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INTRODUCTION
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Sans équipement ni objets magiques, un personnage
D&D™ a peu de chances de survivre et les trésors sont de
toute facon des éléments cruciaux de toute aventure. Que
vous soyez un joueur équipant son personnage ou un MD
remplissant des coffres de babioles clinquantes, plus le
nombre d'options qui soffre a vous est élevé, mieux cest.
Et c'est justement la qu'intervient le Comptoir de
[Aventure, puisqu'il développe les régles d’équipement
du Chapitre 7 du Manuel des Joueurs®. Les quelque
deux cents pages qui suivent proposent une multitude
d'options a l'attention des PJ dont les poches sont pleines
d'or ou de résidium et des MD en quéte de récompenses
alléchantes. Mais ne croyez pas que ce supplément ne
renferme que des objets magiques, bien au contraire...
Pour savoir ce qui vous attend, une seule solution :
entrez au Comptoir de ’Aventure.

CONTENU

Cet ouvrage est divisé en deux chapitres (équipement
et objets magiques) suivis d’appendices qui vous
faciliteront son utilisation. Profitez-en pour équiper
vos PJ ou PNJ, mais également pour garnir vos
aventures d objets passionnants.

4 Chapitre 1 : Equipement. Ce chapitre sattache
aux objets non magiques (armures de maitre, nouvelles
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armes, substances alchimiques, montures et véhicules) et
présente les regles d'utilisation attenantes. Les véhicules
dynamiseront notamment rencontres et déplacements. Un
systéme d’alchimie vous permet quant a lui d’introduire
de nouveaux éléments au jeu sans vous appuyer forcément
sur les objets magiques ou le magicien du groupe.

4 Chapitre 2 : Objets magiques. Ce chapitre
développe considérablement le Chapitre 7 du Manuel

des Joueurs et reprend un classement par type d'objet.
Vous découvrirez un large éventail d'outils magiques
pour chaque emplacement d'objet, sans oublier les objets
merveilleux et les consommables. Méme les compagnons
et montures disposent maintenant d’'un véritable arsenal,
ce qui ne les limite plus a de simples roles de figurants.

4+ Appendice 1. Cette section vous donne des idées
et les outils nécessaires pour créer des objets uniques
correspondant a votre campagne et votre monde.
Accompagnez-les d'une histoire, découvrez comment
leur octroyer des niveaux pour les inclure a vos trésors
et apprenez a transférer la magie d’un objet a un autre.

4+ Appendice 2. Tous les objets magiques de cet ouvrage
sont classés par niveau dans cette section, ce qui vous
aidera a procéder au découpage de vos parts de trésor.
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POUR ETRE PREPARE, encore fautil

parer a toute éventualité et avoir le bon outil quelle
que soit la situation. La vie d’un aventurier est tout
sauf prévisible, et il arrive que 'explorateur chevronné
emprunte des chemins détournés pour acquérir ou
fabriquer son équipement. En flanant parmi les étals
d’un marché lointain, vous dénicherez toutes sortes
d’objets rares et utiles. Un entrainement de rigueur
vous permettra de vous servir de cet équipement, vous
donnant ainsi un avantage qui pourrait bien faire la
différence entre la vie et la mort.

Dans ce chapitre, vous trouverez :

4 Armures de maitre : les techniques et la magie des
quatre coins du cosmos permettent aux maitres artisans
de fabriquer des armures étranges et étonnantes a la
fois. Chacun choisit son armure en fonction de ses
besoins et de ses gotits. Vous protégerez vos points
faibles avec les objets de cette section.

4+ Armes : dans un monde crépusculaire, les armes sont
aussi variées que les raisons de se battre. Les cultures
non humaines ont inventé leurs propres variantes des
armes classiques. Ici, vous trouverez de nouvelles armes
simples, de guerre et supérieures comparables (mais
différentes) a celles du Manuel des Joueurs®.

4 Montures : de nombreuses créatures peuvent étre
dressées pour faire office de montures et vous emmener
plus vite ot vous le souhaitez. Dans cette section,
vous trouverez des montures autres que celles qui
figurent dans le Bestiaire Fantastique®
également de I'équipement pour faire de votre monture
un meilleur allié.

. Vous y trouverez

4 Véhicules : certaines taches et certains terrains exigent
plus quune monture. Il est alors temps d’apprendre
a conduire. Cette section fournit des exemples de
véhicules et les régles attenantes a leur utilisation.

4+ Alchimie : avec une bonne formation, vous
pouvez mélanger des réactifs arcaniques selon
des formules mystiques pour produire des poisons
abjects, des poudres étranges et des décoctions
merveilleuses. Ceux pour qui l'art alchimique
reste un mystere peuvent aussi acheter ces objets
dans les échoppes spécialisées.

WILLIAM O° CONNOR
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ARMURES DE MAITRE

Cette section décrit de nouvelles sortes d’armures de
maitre, parfois utilisées Jors de la création d’'armures
magiques. De la méme fagon que les aventuriers ont
affaire a des monnaies différentes a haut niveau, ils ont
des chances d'acquérir des armures produites dans des
matériaux nouveaux.

Une armure de maitre s'accompagne toujours d’'un
bonus d’altération et le prix du matériau est compris
dans le prix global de 'armure magique. Par exemple,
une armure de cristacier +4 cotite 45 000 po, soit autant
qu'une cotte de mailles +4 qui ne serait pas de maitre.

Un aventurier de haut niveau a donc tout intérét a se
procurer une armure de maitre plutdt que de conserver
I'armure qu’il employait a bas niveau.

Le bonus d’altération d’'une armure magique sajoute
toujours au bonus d’'armure pour déterminer le bonus
d'armure total du personnage. Par exemple, une armure
d’écailles tempétueuses +4 confére un bonus de +13 ala CA
de son porteur : +9 pour le bonus d’armure et +4 pour le
bonus d’altération.

Chaque entrée de la table des armures de maitre
contient les informations suivantes :

Bonus d’armure : I'armure confére ce bonus a la CA.

Bonus d’altération minimum : une armure de
maitre doit avoir un bonus d’altération au moins égal a
cette valeur.

Tests : quand vous portez cette armure, vous subissez
ce malus a tous les tests de compétences basées sur la
Force, la Dextérité ou la Constitution, mais vous ne le
subissez pas aux tests de caractéristique (comme un test
de Force pour enfoncer une porte ou un test de Dextérité
pour déterminer l'initiative au début d’un combat).

VD : lorsque vous portez cette armure, vous subissez ce
malus (exprimé en cases) a votre vitesse de déplacement.

Prix : le prix de I'objet en piéces d'or (po). Le coit
d’une armure de maitre est inclus dans le prix d'une
armure magique.

Poids : le poids de 'armure (en kilos).

Spécial : certaines armures de maitre proposent des
propriétés supplémentaires, comme un coup de fouet en
défense ou une résistance. Un bonus conféré par la propriété
spéciale d’'une armure de maitre est un bonus d’armure.

CATEGORIES DARMURES

Armures d’étoffe : les tisseurs githzerais enseignérent
aux autres peuples les méthodes de fabrication de I'étoffe
gith. Il est clair que les githzerais tenaient ces techniques de
leurs anciens maitres, les flagelleurs mentaux. Les motifs
pris sur les vétements des flagelleurs capturés menérent aux
armures d’étoffe mentale et de motifs mentaux. Le tissu de
toutes ces armures est serti de cristaux canalisant I'énergie
mentale pour fortifier le corps. L'étoffe éfrit est similaire,
mais elle emploie des réactifs rares et des fils métalliques
provenant du Chaos Elémentaire.
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Armures de cuir : les drows entrelacent des bandes de
cuir tressées dans une fine trame qui offre un maximum de
flexibilité. Les yuan-tis superposent de minces « écailles »
de cuir pour produire une armure incroyablement souple,
appelée armure ophidienne. Ils y associent des fils de magie
de 'ombre pour donner I'armure anathéme. Le cuir de
faucheur ailé imite la facon dont cette créature fait ses tours
de papier, créant un cuir léger, souple et solide.

Armures de peau : les nains utilisent I'énergie de la
terre pour renforcer la peau rocheuse, copiant les étranges
peaux de terre vivante de créatures telles que le galeb duhr
ou le titan de la terre. Carmure de peau féerique subit un
traitement elfique qui lui offre une résistance semblable a
celle des bétes féeriques les plus coriaces. Le tannage du cuir
de traqueur astral produit la peau de traqueur. Larmure de
peau-néant provient de méthodes similaires utilisées par les
sanglotains pour préserver leurs répugnants trophées.

Cottes de mailles : la maille tissée est une armure
délicate fabriquée selon une technique complexe
perfectionnée dans les cours éladrines de Féerie, qui
prend la forme de mailles resserrées n'offrant presque
aucune ouverture aux attaques ennemies. La maille fine
est une version éladrine plus commune de cette méthode,
tandis que la maille tressée est une armure similaire
de tradition elfique. Les genasi amalgament l'acier et le
verre volcanique magique pour créer la solide armure de
cristacier. La diantremaille est dérivée d'une technique
infernale utilisée pour protéger les grands commandants a
I'époque de I'empire tieffelin de Bael Turath.




