EQUIPEMENT

Le Wahalith est une formidable mine de minéraux, de plantes ou d'organismes étranges aux propriétés magiques et extraordinaires. Mais si la diversité semble quasiment infinie et réserve encore bien des surprises aux voyageurs, il s'avère que chacune de ses merveilles se trouve en toute petite quantité ce qui en réserve l'accès aux plus érudits, aux plus chanceux ou aux plus riches. Les tentatives de culture ou d'exploitation à grande échelle de ce type de produits se sont toujours soldées par des échecs aussi restent-ils rares. 

Faire un achat

Pour acheter un objet il faut d'abord le trouver et nombre d'articles extraordinaires présentés ici ne courent pas les rues. Il faut de préférence se trouver dans une cité puis l'acheteur potentiel ira de marchand en contact, de contact en échoppe, devra faire connaître son intérêt pour l'article qui n'est pas forcément disponible immédiatement… Voici des règles pour gérer tout cela sans prendre 3 heures de roleplaying. 

Le niveau de Rareté

Le tableau ci-dessous peut aussi vous permettre de classer les objets magiques du Guide du Maître en niveau de rareté afin de jouer leur achat, déterminer leur disponibilité et le prix à l'achat. 

	Rareté
	Valeur
	DD
	Temps

	Précieux
	800+ po
	10
	1D4 h

	Rare
	3000+ po
	15
	2D6 h

	Exotique
	15 000+ po
	20
	1D4 jours

	Unique
	40 000+ po
	25
	2D6 jours


Ce Prix de Base sera ensuite modifié en fonction des compétences de l'acheteur. 

Prix Final

Faire un test pour chacune des compétences ci-dessous en utilisant le DD correspondant à la rareté de l'objet. 

Renseignement : trouver la marchandise à un bon prix 
Estimation : connaître le prix, évaluer l'objet 
Bluff : fixer un prix et Marchander 
Diplomatie : savoir conclure et gérer les rapports 

Chaque échec augmente le prix de base de 5% et multiplie le temps requis par 2. 
Chaque réussite de 10 points ou plus réduit le prix de 5% ou divise le temps requis par 2. 
Si un personnage n'obtient aucune réussite, l'objet n'est pas disponible. 

Taille de la Ville

N'oubliez pas de vérifier que le prix de l'objet ne dépasse pas la limite monétaire de la ville dans laquelle l'objet est recherché. 
Si l'objet recherché est dans la tranche supérieure de la limite monétaire de la ville (80%), vous pouvez choisir d'ajouter +5 aux DD des tests de Compétence précédents. 
Pour mémoire (tiré du Guide du Maître) : 

· Petite Ville 800po (900-2 000 h) 

· Grande Ville 3 000po (2 000-5 000 h) 

· Petite Cité 15 000po (5 000-12 000 h) 

· Grande Cité 40 000po (12 000-25 000 h) 

· Métropole 100 000po (+ de 25 000 h) 

Ce qui montre que des objets d'une valeur supérieure à 100 000po ne peuvent êtres acquis que dans des conditions particulières. 

Les Echoppes

Lorsqu'on recherche un produit rare, on ne le trouve généralement pas chez le forgeron local. Le négociant qui vend ce type de marchandise ne se trouve pas forcément dans les quartiers commerçants et n'a généralement pas pignon sur rue. On y accède sur recommandation et en montrant son or. Les transactions ont lieu à la cave et les gardes sont tous des pointures, très bien rémunérés et souvent des connaissances de longue date du propriétaire quand ils n'ont pas des intérêts dans l'affaire. Il est de mise de pouvoir vérifier et essayer le matériel lorsque celui-ci le permet. 

Chercher

Certains objets d'origine naturelle (baies, animaux…) peuvent êtres trouver par l'utilisation de la compétence Sens de la Nature exclusivement dans le lieu d'origine. Le Test est une action de même DD que pour l'achat mais le temps est converti en jours (ou en semaines pour les jours). 

Nouvel Equipement

Vous trouverez ici de nouvelles armes et armures exotiques ainsi que des règles pour les casques. 

Armes Exotiques

Chaque arme ou armure décrite ici correspond à une Prouesse en arme exotique. 

