiscotée et déchirant tout ce qu’elle touche (bonne chance pour trouver un fourreau). Cette arme cause une hémorragie sur 10% quand elle touche.



- Peigne de Rondra : Arme fétiche des paladins de Rondra, déesse de la guerre. Cette arme ressemble à une épée à deux mains plus large que la normale dont on aurait enlevait régulièrement des bouts pour créer des éclats acérés. 5% d ‘hémorragie. Cette arme est bénie pour les adeptes du culte et ils pourraient châtier tous ceux qui en ont une en leur possession.

Il ne faut pas oublier qu’en plus des dégâts normaux que font les flèches et les carreaux d’arbalètes, on rajoute quelques modificateurs dus aux traits utilisés.

	Armes
	Temps
	Poids
	Dégâts
	Rural
	Ville
	Cité

	Armes tranchantes
	
	
	
	
	
	

	Bardache*** (3m)
	4 j
	5 kg
	3d6+12
	
	
	

	Cimeterre
	5 j
	2 kg
	1d6+5
	
	10pa
	

	Claymore (2m)
	6 j
	4 kg
	2d6+8
	
	20pa
	

	Coutelas
	1 j
	0,25 kg
	1d6+1
	
	9pa
	

	Dague**
	2 j
	0,25 kg
	1d6+2
	
	3pa
	

	Déchictoire*** (3m)
	4 j
	5 kg
	3d6+12
	
	
	

	Epée à deux mains (1,80m)
	1 s
	3 kg
	2d6+8
	
	20pa
	

	Epée bâtarde (1m/2m)
	1 s
	2,5 kg
	1d6+7 / 2d6+5
	
	20pa
	

	Epée courte
	3 j
	1 kg
	1d6+4
	
	7pa
	

	Epée large
	5 j
	1,5 kg
	1d6+5
	
	10pa
	

	Epée longue
	6 j
	2 kg
	1d6+6
	
	
	

	Falchion
	5 j
	1,5 kg
	1d6+5
	
	15pa
	

	Fleuret
	4 j
	0,75 kg
	1d6+2
	
	21pa
	

	Glaive
	3 j
	1,5 kg
	1d6+3
	
	
	

	Katana* (1m/2m)
	1 s
	2 kg
	1d6+6
	
	23pa
	

	Main gauche
	3 j
	½ kg
	1d6+1
	
	12pa
	

	No-dachi* (2m)
	1 ½ s
	4 kg
	2d6+8
	
	25pa
	

	Peigne de Rondra*** (2m)
	1 ½ s
	3,5 kg
	2d6+8
	
	
	

	Poignard
	1 j
	0,25 kg
	1d6+1
	
	4pa
	

	Rapière
	5 j
	1,5 kg
	1d6+5
	
	22pa
	

	Sabre
	4 j
	2 kg
	1d6+5
	
	9pa
	

	Stylet
	1 j
	0,25 kg
	1d6+1
	
	
	

	Tanto*
	2 j
	½ kg
	1d6+2
	
	
	

	Wakizashi*
	1 s
	1 kg
	1d6+4
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Armes contondantes
	
	
	
	
	
	

	Bâton (1m/2m)
	½ j
	1 kg
	1d6+2 / 1d6+4
	
	5pc
	

	Boken
	½ j
	0,75 kg
	1d6+2
	
	
	

	Chat à neuf queues
	2 s
	5 kg
	1d6+6
	
	1pa
	

	Etoile du matin
	1 ½ s
	3 kg
	1d6+6
	
	16pa
	

	Fléau (2m)
	2 s
	4 kg
	2d6+8
	
	19pa
	

	Gantelet
	2 j
	½ kg
	2
	
	3pa
	2pa

	Gourdin
	½ j
	½ kg
	1d6+2
	
	1pc
	

	Jo* (1m/2m)
	2 j
	1 kg
	1d6+2 / 1d6+4
	
	3pc
	

	Marteau de guerre
	4 j
	4 kg
	1d6+6
	
	15pa
	

	Masse
	2 j
	2,5 kg
	1d6+5
	
	6pa
	

	Matraque
	½ j
	0,25 kg
	1d6+2
	
	2pc
	

	Nunchaku* (1m/2m)
	2 j
	½ kg
	1d6+4
	
	4pc
	

	Tomahawk
	1 j
	1 kg
	1d6+3
	
	4pc
	

	Tonfa*
	1 j
	1 kg
	1d6+2
	
	9pc
	

	Trique
	½ j
	0,75 kg
	1d6+1
	
	5pc
	

	
	