ARMURES DE MAITRE

Armures d’étoffe (legeres) Bonus Bonus X
d’armure  d’altération minimum Prix (po) Spécial

Armure d’étoffe gith +0 +3 = = spécial Tkg +1 en Volonté <

Armure d’étoffe mentale +0 +4 - - spécial 1kg +2 en Volonté

Armure d’étoffe éfrit +1 +5 = - spécial 1kg +1 en Volonteé

Armure de motifs mentaux +1 +6 - - spécial 1kg +2 en Volonté

Bonus
d’altération minimum

Bonus
d’armure

Armures de cuir (légeres)

Spécial

Armure tramée drow spécial 5kg +1 en Réflexes
Armure ophidienne +2 +4 - - spécial 5 kg +2 en Réflexes
Armure anatheme 3 +5 - - spécial 5kg +1 en Reéflexes
Armure de faucheur ailé +3 +6 - = spécial 5kg +2 en Réflexes

Armures de peau (légeres) Bonus Bonus
d’armure  d’altération minimum Prix (po) Spécial

Armure de peau rocheuse spécial +1 en Vigueur
Armure de peau féerique +3 +4 -1 - spécial 12,5kg +2 en Vigueur
Armure de peau de traqueur  +4 +5 -1 - spécial 12,5 kg +1 en Vigueur
Armure de peau-néant +4 +6 -1 - spécial 12,5 kg +2 en Vigueur
Cottes de mailles (lourdes) Bonus Bonus
d’armure  d’altération minimum Prix (po) Spécial
Armure de mailles fines +7 +2 -1 -1 spécial 20 kg -
Armure de mailles tressées +8 +3 -1 -1 spécial 20 kg -
Armure de cristacier +8 +4 =1 -1 spécial 20 kg 12 en Volonté
Armure de mailles tissées +10 +5 -1 -1 spécial 20 kg +1 en Volonté
Armure de diantremailles +11 +6 -1 -1 spécial 20 kg +2 en Volonté
Armures d’écailles (lourdes) Bonus Bonus
d’armure ~ d’altération minimum  Tests Spécial
Armure d’écailles drakéennes  +8 spécial 225kg -
Armure d’écailles guivrées +9 +3 - -1 spécial 22,5 kg -
Armure d’écailles +9 +4 - -1 spécial 22,5 kg +2 en Vigueur
tempétueuses
Armure d’écailles nagas +11 +5 = -1 spécial 22,5kg +1 en Vigueur
Armure d’écailles titanesques +12 +6 - -1 spécial 22,5kg +2 en Vigueur
Harnois (lourds) Bonus Bonus
d’armure  d’altération minimum  Tests Prix (po) Spécial
Harnois dg flammegivre +8 +2 -2 =1 spécial 25kg  Résistance 1
a tout
Harnois feuilleté +9 +2 -2 -1 spécial 25 kg -
Harnois gith +10 +3 =) =i spécial 25kg -
Harnois spectral +10 +4 -2 -1 spécial 25 kg Résistance 2
a tout
Harnois de légionnaire +12 +5 -2 -1 spécial 25kg =
Harnois de tarasque +12 +6 -2 -1 spécial 25 kg Résistance 5
a tout
Armures d'écailles : on retrouve sur l'armure donnent sa dureté. Les humains ont inventé un procédé de
drakéenne des rangées d'écailles petites et serrées évoquant superposition de dizaines de feuilles d'acier, ce qui donne
celles qui protégent le drake enragé des attaques, tandis le harnois feuilleté. Le harnois gith est renforcé a laide de
que I'armure guivrée emploie des écailles plus grandes techniques psioniques issues des flagelleurs mentaux ou
selon le méme motif. Larmure tempétueuse ressemble aux de la premiere génération d'esclaves githyankis en fuite. Le
plaques renforcées de la gorgone des tempétes et inclut de harnois spectral est imbibé de I'énergie de la Gisombre. Le
la magie élémentaire. D'anciennes techniques d’artisanat harnois de légionnaire imite les techniques de forge utilisées
yuan-ti impregnent des plaques de métal de la puissance des dans les Neufs Enfers pour équiper les diables légionnaires.
éléments pour obtenir I'armure naga. Les nains prirent aux Le harnois de tarasque, con¢u pour reproduire la peau
titans et aux géants les méthodes originelles de fabrication impénétrable de la tarasque, est constitué de centaines de
de I'armure titanesque. nodules comprimés entre de trés fines couches de métal, :
Harnois : le harnois de flammegivre est trempé tous traités selon un procédé différent.

dans des bains de froid et de feu élémentaires qui lui
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Le Manuel des Joueurs couvre les armes les plus
fréquemment utilisées. Cette section décrit une sélection
d’armes moins courantes, qui offrent une foule de
combinaisons nouvelles et d'avantages.

Les tables fournissent pour chaque arme de corps a
corps et arme a distance les informations suivantes.

Arme : le nom de I'arme.

Maniement : le maniement d une arme confére un
bonus de maniement aux jets d'attaque qui est indiqué dans
cette colonne, le cas échéant. Si vous n'étes pas formé au
maniement de I'arme, vous ne bénéficiez pas de ce bonus.

Dégats : le ou les dés de dégats de I'arme.

Portée : les armes pouvant étre lancées ou
accompagnées de munitions ont une portée. Le premier
nombre indique la portée normale (en cases) d’une attaque
et le second indique la portée longue. Le signe « — » signifie
que I'arme ne peut pas étre utilisée a distance.

Prix : le prix de I'arme en piéces d'or.

Poids : le poids de 'arme en kilos.

Catégorie, groupe et propriétés : les catégories,
groupes et propriétés des armes sont expliqués dans le
Chapitre 7 du Manuel des Joueurs. De plus, deux nouvelles
propriétés d’'arme sont décrites ci-dessous.

Brutale : les dégats minimaux d’'une arme brutale
sont plus élevés que ceux d'une arme normale. Lorsque
vous jetez les dégats de 'arme, relancez tous les dés
dont le résultat est égal ou inférieur a la valeur de la

:

S g R RO~ = ST RS ot g

Sy,

@) propriété brutale indiquée pour I'arme. Relancez jusqu’a

ce que le résultat du dé dépasse cette valeur, et comptez
uniquement ce dernier résultat.

Par exemple, la hache de bourreau a la propriété
brutale 2. Si un guerrier maniant cette arme touche avec
morsure du serpent d'acier (un pouvoir [2A]), le joueur
lance 2d12 pour les dégats d’'arme, relancant les 1 et les 2
jusqu'a ce que le dé tombe sur 3 ou plus.

Défensive : une arme défensive vous confére un bonus
de +1 ala CA tant que vous la tenez dans une main et
que vous tenez une seconde arme de corps a corps dans
l'autre main. Lutilisation de plusieurs armes défensives
n‘augmente pas ce bonus. Pour bénéficier de ce dernier,
vous n‘avez pas besoin d'attaquer avec 'arme défensive,
mais vous devez étre formé a son maniement.

TYPES DARMES

Arbalete a répétition : un chargeur rectangulaire se
fixe au-dessus de cette arbaléte. Un levier a double action
met un carreau en place au prix d'une action libre, puis
tire au prix d'une action simple. Une arbalete a répétition
n'a pas besoin d’étre rechargée tant qu'il reste des
munitions dans son chargeur, qui cotte 1 po et contient
10 carreaux. Il faut entreprendre une action simple pour
retirer un chargeur vide et en fixer un nouveau.

Arbaléte supérieure : en apparence, cette arbaléte
est semblable a une arbaléte traditionnelle, mais elle
dispose de clefs et de cadrans qui permettent de mieux la
régler pour gagner en précision.

= = == = == \: = . a =

1. Grand arc; 2. Epée large ; 3. Khopesh ; 4. Espadon ; 5. Hache double ; 6. Arbaleéte a répétition ; 7. Bouclier a pointe ; 8. Trident ;
9. Gantelet clouté ; 10. Fléau a trois tétes ; 11. Dague de parade ; 12. Epée double ; 13. Fléau double.

WAYNE ENGLAND



ARMES DE CORPS A CORPS (ILLUSTREES AUX PAGES 8 ET 63)

ARME SIMPLE DE CORPS A CORPS

Arme a une main

Maniement Dégats Portée Propriétés
Gantelet clouté’ +2 1d6 = 5 po 0,5 kg Mains nues Secondaire

ARMES DE GUERRE DE CORPS A CORPS

Armes a une main

Maniement Dégats Portée Propriétés

Epée large +2 1d10 — 20 po 2,5kg Lames lourdes Polyvalente

Fouet barbelé +2 1d8 = 3 po 1kg Fléaux Secondaire

Khopesh +2 1d8 - 20 po 4 kg Haches, lames lourdes Brutale 1, polyvalente

Pic de guerre léger  +2 1d6 = 10 po 2kg Pics Critique amélioré,
secondaire

Trident +2 1d8 3/6 10 po 2 kg Lances Arme de jet lourde,
polyvalente

Arme d deux mains

Arme Maniement  Dégats Portée Prix Poids Groupe Propriétés

Pic de guerre lourd +2 1d12 — 20 po 4 kg Pics Critique amélioré

ARMES SUPERIEURES DE CORPS A CORPS

Armes d une main
Maniement Dégats Portée Propriétés
Bouclier a pointe?  +2 1d6 - 10 po 3,5 kg Lames légeres Secondaire
Dague de parade®  +2 1d4 - 5 po 0,5 kg Lames légeéres Défensive, secondaire
Fléau a trois tétes ~ +3 1d10 = 15 po 3 kg Fléaux Polyvalente
Hache de guerre +2 1d12 - 30 po 5kg Haches Polyvalente
Kukri® +2 1d6 - 10 po 1kg Lames légeres Brutale 1, secondaire
Marteau d’escarpe  +2 1d10 - 20 po 3 kg Marteaux Brutale 2, polyvalente
Tratnyr +2 1d8  10/20 10 po 2,5kg Lances Arme de jet lourde,
polyvalente
Armes a deux mains
Maniement Dégats Portée Propriétés
Espadon +3 1d12 = 30 po 5 kg Lames lourdes Critique amélioré
Grande lance +3 1d10 - 25 po 4 kg Armes d’hast, lances  Allonge
Hache de bou‘rreau +2 1d12 - 30 po 7 kg Haches Brutale 2,
critique amélioré
Mordenkrad +2 2d6 = 30 po 6 kg Marteaux Brutale 1
Armes doubles

Maniement Dégats Portée Propriétés

Epée double* +3 1d8/1d8 — 40 po 4,5 kg Lames légeres, Défensive, secondaire
g lames lourdes

Fléau double* +2 1d10/1d10 - 30 po 5,5 kg Fléaux Défensive, secondaire

Hache double* +2 1d10/1d10 — 40 po 7,5 kg Haches Défensive, secondaire

Urgrosh* +2 1d12/1d8 - 30 po 6 kg Haches, lances Défensive, secondaire

' Cette arme occupe également I'emplacement d’objet magique des mains (cf. description).

