Les dessins des armes et des protections décrites ci-dessous se trouvent dans la galerie!







(texte de JC)

Arc long de Falken : 


Taille de l'arc : 1,40 mètre



 

Périmètre de touche : (120 mètres maxi)


Valeur de l’arme : 10

Encombrement : 3

Prix : 280

Cette arme splendide a été inventée par un elfe dénommé Falken, qui est d'abord un grand archer reconnu par toute la communauté elfe. Longtemps, il s'est posé la question suivante : comment améliorer la portée du grand arc traditionnel? En se servant de bois rarissimes ayant comme propriétés une grande souplesse mélangée à une parfaite solidité et un poids correct. C'était vrai, mais cela existait déjà. C'est là qu'il eut l'idée géniale : celle d'ajouter à la capacité exceptionnelle du bois un mécanisme à base de puissants ressorts améliorant grandement la possibilité de tendre la corde et le retour de celle-ci. Depuis ce temps, cet arc est devenu incontournable chez les archers elfes d'exception. 


Le prix qui est donné, est celui auquel un armurier elfe vendrait l'arc à l'un de ses compatriotes, parce que pour qu'un elfe accepte de vendre un tel arc à un humain, il faudra que l'acheteur se montre très persuasif…  

Arc court de Valdo : 


Taille de l'arc : 1,10 mètre





 




Périmètre de touche : (60 mètres maxi)





Valeur de l’arme : 7






Encombrement : 0







Prix : 200








Cette arme a été inventée par un ancien chasseur de molgats prénommé Valdo. Cet humain, qui traquait le molgat dans les terres désertiques et glaciales du nord, et qui revendait chair et fourrure, s'était rendu compte que les énormes cartilages du molgat étaient très résistants et bien souples. Il eut alors la brillante idée de les tailler pour se confectionner un arc court. Celui-ci fut un arc d'une excellente qualité, dont la portée était améliorée. Le seul problème provient de la rareté des molgats ce qui donne un prix si élevé à cet arc. 

Armure de plaques lourdes de Fiorg :






Entrave : 6








Coefficient d’absorption :




 

Arme Tranchante – 0,4








Arme Perçante – 0,4








Arme Contusionnante – 0,4

Electricité – 0,8







Feu – 0,6







Acide – 0,3





 

Poison -
0,3





 

Résistance : 500





 


Prix : 1000


Fiorg est le maître de forge nain contemporain le plus renommé du monde d'Alvanttid. Il a inventé ses propres  techniques pour travailler le métal et il s'approvisionne directement dans les meilleures mines et carrières. Il devint très connu grâce à de nombreuses pièces tout à fait extraordinaires, auxquelles appartient cette célèbre armure dont il n'existerait pas plus de 5 exemplaires dans tout Alvanttid tellement l'alliage qui la constitue est difficile à réaliser et demande un apport en métaux très rares. 

L'armure ainsi constituée est non seulement deux fois plus légère qu'une armure traditionnelle humaine, mais elles est aussi plus résistante. Son prix n'est pas excessif par rapport à sa qualité très élevée.

L'illustration de l'armure ne présente que les plaques, mais l'armure complète est naturellement constituée d'un rembourrage et d'une fine cotte de mailles.

Quant au heaume représenté, il est équivalent à un grand heaume classique avec une résistance accrue qui = 350. 

Bouclier en cercle de Belgam : 

Protection : 



Combat de mêlée : 9

Tir adverse : 9


Entrave : 3

Prix : 100

Belgam était un capitaine de la garde attaché à l'armée du prince félon Nolay. Il se distingua en faisant rajouter sur les boucliers en cercle de son bataillon des plaques de métal aiguisées qui rendirent ces derniers plus efficaces lors des affrontements au corps à corps. Cette idée n'est somme toute pas révolutionnaire et s'inspire grandement des protections orcs.   

Ecu de Gorldar :

Protection : 



Combat de mêlée : 9

Tir adverse : 13


Entrave : 5

Prix : 150

Gorldar est le premier forgeron orc à avoir eu l'idée de rajouter des plaques de métal aiguisées et pointues sur les boucliers de sa meute, rendant ceux-ci plus efficaces durant les combats de mêlées si chers aux assaillants orcs. 