Urumi

Il s'agit d'une épée fouet constituée de 4 ou 5 lames très fines et souples. 
Taille M. DM 1D8 Crit 18-20 Type Tr. 
Il n'est pas possible d'ajouter de bonus de force aux DM avec cette arme. 

Triple Lame

Dague coup de poing avec 2 lames supplémentaires à 90° à la place de la garde. 
Taille Petite. DM 1D4 Crit 19-20 Type Per. 
Octroie une attaque d'opportunité supplémentaire par round. 

Dague Etoile

Il s'agit d'une dague coup de poing munie d'une gâchette, lorsque la lame est profondément enfoncée dans les chairs de l'ennemi, on déclenche un puissant mécanisme qui scinde la lame en 3 parties. 2 lames s'écartes brutalement sur les cotés éventrant la victime. 
Taille Très Petite. DM 1D4 Crit 19-20/x4 Type Perforant 
Une fois qu'un critique est réussi, le multiplicateur de critique passe à x2 jusqu'à ce que les lames soient réarmées, ce qui prend 3 rounds. 

Main Gauche

La main gauche ou dague de parade comporte une garde en panier très couvrante. Vous pouvez utiliser la main gauche comme une Targe (+1 AC) contre un adversaire employant une arme de taille moyenne ou inférieure et attaquer comme avec une dague. 
Contre une arme de taille Large la main gauche n'apporte aucun avantage particulier. 

Epée Dentelée

Toute épée avec au moins un des tranchants découpé en dents acérées. 
Peut être ajouter à une épée normale pour un coût de 20po. 
Octroie un bonus de +3 au jet d'attaque lorsque vous faîte un test de critique. 
Prouesse exotique Générique : elle permet d'obtenir ce bonus sur tous les types d'épées que vous savez normalement utiliser. 

Harpon de Guerre

Sorte de lance à la lame barbelée pour aggraver les blessures. 
Taille M. DM 1D8 Crit 19-20/x3 Type Per. 
Portée 20 pieds (6m). Poids 5lbl Prix 20po. 

Flèches Barbelées

Lorsqu'un archer emploie des flèches barbelées sans la prouesse exotique correspondante, il subit la pénalité de -4 en attaque normale (cela représente l'équilibre différent du projectile et sa pénétration limitée dans les armures). 
L'utilisation de flèches barbelées abaisse le critique à l'arc à 19-20 mais réduit la portée de 10 pied (3m). 
20 flèches 10 po, 6lbl 

Grande Masse à Piques

Il s'agit d'un long manche métallique muni d'une lourde sphère hérissées de pointes acérées d'une douzaines de centimètres. 
Grande Arme Exotique DM D10 Critique 19/x3 
Type Perforant et Contondant, Prix 20po, Poids 12kg 
Spécial : vous obtenez un bonus de +2 en attaque lors du jet de critique. 

Stylet

Une arme d'assassin, une pointe acérée sans tranchants destinée à transpercer les organes vitaux. 
Taille Très Petite, DM D3, Critique 18-20/x3, Type Perforant 
Spécial : si vous utilisez cette arme en Botte Secrète, vous obtenez un bonus de +4 en attaque lors d'un critique (jet de vérification). 
Vous obtenez seulement la moitié de votre bonus de Force aux DM lorsque vous employez un stylet (arrondi à l'inférieur). 

Double Bâton Chaîné

Un, long bâton relier à 2 plus petits de chaque coté par de courtes chaînes. 
Taille Grande, DM 1d6/1d6 Critique 20/x2 Allonge 3m 
On ne peut utiliser qu'une seule extrémité de l'arme avec une allonge de 3m. 

Pique de Fantassin (Footman's Pike)

Certaines armées comme les Grecs utilisaient des lances très longues de façon à profiter de l'allonge conférée, notamment contre la cavalerie, et afin de former une barrière de lance sur plusieurs rangs de profondeur. De plus au vu de l'allonge de certaines créatures à D&D (Bête Eclipsante 15' soit 4m50), il semble logique de permettre l'utilisation d'une telle arme. 
La Pique est une Arme Exotique au vu de ses possibilités d'utilisation très particulières, cependant cette arme peut ce montrer utile même avec le malus de -4 en attaque subit par un personnage non-compétent. 