2 Cette arme fait aussi office de bouclier léger (cf. description).

? Un voleur formé au maniement de cette arme peut considérer cette derniere comme une dague au regard de I'aptitude de
classe armes du voleur.

* Arme double (cf. page 10).

Bouclier a pointe : au centre de ce bouclier léger est magique de bras du personnage. Bien qu'un personnage
fixée une pointe acérée. Un bouclier a pointe peut étre ne puisse pas utiliser deux boucliers en méme temps, un
enchanté en tant que bouclier magique ou arme magique, personnage portant un bouclier a pointe enchanté en tant
mais pas les deux. Un bouclier a pointe enchanté en tant quarme peut employer des objets se mettant aux bras
qu'arme magique n'occupe pas l'emplacement d'objet comme des bracelets.
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ARMES A DISTANCE (ILLUSTREES AUX PAGES 8 FT 63)

ARME SIMPLE A DISTANCE

Arme a deux mains

Arme Maniement Dégats Portée Prix
Arbalete a répétition +2 1d8  10/20 35 po
Munitions

Maniement

Poids Groupe
3 kg Arbalétes

Propriétés
Rechargement (libre)*

Dégats Portée Prix
Chargeur = - - 1 po

ARMES SUPERIEURES A DISTANCE

Armes a deux mains

Maniement Degats Portée

Arbaléte supérieure 43 1d10  20/40 30 po
Grand arc +2 1d12 25/50 30 po

* Cf. description de I'arme.

Dague de parade : cette fine dague dispose d'une
garde spécialement congue pour dévier les attaques.

Un voleur formé au maniement de la dague de parade
considére cette derniére comme une dague au regard de
l'aptitude de classe armes du voleur.

Epée double : bien équilibrée, cette arme combine la
létalité de deux épées longues avec une capacité défensive
accrue.

Epée large : cette arme solide a lalame épaisse n'a
pas la précision d'une épée longue, mais elle compense ce
défaut par une plus grande dangerosité.

Espadon : cette énorme épée a deux mains est
appréciée par les guerriers et les paladins.

Fléau a trois tétes : ce {léau disproportionné posséde
trois tétes pour des attaques plus puissantes.

Fléau double : cette arme a une téte de fléau cloutée
aux deux extrémités qui accroit lattaque et les dégats.

Fouet barbelé : ce fléau léger est constitué de lani¢res de
cuir auxquelles sont fixés des bouts de métal ou d'os aiguisés.

Gantelet clouté : ces gantelets sont recouverts de
pointes métalliques spécialement adaptées. Contrairement
aux autres armes, le gantelet clouté occupe I'emplacement
d’objet des mains quand il est enchanté.

Grand arc : cet imposant arc recourbé est aussi grand
quun humain une fois tendu et tire des fléches avec plus
de puissance quun arc long traditionnel.

Grande lance : cette arme a allonge ressemble & une
pique, mais son fer plus large et sa hampe plus solide lui
permettent de frapper avec davantage de force.

Hache de bourreau : cette hache a fer large est
alourdie pour plus de tranchant.

Hache de guerre : I'équilibre supérieur de cette
arme lui permet d’étre tenue a une main.

Hache double : dotée d’un fer a chaque extrémité,
la hache double offre des capacités offensives et
défensives étendues.

Khopesh : cette arme robuste est reconnaissable a la
forme de croissant de l'extrémité de sa lame.
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2,5 kg Arcs

Propriétes

0,5 kg - -

Propriétés
Rechargement (mineure)
Rechargement (libre)

3kg Arbalétes

Kukri : la lame de ce couteau lourd s'incurve vers
Iextérieur pour plus de vigueur. Un voleur formé au
maniement du kukri considére ce dernier comme une
dague au regard de laptitude de classesarmes du voleur.

Marteau d'escarpe : ce marteau nain a une téte
particulicrement lourde qui le fait ressembler & un
maillet a une main doublé d’une pointe mortelle.

Mordenkrad : d’abord utilisé par les troupes de choc
naines dans leurs batailles contre les géants, ce marteau a
deux mains disproportionné a une téte imposante garnie
de piques.

Pic de guerre léger : cette version plus petite du pic
de guerre convient comme arme secondaire.

Pic de guerre lourd : cette version imposante du pic
de guerre permet de porter des coups dévastateurs.

Tratnyr : aussi appelée « lance a ailes », cette arme fut
d'abord fabriquée par les drakéides qui apprécient son
efficacité au corps a corps et a distance.

Trident : cette lance a trois pointes est équilibrée pour
étre lancée sur de courtes distances.

Urgrosh : d'origine naine, cette arme est équipée
d'un fer de hache lourde a une extrémité (infligeant
1d12 dégats) et d'une pointe de lance a 'autre bout
(infligeant 1d8 dégats).

ARMES DOUBLES

Manier une arme double revient & porter une arme
dans chaque main. Pour une arme double, le premier
dé indiqué dans la colonne des dégats correspond a
la téte principale (ou primaire) et le second a la téte
secondaire. Vous pouvez attaquer avec I'une ou l'autre,
a moins qu’un pouvoir n'exige |'usage d’une arme
principale ou secondaire.

Les deux tétes d’une arme double enchantée
bénéficient d’un bonus d’altération, mais les propriétés
ou pouvoirs conférés par I'enchantement n’affectent que
la téte principale.

APinstar des armes 3 deux mains, les armes doubles ne
peuvent normalement pas étre maniées par les créatures
de taille P a moins que I'arme ait la propriété petite.



MONTURES

Durant leur carriére, les aventuriers finiront par vouloir
échanger leur baton de marche contre une bonne
monture. Les montures permettent de se déplacer
rapidement d un endroit a un autre, de traverser des
régions sauvages et d‘atteindre un donjon reculé ou une
ville lointaine.

En regle générale, villes et cités proposent a la vente
une espéce au moins de créatures pouvant servir de
montures. Les lieux étranges exigent des montures bien
spécifiques. Les PJ peuvent sengager dans un désert,
auquel cas le chameau ou le lézard de selle feront
I'affaire. De méme, s'ils vont explorer les profondeurs
sous-marines d'un empire déchu, ils pourront avoir des
requins ou des hippocampes comme montures. Quel que
soit 'endroit ot les PJ se trouvent, la plupart des montures
ont une vitesse plus élevée que la leur.

De nombreuses montures sont utiles en combat.

Les pages 46 et 47 du Guide du Maitre décrivent la fagon
d'utiliser sa monture en combat et comment celle-ci peut
employer les attaques naturelles dont elle dispose.

La table ci-dessous dresse la liste des montures du

Par heure/par jour : la distance (en kilométres) que
la créature peut parcourir en une heure et en une journée

de 10 heures de voyage.

Normale/lourde/traction : la capacité de charge
normale, de charge lourde et de traction maximale de
la créature. A I'instar des personnages, les montures
dépassant leur charge normale subissent une réduction

de leur VD.

Béhémoth tricorne

Initiative +12
Pv 127 ; péril 63

Béte naturelle (monture) de taille TG

Sens Perception +7

Soldat niveau 12
700 px

CA 28 ; Vigueur 30, Réflexes 26, Volonté 23

VD 6
@ Corne (simple ; a volonté)

+17 contre CA ; 2d8 + 8 dégats.
Créte protectrice (quand le béhémoth tricorne est monté par un

cavalier allié de niveau 12 ou plus ; a volonté) ¢ monture

Le cavalier du béhémoth tricorne bénéficie d'un bonus de

bouclier de +1 a la CA et en Réflexes.

Comptoir de 'Aventure et du Bestiaire Fantastique (BF). Alignement non aligné Langues —
Prix : le cotit de la monture en pieces d’or. For 26 (+14) Dex 18 (+10) Sag 13 (+7)
VD :la meilleure VD de la créature (exprimée en cases). Con 23 (+12) Int 2 (+2) Cha 10 (+6)