Bouclier d'avant bras de Ferlinn : 

Protection : 



Combat de mêlée : 12

Tir adverse : 6


Entrave : 3

Valeur de l'arme : 6

Prix : 230

Ferlinn est un excellent forgeron de l'ordre du sang royal qui a conçu et construit un bouclier d'avant bras de magnifique facture à l'aide d'alliages allégés qui lui ont demandé de longues expérimentations. 

Bien qu'il s'en défende avec force, il semblerait qu'il se soit inspiré lui aussi du modèle de protection orc, mais loin de le recopier, il l'a anobli. Son chef d'œuvre améliore beaucoup l'efficacité habituelle d'un petit bouclier d'avant bras dans un combat rapproché, et il permet même de se servir directement du bouclier comme d'une arme à part entière (cependant si le bouclier est utilisé occasionnellement comme une arme, il faudra retirer 30% au maniement traditionnel du bouclier qui devient alors un maniement d'arme et se joue comme tel).

Bras de guerre : 

Protection : 



Combat de mêlée : 12

Tir adverse : 9


Entrave : 4

Valeur de l'arme : 5

Prix : 250

Le bras de guerre est une ancienne création naine dont le nom de l'inventeur est passé aux oubliettes. C'est une protection efficace qui permet de se servir sans problème d'une arme telle une hache ou une épée, voir même qui peut se suffire à elle même et remplacer une arme conventionnelle, en restant une protection. On trouve peu de bras de guerre, la confection de cette protection étant peu à peu tombée dans l'oubli. 

Ceux qui existent encore, ou que certains forgerons nains continuent de loin en loin de confectionner, pour ne pas que disparaisse totalement la technique de son élaboration, sont d'excellente facture, construits en alliage léger et ultra résistant. Le prix d'une telle protection est donc quelque peu exorbitant.    

(Si le bouclier est utilisé occasionnellement comme une arme, ce qui représente la majorité des cas, il faudra retirer 30% au maniement traditionnel de la protection qui devient alors un maniement d'arme et se joue comme tel). 

Un héros peut se servir de 2 bras de guerre sans avoir la compétence ambidextre, à condition qu'il s'en serve uniquement comme protection.  

Grand écu d'Aren :

Protection : 



Combat de mêlée : 6

Tir adverse : 20

26 (électricité)


Entrave : 9

Prix : 300

Le grand écu d'Aren est une protection unique que porte le puissant Aren : grand commandeur de la garde personnelle du roi Alphane. Cet humain est un combattant d'exception doublé d'un stratège hors pair sur le terrain de la guerre comme sur le terrain politique. Et d'aucuns affirment que le fait qu'aucun noble n'ait encore essayé de renverser le nouveau roi dépend beaucoup de lui. Son écu de très bonne facture lui assure une protection accrue contre les décharges électriques. 

Grand heaume à cimier d'Aren : 

Entrave : 6



Coefficient d’absorption : 



Arme Tranchante – 0,1 



Arme Perçante – 0,2

Arme Contusionnante – 0,2 

Electricité – 0,2

Feu – 0,3

Acide – 0,2

Poison – 0,2 


Résistance :  500


Prix : 1500


Le Grand heaume à cimier d'Aren a été conçu et fabriqué par Fiorg le maître des forges. Il est ainsi d'une bonne légèreté et d'une résistance hors normes. Mais une fois qu'il eut acquis son heaume, Aren l'a encore fait améliorer par les alchimistes de la cour qui lui ont confectionné une visière transparente très solide qui s'assombrit en fonction de la lumière sans la refléter la lumière, de sorte que par temps peu ensoleillé il est pratiquement impossible de la déceler (la visière a 300 points d'aura).