	
	
	
	
	

	Haches
	
	
	
	
	
	

	Hache
	2 j
	4 kg
	1d6+6
	
	5pa
	

	Hache de bataille (1m/2m)
	4 j
	6 kg
	1d6+7 / 2d6+5
	
	13pa
	

	Hache de guerre (2m)
	5 j
	7 kg
	2d6+8
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Armes d’hast et assimilées
	
	
	
	
	
	

	Double lys
	1 s
	3 kg
	1d6+6
	
	
	

	Epieu à sanglier (2m)
	½ j
	1,5 kg
	2d6+5
	
	25pb
	

	Guisarme / Vouge (2m)
	4 j
	3,5 kg
	2d6+5
	
	
	

	Hallebarde (2m)
	2 j
	3 kg
	2d6+5
	
	14pa
	

	Lance de cavalerie légère
	1 j
	3 kg
	2d6+8
	
	5pa
	

	Lance de cavalerie lourde
	5 j
	5 kg
	2d6+12
	
	
	

	Lance de tournoi
	4 j
	4 kg
	1d6+6
	
	
	

	Lance**
	1 j
	2 kg
	1d6+4
	
	23pb
	

	Naginata*
	1 s
	2,5 kg
	2d6+5
	
	
	

	Pic (2m)
	3 j
	1,5 kg
	2d6+5
	
	4pa
	

	Pilum
	2 j
	1 kg
	1d6+4
	
	10pa
	

	Pioche de guerre (2m)
	5 j
	5 kg
	2d6+8
	
	15pa
	

	Trident
	2 j
	2 kg
	1d6+4
	
	4pa
	

	
	
	
	
	
	
	

	Arcs
	
	
	
	
	
	

	Arc composite
	1 s
	1,5 kg
	1d6+4*
	
	17pa
	

	Arc court
	3 j
	1 kg
	1d6+2*
	
	6pa
	

	Arc long
	5 j
	1,5 kg
	1d6+4*
	
	10pa
	

	Arc moyen
	4 j
	1,25 kg
	1d6+6*
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Arbalètes
	
	
	
	
	
	

	Arbalète de poing
	5 j
	½ kg
	1d6+2*
	
	
	

	Arbalète légère
	8 j
	3 kg
	1d6+6*
	
	11pa
	

	Arbalète lourde
	15 j
	5 kg
	2d6+12*
	
	25pa
	

	Arbalète moyenne
	10 j
	4 kg
	4d6+15*
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Armes de jet
	
	
	
	
	
	

	Bola (2mains)*
	½ j
	½ kg
	1d6+2
	
	5pa
	

	Boomerang*
	½ j
	0,25 kg
	1d6+2
	
	2pa
	

	Dague **
	2 j
	0,25 kg
	1d6+2
	
	3pa
	

	Fléchettes (20)
	1 j
	0,25 kg
	1d6+1
	
	1pa
	

	Fronde
	½ j
	0,25 kg
	1d6+1
	
	9pb
	

	Harpon
	1 j
	1,5 kg
	1d6+4
	
	25pb
	

	Javelot
	1 j
	1,5 kg
	1d6+3
	
	3pa
	

	Lance**
	1 j
	2 kg
	1d6+4
	
	23pb
	

	Sarbacane
	½ j
	½ kg
	1
	
	12pa
	

	Shuriken*
	½ j
	200 g
	1d6+1
	
	4pa
	

	
	
	
	
	
	
	

	Armes inclassables
	
	
	
	
	
	

	Eventail de guerre**
	1 s
	½ kg
	1d6+1
	
	
	

	Filet (gladiateur)
	5 j
	2 kg
	0
	
	7pa
	

	Filet (pêcheur)
	3 j
	1,5 kg
	0
	
	1pa
	

	Fouet
	1 j
	0,75 kg
	2
	
	2pa
	

	Lasso*
	½ j
	1 kg
	0
	
	4pe
	

	Saï*
	4 j
	1 kg
	1d6+1
	
	13pa
	

	
	
	
	
	
	
	


	Armures
	Temps
	Poids
	Rural
	Ville
	Cité

	Protection de torse
	
	
	
	
	