MONTURES

Monture Prix VD' Par heure!  Par jour’ Normale Lourde Traction
Araignée-sabres® 13 000 po 6 4,5 km 45 km 125 kg 250 kg 625 kg
Béhémoth tricorne 21 000 po 6 4,5 km 45km  162,5 kg 325 kg 812,5 kg
Chameau 75 po 9 6,75 km 67,5 km 118,5 kg 237,5 kg 593,5 kg
Cheval, de sellet* 75 po 8 6 km 60 km 118,5 kg 237,5 kg 593,5 kg
Cheval, destrier® 200 po 8 6 km 60 km 131 kg 262,5 kg 656 kg
Cheval, destrier céleste®* 13 000 po 8 6 km 60 km 143,5 kg 287,5 kg 718,5 kg
Cheval, hippocampe 1800 po nage 10 7,5 km 75 km 112,5 kg 225kg  562,5kg
Cheval, squelettique 17 000 po 10 7,5 km 75 km 125 kg 250 kg 625 kg
Destrier noit®f 25 000 po vol 10 7,5 km 75km  143,5kg 287,5kg  718,5kg
Drake enragé®* 2 600 po 8 6 km 60 km 118,5 kg 237,5 kg 593,5 kg
Eléphant 3 400 po 8 6 km 60 km 156kg  312,5kg 781 kg
Fourmi géante 1800 po 9 6,75 km 67,5 km 118,5 kg 237,5 kg 593,5 kg
Griffon®" 9000 po vol 10 7,5 km 75 km 125 kg 250 kg 625 kg
Griffon de flammegivre® 525 000 po vol 10 7,5 km 75 km 150 kg 300 kg 750 kg
Hippogriffe®* 4200 po vol 10 7,5 km 75 km 118,5 kg 237,5 kg 593,5 kg
Hippogriffe auguste®* 4200 po vol 10 7,5 km 75 km 131 kg 262,5 kg 656 kg
Lézard géant de selle 1800 po 9 6,75 km 67,5 km 125 kg 250 kg 625 kg
Lézard géant de somme 200 po 7 5,25 km 52,5 km 118,5 kg 237,5 kg 593,5 kg
Loup sanguinaire®" 1000 po 8 6 km 60 km 118,5 kg 237,5 kg 593,5 kg
Manticore®" 45 000 po vol 8 6 km 60 km 131 kg 262,5 kg 656 kg
Requin de selle 3400 po nage 11 8,25 km 82,5 km 95 kg 190 kg 475 kg
Requin sanguinaire 21 000 po nage 11 8,25 km 82,5 km 105 kg 210 kg 525 kg
Rhinocéros 2 600 po 6 4,5 km 45 km 131 kg 262,5 kg 656 kg
Sanglier sanguinaire®" 1800 po 8 6 km 60 km 118,5 kg 2375 kg 593,5 kg
Vouivre® 21 000 po vol 8 6 km 60 km 150 kg 300 kg 750 kg

BF Le profil de ce monstre se trouve dans le Bestiaire Fantastique.
' Une monture volante ignore les multiplicateurs de distance pour terrain difficile. Les distances indiquées pour une monture
aquatique supposent qu’elle voyage dans l'eau.
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Chameau Brute niveau 1
Béte naturelle de taille G : 100 px
Initiative +1 Sens Perception +0

Pv 38 ; péril 19
CA 13 ; Vigueur 13, Réflexes 10, Volonté 9
VD9
@ Coup de patte (simple ; a volonté)
+4 contre CA; 1d10 + 4 dégits.

Alignement non aligné Langues —

Compétences Endurance +9

For 19 (+4) Dex 13 (+1) Sag 11 (+0)

Con 18 (+4) Int 2 (-4) Cha 8 (-1)

Cheval, hippocampe Brute niveau 5

Béte naturelle (aquatique, monture) de taille G
Initiative +4
Pv 80 ; péril 40
CA 17 ; Vigueur 19, Réflexes 17, Volonté 15
VD nage 10
Coup de queue (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +8 contre CA ; 2d8 + 4 dégits;; cf. aussi aisance

200 px
Sens Perception 42

aquatique.

Charge aquatique (quand 'hippocampe est monté par un cavalier
allié de niveau 5 ou plus ; a volonté) 4 monture
Le cavalier de I'hippocampe inflige 1d10 dégats supplémentaires
lorsqu'il attaque aprés une charge de I'hippocampe. Dans l'eau, le
cavalier bénéficie également d'un bonus de 42 aux jets d'attaque
contre les créatures n'ayant pas de VD a la nage.

Aisance aquatique
Quand il est dans I'eau, 'hippocampe bénéficie d'un bonus de +2
aux jets d'attaque contre les créatures n'ayant pas de VD a la nage.

Alignement non aligné Langues —

For 18 (+6) Dex 15 (+4) Sag 10 (+2)

Con 20 (+7) Int2(-2) Cha 9 (+1)

Cheval, squelettique Brute niveau 11

Animé naturel (monture, mort-vivant) de taille G
Initiative +9
Pv 143 ; péril 71
CA 23 ; Vigueur 24, Réflexes 23, Volonté 20
Immunités poison ; Résistances nécrotique 20
VD 10
@ Sabot (simple ; a volonté)
+14 contre CA ; 3d6 + 5 dégats.
Symbiose ténébreuse (quand le cheval squelettique est monté par

600px

Sens Perception +6

un cavalier allié de niveau 11 ou plus; a volonté) 4 monture
Le cavalier du cheval gagne une résistance nécrotique 20.

Alignement non aligné Langues —
For 20 (+10) Dex 18 (+9) Sag 13 (+6)
Con 23 (+11) Int 2 (+1) Cha 7 (+3)
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Brute niveau 8
350 px

Eléphant
Béte naturelle (monture) de taille TG
Initiative +4
Pv 111 ; péril 55
CA 20 ; Vigueur 22, Réflexes 15, Volonté 18
VD 8
@ Coup de défense (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +11 contre CA ; 2d6 + 7 dégats.
4 Ecrabouillement (simple ; a volonté)
+11 contre CA; 1d10 + 7 dégats, et la cible se retrouve a terre.

Sens Perception +7

Charge piétinante (quand I'éléphant est monté par un cavalier
allié de niveau 8 ou plus; a volonté) ¢ monture
Quand il charge, I'éléphant peut traverser 'espace d’'une
créature de taille M ou inférieure et effectuer une attaque
d’écrabouillement contre celle-ci. L'éléphant doit terminer son
déplacement dans un espace inoccupé. Le cavalier peut tout de
méme attaquer a la fin du déplacement de sa monture.

Alignement non aligné Langues —
For 25 (+11) Dex 11 (+4) Sag 16 (+7)
Con 21 (+9) Int 2 (+0) Cha 9 (+3)

Franc-tireur niveau 4
175 px

Fourmi géante
Béte naturelle (monture) de taille G

Initiative +8
Pv 54 ; péril 27
CA 18 ; Vigueur 17, Réflexes 17, Volonté 14
VD 9
@ Morsure (simple ; a volonté)

+9 contre CA; 1d10 + 4 dégats, et la cible se retrouve a terre.

Sens Perception +8

Fourmillement (quand la fourmi géante est montée par un
cavalier allié de niveau 4 ou plus ; a volonté) ¢ monture
La fourmi géante se décale de 2 cases au lieu de 1 case quand
elle se décale.

Alignement non aligné Langues —
For 19 (+6) Dex 19 (+6) Sag 12 (+3)
Con 14 (+4) Int1(-3) Cha 7 (+0)

Brute niveau 6
250 px

Lézard géant de selle
Béte naturelle (monture) de taille G

Initiative +6

Pv 90 ; péril 45
CA 18 ; Vigueur 20, Réflexes 18, Volonté 14
VD 9 (déplacement marécageux), escalade 4

Sens Perception +2

Morsure (simple ; 3 volonté)
+9 contre CA ; 2d8 + 5 dégats.

{ Griffes (simple ; a volonté)
+10 contre CA ; 2d6 + 5 dégats.

Attaques combinées (quand le lézard géant de selle est monté
par un cavalier allié de niveau 6 ou plus ; a volonté) ¢ monture
Quand le cavalier du lézard géant effectue une attaque de corps
a corps contre une cible, le lézard géant peut effectuer une
attaque de griffes contre la méme cible.

Alignement non aligné Langues —
For 20 (+8) Dex 17 (+6) Sag 9 (+2)
Con 20 (+8) Int 2 (-1) Cha 7 (+1)
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Brute niveau 4
175 px

Lézard geant de somme
Béte naturelle de taille G

Initiative +4

Pv 69 ; péril 34
CA 16 ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 13
VD 7 (déplacement marécageux), escalade 2

Sens Perception +1

Morsure (simple ; a volonté)
+7 contre CA ; 2d6 + 4 dégats.

Alignement non aligné Langues —
For 19 (+6) Dex 14 (+4) Sag 9 (+1)
Con 19 (+6) Int 2 (-2) Cha 7 (+0)

Franc-tireur niveau 8
350 px

Requin de selle
Béte naturelle (aquatique, monture) de taille G

Initiative +11
Pv 88 ; péril 44
CA 22 ; Vigueur 21, Réflexes 22, Volonté 17
VD nage 11
@ Morsure (simple ; a volonté)

+13 contre CA ; 2d6 + 4 dégats ; cf. aussi aisance aquatique.

Sens Perception +4

Nageur agile (quand le requin de selle est monté par un cavalier
allié de niveau 8 ou plus ; a volonté) 4 monture
Le cavalier du requin de selle bénéficie d'un bonus de +2 a la
CA contre les attaques d’opportunité. Dans l'eau, le cavalier
bénéficie également d’un bonus de +2 aux jets d’attaque contre
les créatures n'ayant pas de VD a la nage.

Aisance aquatique
Quand il est dans I'eau, le requin de selle bénéficie d’'un bonus
de +2 aux jets d’attaque contre les créatures n'ayant pas de VD

a la nage.
Alignement non aligné Langues —
For 19 (+8) Dex 21 (+9) Sag 11 (+4)
Con 16 (+7) Int 2 (+0) Cha7 (+2)

Franc-tireur niveau 14
1000 px

Requin sanguinaire
Béte naturelle (aquatique, monture) de taille TG
Initiative +16 Sens Perception +9

Pv 139 ; péril 69

CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 28, Volonté 23
VD nage 11

Morsure (simple ; a volonté)

+17 contre CA ; 3d6 + 5 dégats ; cf. aussi aisance aquatique.
Nageur agile (quand le requin sanguinaire est monté par un
cavalier allié de niveau 14 ou plus; a volonté) ¢ monture
Le cavalier du requin sanguinaire bénéficie d’'un bonus de +2 a
la CA contre les attaques d’opportunité. Dans I'eau, le cavalier
bénéficie également d'un bonus de +2 aux jets d’attaque contre
les créatures nayant pas de VD a la nage.
Aisance aquatique
Quand il est dans I'eau, le requin sanguinaire bénéficie d’'un
bonus de +2 aux jets d’attaque contre les créatures n'ayant pas
de VD a la nage.

