	Armadura
	Tipo
	Localiz.
	Protecc.
	Resist.
	Malus
	Restricciones
	Precio

	Ropa gruesa
	1
	C, T, B, P
	1
	30
	-
	 -
	20

	Peto de cuero
	2
	T
	2
	50
	-
	 -
	30

	Cuero con refuerzos
	3
	T
	3
	75
	-
	Nadar
	40

	Cota de malla
	4
	T, B
	5
	125
	 -10% AGI
	Nadar
	125

	Cota con refuerzos
	5
	T, B
	6
	125
	 -25% AGI; -2 INI
	Nadar, Dormir
	150

	Arm. de Placas
	6
	C, T, B, P
	8
	200
	 -50% AGI; -25%HAB; -10%FUE; -5INI
	Nadar, Dormir, Correr, Trepar
	200

	Brazales cuero
	2
	B
	2
	50
	  -10% HAB
	 -
	10

	Pantalones cuero
	2
	P
	2
	50
	 -10% AGI
	 -
	20

	Pantalones malla
	4
	P
	4
	125
	 -10% AGI
	Nadar
	50

	Gorro de malla
	Casco
	C
	3
	75
	-
	 -
	50

	Casco de metal
	Casco
	C
	2
	40
	-
	Dormir
	40

	Yelmo
	Casco
	C
	8
	75
	 -25% PER; -10 INI
	Dormir
	75


Armaduras y protecciones:

Combo Gorro + Casco:

Es la única combinación de protecciones permitida. El gorro se coloca bajo el casco y juntos consiguen una protección de 5 puntos, no teniendo ningún tipo de malus. 

Cuando hay un golpe en la cabeza debe restarse la protección de cada unidad a su resistencia, empezando con los 3 primeros puntos para el casco y los 2 siguientes para el gorro.

Ej. Un golpe de 4 ptos de daño restaría 3 a la resistencia del casco y 1 a la del gorro. Un golpe de 9 puntos restaría 6 puntos al casco, 3 al gorro y 4x2 al portador.

Escudos:

	Escudo
	Material
	RES.
	FUE Min
	Malus AGI
	Bonus parada
	Precio

	Adarga
	Cuero
	50
	5
	 -
	 -
	15

	Rodela
	Madera
	55
	6
	 -
	 -
	25

	Rodela
	Otros metales
	60
	8
	 -
	 -
	Depende

	Rodela
	Hierro
	75
	10
	 -
	 -
	30

	Rodela
	Acero
	90
	12
	 -
	 -
	50

	Escudo
	Madera
	100
	8
	 -
	 -
	50

	Escudo
	Otros metales
	120
	10
	-5%
	 -
	Depende

	Escudo
	Hierro
	140
	12
	-8%
	 -
	75

	Escudo
	Acero
	160
	15
	-10%
	 -
	100

	Pavés
	Madera
	110
	10
	-7%
	5%
	75

	Pavés
	Otros metales
	125
	12
	-10%
	5%
	Depende

	Pavés
	Hierro
	140
	15
	-12%
	5%
	100

	Pavés
	Acero
	160
	20
	-15%
	5%
	125

	Tarja
	Madera
	150
	15
	-15%
	10%
	100

	Tarja
	Otros metales
	200
	20
	-20%
	10%
	Depende


Es imposible nadar embrazado a un escudo, si bien los escudos fabricados en cuero o madera proporcionan un bonus de +5% y +10%, entendiéndose, en este caso, nadar como flotabilidad.

Reparación de armas y armaduras:

Si un arma metálica se rompe sólo puede ser reparada en una forja; en sete caso, al ser reparada deberá considerarse como si fuese nueva (sin malus), y el precio de la reforja tendrá un coste alrededor de la mitad del precio de un arma nueva. Las armas mágicas, al romperse pierden su poder y repararlas tan sólo dará como resultado un arma normal. Las armas con mango de madera (lanza y algunas mazas o hachas), tienen muchas posibilidades de romperse por esa parte. En este caso, para la reparación, se necesitará un artesano carpintero que le cobrará la tercera parte del precio del arma normal. Este tipo de reparación también puede ser llevada a cabo por el PJ, siempre y cuando disponga del material adecuado (la madera y las herramientas) y una artesanía > 50%. Arreglar un mango cuesta 1D6 horas y un PJ debe tirar cada hora; si pifia tendrá que volver a empezar, y si simplemente falla esa hora no le habrá servido de nada. Un profesional no necesitará hacer tiradas a no ser que se trate de un trabajo especial. 

Cuando un arco se rompe, se rompe la madera, con lo que no podrá repararse. Se supone que las cuerdas del arco van rompiéndose con el uso, pero éstas son cambiadas por el usuario sin necesidad de ningún tipo de habilidad especial.


Las armaduras van estropeándose conforme van siendo golpeadas y al final acaban resultando inservibles. Este proceso puede ser diferente si se van reparando. Las armaduras no metálicas no pueden repararse. Tanto armaduras metálicas como cascos y escudos pueden arreglarse. Un PJ puede intentar reparar armaduras siempre que disponga de material (un pequeño yunque, martillo, tela de malla, etc... 65 mp) y de una artesanía > 50%. Estando en un taller con toda la herramienta necesaria se obtiene un +25%. Un profesional arreglará 2 puntos de armadura por hora al precio de 5 mp por punto. Un PJ tan sólo podrá arreglar 1 por hora a no ser que saque crítico (2 ptos). Una pifia arruinará 2 puntos de armadura. Un profesional no pifiará.

Artesanos y comerciantes del ramo:
Aldea: No habrá herrero ni carpintero profesional ni tienda de armas y armaduras. Será posible como mucho, encontrar armas tipo 1 y ropa gruesa.

Pueblo pequeño: Sin herrero pero con posibilidad de carpintero. Es posible encontrar petos de cuero, armas tipo 1 y arcos.

Pueblo: Carpintero y posibilidad de herrero. Pueden encontrarse armas hasta tipo 2 y A. Armaduras hasta cuero con refuerzos. Posibilidad de encontrar escudos pequeños (< 10 FUE).

Pueblo grande: Herrero y carpintero. Casi cualquier tipo de armas (excepto quizás ballesta). Armaduras hasta mallas. Cascos y escudos normales ( FUE < 15 de materiales comunes).

Ciudad: Surtido diverso en variedad de comercios. Posibilidad de encontrar prácticamente todo. 

Una armadura de placas sólo será realizada por un gran herrero (normalmente de la ciudad) y debe ser encargada con antelación. No es normal que un comercio disponga de este tipo de armadura para vender directamente. Se tomarán las medidas al interesado y se tardará 2D4 semanas. Se pueden pedir extras a la armaduras (Adornos...) pero aumentará su precio y el tiempo de fabricación. Del mismo modo pueden encargarse armas con características especiales (grabados, formas...), pero en estos casos el precio siempre será como mínimo el doble del habitual.