Petit heaume de Vleg : 

Entrave : 5



Coefficient d’absorption : 



Arme Tranchante – 0,2 



Arme Perçante – 0,3

Arme Contusionnante – 0,3 

Electricité – 0,8

Feu – 0,3

Acide – 0,3

Poison – 0,5 


Résistance :  300


Prix : 800

Vleg est un chevalier dragon devenu tristement célèbre chez les meutes pour avoir massacré plusieurs de leurs tribus. Vleg est un maître de dragons : il commande ainsi à plusieurs dragons rouges qui soutiennent les actions de ses troupes. Son heaume est une pièce unique, forgée par Fiorg à sa demande, avec comme impératif de le protéger au maximum contre le feu. 

Epée longue de Viltorn : (à 2 mains)



 


Taille de la lame : 1,40 mètre


Valeur de l’arme : 16


Encombrement : 6


Catégorie : Tranchante, Perçante

Prix : 300

Il est naturellement impossible de se servir correctement d'une épée longue dans un couloir étroit. 

Viltorn est un capitaine de l'ordre du sang royal qui s'est illustré lors de différents raids menés contre les meutes et les princes félons. Mais si son nom est reconnu à Elvendar, c'est surtout parce qu'il a sauvé un petit bourg d'un siège orc durant lequel lui et sa petite troupe se sont battus à 1 contre 10 durant plusieurs jours en attendant les renforts. Ses compagnons d'armes le surnommèrent à cette occasion Viltorn le brise lames, parce qu'il brisait les armes de ses adversaires tellement il frappait avec force et détermination de sa longue épée à deux mains. A son retour triomphant à la cour, Alphane en plus des félicitations, lui offrit une nouvelle et magnifique épée longue pour remplacer la sienne qui avait beaucoup souffert.

Sabre d'Alven : (à 2 mains)



 


Taille de la lame : 1,20 mètre


Valeur de l’arme : 14


Encombrement : 4


Catégorie : Tranchante, Perçante

Prix : 300

Il est naturellement impossible de se servir correctement d'un sabre dans un couloir étroit.

Le sabre est une arme qui a été introduite chez les humains des princes félons à cause de la découverte de l'efficacité de la machette orc. Le sabre est donc une sorte de machette à deux mains. 

Alven est l'artisan de l'arrivée du sabre dans les rangs des armées des princes félons, faisant peu à peu une concurrence accrue à l'épée longue. Si le sabre est en général, un peu moins dangereux qu'une épée longue, il est aussi un peu plus maniable. Alven s'est fait construire son sabre sur mesure, dans les alliages les plus nobles, tout en se servant aussi de bois précieux et très résistants pour la garde, de sorte que celui-ci devienne un objet non seulement d'étonnement mais aussi de convoitise établissant ainsi l'image de la noblesse de cette arme nouvelle.

Epée longue naine de Barsak : (à 2 mains)



 


Taille de la lame : 70 cm


Valeur de l’arme : 16


Encombrement : 7


Catégorie : Tranchante, Perçante

Aura : 300

Prix : 1000

En fait l'épée longue naine, n'a de long que le nom, parce qu'elle est plutôt large, mais imaginez un nain avec une épée d'environ 1,80 m de lame et vous comprendrez. Malgré sa faible longueur, elle n'en reste pas moins efficace à cause de son poids (un humain qui se servirait de ce genre d'épée subirait 1 point d'encombrement en plus, et d'une barge de moqueries). Les nains se servent de ce type d'épée un peu à la manière d'un marteau. Barsak est un nain combattant légendaire qui a disparu lors d'une dangereuse expédition dans les terres du nord, il y a de cela maintenant plusieurs sisèstres, soit avant l'alliance entre les nains et les chevaliers dragons. Son épée étaient une arme mystique extraordinaire datant des premiers âges nains, époque où ses ancêtres étaient venus coloniser les monts du sud-ouest. Le métal de la lame est doté de deux teintes bien distinctes et une gemme peu commune est incrustée à sa base. Les deux teintes métalliques correspondent aux deux facettes de l'épée, chacune d'entre elles déclenchant un pouvoir différent. 