Alignement non aligné Langues —

For 21 (+12) Dex 24 (+14) Sag 14 (+9)

Con 19 (+11) Int 2 (+3) Cha 9 (+6)
Rhinocéros Soldat niveau 7

Béte naturelle (monture) de taille G
Initiative +8
Pv 83 ; péril 41
CA 23 ; Vigueur 23, Réflexes 21, Volonté 18
VD 6
@ Corne (simple ; a volonté)

+13 contre CA; 2d6 + 5 dégats.
Charge écrasante (quand le rhinocéros est monté par un cavalier

300 px
Sens Perception +3

allié de niveau 7 ou plus ; a volonté) ¢ monture
Quand il charge, le rhinocéros peut effectuer une attaque de
corne en plus de I'attaque de charge de son cavalier.

Alignement non aligné Langues —
For 21 (+8) Dex 16 (+6) Sag 11 (+3)
Con 19 (+7) Int 2 (-1) Cha 8 (+2)




BARDES

Type Bonus d’armure Tests

Barde légere +1 -
Créature de taille TG +1 —

Barde lourde +2 2
Créature de taille TG +2 -2

VD Prix (po) Poids
- 75 20 kg
- 75 30 kg
-1 150 40 kg
-1 150 60 kg

* Réduisez le bonus d’armure de 1 pour les créatures jouant un réle de soldat.

EQUIPEMENT
POUR MONTURE

Les montures acquises par les PJ sont censées avoir un
équipement de base, comme une selle, une couverture
de selle, une bride et des rénes. Bien que les montures
servent principalement de moyen de transport, les
destriers et autres montures entrainées au combat
peuvent tirer parti d'un équipement spécialisé comme
la barde (décrite ci-dessous) et les objets magiques
pour montures (décrits dans le Chapitre 2). Ces objets
améliorent les capacités de la créature en combat, en
augmentant sa vitesse, en renforcant ses défenses ou
en lui permettant de contourner certains éléments du
terrain, par exemple.

BARDE

La barde est une armure destinée a votre monture.

Elle augmente sa classe d’armure comme une armure
augmente celle d'un personnage. La barde impose
également des malus aux tests et a la vitesse de
déplacement. Le bonus d’armure d’une barde sajoute a la
CA existante de la créature. Contrairement aux armures
lourdes, les bardes lourdes n'annulent pas le bonus de
Dextérité ou d’Intelligence a la CA de la monture. Les
créatures jouant un role de soldat ont déja une armure
additionnelle (naturelle ou autre) incluse i la CA. Pour
cette raison, la barde est moins efficace en ce qui les
concerne, comme l'indique la table.

On peut fabriquer des bardes magiques aux propriétés
uniques. Cependant, une barde magique ne peut recevoir
de bonus d’altération comme une armure ordinaire.

La plupart des créatures bénéficient déja de défenses
naturelles qui dépassent celles d'un PJ type.

VEHICULES

Debout sur le pont d un bateau secoué par la tempéte,
un magicien vise de ses sorts les pillards sahuagins qui
se hissent sur le bastingage. Une voleuse grimpe dans
un arbre pour sauter sur le chariot du roi gobelin qui
déboule en contrebas. Un sorcier envoie son aéronef
s'écraser sur le chateau de la liche, abandonnant
I'immense vaisseau avant qu'il ne s'abatte sur la plus
haute tour.

Le jéu Duncrons & Dracons® est bati sur des
combats dynamiques et rapides, mais I'ajout de véhicules
peut rendre les rencontres avec combat encore plus
excitantes. Que les PJ se battent sur des chars, affrontent
des gobelins chevaucheurs de loups tout en poursuivant
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un chariot de ravitaillement dans un col retors, ou
encore sautent sur un drakkar pour le prendre a des
pirates gnolls, un véhicule peut étre la piece centrale de
confrontations mémorables.

Cette section fournit les regles nécessaires pour gérer
les véhicules dans le jeu. Ceux-ci fonctionnent comme les
montures, dans le sens ot les personnages en prennent le
controle, les utilisent pour se déplacer et peuvent profiter
de leurs particularités. La plupart des véhicules peuvent
transporter plus de passagers et de cargaison qu'une
monture, mais leur manceuvrabilité réduite constitue un
défi unique sur le champ de bataille.

LES BASES :

Les véhicules ont un profil, qui n'est pas sans rappeler
celui des créatures, et sont considérés comme des objets,
si bien que les régles du Chapitre 4 du Guide du Maitre les
concernent (sauf indication contraire).

Catégorie de taille : les véhicules ont une catégorie
de taille, comme les créatures:

Points de vie : les points de vie d’un véhicule
indiquent la quantité de coups qu'il peut subir. Un
véhicule réduit a 0 point de vie ou moins est détruit, et les
créatures présentes a bord se retrouvent a terre dans leurs
cases actuelles. 'épave d'un véhicule occupe son espace,
faisant de lui un terrain difficile.

Espace : contrairement aux créatures, qui se
déplacent dans leur espace et peuvent se faufiler dans
un espace plus petit, les véhicules occupent pleinement
I'espace correspondant a leurs dimensions. Cela signifie
qu'un véhicule ne peut pas se faufiler. Par exemple, un
chariot occupe 2 x 3 cases, ce qui lui interdit de se glisser
dans une faille ne faisant que 1 case de large.

Les véhicules tractés par des créatures n'indiquent
que l'espace du véhicule proprement dit. Les créatures le
tirant occupent leur espace normal sur le quadrillage.

Défenses : comme tous les objets, les véhicules ont
une classe d’armure, une défense de Vigueur et une
défense de Réflexes. Ils n'ont pas de défense de Volonté.

VD : la vitesse de déplacement d’'un véhicule
(exprimée en cases) détermine la distance qu'il peut
parcourir quand un conducteur ou pilote entreprend
une action de mouvement. Si I'intéressé entreprend deux
actions de mouvement, le véhicule se déplace au double
desa VD.

La vitesse de déplacement d'un véhicule tracté est
déterminée par la VD des créatures qui le déplacent.

Pour les déplacements sur longue distance, la plupart
des véhicules tractés par des créatures ne peuvent
voyager plus de 10 heures par jour. Cependant, les
bateaux a voiles et les vaisseaux propulsés par magie ne



connaissent pas cette limite et peuvent voyager toute la
journée et toute la nuit s'ils ont un équipage suffisant.

Charge : la charge d'un véhicule est exprimée en
nombre de créatures de taille M (équipage et passagers)
qui peuvent y monter, plus la quantité de cargaison qu'il
peut transporter (exprimée en kilos ou en tonnes). En
régle générale, une créature de taille G équivaut a quatre
créatures de taille M, tandis quune créature de taille TG
en vaut neuf et une créature de taille Gig en vaut seize.
Ces comparaisons supposent que le véhicule a une grande
surface horizontale sur laquelle ces créatures peuvent tenir
debout. Pour les véhicules couverts ou a plusieurs ponts
ou ¢étages, le nombre et la taille des créatures pouvant y
entrer varient. Néanmoins, la taille d'une créature ne peut
dépasser l'espace disponible du véhicule.

Conducteur ou pilote : cette entrée décrit la position
quoccupe le conducteur ou le pilote du véhicule,
ainsi que les conditions a remplir pour tenir ce poste.
Généralement, les véhicules d'une catégorie de taille
supérieure a M exigent que le conducteur ou pilote se
place a l'avant ou a I'arriére. Ainsi, quand vous placez un
véhicule sur le quadrillage, vous devez décider quel coté
est 'avant et lequel est 'arricre.

fiquipage : cette entrée décrit I'équipage nécessaire
pour controler un véhicule, et I'effet sur son déplacement
s'il n'est pas présent.

Incontrolable : cette section décrit ce qui se passe si
le conducteur ou pilote perd le contrdle de son véhicule.

Particularités : si un véhicule posséde des attaques
ou des particularités, elles apparaissent en bas de son
profil.

Initiative : les véhicules ne lancent jamais I'initiative.
Un véhicule agit lors de I'initiative de la créature qui le
controle.

Si vous avez besoin de savoir quand un véhicule
incontrolable agit (par exemple, pour déterminer
quand un chariot sans conducteur sort du quadrillage),
considérez que le résultat de son test d'initiative est
1 point plus bas que celui de la derniére créature dans
l'ordre d’iniiative. Si la rencontre implique plusicurs
véhicules incontrolables, ils agissent dans I'ordre
décroissant du nombre de rounds passé dans cet état ;
celui qui est incontrolable depuis le moins longtemps agit
donc en dernier.

VD DES VEHICULES ET DES MONTURES

Par jolir de Par jour de

Par heure 10 heures 24 heures
2 cases 1,5 km
3 cases 2,25 km 22,5 km 54 km
4 cases 3 km 30 km 72 km
5 cases 3,75 km 37,5 km 90 km
6 cases 4.5 km 45 km 108 km
7 cases 5,25 km 52,5 km 126 km
8 cases 6 km 60 km 144 km
9 cases 6,75 km 67,5 km 162 km
10 cases 7,5 km 75 km 180 km
20 cases 15 km 150 km 360 km

LES VEHICULES EN COMBAT

Le plus souvent, vous utiliserez les vitesses de véhicule -
par jour ou par heure. Si les PJ voyagent d'une ville & une
autre en chariot, la vitesse détermine la durée du périple.
Cependant, sile chariot tombe dans une embuscade tendue
par des bandits kobolds, il est important de garder une trace
du déplacement du véhicule pendant le combat et de ce que
les PNJ ou PJ peuvent faire pour en garder le contréle.