Taille Grande, DM 1d8, Critique x3, Poids 7,5kg, Type Perforant, Allonge 4m50 
L'allonge de la Pique de Fantassin permet de toucher les adversaires distants de 4m50 ou 3m, mais pas ceux adjacents. De plus la pique de fantassin peut être utilisée pour recevoir une charge (DM x2) ou infliger une AO à un adversaire se déplaçant dans sa zone d'allonge depuis derrière un allié, en deuxième rang, si celui-ci manie aussi une arme Perforante. 

Ex : Kurt qui manie une Pique de Fantassin est placé derrière Olaf qui manie une Pique. Un Orc les attaque, devant tant de piques il évite la charge, mais équipé d'une hache, il est bien obligé de s'approcher. Lorsqu'il arrive au contact, il subit une AO d'Olaf (allonge 3m) et une autre de Kurt (allonge 4m50), si les deux touchent, il risque bien d'être mort avant d'arriver ! 

Note : dans le Manuel du Joueur, Longspear, soit 'lance longue' a été traduit par Pique, vous pouvez donc appeler cette nouvelle arme Lance Longue pour ne pas confondre avec la Pique mais dans ce cas attention à ne pas confondre avec la version anglaise ! 


Armures Exotiques

Bouclier Etoile

Bouclier à pointes équipé de 4 piques supplémentaires à sa périphérie (à 90°). 
Petit Bouclier (arme légère) 
AC +1, DM 1D4, Crit 19-20/x2 
Grand Bouclier (arme taille moyenne) 
AC +2, DM 1D6, Crit 19-20/x2 

Bouclier Rasoir


Il s'agit d'un bouclier à pointe dont la périphérie est une lame circulaire affûtée. 
Petit Bouclier (arme légère) 
AC +1, DM 1D4, Crit 20/x2 
Grand Bouclier (arme taille moyenne) 
AC +2, DM 1D6, Crit 20/x2 
Octroie une attaque d'opportunité supplémentaire. 

Bouclier Dentelé

Le bouclier dentelé possède des dents prolongées par des rainures sur toute sa circonférence, le but est de coincer la lame des armes tranchantes. 
A chaque fois qu'un adversaire qui utilise une arme tranchante rate son jet de toucher à cause du bonus procuré par le bouclier, son arme est retenue un instant. Au choix du porteur, faîtes une attaque d'opportunité sur l'attaquant ou faîte lui perdre sa prochaine attaque. 

Armure à Pointes

Pré : Compétence en Armure correspondante. 
A chaque fois qu'un ennemi vous attaque à mains nues (ou arme naturelle ou sort de contact) et vous rate, vous bénéficiez d'une AO (compte dans le nb normal d'AO autorisées). 
Une armure à pointes pèse 10% de plus et augmente la Pénalité de Compétence de 1. 

Armure de joute

L'armure de joute est spécialement renforcée pour le combat de cavalerie à la lance. 
Bonus d'armure +10, Dext max +0, Pénalité -10, mouvement 10 pied, poids 100lb, prix 3000po. 
Utilisée sans monture, elle procure un malus de 2 en initiative et au to hit. 
Se relever en armure de Joute demande de réussir un test de Force Dif. 15 (un essai par round). 
A chaque heure passée dans une armure de joute le personnage perd 1 point temporaire en Force et en Constitution (récupération 1/heure). 

Armure de Tournoi

L'armure de tournoi est spécialement renforcée pour les combats à pied en tournoi. 
Bonus Armure +9, Pénalité -8, Bonus Dextérité maximum 0, Mouvement 10 pied, poids 80 lb, prix 2500po. 
L'armure de tournoi confère un malus de 2 en initiative et aux sauvegardes de réflexes pour éviter un trou ou une chute (mais pas contre un sort de zone ou un souffle). 
Se relever en armure de Tournoi demande de réussir un test de Force Dif. 12 (un essai par round). 
A chaque heure passée dans une armure de joute le personnage perd 1 point temporaire en Force (récupération 1/heure). 

Casques

Camail

AC +2 en cas de coups critiques 
-2 en Repérer et Ecouter 
10 po 2kg 

Casque

AC +4 en cas de coups critiques 
-4 en Repérer et Ecouter 
25 po 2kg 

Heaume

AC +6 en cas de coups critiques 
-6 en Repérer et Ecouter 
50 po 3kg 
Casque de Qualité : pénalité réduite de 1. 