	Pourpoint de cuir souple -1 (torse + bras)
	3 j
	2 kg
	12pa
	13pa
	15pa

	Veste de cuir souple -1 (torse)
	1 j
	1 kg
	25pb
	30pb
	40pb

	Plastron de cuir -1 (torse + haut des bras)
	1 j
	1 ½ kg
	12pa
	11pa
	12pa

	Veste de cuir rigide -2 (torse + bras)
	5 j
	2 kg
	28pa
	26pa
	27pa

	Manteau de cuir -1
	½ j
	1 ½ kg
	8pa
	10pa
	11pa

	Chemise de mailles -4 (torse + bras)
	30 j
	10 kg
	
	58pa
	52pa

	Haubert de mailles -4 (torse + bras + haut des jambes)
	40 j
	14 kg
	
	74pa
	68pa

	Cotte de mailles -4 (torse + haut des bras)
	35 j
	12 kg
	
	49pa
	44pa

	Plastron de métal -5 (torse)
	15 j
	8 kg
	
	17pa
	15pa

	Protection de bras
	
	
	
	
	

	Gants d’escrimeur** -2
	2 j
	1 ½ kg
	
	40pb
	44pb

	Protection de bras en cuir -1
	3 j
	½ kg
	20pb
	22pb
	24pb

	Manchette de cuir clouté -3
	4 j
	0,75 kg
	66pb
	60pb
	72pb

	Manchette de plaques -5
	10 j
	1 kg
	
	11pa
	10pa

	Protection basse
	
	
	
	
	

	Chausses de mailles -4
	7 j
	1 ½ kg
	
	9pb
	8pb

	Chausses de plaques -5
	5 j
	2
	
	11pb
	10pb

	Armures composées
	
	
	
	
	

	Armure partielle de plaques (-5) + mailles légères (-3) ( enc -4
	2 ½ m
	16 kg
	
	120pa
	101pa

	Armure partielle de plaques (-6) + mailles lourdes (-4) ( enc -5
	2 ½ m
	20 kg
	
	140pa
	126pa

	Equipement spécial
	
	
	
	
	

	Coquille -5
	1 j
	½ kg
	
	7pa
	5pa

	Gorgerine en cuir -2
	½ j
	0,25 kg
	4pa
	2pa
	3pa

	Gorgerine en mailles -3
	7 j
	½ kg
	
	4pa
	3pa

	Gorgerine en mailles lourdes -4
	7 j
	½ kg
	
	6pa
	4pa

	Gorgerine en plaques -5
	4 j
	0,75 kg
	
	8pa
	5pa

	Ensembles complets (+casque)
	
	
	
	
	

	Cuir souple -1
	 1 s
	5 kg
	20pa
	25pa
	30pa

	Cuir rigide -2
	1 ½ s
	7 kg
	45pa
	50pa
	60pa

	Cuir clouté -3
	3 s
	10 kg
	90pa
	75pa
	75pa

	Cotte de mailles légère -3
	3 m
	12 kg
	
	70pa
	63pa

	Armure de cotte de mailles -4
	3 m
	15 kg
	
	90pa
	84pa

	Armure d’écailles -5
	2 ½ m
	20 kg
	
	110pa
	105pa

	Armure de plaques légère -5
	2 m
	17 kg
	
	130pa
	125pa

	Armure de plaques complètes -6
	2 ½ m
	25 kg
	
	160pa
	150pa

	Armure gothique -7
	3 m
	30 kg
	
	200pa
	175pa

	Armure composite (acier/cuir)-4   ( 45 points par partie )
	1 mois
	15
	
	120pa
	112pa

	Boucliers
	
	
	
	
	

	Targe d’acier (-5/+1)
	1 j
	1kg
	
	7pa
	5pa

	Targe de bois (-2/+1)
	½ j
	½ kg
	6pc
	5pc
	7pc

	Rondache d’acier (-5/+2)
	2 j
	4kg
	
	12pa
	10pa

	Rondache de bois (-2/+2)
	½ j
	1kg
	11pc
	10pc
	13pc

	Ecu d’acier (-5/+3)
	4 j
	6kg
	
	18pa
	15pa

	Ecu de bois (-2/+3)
	½ j
	2 kg
	17pc
	15pc
	18pc

	Pavois d’acier (-5/+4)
	7 j
	8kg
	
	25pa
	20pa

	Tour d’acier (-5/+5)
	7 j
	12kg
	
	32pa
	25pa

	Grand tour d’Acier (-6/+6)
	21j
	16 kg
	
	40pa
	34pa

	Casques
	
	
	
	
	