La teinte cuivrée représente le feu, et elle permet au détenteur de l'épée de faire jaillir un jet de flammes dans la direction de la pointe de la lame sur une distance d'une dizaine de mètres. Le jet de feu frappe avec une valeur de tir de 100 (modifiable par les malus dus au terrain), et procure 20 points de dégâts. Il est déclenché par une syllabe magique et la pression d'un doigt sur la gemme bleu. Le possesseur de l'arme peut se servir de ce pouvoir à raison d'une fois par jour. 

La teinte dorée représente la protection de l'astre solaire, et permet de créer devant l'épée (à une cinquantaine de centimètres de celle-ci) un disque un peu en cloche de 2 mètres de diamètre extrêmement lumineux sur son côté opposé à l'épée (aveuglant même en plein jour). Ce bouclier dure 3 minutes et permet de repousser toute matière physique : ni le feu, ni la foudre, les projectiles ou les armes de mêlée ne peuvent l’entamer (la foudre est même retournée contre l’envoyeur). Par contre, il ne protège pas le sorcier de la zone d’effet d’un sort adverse. Ce bouclier est déclenché par une syllabe magique et la pression d'un doigt sur la gemme bleu, il se forme alors instantanément devant l'épée qui doit être tenue la lame verticalement au sol, la pointe vers le haut. Le bouclier suivra l'épée si celle-ci est déplacée (en gardant toutefois la lame perpendiculairement au sol). Pour arrêter le bouclier avant son temps limite, il suffit d'abaisser la lame de l'épée. Le possesseur de l'arme peut se servir de ce pouvoir à raison d'une fois par jour. 

Epée de Falken :



 


Taille de la lame : 90 cm

Valeur de l’arme : 10

Encombrement : 0

Catégorie : Tranchante, Perçante

Aura : 200

Prix : 600
Falken est un grand maître d'armes elfe, dont la grande dextérité à l'épée est reconnue jusqu'à l'intérieur des murailles d'Elvendar. Sa fine lame aux reflets bleutés en a abattu plus d'un, mais il faut dire qu'elle est détentrice d'un secret. En effet, en plus d'être faite dans un excellent alliage, elle lance de puissantes décharges électriques lorsqu'elle entre en contact avec quelque chose. Lorsque l'épée blesse un adversaire, il faut encore ajouter 5 points de dégâts à cause de la décharge électrique (à retirer du coeff. éléctricité de la protection). En outre si l'adversaire se bat avec une arme à travers laquelle le courant peut passer, il devra à chaque passe d'armes lancer les dés de 100 : il aura alors 50% de chance de lâcher son arme à cause d'un afflux électrique.

Fléau d’arme triple de Zelmer : 

Valeur de l’arme : 14


Encombrement : 6


Catégorie : Contusionnante


Aura : 150

Prix : 500


Zelmer est le haut commandeur de la garde d'Antarès, sa brutalité légendaire intime le respect même chez les meutes et son arme favorite est un fléau triple des plus destructeur. Sans compter qu'en plus d'avoir deux dangereuses boules pointées supplémentaire, le fléaux provoque de fortes décharges électriques lorsqu'il entre en contact avec quelque chose. Son pouvoir est en tout point identique à celui de l'épée de Falken.

Haut bâton de guerre d'Akeln : 

Valeur de l’arme : 14


Encombrement : 6


Catégorie : Contusionnante


Aura : 100

Prix : 480


Akeln est une figure légendaire contemporaine d'Alvanttid. Il est aussi appelé le dragon ermite, en raison de sa très grande technique de combat et de sa personnalité solitaire. Il est dit qu'Akeln parcourt le monde dans le but de parfaire sans relâche ses techniques guerrières, afin de devenir ce que d'anciennes légendes mentionnent : "un dieu de guerre". Si son arc est son arme de prédilection, son haut bâton de guerre est la seconde arme qu'il préfère. Celui-ci est exceptionnel en raison de sa qualité de confection rare pour un bâton de guerre, mais aussi d'une légèreté accrue (grâce à un petit enchantement). En plus de cela un autre petit enchantement procure à son métal une isolation totale à l'électricité (identique à celle d'un bout de bois).