Equipement Rare

Prix des Armes et des Armures en Métaux Spéciaux.

Pour déterminer le prix de Base d'une arme prenez le score de DM maximum de celle-ci, multipliez par le prix indiqué. Ex : une épée longue en Durium vaut 800po (DM 1-8 x 100po). 
Pour des flèches, le prix correspond à un carquois de 20. 
Pour déterminer le prix de Base d'une armure prenez le bonus d'armure de celle-ci, multipliez par le prix indiqué fois 2. Ex : une cotte de mailles en Durium vaut 1000po (+5 x2 x 100po). 
Dans les 2 cas, ajoutez ensuite le prix normal de l'objet. 
Lorsqu'un prix est suivi d'une étoile, il est fixe est ne dépend pas du modèle de l'arme ou de l'armure. 
Ces objets peuvent par la suite êtres enchantés normalement, ce qui leur confère des avantages même pour un personnage de haut niveau. 

Métaux

Durium

Précieux - 100po 
Un métal bleu sombre, très dur mais particulièrement lourd. Les armes de mêlée fabriquées dans ce métal perdent 1 en attaque mais gagnent 1 aux DM. et sont presque indestructibles (dureté et PV x2). 
Les projectiles fabriqués dans ce métal voient leur portée maximum divisée par deux, obtiennent +1 aux DM. 
Les armures obtiennent +1 en protection, augmentent de 2 la pénalité et multiplient leur poids par 1,5. 

Dalberath

Rare - 200po 
Un métal de couleur blanche, sa particularité est de flotter. Une armure de ce type constitue le parfait gilet de sauvetage, un écu permettra à une personne de surnager et un pavois sera suffisant pour deux. 

Mythrium

Exotique - 500po 
Alliage très léger de couleur argent. Les armures réalisées dans cet alliage bénéficient d'une pénalité réduite de 1 point (sauf pour la magie). Les armes bénéficient d'un bonus de 1 en attaque (cumulable avec le bonus de qualité) car elles sont beaucoup plus maniables. Enfin les projectiles voient leur portée maximum augmentée de 20%. 

Lothar

Exotique - 1000po 
Ce métal doré a la particularité d'être très souple (bien qu'il puisse se briser normalement). Cela lui permet de vriller dans les blessures et de se tordre pour continuer sa trajectoire lorsqu'il rencontre un os : en terme de jeu l'arme obtient un bonus de 1 point à la zone de critique. Ce métal n'est pas utilisé pour des armes lourdes et longues comme les épées larges, bâtardes ou deux mains mais pour les dagues, épées courtes et rapières. 

Cristacier

Exotique - 2000po 
Il s'agit en fait d'un minéral rare très dur et translucide qui est abrasé de nombreuses heures avec des fibres d'adamantium pour lui donner sa forme. Sa particularité est d'entrer en vibration à très haute fréquence lorsqu'on lui donne un choc en émettant une note cristalline claire et aiguë. Il suffit de frapper un objet dur pour provoquer le phénomène, cela prend un round, ensuite la vibration durera 2D10 rounds (un choc en combat suffit à la prolonger). L'effet est destructeur est l'arme autorise à lancer 2 fois les DM et à garder le meilleur des 2 résultats. En revanche la lame reste très fragile, elle possède seulement la moitié des PV d'une arme de ce type. 
Ce type d'arme existe seulement pour les épées de taille Petite est plus. 

Fortrax

DD 10 - Rare 500po 

DD 15 - Exotique 1000po 

DD 20 - Unique 2000po 
Ce métal gris a la particularité de rapidement s'oxyder à l'air libre (en 5min) prenant une couleur caractéristique du type d'alliage utilisé, cet oxyde empoisonne les victimes de l'arme en provoquant une réaction acide virulente dans leur sang (n'est donc utilisé qu'avec les armes tranchantes). La victime a droit à un jet de Vigueur dont le DD varie selon la concentration de l'alliage (DD 10/15/20), s'il est raté, elle perd 1 point de caractéristique en fonction du type d'alliage : 
Rouge CON 
Vert FOR 
Bleu DEX 
Blanc SAG 
Noir FOR et CON (affaiblissant) Prix x4 
Violet DEX et SAG (débilitant) Prix x4 
Le prix de base varie selon la virulence du poison. 
Les points de caractéristique se récupèrent au rythme de 1 par heure. 