	Casque armet -5 (( 6)
	1 s
	1,75 kg
	
	110pb
	100pb

	Casque chapel de fer -5 (( 4)
	1 s
	1,5 kg
	
	85pb
	80pb

	Casque de cuir rigide -2 ((4) 
	1 ½ j
	1 kg
	30pb
	32pb
	35pb

	Casque de plaques -6 (( 5)
	2 s
	1,25 kg
	
	115pb
	108pb

	Casque en cuir -1 (( 4)
	1 j
	0,75 kg
	15pb
	16pb
	20pb

	Casque salade -5 (( 3)
	10 j
	2 kg
	
	60pb
	55pb

	Heaume complet -6 (( 6)
	2 ½ s
	2,5 kg
	
	140pb
	120pb

	Armure de cheval
	
	
	
	
	

	Têtière de cuir (arrière tête)
	3 j
	5 kg
	60pb
	50pb
	55pb

	Têtière de mailles
	30 j
	7,5 kg
	
	30pa
	27pa

	Têtière de plaques
	15 j
	10 kg
	
	72pa
	60pa

	Chanfrein de cuir (avant tête)
	2 j
	2,5 kg
	75pb
	60pb
	66pb

	Chanfrein de plaques
	9 j
	7,5 kg
	
	10pa
	9pa

	Barde de cuir
	3 s
	25 kg
	50pa
	35pa
	42pa

	Barde de mailles
	3 m
	40 kg
	
	165pa
	150pa

	Barde de plaques
	2 m
	50 kg
	
	340pa
	300pa


	
	Temps
	Poids
	Rural
	Ville
	Cité

	Accessoires de guerre
	
	
	
	
	

	Carquois (contient 20 carreaux ou 20 flèches)
	½ j
	½ kg
	10pc
	10pc
	15pc

	Carreaux (arbalète) (20)
	½ j
	½ kg
	15pb
	11pb
	9pb

	Ceinturon d’arme
	1 j
	½ kg
	6pb
	5pb
	6pb

	Flèches (arcs) (20)
	½ j
	½ kg
	45pc
	40pc
	28pc

	Fourreau (bandoulière)
	1 j
	1 kg
	37pb
	30pb
	33pb

	Fourreau (ceinturon)
	1 j
	½ kg
	30pb
	25pb
	28pb

	Gants d’escrimeur** -2
	2 j
	1 ½ kg
	
	40pb
	44pb

	
	
	
	
	
	


	
	Temps
	Poids
	Rural
	Ville
	Cité

	Accessoires de siège
	
	
	
	
	

	Baliste
	2 s
	
	
	30po
	25po

	Bélier
	4 j
	
	
	
	

	Broquettes à cheval (20)
	1 s
	½ kg
	
	15pa
	10pa

	Broquettes à piéton (20)
	1 s
	0,75 kg
	
	18pa
	12pa

	Catapulte
	1 s
	
	
	14po
	10po

	Outre de 1 litre de poix
	½ j
	1 ½ kg
	
	20pe
	24pe

	Scorpion
	2 ½ s
	
	
	40po
	30po

	Tour de siège
	1 m
	
	
	
	

	Trébuchet
	2 s
	
	
	20po
	15po

	
	
	
	
	
	



D’habitude les armées construisent les engins de siège une fois arrivé sur le lieu du siège en utilisant les matériaux trouvés sur place. Les prix seraient ceux pour l’achat de tels engins pour une place forte dans une fief ou une cité désireuse de se protéger.

	Baliste
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	Catapulte
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	Trébuchet
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(Merci au site http://jeanmichel.rouand.free.fr/chateaux/siege.htm pour les images des armes de siège).


E. Les poisons


Seront abordés différents poisons, des plus communs aux plus rares. Il est évident que dans quasiment tous les pays du monde les poisons ne peuvent être trouver sous leur forme active sans un minimum de contact dans les milieux de la rue ou du crime.


Les différents poisons sont classés selon leur mode opératoire :

( Les poisons circulatoires s’attaquent au système sanguin et doivent par conséquent pénétrer à l’intérieur de celui-ci, le plus souvent par l’intermédiaire d’une blessure. Ils peuvent causer des hémorragies, provoquer des thromboses ou encore causer un éclatement d’une partie du veines et artères.

( Les poisons musculaires agissent sur les fonctions motrices et plus généralement sur les muscles du corps. Ainsi les effets vont d’un simple tremblement, à la destruction du tissu musculaire, d’une paralysie légère à un arrêt cardiaque foudroyant.

( Les poisons nerveux agissent eux sur les nerfs et le système cérébro-spinal d’un individu pouvant causer par exemple paralysie, hallucination ou encore perte de l’usage d’un membre.

( Les poisons respiratoires agissent sur le système respiratoire en altérant son fonctionnement pouvant provoquer l’asphyxie ou un coma par hyperventilation.