Un véhicule a besoin d'un conducteur ou d'un pilote, un
personnage ou une créature qui entreprend des actions pour
le controler. Ce personnage doit remplir les conditions décrites
al'entrée Conducteur ou pilote du véhicule (cf. plus haut). Un
véhicule livré a lui-méme est incontrélable, ce qui signifie
généralement qu'il continue d'avancer en ligne droite jusqu'a
s'écraser sur le premier obstacle venu ou finir par sarréter.

Un seul personnage peut contréler un véhicule durant
un round, mais plusieurs peuvent essayer d'en prendre le
controle jusqu'a ce que I'un d’eux réussisse. Un personnage
peut céder le contréle d'un véhicule a un autre au prix
d'une action libre, mais le nouveau personnage qui prend le
controle du véhicule (action libre) ne peut effectuer d’autres
actions avec son véhicule a ce tour de jeu. Si un personnage
ne prend pas la place du conducteur ou du pilote pour en
assumer le controle quand on le lui céde, alors le véhicule
risque de devenir incontrolable. Si aucun personnage n'a
pris le contréle du véhicule 4 la fin du tour de jeu suivant
du personnage l'ayant cédé, alors le véhicule agit 4 a fin de
l'ordre d’initiative selon ses régles de perte de controle.

Le déplacement d'un véhicule ne provoque pas
d’attaques d’opportunité contre ses occupants ou lui-
méme. En revanche, les créatures qui se déplacent dans
un véhicule provoquent des attaques d’opportunité de la
part des autres créatures situées dans le méme véhicule.

ETATS PREJUDICIABLES

Les véhicules peuvent étre attaqués comme les autres
objets. Toutefois, certains états préjudiciables observent
des regles spéciales lorsqu'ils s'appliquent a un tel
véhicule. Tous les états préjudiciables du Manuel des
Joueurs absents de cette section n'ont aucun effet sur les
véhicules. Si un effet permet un jet de sauvegarde pour
mettre un terme a un état préjudiciable, le véhicule le
joue a la fin du tour de jeu de celui qui le contrdle (ou a
la fin de son propre tour de jeu s'il est incontrélable). Un
conducteur ou pilote peut entreprendre une action de
mouvement pour permettre a un véhicule d’effectuer un
jet de sauvegarde supplémentaire durant son tour de jeu.

A terre : un véhicule soumis a un effet censé le mettre
a terre subit a la place 1d10 dégats et est ralenti (cf.
ci-dessous) jusqu'a la fin du round suivant.

Immobilisé : un véhicule immobilisé ne peut pas se
déplacer, sauf par un effet qui le tire, le pousse ou le fait glisser.

Maitrisé : un véhicule maitrisé est immobilisé et ne peut
étre déplacé au moyen d'un effet qui le tire, le pousse ou
le fait glisser. Si cet état préjudiciable peut étre annulé par
l'action d’évasion, le véhicule sappuie sur le modificateur de
compétence approprié.du conducteur ou du pilote.

Ralenti : un véhicule ralenti observe les régles
habituelles traitant de cet état préjudiciable (cf. Md] 277).
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INCONTROLABLE

Les créatures peuvent bouger, changer de direction et
sarréter quand elles le souhaitent, mais les véhicules
n'ont pas cette chance. Quand un véhicule démarre, il
faut faire des efforts pour qu'il continue a avancer et
garde la bonne direction. Sinon, il devient incontrélable.
Un conducteur ou pilote doit entreprendre des
actions précises pour tourner, bouger et arréter un
véhicule s'il veut en garder le contréle. A chaque round
ol aucun personnage nentreprend d’action pour le
contréler, un véhicule se comporte conformément a la
section Incontrélable de son profil. Certains véhicules
incontrolables (notamment ceux qui sont tirés par des
créatures) sarrétent automatiquement. D'autres, comme
les bateaux, continuent d’avancer tout droit jusqu’a ce
qu'ils percutent un obstacle. D'autres enfin, surtout les
vaisseaux volants, risquent de s'écraser rapidement.

ACCIDENTS ET COLLISIONS

Bien que la plupart des véhicules soient congus pour

le transport sur de longues distances, certains sont
destinés au combat. Si un véhicule tente de se déplacer
dans un espace occupé par un objet, une créature ou un
autre véhicule, il provoque un accident. Le véhicule, les
éventuelles créatures le tirant et ce qu'il percute subissent
tous 1d10 dégats par case parcourue par le véhicule lors
de son tour de jeu précédent. Les créatures situées a bord
du véhicule (et celles qui se trouvent sur le véhicule ou
objet percuté) subissent la moitié de ces dégats.

Sila cible de I'accident a plus d'une catégorie de taille
de moins que le véhicule incontrélable, ce dernier continue
d’avancer quels que soient les dégats infligés durant
l'accident. Lespace qu'occupe la cible est traité comme un
terrain difficile pour le déplacement du véhicule.

Contre les cibles d'une catégorie de taille supérieure
ou égale, le véhicule continue d’avancer seulement si la
cible est détruite. Si tel n'est pas le cas, le déplacement du
véhicule prend fin aussitot.

TOURNER ET ORIENTATION

Les créatures du quadrillage peuvent changer de direction
n'importe quand durant leur déplacement. Les régles ne
font aucune distinction entre I'avant, I'arriere ou le coté
des créatures parce que I'on suppose qu'elles peuvent se
tourner dans leur espace. Par contre, il est difficile de faire
demi-tour pour les véhicules lancés a vive allure, ce qui
complique un peu les combats incluant ceux-ci.

Tous les véhicules ont une orientation, qui correspond
a la direction dans laquelle ils se déplacent. Pour garder
la trace de l'orientation, placez une piece de monnaie
ou un jeton a I'avant du véhicule sur le quadrillage.
Quand un véhicule se déplace, servez-vous du jeton pour
compter les cases dans la direction de son mouvement,
puis déplacez le compteur ou la figurine du véhicule.
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CONDUITE

Les véhicules sont congus pour se déplacer dans une direction
précise, vers I'avant en l'occurrence. En regle générale, ils sont
bien moins manceuvrables que les créatures a pied, et un
simple virage peut étre long et difficile.

CONDUITE

4 Action : mouvement.
4 Déplacement : déplacez le véhicule jusqu'a sa VD.

4 Direction : vous devez déplacer le véhicule dans
la direction de son jeton d'orientation. Le véhicule
peut se déplacer directement vers lui ou selon
I'une ou l'autre des diagonales avant adjacentes au
jeton d'orientation (un ajustement de 45°). Il ne
peut pas se déplacer dans d'autres directions sans
entreprendre un virage.

4 Attaques d’'opportunité : un véhicule qui se
déplace ne provoque pas d'attaques d'opportunité
contre lui-méme ou les créatures a son bord.

4 Terrain : le terrain affecte les véhicSles de la méme
facon qu'il affecte les créatures. Si un élément
du terrain nécessite un test de compétence ou
de caractéristique, le conducteur ou pilote doit
effectuer ce test pour tout véhicule qui n'est pas
tracté par des créatures. Dans le cas d'un véhicule
tracté par des créatures, les créatures tirant ou
poussant celui-ci effectuent les tests appropriés.
Pour les véhicules tirés par plusieurs créatures,
choisissez celle qui effectuera le test, tandis que les
autres entreprendront I'action « aider quelqu’un ».
Si un véhicule n'a pas le mode de déplacement
adapté a un terrain, alors il ne peut s'y déplacer.

TOURNER

Vous faites tourner un véhicule pour franchir un angle,
éviter un obstacle ou changer soudain de direction.

TOURNER
4 Action : mouvement.

4 Déplacement : déplacez le véhicule d'une distance
égale a la moitié de sa VD.

4 Direction : vous devez déplacer le véhicule dans
la direction de son jeton d'orientation. Le véhicule
peut se déplacer directement vers lui ou selon I'une
ou l'autre des diagonales avant adjacentes au jeton
d’orientation (un ajustement de 45°).

4 Jeton d’orientation : a n'importe quel moment
du déplacement du véhicule, retirez le jeton
d’orientation de son emplacement actuel
et posez-le sur I'un des cotés du véhicule
(un ajustement de 90°). Réorientez alors le
compteur ou la figurine du véhicule a la fin de son
déplacement.



4 Attaques d’opportunité : un véhicule quise EX}:MPLES DE VEHICULES v
déplace ne provoque pas d’attaques d'opportunité 5 =
contre lui-méme ou les créatures a son bord. 0

Véhicule de taille Gig =

4 Terrain: le terrain affecte les véhicules de la méme Pv400 Espace4x8cases Prix85 000 po at:
facon qu'il affecte les créatures. Si un élément CA 4 ; Vigueur 20, Réflexes 2 : ;
du terrain nécessite un test de compétence ou VD 0, vol 12 (stationnaire), vol partiel 15 ' ™~
de caractéristique, le conducteur ou pilote doit Pilote / )
effectuer ce test pour tout véhicule qui n'est pas Le pilote doit se tenir au gouvernail, généralement 4 l'avant du I
tracté par des créatures. Dans le cas d'un véhicule pont le plus haut de la cabine de 'aéronef. =
tracté par des créatures, les créatures tirant ou Equipage <
poussant celui-ci effectuent les tests appropriés. En plus du pilote, un aéronefa besoin d'un équipage de
Pour les véhicules tirés par plusieurs créatures, 5 personnes, chacune devant entreprendre une action simple
choisissez celle qui effectuera le test, tandis que les a chaque round pour aider a controler le vaisseau. Sa VD est

autres entreprendront Iaction « aider quelqu'un ». réduite de 4 pour chaque membre d’équipage manquant. A une

Si un véhicule n'a pas le mode de déplacement
adapté a un terrain, alors il ne peut s’y déplacer.