Sombracier

Unique - 5000po 
Un métal lourd presque noir imperméable à la magie. Ce métal très rare et recherché n'est absolument pas affecté par la magie. 

Armes

Une arme forgée dans ce métal ne tiendra pas compte des sorts qui protègent sa cible, l'attaquant ignore les sorts comme Armure de Mage ou même Peau de Pierre, des flèches en Sombracier ne sont pas affectées par un sort Protection contre les Projectiles. 
De plus lorsqu'elle est brandie, l'arme donne à son porteur un bonus à ses sauvegardes contre la magie qui dépend de sa taille : Très Petite +1, Petite +2 ; Moyenne +3, Grande +4. 

Armures et Boucliers

Une armure en Sombracier est lourde et augmente la Pénalité de 1 point. Cependant elle octroie une Résistance à la Magie élevée : multiplier le bonus d'armure par 3 pour trouver la RM. 

Casques

Voir les règles sur les casques. 
Une Cagoule de maille en Sombracier vaut 4 000po et apporte un bonus de +2 aux sauvegardes contre une magie de l'esprit. 
Un Casque vaut 8 000po pour un bonus de +4. 
Un Heaume vaut 12 000po pour un bonus de +6. 
L'inconvénient majeur reste le fait que l'objet n'est absolument pas affecté par les sorts dont le propriétaire bénéficie : s'il est invisible, l'arme semble flotter dans les airs, s'il est téléporté alors l'arme reste sur place. 

Armes

Laënk

Précieux 
Ce métal argent émet de la lumière lorsqu'il fait noir. Le diamètre de la zone suffisamment éclairé pour que l'on puisse y lire varie selon la taille de l'arme (prix fixe). 
Très Petite 3m, Prix 100po 
Petite 6m, Prix 200po 
Moyenne 9m, Prix 300po 
Grande 12m, Prix 400po 

Arc en bois de Guessandre

Rare - 500po 
Monté avec une corde en fil de Naësk, ce bois restitue toute l'énergie développée par l'archer et permet d'augmenter la portée d'un arc de 20%. 

Arbalète en Lothar

Rare - 500po 
Ce métal doré très souple restitue mieux la puissance au carreau, il est accompagné d'une corde en fil de naësk. La portée est augmentée de 20%. 

Flèche vive

Exotique - 800 po* 
C'est une flèche entièrement d'un bois vert, étrange, enchanté par les elfes, sa particularité ne se révèle qu'en cas de critique. A ce moment la flèche exprime sa nature vivante tandis qu'elle se transforme en arbuste à l'intérieur du corps de la victime en seulement quelques secondes. 
La cible doit réussir un jet de Vigueur DD 20 ou subir des DM supplémentaires égaux aux DM de base de la flèche (1d8 ou 1d6). Si la sauvegarde est réussie, la flèche stoppe sa croissance, sinon il faut refaire une sauvegarde le round suivant et ainsi de suite jusqu'à ce qu'une sauvegarde soit réussie ou que la victime décède. 
La réaction Métachimique qui provoque la croissance n'a lieu qu'au contact du sang des créatures vivantes (exclu les Créatures Extérieures et Artificielles, les mort-vivants). 

Dague en Nethyl

Rare - 1000 po* 
Ces lames noires de conception spéciale se cassent dans la blessure en cas de critique. Le morceau libéré s'enfonce dans les chairs de la victime en direction de ses organes vitaux et occasionne la perte de 1 point de CON par heure. 
Retirer le fragment de lame demande de réussir un jet de Premiers Secours DD20. Chaque échec provoquant la perte de 1 point de CON supplémentaire. Ensuite les points sont récupérés au rythme de 1 par jour. 
Ce type de dague est généralement accompagné de poison pour les assassinats, si la lame se brise la virulence du poison est augmentée et le DD de la sauvegarde correspondante est augmenté de +5. 
Une dague brisée devient inutilisable. 

Lame en Xylène

Exotique - 300po 
Le Xylène est un métal naturellement magique qui a la propriété de produire des décharges électriques lorsqu'on le frappe sur un autre métal. Contre tout adversaire qui porte une armure de métal, une telle arme occasionne +1d4 de DM de d'Electricité. 