( Les poisons de conversion agissent en altérant la structure même d’un organe ou de la zone touchée. 

( Les poisons de réduction agissent en détruisant purement et simplement les zones affectées. Ainsi un bras peut se dessécher sur place ou la gangrène peut s’y développer instantanément.


La plupart des poisons magiques ne peuvent être concoctés que par des adeptes de la magie noire. Par contre leur utilisation est malheureusement autorisée pour tous.


Et vous me direz : « MAIS OU SONT LES DESCRIPTIONS DE CES POISONS ? ». Justement pas dans ce document. Cette annexe est à l’usage des joueurs alors les descriptions sont dans le livre 4 réservé aux poisons et aux pièges.



1. Les poisons non-magiques
	Poisons non-magiques
	Forme
	Save
	Rural
	Ville
	Cité

	Poisons circulatoires
	
	
	
	
	

	Carnegurth
	Liquide
	-1
	
	53po
	

	Jeggarukh
	Potion
	-6
	
	71po
	

	Karfar
	Pâte
	-7
	
	142 po
	

	Klytun
	Pâte
	-5
	
	53po
	

	Sharduvaak
	Liquide
	-3
	
	36po
	

	Sharkasar
	Pâte
	-10
	
	2po
	

	
	
	
	
	
	

	Poisons musculaires
	
	
	
	
	

	Dynallca
	Pâte
	-3
	
	14po
	

	Kaktu
	Liquide
	-1
	
	29po
	

	Trusa
	Pâte
	-4
	
	31po
	

	
	
	
	
	
	

	Poisons nerveux
	
	
	
	
	

	Acaana
	Pâte
	-10
	
	600 po
	

	Asgurash
	Pâte
	-3
	
	31po
	

	Cathaana
	Potion
	-1
	
	36po
	

	Juth
	Liquide
	-2
	
	41po
	

	Ruth-i-Iaur
	Liquide
	-4
	
	56po
	

	Slird
	Pâte
	-2
	
	13po
	

	Ul-acaana
	Pâte
	-20
	
	1200 po
	

	Wek-baas
	Liquide
	-5
	
	70po
	

	
	
	
	
	
	

	Poisons respiratoires
	
	
	
	
	

	Galenaana
	Potion
	-9
	
	179 po
	

	Jegga
	Pâte
	-7
	
	92po
	

	Jitsutyr
	Pâte
	-2
	
	145 po
	

	Uraana
	Pâte
	-6
	
	12po
	

	Hith-i-Girith
	Liquide
	-4
	
	12po
	

	Jitsu
	Liquide
	-5
	
	34po
	

	Kly
	Pâte
	-3
	
	154 po
	

	Vuraana
	Pâte
	-2
	
	42po
	

	
	
	
	
	
	




2. Les poisons magiques
	Poisons de conversion
	
	
	
	
	

	Bragolith
	Liquide
	-5
	
	120 po
	

	Brithagurth
	Liquide
	-2
	
	25po
	

	Henuial
	Liquide
	-6
	
	80po
	

	Muilfana
	Liquide
	-2
	
	52po
	

	Ondokamba
	Liquide
	-2
	
	29po
	

	Taynaga
	Potion
	-8
	
	27po
	

	Poisons de réduction
	
	
	
	
	

	Lhugruth
	Liquide
	-10
	
	300 po
	

	Nimnaur
	Liquide
	-3
	
	23po
	

	Slota
	Pâte
	-5
	
	36po
	

	Ondihithui
	Pâte
	-3
	
	60po
	

	Silmaana
	Potion
	-9
	
	4po
	

	Zaganzar
	Liquide
	-5
	
	139 po
	



F. Autres achats spéciaux

Différents services :
● Trouver un nécromant 5% + 5% * (X * 5 pièces d’or).

● Racine de gourdaz (+2 à la vigueur) : 1 pièces de cuivre.

● Trois types de chevaux :


● Cheval de trait.


● Palefroi (coursier) ( inférieur, normal ou supérieur (dressage).


● Destrier (léger, moyen ou lourd) ( inférieur, normal ou supérieur (dressage).

Achats chez les utilisateurs de sorts :
● Gemme mémorielle de sort (bleue) : 20 pièces d’or.

● Gemme mémorielle de sort (verte) : 40 pièces d’or.

● Gemme mémorielle de sort (rouge) : 60 pièces d’or.

● Gemme mémorielle de sort (violette) : 80 pièces d’or.

● Gemme d’augmentation de caractéristique (+1 à +3) : 30 pièces d’or par point.