VD 0, le vaisseau est incapable de voyager et est incontrolable.
Charge

Trente créatures de taille M ; 20 tonnes de cargaison.
Incontrolable

ARRET

Un aéronef incontrolable se déplace a la moitié de sa VD.

Quand un véhicule se déplace, il faut déployer un Chaque round, il a 50 % de chances de tomber. Il tombe de
minimum d’efforts pour l'arréter. 5 cases durant les 10 premiers rounds ot il est incontrélable.
% Apreés 10 rounds, il tombe de 10 cases par round. Un aéronef
ARRET incontrolable qui touche le sol apres une chute de plus de
4 Action : mouvement. 20 cases est detruit.

Ponts

4 Déplacement : déplacez le véhicule en avant d'un . e
La cabine de I'aéronef a quatre ponts : une plate-forme

nombre de cases égal a la distance qu'il a parcourue
lors du round précédent. A la fin de ce déplacement,
le véhicule est a l'arrét. Il ne reprend son

d’observation extérieure, le pont d’équipage supérieur, un pont
intermédiaire pour les passagers et un pont inférieur pour la

déplacement que lorsque son conducteur ou pilote pr:::.gu:;‘;nf}a il
utilise a nouveau Iaction de conduite. Saufindication Pour chaque tranche de 50 dégats subis, la VD de 'aéronef est
contraire, un véhicule arrété n'est pas incontrolable. réduite de 2 cases. A une VD 0, le vaisseau est incapable de

4 Direction : le jeton d'orientation reste en place. voyager et est incontrolable.

Si le véhicule reprend son déplacement, il doit
commencer par suivre cette direction.

DEPLACEMENT DES VEHICULES

La créatare tirant La creature se déplace et La créature est La créature peut « couper F'angle »
le char est toujours n’est plus adjacente. Le char toujours adjacente. du char, mais elle ne peut
dans une case adjacente. ~  se déplace de 1 case pour Le char ne bouge pas. le traverser.
rester adjacent. Procédez
ainsi apres chaque case de
déplacement de la créature.




Appareil de Kwalish

Véhicule de taille G
Pv200 Espace2x2cases Prix5000 po
CA 22 ; Vigueur 20, Réflexes 4
VD 6, nage 6
Pilote
Le pilote doit occuper le siége avant de I'appareil et avoir les

deux mains libres pour manipuler les dix leviers de commande.
Charge
Deux créatures de taille M ; 100 kilos de cargaison.
Incontrélable
Un appareil de Kwalish incontrolable sarréte au début de son
tour de jeu. A la discrétion du MD, il peut se déplacer dans la
direction d’un courant suffisamment fort a la moitié de sa VD.
{ Griffes perforantes (simple ; 3 volonté)
Le pilote peut se servir des griffes de I'appareil pour attaquer
une créature :allonge 2 ; +5 contre CA ; 2d6 + 5 dégats. Le
pilote ajoute la moitié de son niveau comme bonus aux jets
d’attaque des griffes.
Scellé
Les créatures situées a bord de lappareil de Kwalish mont pas de ligne
deeffet avec tous ceux qui se trouvent a lextérieur (et vice versa),
mais elles disposent d'une ligne de mire a travers les hublots.
Submersible
Un appareil de Kwalish peut voyager sous I'eau. Il contient assez
d'air pour deux créatures pendant 5 heures ou une créature
pendant 10 heures.

Caravelle

Véhicule de taille Gig
Pv250 Espace2x6 cases Prix1 800 po
CA 2 ; Vigueur 20, Réflexes 2
VD nage 8
Pilote
Le pilote doit se tenir au gouvernail, généralement a l'arriére du

pont le plus haut.

équipage
En plus du pilote, une caravelle a besoin d'un équipage de
quatre personnes, chacune devant entreprendre une action
simple & chaque round pour aider a contréler le vaisseau. Sa VD
est réduite de 2 pour chaque membre d’équipage manquant.
A une VD de nage de 0, le vaisseau est incontrélable.

Charge
Vingt créatures de taille M ; 30 tonnes de cargaison.

Incontrolable
Une caravelle incontrdlable avance a la moitié de sa VD. A [a
discrétion du MD, elle peut se déplacer dans la direction d’un
vent suffisamment fort a pleine vitesse.

Ponts
La caravelle a trois ponts : un pont a ciel ouvert, un pont
intermédiaire pour 'équipage et les passagers, et un pont pour
la cargaison.

Voiles
Ala discrétion du MD, une caravelle peut étre assortie d'un
malus ou bonus en VD s’échelonnant de -4 & +4 selon la force
et laydirection du vent.
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Char léger

Véhicule de taille M

Pv30  Espace 1 case

CA 5 ; Vigueur 10, Réflexes 5
VD VD de la créature -2
Tracté par une créature

Prix 520 po

Un char léger est tiré par une créature de taille G.
Conducteur

Le conducteur d’'un char léger doit tenir les rénes dans une ou

deux mains, sans quoi le char est incontrolable.
Charge

Une créature de taille M ; 100 kilos de cargaison.
Incontrolable

Un char incontrélable sarréte au début de son tour de jeu.

A la discrétion du MD, il peut se déplacer dans une direction

aléatoire si la créature qui le tire panique ou est attaquée.
Abri

Un char léger confére un abri a son conducteur.

Char lourd

Veéhicule de taille G

Pv60  Espace2x2cases Prix840po =
CA 4 ; Vigueur 12, Réflexes 4

VD VD de la créature -2

Tracté par une créature

Un char lourd est tiré par deux créatures de taille G ou une
créature de taille TG. Il subit un malus de -2 en VD s'il est tiré
par une seule créature de taille G,
Conducteur
Le conducteur est debout a 'avant du char. Il doit tenir les rénes
dans une ou deux mains, sans quoi le char est incontrélable.
Charge
Quatre créatures de taille M ; 200 kilos de cargaison.
Incontrélable
Un char incontrélable sarréte au début de son tour de jeu. A la
discrétion du MD, il peut se déplacer dans une direction aléatoire
si les créatures qui le tirent paniquent ou sont attaquées.
Abri
Un char lourd confére un abri a son conducteur et ses passagers.



Chariot
Véhicule de taille G

Pv 100 Espace2x2 cases Prix 20 po

CA 3 ; Vigueur 10, Réflexes 3

VD VD de la créature -4

Tracté par une créature
Un chariot est habituellement tiré par deux créatures de taille G
ou une créature de taille TG. Il subit un malus supplémentaire
de -2 en VD s’il n'est tiré que par une seule créature de taille G.
Un chariot congu pour étre tiré par quatre créatures de taille G
gagne 2 cases de déplacement supplémentaires quand il est
tracté par quatre créatures.

Conducteur
Le conducteur est assis a l'avant du chariot. Il doit tenir les rénes
dans une ou deux mains, sans quoi le chariot est incontrolable.

Charge
Quatre créatures de taille M ; 4 tonnes de cargaison.

Incontrolable
Un chariot incontrdlable s'arréte au début de son tour de jeu. A la
discrétion du MD, il peut se déplacer dans une direction aléatoire
si les créatures qui le tirent paniquent ou sont attaquées.

Abri
Un chariot non couvert confere un abri a son conducteur et ses
passagers. Un chariot couvert confére un abri supérieur aux
passagers qui sont a I'intérieur.

Drakkar
Véhicule de taille Gig

Pv300 Espace4x 14 cases Prix5 000 po
CA 3 ; Vigueur 20, Réflexes 2
VD nage 5
Pilote
Le pilote doit se tenir a la poupe du drakkar et tenir la barre.
I:unipage
En plus du pilote, un drakkar a besoin d’un équipage de trois
personnes, chacune devant entreprendre une action simple
a chaque round pour aider a controler le vaisseau. Sa VD est
réduite de 2 pour chaque membre d’équipage manquant. A une
VD de nage de 0, le vaisseau est incontrolable.
Charge ¥
Cinquante créatures de taille M ; 3 tonnes de cargaison.
Incontrolable
Un drakkar incontrélable avance a la moitié de sa VD. A la
discrétion du MD, il peut se déplacer dans la direction d’un vent
suffisamment fort a pleine vitesse.
Voiles
Ala discrétion du MD, un drakkar peut étre assorti d’'un malus
ou bonus en VD s'échelonnant de -4 a +4 selon la force et la
direction du vent.

Galion
Véhicule de taille Gig

Pv400 Espace 8 x 20 cases Prix 13 000 po
CA 4 ; Vigueur 20, Réflexes 2
VD nage 6
Pilote ;
Le pilote doit se tenir au gouvernail, généralement a l'arriere du
pont le plus haut.
ﬁquipage
En plus du pilote, un galion a besoin d'un équipage de vingt
personnes, chacune devant entreprendre une action simple
a chaque round pour aider a controler le vaisseau. Sa VD est
réduite de 2 pour chaque tranche de 5 membres d'équipage
manquants. A une VD de nage de 0, le vaisseau est incontrolable.
Charge
Deux cents créatures de taille M ; 500 tonnes de cargaison.
Incontrolable
Un galion incontrolable avance a la moitié de sa VD. A la
discrétion du MD, il peut se déplacer dans la direction d’'un vent
suffisamment fort a pleine vitesse.
Ponts
Le galion a quatre ponts : un pont a ciel ouvert (qui comprend le
pont supérieur et le pont des quartiers), deux ponts intermédiaires
pour I'équipage et les passagers, et un pont pour la cargaison.
Voiles
A la discrétion du MD, un galion peut étre assorti d'un malus
ou bonus en VD s'échelonnant de -4 a +4 selon la force et la
direction du vent.