Lame en Phospharium

Exotique - 500po 
Le Phospharium est un métal naturellement magique qui a la propriété de devenir brûlant au contact de l'air, produisant même quelques flammèches. Une telle arme est fournie avec un épais étui si ajusté que lorsque l'arme est au fourreau elle est tiède. L'arme occasionne +1d4 de DM de Feu. 
Les armes en Phospharium peuvent aussi servir d'éclairage dans le même diamètre qu'une arme en Laënk. 

Lame en Hybberium

Exotique - 500po 
L'Hybberium est un métal naturellement magique qui a la propriété de devenir glacial au contact de l'air, produisant même du givre. Une telle arme est fournie avec un épais étui, à l'air libre, elle occasionne +1d4 de DM de Froid. 

Laënk Solaire

Unique - 2000po 
Une version beaucoup plus rare et beaucoup plus précieuse du Laënk qui diffuse une lumière ayant les mêmes propriétés que le véritable jour. Cela signifie que les créatures de la nuit (orcs, elfes noirs et mort-vivants) sont affectés. 

Solarium

Unique - 3 000po 
Ce métal est le fruit d'un dosage alchimique extrêmement précis de métaux et d'essences de très grande valeur. L'alliage est inerte et gris tant qu'il est dans le noir, mais exposé à la lumière il devient d'un blanc incandescent et dégage une chaleur effroyable. 
Si la lumière est d'une source artificielle, les effets sont similaires à une lame en Phospharium. Mais si la lumière est celle du jour alors l'arme révèle toute sa puissance, les DM de Feu passent à +1D8. 
Cependant les DM de feu ne peuvent dépasser les DM max de base de l'arme, exemple : une dague ne peut faire plus de 4 pts de DM de feu quel que soit le résultat du d8. 
Si l'arme est protégée de la lumière, elle refroidit immédiatement. 

Fiole à feu

Précieux - 200po* 
Ces fioles en verre contiennent un métal liquide (proche du sodium) et de l'eau, lorsque la fiole se brise le mélange explose provoquant une brûlure de 2D6 pts de DM dans un rayon de 3m avec une Sauvegarde de Réflexes DD15 pour ½ DM. 
La fiole est transportée dans un coffret de bois capitonné pour éviter un bris accidentel, le tout pèse environ 2 kg. 

Armures

Transpacier

Exotique - 1000po 
Ce métal est constitué d'un alliage spécial qui conserve les propriétés du jus de Jubab Cristallin lorsqu'il est appliqué à incandescence. La particularité de ce jus est de rendre les surfaces métalliques transparentes (mais pas invisibles), ont l'applique en général d'un seul coté pour obtenir un avantage tactique. 
Appliqué à l'intérieur d'un heaume le procédé supprime la pénalité de Détection. Prix : 800po. 
Rondache, Ecu ou pavois : permet de voir les manœuvres de l'adversaire en restant retranché derrière le bouclier, +1 en CA. 

Armure en peau de Borax Arc-en-ciel

Rare - 500po* 
Cette armure est constituée d'écailles triangulaires encore accrochées au cuir du Borax, un reptile des monts du Keldorn, le Borax Arc-en-ciel est comme son nom l'indique, une variété colorée aux écailles particulièrement résistantes. L'armure est considérée comme une armure de peau mais offre la même protection qu'une armure d'écaille. 

Armure de cuir en peau de Dragon

Au lieu de réaliser plusieurs armures de peau de qualité comme indiqué dans le MM, certains tanneurs/armuriers choisissent de produire une seule armure en utilisant toutes les écailles les plus remarquables de la peau du dragon afin d'obtenir un résultat sans comparaison. Un tel travail est cependant seulement possible avec des peaux de dragon suffisamment âgés. 
Ce sont des armures de qualités, de plus leur bonus d'AC est plus élevé et elles octroient une réduction aux dommages élémentaires correspondants au type du dragon (Blanc/froid, Rouge/feu, Noir/acide, Bleu/électricité…). 
Adulte, CA +4, Réduction 1, Prix 1 000 po 
Maturité, CA +5, Réduction 2, Prix 5 000 po 
Vieux, CA +6, Réduction 3, Prix 10 000 po 
Très Vieux, CA +7, Réduction 4, Prix 15 000 po 
Ancien, CA +8, Réduction 5, Prix 30 000 po 
Vers, CA +9, Réduction 6, Prix 50 000 po 
Grand Vers, CA +10, Réduction 7, Prix 70 000 po 