● Gemme d’âme pour avoir accès à la mémoire de l’être emprisonné : 60 pièces d’or.

● Tonnelet de froid : 5 pièces d’or.

● Tonneau de froid : 20 pièces d’or.

● Sac de couchage Nega-armure : 50 pièces d’or.

● Flèche perce-armure : ignore 70 points de protection qu’elle explose sans qu’ils existent ; tous les 10 points non arrêtés, on rajoute +1 au critique et 2 points de dégâts ; on ne compte pas la diminution des critiques dû à l’armure ou à la protection constante ; en revanche, on comptabilise celle de la constitution ; 5 pièces d’or la flèche.

Achats à Port-aux-Crânes :
● Baguette d’os de contrôle nécromantique dont le prix varie selon les morts-vivants qu’elle permet de contrôler.

● Imp familier invoqué 6 pièces d’or.

● Instant hellhound 7 pièces d’or.

● Instant gobelin 5 pièces d’or.

● Instant bat-nuée 2 pièces d’or.


G. Interrogations de l’auteur de ce jeu sur l’utilité de ces tables


Il était pour moi important que les prix reflètent le mieux possible. Certains maîtres du jeu pourraient dire que les prix constituent une chose allant de soi et que fixer arbitrairement les prix permet une plus grande flexibilité dans le jeu tout en n’abreuvant pas les joueurs sous une tonne de document papier. Mais pour moi ce tableau que je souhaite le plus exhaustif possible répond à plusieurs buts.


Tout d’abord je me suis rendu compte que d’une partie à l’autre, je n’arrivais pas à donner des prix identiques pour un objet d’un joueur à un autre. Cela pose un véritable problème d’égalité entre les joueurs et de crédibilité du maître du jeu.


De plus certains joueurs se sont un peu intéressés au commerce. Or pouvoir connaître les fluctuations de prix d’une région à une autre et quand même plus facile que de fixer un prix pour chaque élément.


Ainsi ces tables me servent de point de référence. Ces tables représentent les prix qu’un marchand honnête faisant une légère marge bénéficiaire proposent. La plupart du temps je ne majore ou ne minore pas les prix. Cela me permet de raccourcir le temps consacré aux emplettes des joueurs. Pour ceux qui ont eut le courage de lire les règles sur le prix des armures, ils comprendront qu’un tableau évite bien des calculs.


Ce qui m’amène sur un point essentiel. Ces tables permettent aux joueurs de préparer leurs achats en vue d’une expédition. Combien de fois j’ai vu la majorité des joueurs d’une table attendre que le maître du jeu s’occupe d’eux. Il devait s’occuper de l’achat d’une outre et d’un litre de vin chez un marchand pour un autre. Et parfois ces temps d’achat pouvaient s’allonger pour faire plusieurs dizaines de minutes. Ainsi avec ces tables et en se reportant à la colonne adéquate (rural, ville ou cité), les joueurs peuvent individuellement fixer leurs achats sans troubler le jeu. Cela me permet de régler les achats dits « sensibles » en privé (comme l’achat d’objets magiques ou de poisons rares) et de ne pas consacrer plus de 15 minutes à cette phase d’achat.


Les joueurs y trouvent aussi leur compte. En effet j’ai pu constater la frustration de certains joueurs se maudire de n’avoir pas pensé à prendre tel ou tel élément dans le sac pour parer à certaines situations. La corde est généralement oubliée. C’est certes à la préparation du sac (et aux idées) que l’on reconnaît un débutant d’un joueur expérimenté mais les personnages incarnés ont très souvent la même expérience. Ces tables servent donc à donner une idée de ce qui peut être acheté par les personnages. Ceci est particulièrement vrai pour certains biens comme les poisons où même une connaissance approfondie du Moyen-Âge n’aide en rien.


Enfin connaître le prix d’un bien par rapport à un autre permet de donner un ton au monde créé. Une épée coûte 1 pièce d’or. Sachant que le prix d’une chambre et de deux repas dans une auberge normale revient à 4 pièces de cuivre par jour, le prix d’une épée permet d’y vivre 250 jours. Comparer cette situation à vivre 250 jours dans un hôtel pour se rendre compte de l’importance de la chose. Ceci a plusieurs conséquences : Tout d’abord les épées sont rares et les individus préfèrent s’en remettre à des armes moins complexes comme des gourdins. Les armées, les milices et les guets reviennent extrêmement cher à équiper. Les armes et armures représentent des butins de guerre très précieux. Ensuite peut être que le fer est rare et/ou difficile à extraire. Peut être que les techniques de forge ne sont partagées que parmi un petit nombre de personne faisant que les prix s’envolent. Ca veut dire aussi que les pioches, les haches et les scies sont des biens précieux et que les individus exerçant le métier de mineur ou de tailleur d’arbre ne constituent pas la couche la plus miséreuse de la société.