Tuniques en fils de Naësk

Précieux 
La Naësk est une araignée géante dont le fil, une fois débarrassé de sa substance collante, produit la fibre la plus résistante du monde connu. Cela permet notamment de produire des tuniques constitués de plusieurs couches de ce tissus appelées Malandre. 
La Malandre est l'équivalent d'une armure de cuir avec l'encombrement d'une armure matelassée. Prix 500po. 
Les Mages se font tisser pour le même prix des robes qui confèrent +1 en CA sans aucun malus (ceci est un bonus d'armure qui ne se cumule pas avec Armure de Mage. 

Taërim

Exotique - 10 000 po* 
Les Taërim sont une races de vers fouisseurs plats au corps brun écailleux très résistant, ils mesurent environ 15cm de long pour 5 de large. Ce sont les Sombrevallois qui les ont modifiés par magie et en ont fait des créatures capable de symbiose avec eux pour les protéger des attaques physiques. 
Les vers au nombre d'une trentaine sont vendus sous forme d'œufs d'un cm de diamètre environ. Lorsqu'ils sont mis en terre (un bac de 2m de diamètre environ pour 1m de haut fera l'affaire), ils éclosent immédiatement. Ensuite ils s'accrochent à la première personne qui pose pied dans le bac devenant ainsi le maître de la colonie. 
La colonie se nourri de terre fertile ou à défaut de sable, il faut au départ qu'elle passe une semaine dans le bac pour atteindre la taille requise. Ensuite la colonie de Taërim est prête à protéger son maître. 
La protection de base accordée par les Taërim est de +1 en CA (armure naturelle) mais le lien empathique qui lie le maître à la colonie peut être développé. Cela permet aux Taërim de mieux répondre aux exigences du maître et de se regrouper aux points vitaux ou de protéger les parties exposées. 
En termes de jeu, il est possible de développer un Don de Contrôle des Taërim qui permet de passer à +3 en CA puis une Spécialisation pour arriver à +5. 
Pour survivre les Taërim doivent se nourrir de terre et leur maître doit les laisser quitter son corps 8h par jour pour qu'ils s'enfouissent au sol. Si cette exigence n'est pas respectée, les Taërim deviennent inertes au bout d'un jour sans nourriture (la Protection passe à 0) puis ils meurent après une semaine. 
Si le maître doit récupérer ses Taërim d'urgence cela prend 1d4 rds. 

Survie

Baies de Psalifère

Exotique - 100 po* 
Ces baies produisent un jus extrêmement malodorant qui a cependant la propriété de repousser de nombreux insectes dont notamment les célèbres vers Liofann, les vers putrides, les Papillons de Sang ou les insectes convoqués par magie. Le prix correspond à la quantité nécessaire pour un homme de taille moyenne, l'effet dure jusqu'à un jour si l'individu ne se lave pas. 
L'odeur donne un bonus de +10 à toute créature qui piste à l'odorat. 

Racine de Ségüe

Unique - 300 po 
Ce rhizome de forme allongé et de couleur noire possède un goût de réglisse. Il est particulièrement difficile à mâcher et à avaler mais possède la propriété unique de répondre aux besoins de l'organisme pendant une durée de 3 jours après son ingestion. Sa consommation régulière est cependant néfaste pour la santé et celui qui en consomme un deuxième fois moins de 3 jours après la fin de l'effet subira la perte de 1d4 points de CON. Malgré les nombreux essais, cette racine comme tous les produits présentés ici, n'ont pas pu êtres cultivées avec succès et restent donc relativement rares et très demandées. 