Voila en fait tous les raisons qui m’ont poussées à écrire cette fiche sur les achats et les questions qui m’animent. Si vous avez quelques remarques à me faire, surtout sur une équivalence de prix (mais n’oublions pas que c’est un monde fantastique) et le poids des armes et des armures, il ne faut pas hésiter. Par contre essayez d’argumenter sérieusement si possible en donnant des sources consultables. S’il vous plait pas de : « le petit copain de la sœur de mon cousin est sur que c’est pas du tout vrai tout ça ! » ou « tes sources elle sont nulles ! », ce n’est pas très constructif.

VI. EXEMPLES D’OBJETS UNIQUES MAGIQUES ET AUTRES

Note :  Si les armes évoluées sont rares dans le monde de Reflets D’acier, que dire des armes et objets magiques ! Un objet magique répandu ne se trouve qu’1 coup sur 20 et encore, par hasard. Les chances augmentent bien sûr dans les lieux spécialisés ( guildes d’enchanteurs, voire Tours de magie pour les plus chanceux).

Les trésors comportant des objets magiques puissants sont RARES. Un « artefact » ne pourrait se trouver, dans le meilleur des cas, pour une quête majeure, que sur un « 1 » en lançant 1D100, et encore !

Une dernière chose : Avoir un objet magique trop puissant sur soi n’est pas forcément une bonne chose ! Même à dix kilomètres vous irradiez la magie !  Sans parler des devins, assassins, voleurs et autres personnages puissants que vous aurez sur le dos !

Echelle de rareté :

1- Objet magique très répandu (le bête, mais bien utile, anneau de lumière…)

2- Objet magique assez peu répandu, normalement facile à fabriquer (un anneau d’infravision, par exemple)

3- Objet magique assez rare, difficile à  réaliser (une fiole de guérison magique spécifique)

4- Objet magique puissant rare, très difficile à fabriquer ( un anneau de renvoi de sort)

5- Objet magique très puissant (une épée Sainte-justicière)

6- Artefact (Le marteau de Thor, déclenchant des cataclysmes !)

	Epee de cristal
	Fabriqué en Laen par les Elfes à l’occasion d’une grande bataille les opposants aux orques.

1D6+10 ,+1 en rapidité, jet de résistance sur armure ou tout matériau solide.
	Rareté : 4

	Demie-armure du Saphir
	Armure –5 comprenant un plastron, un casque et le haut des membres, encombrement –4, confère 50% de résistance aux sorts d’attaque d’électricité sur les zones protégées.
	Rareté : 3

	Masse d’excellence
	Masse dorée 1D6+8, confère +1 à l’attaque/parade
	Rareté : 3

	Lance amazone d’empalement 
	Lance magique ignorant toute armure non magique, 1D6+10 et critique +1
	ARTEFACT

	Hache chaotique de la négation
	Hache à deux mains barbelée, 2D6+15, inflige la moitié des dégâts au porteur de l’arme, sauf si mort-vivant
	Rareté :4

	Falchion de rapidité
	Accroît la rapidité du porteur de 1, 1D6+6
	Rareté :3

	Lame du sang des damnés
	Dague de jet magique, donne +1 à l’adresse, dégâts 1D6+2, s’enfonce après impact dans le corps et pompe le sang de la victime (1D4 pts de V. par round), ne peut être ôtée que par un jet de médecine réussi.
	Rareté :5

	Saint-écu de Garde
	Ecu +3/-4 qui confère au porteur 1 jet de parade en plus par combat
	Rareté : 3

	Cuir de furtivité
	Armure de cuir –2 complète qui donne un bonus de 40% en déplacement silencieux
	Rareté :3

	Infâme dague du Trépas 
	Dague visant automatiquement le cœur de la victime si coup visé réussi ( malus de jet de résistance des armures de 20%), dégâts 1D6+4 + jet de constit –2 sinon 1D4 de dégâts poison pendant 1D20 rounds
	Rareté :5

	Amulette majeure de protection contre le Mal
	Donne au porteur 50% de résister à un sort maléfique, même majeur
	ARTEFACT

	Gantelets de force
	Gantelets de plate donnant un bonus de +2 en force
	Rareté :3

	Brigandine de déflexion
	Armure brigandine (-4, résistance 5) donnant au porteur un champ de protection de 2à points par jour ( avant-bras et coudes non protégés)
	Rareté :4

	Harnais de sérénité
	Ceinture magique conférant 20 en courage
	Rareté :4

	Grand Heaume du Soleil
	Heaume –6, encombrant –5, permettant au porteur de de voir comme un elfe
	Rareté :4

	Bottes ailées du vent
	Doublent la vitesse de déplacement et la capacité de saut
	Rareté :5

	Marteau sacré du juste
	Saint-justicier qui permet au clerc de Boron de pulvériser (25%de chance) les serviteurs morts-vivants inférieurs au toucher, 1D8+8x2 sur les majeurs et save de 75%
	Rareté :5

	Arbalète tueuse de Lycanthropes
	Arbalète légère qui tue au toucher tout lycanthrope mineur, pour les majeurs save de 60% et dégâts de 4D6+10
	ARTEFACT

	Javelot du Héros
	Donne +2 en adresse au lanceur ,divise la défense par trois, 1D6+10 et +1 au critique
	Rareté :5

	Anneau de résurrection du Beppu
	ARTEFACT : anneau mythique qui donnerait au porteur la faculté de revenir à la vie au bout d’une semaine si ses cendres ne sont pas dispersées
	ARTEFACT

	Glaive d’Avallon
	  arme mythique ayant la faculté de soigner toute affection magique ou non magique, inversement elle détruit tout non mort automatiquement
	ARTEFACT

	Anneau majeur de force vitale
	Autorise une récupération journalière des points de vie au double du taux naturel
	Rareté :3

	Trident consacré du Triton
	Trident en corail à deux mains, force minimale de 25, dégâts de 2D6+10+1D6 de dégâts électriques
	Rareté :5

	Pierre Atalante
	Permet au porteur de parler sous l’eau, utile pour les lanceurs de sorts
	Rareté :2

	Grande Cape d’esquive
	Accorde au porteur +2 en esquive
	Rareté :5

	Carapace de l’Ours
	Armure d’écailles lourde –4, encombrant –3, immunise contre les dégâts normaux dus au froid, procure une immunité 40% contre les sorts d’attaque par le froid.
	Rareté : 5

	Targe de lumière
	Targe –2/+2 qui génère un flash lumineux aveuglant par combat, save sous constitution –4 sinon la cible est aveuglée pendant 1D4 rounds
	Rareté :3

	Figure d’effroi
	Bouclier –3/+4 qui présente sur sa face externe un visage hideux qui génère chez l’adversaire une illusion cauchemardesque, save sous volonté –1, si raté jet sous courage –4 (2 fois par jour)
	Rareté :4

	Gourde-Fontaine
	Gourde magique qui génère un léger filet d’eau pendant une heure consécutive.
	Rareté :3

	Filet-Constricteur
	Filet métallique magique qui se resserre autour de sa victime, plus elle se débat, plus le filet est solide. Concrètement, la victime reçoit son bonus de force en dégâts, le filet se relâche de lui-même si la victime demeure immobile pendant 1D10 rounds
	Rareté :4

	Bouclier de Méduse
	Ecu –5/+5 qui présente sur sa face externe une tête de méduse. Pétrifie tout adversaire qui regarde le bouclier (save sous constitution) une fois par jour. 
	Rareté : 4

	Haut-de-Chausses de l’Echo
	Sous-vêtement couvrant le haut des cuisses et le bas du tronc. Se porte sous une armure. Permet d’augmenter sa rapidité de +1 ou +2,
	De 3 à 5

	Bracelet ultime de force de Gnarldan
	Un des artefacts qui auraient appartenu au héros nain Gnarldan Ecudacier. Confère au porteur +20 en force ainsi que des dégâts additionnels d’éclair (2D6+8+crit/2).
	ARTEFACT

	Sac sans fond
	Le paradis des kenders ! Il s’agit d’un sac qui est relié par un portail à un espace d’un plan éthéré. Ainsi tout objet qui y est enfourné est-il télé porté vers ce plan. Les objets n’ont plus ni volume ni poids ! Un sortilège permanent permet de récupérer l’objet désiré rien qu’en mettant la main dans le sac et en y pensant.
	4 à 5

	Kaéryll- Sainte justicière de Vynmir
	
Epée longue Sainte justicière que l’on dit animée d’une volonté propre. Dégâts 1D8+10 (x2 sur mauvais, x3 sur morts-vivants et x4 sur les liches).
	ARTEFACT
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