Pnoulpe

Le Pnoulpe est une variété de petit poulpe qui à la particularité de transformer l'eau en mélange respirable et inversement en quantité suffisante pour assuré la survie d'un être humain en milieu aquatique. En pratique, on place le corps mou de couleur rouge sur les voies respiratoires, les tentacules enserrant la tête puis on se dépêche d'entrer dans l'eau pour ne pas asphyxier. 
Les habitants de la cité de Calio ont chacun le leur (une telle créature vit environ 10 ans) et les élèves. On trouve cependant peu de ceux-ci à la vente pour deux raisons. D'une part la production est très peu supérieure aux besoins de Calio et d'autre part le liquide alchimique qui permet de maintenir le Pnoulpe en état de léthargie a un coût de fabrication très élevé. 
Pnoulpe vendu en milieu aquatique. 

Précieux - 50 po (Calio) 
Pnoulpe vendu en milieu terrestre. 

Exotique - 500 po 
Dans ce cas le Pnoulpe est vendu dans un coffret de bois étanche empli d'un liquide qui permet de le conserver en léthargie pendant une année maximum (15x15x30cm, poids 5kg). Dés que la boîte est ouverte, il faut le mettre Pnoulpe à l'eau, la boite et le liquide ne sont plus utilisables. 

Baguette de Sourcier

Rare - 200 po 
Le sourcier est un des nombreux arbres magique du Wahalith, ses branches taillées de façon appropriée ont la particularité d'indiquer la direction de la plus proche source d'eau en surface et ce quel que soit la distance. Le bois nécessite d'être relativement frais et malgré un traitement spécial perd ses propriétés en 6 mois. 
Il existe une méthode particulièrement longue et complexe pour obtenir une baguette aux propriétés permanentes qui s'utilise uniquement avec le rameau le plus élevé d'un Sourcier, cela rend celle-ci beaucoup plus rare et chère. 
Baguette de Vrai Sourcier. 
Unique - 2000 po. 

Fragment Ardent

Rare - 10 po 
Il s'agit d'un pavé de métal de la taille d'un zippo qui contient un petit morceau de Phosphorium, le métal qui s'enflamme par réaction alchimique au contact de l'air. Lorsque l'on ouvre le couvercle le fragment chauffe et s'enflamme, lorsqu'on le ferme, privé d'air il s'éteint. L'ensemble à tendance à vite devenir brûlant cependant. 

Torche ardente

Rare - 50 po 
Un manche en métal avec une gaine de cuir et à l'extrémité un morceau cylindrique de Phosphorium de 10 cm environ recouvert d'un capuchon gainé de cuir lui aussi. Une fois le capuchon retirer l'objet donne une lueur équivalente à une torche normale (soit environ 12m de diamètre). 

Cosse de Psalifère

Rare - 50 po 
La cosse de Psalifère sèche ressemble à un gros haricot sec de 2cm de diamètre. Son cœur referme une énorme quantité de spores noirs que la fermentation fait monter en pression. Dans la nature, la cosse fini par exploser projetant ses spores en un large nuage de brouillard noir qui se dissipe au gré du vent. Lorsqu'elles sont récoltées, les cosses sont traitées de façon à arrêter le processus de fermentation juste avant l'instant cruciale, elle n'explosent alors qu'en cas de choc assez violent. 
Lorsque la cosse est jetée par terre ou tirée avec une flèche, elle explose en projetant un nuage de brouillard noir de 6m de diamètre au 1ier round qui plonge la zone dans les ténèbres. Au deuxième round la zone atteint 18m de diamètre et correspond à un brouillard épais. Ensuite le brouillard se dissipe progressivement mais si l'air est calme, il peut durer jusqu'à 5 min. 

Graine d'amour

Précieux - 5 po 
Celui ou celle qui ingère cette graine est stérile pendant les 24h suivantes (latence 1h). 

Divers

Chope en Hybberium

Précieux - 115po 
Cette simple chope en métal en bois, en ivoire et autre terre cuite, possède un fond doublé en Hybbérium protégé par un capuchon de cuir. Lorsque ce dernier est retiré, l'action glaciale de l'Hybberium ne tarde pas à se faire sentir et permet à votre bière d'être bien fraîche même en plein désert. Un Must pour tout nain qui se respecte. 

Tasse en Phospharium

Précieux - 100po 
Il s'agit du même produit que ci-dessus mais destiné à chauffé le thé, la soupe… 

Casserole en Phospharium

Précieux - 250po 
Encore un produit similaire mais pas seulement un simple gadget, la solution pour manger cuit sans révéler votre position en terre hostile par un feu de camp. 