Ornithoptere
Veéhicule de taille G

Pv40  Espace2x2 cases Prix3 400 po

CA 4 ; Vigueur 12, Réflexes 4

VD vol 5

Pilote
Le pilote doit actionner le levier de commande de l'ornithoptere
a deux mains.

Charge
Une créature de taille M ; 50 kilos de cargaison.

Incontrolable
Un ornithoptere incontrolable s'arréte au début de son tour
de jeu. Il ne se déplace plus horizontalement, mais ses ailes
retardent sa chute jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant. Son
pilote peut tenter un test de Force DD 20 au prix d'une action
de mouvement pour en reprendre le controle. En cas d’échec,
I'ornithoptére tombe en direction du sol.
Un ornithoptére qui tombe d’'une hauteur supérieure a 100 cases
ne s'écrase pas avant la fin de son deuxieme tour de jeu, laissant
une seconde chance a son pilote d’en reprendre le controle.
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DESCRIPTION DES VEHICULES
Le profil de jeu de ces véhicules est présenté ci-dessus.

Aéronef : ce vaisseau flotte au-dessus du sol,
maintenu en l'air par un ballon rempli de gaz magique.
Le ballon est posé dans un cadre en bois ou en métal,
sous lequel est accrochée une cabine en forme de bateau
accueillant 'équipage, les passagers et la cargaison.

Bien que la plupart des aéronefs soient propulsés par
magie, certains ressemblent a des navires a voiles et sont
poussés par des vents créés magiquement. Un aéronef
nécessite un équipage de 5 personnes (en plus du pilote)
pour voler efficacement. En incluant le ballon de gaz,
ce vaisseau fait 8 cases de long, 4 cases de large
et 6 cases de haut.

Appareil de Kwalish : ce véhicule ressemble a un
énorme homard métallique. Kwalish, un magicien doué
en architecture et en ingénierie arcanique, construisit
l'original de cet appareil pour explorer les profondeurs
de l'océan et établir des liens avec les races aquatiques
intelligentes.

Une écoutille située sous la queue de I'appareil s'ouvre
dans le torse creux. Cet espace contient deux chaises
pour le pilote et un passager. Lappareil est propulsé par
magie quels que soient la profondeur ou les courants.

11 peut traverser les riviéres les plus rapides et descendre
dans les fosses marines abyssales.

Caravelle : ce navire a deux mats fonctionne aussi
bien prés des cotes quen haute mer. En plus du pilote,

il nécessite un équipage de quatre personnes pour
naviguer efficacement. Le vaisseau fait 6 cases de long,
2 cases de large et son pont monte a 2 cases au-dessus
de la ligne de flottaison.

LE VOYAGE EST AUSSI
PLAISANT QUE LA
DESTINATION

Le but premier de la plupart des véhicules et montures
est de permettre a un groupe de se rendre d’un endroit a
un autre. Cependant, les projets de voyage des P] peuvent
également servir a donner vie a l'univers de jeu. Les
personnages en chemin pour une ancienne montagne
pourraient vouloir emprunter ou acheter des chevaux a
un clan d’elfes local. Mais les elfes pourraient plutot leur
proposer des ornithoptéres pour les aider a gravir les parois
abruptes. Si les PJ doivent atteindre une ruine sous-marine,
se procurer des requins de selle ou un appareil de Kwalish
constitue une mini-quéte originale et offre la promesse de
combats passionnants.

Les véhicules de grande taille peuvent devenir des
bases d’opérations ou des lieux d’aventure. Un navire a
voile ou un aéronef subissant une attaque constitue une
rencontre excitante. Les PJ] peuvent avoir a repousser les
envahisseurs, tandis que d’autres tentent de garder le
controle du vaisseau. Un combat a bord d’un galion peut
s'étendre sur plusieurs ponts et une demi-douzaine de
rencontres différentes.
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Char : ce véhicule & deux roues est congu pour le
combat et habituellement tiré par des chevaux. Un char
léger transporte uniquement son conducteur ct est tiré
par une seule créature. Un char lourd peut transporter
jusqu’a trois passagers en plus de son conducteur et il est
tiré par deux créatures.

Chariot : le chariot est le véhicule terrestre
le plus couramment utilisé pour le transport de
marchandises. Il est généralement tiré par deux chevaux
et peut étre clos ou ouvert. Un carrosse est un chariot
disposant d’une cabine séparée pour les passagers.

Drakkar : ce bateau a un seul mat a un faible tirant
d’eau, ce qui lui permet de sillonner les cours d’eau ct
d’étre tiré sur la berge. En plus du pilote, il nécessite trois
hommes d’équipage pour naviguer efficacement. Le
vaisseau fait 14 cases de long, 4 cases de large et son pont
monte a 1 case au-dessus de la ligne de flottaison.

Galion : cet énorme bateau a quatre mats et peut
transporter jusqu’a deux cents créatures de taille M.

En temps de guerre, les galions sont souvent utilisés
pour transporter les troupes. En plus du pilote, ils
nécessitent un équipage de 20 marins polir voguer
correctement. Le vaisseau fait 20 cases de long, 8 cases
de large et son pont supérieur monte & 4 cases au-dessus
de la ligne de flottaison.

Ornithopteére : cet engin volant magique fut inventé
par les nains, qui s'en servaient pour la reconnaissance
et les voyages en solitaire. Ses ailes Iui permettent de
sarracher au sol et de virer.

ALCHIMIE

La création d'objets magiques est une entreprise cotitcuse.
Lalchimie est une alternative puissante pour ceux qui ne
veulent pas ou ne peuvent pas allouer leurs ressources a la
fabrication d objets magiques. Grace a l'alchimie, un roédeur
peut concevoir des cataplasmes pour soigner ses alliés.

De son coté, un voleur peut créer une craie alchimique
détruisant les serrures qui dépassent sa compétence Larcin.
Enfin, un prétre peut employer l'alchimie pour rendre ses
armes plus puissantes contre les créatures immatérielles.

La magie n'est pas nécessaire pour créer des objets
alchimiques, mais il faut des ingrédients arcaniques.

Ces objets sont rares et précieux, ce qui explique que les
alchimistes sont bien souvent des aventuriers.

On applique une substance alchimique ou on
administre un objet alchimique au prix d'une action
simple. On ingére une substance alchimique ou on
récupére un objet alchimique dans son paquetage au prix
d’une action mineure.

UTILISER L’ALCHIMIE

Le procédé de création des objets alchimiques est
similaire a celui de Pexécution des rituels (cf. le
Chapitre 10 du Manuel des Joueurs). Comme pour les
rituels, un personnage utilisant I'alchimie doit d'abord
prendre un talent spécial qui lui permet de comprendre
ct d'utiliser les formules alchimiques.



ALCHIMISTE
Echelon héroique

Avantage : vous pouvez fabriquer des objets alchimiques
d'un niveau inférieur ou égal au votre. Vous devez avoir la
formule correcte et la compétence appropriée.

Spécial : si vous recevez le talent Lanceur de rituels
en tant quaptitude de classe, vous pouvez choisir le talent
Alchimiste a la place.

ACQUISITION ET UTILISATION
DE FORMULES ALCHIMIQUES

Les formules alchimiques sont comme les rituels ; elles
sont généralement consignées dans des livres ou des
parchemins. Contrairement aux rituels, elles ne sont
pas magiques et peuvent étre écrites avec des matériaux
ordinaires. En conséquence, elles sont généralement
moins cotiteuses que les rituels. Par ailleurs, il est
impossible de les exécuter depuis un parchemin a la
facon d’un rituel. Un personnage souhaitant utiliser une
formule doit 'acheter et I'apprendre ou payer quelqu’un
pour la lui apprendre (au méme prix d’achat).

Les formules alchimiques ont un cotit et un temps
de création sur lesquels le personnage créant un objet
alchimique ne peut faire I'impasse. Les composantes
utilisées pour les formules alchimiques sont les mémes
que celles utilisées pour les rituels (cf. Md] 300).

FORMULES ALCHIMIQUES

Nom Prix d’achat (po) Compétence-clé

Acide grégeois 70 Arcanes, Larcin

Argent alchimique 200 Larcin, Nature,
Religion

Baton fumigene 450 Arcanes, Larcin

Bombe aveuglante 120 Arcanes, Larcin

Cataplasme médicinal 90 Nature

Colle universelle 375 Arcanes, Larcin

Contrepoison 70 Nature, Soins

Craie brise-serrure 160 Arcanes, Larcin

Feu grégeois 70 Arcanes, Larcin

Flasque de secousse 800 Arcanes, Larcin

Givre grégeois 70 Arcanes, Larcin

Goudron feu-dragon 120 Larcin, Nature

Huile de lente-marche 120 Arcanes, Larcin,
Nature

Huile frappe-spectre 500 Larcin, Nature,

Religion

Onguent d’insaisissabilité 375 Larcin, Nature

Pierre a tonnerre 200 Arcanes, Larcin,
Nature
Poison dard-sang 120 Larcin, Nature
Poudre de pistage 160 Larcin, Nature
Poudre de sens-clairs 80 Nature, Soins
Repousse-bétes 160 Nature, Soins
Sacoche immobilisante 100 Arcanes, Larcin
Solution d’eau-claire 100 Arcanes, Nature,
Religion
Solvant universel 600 Arcanes, Larcin
Tapis-explosif 120 Arcanes, Larcin
Teinture bonne-nuit 150 Larcin, Nature

CATEGORIE =
Chaque formule alchimique appartient a une catégorie -
qui définit le type d’objet qu'elle permet de fabriquer.
Huile : les huiles sont appliquées sur des objets
(habituellement des armes), leur conférant des propriétés
ou des pouvoirs temporaires. '
Volatil : un objet volatil explose ou se dilate lorsqu’il est
fracassé ou rompu. Souvent, il inflige des dégats d’un type
spécifique, comme l'acide, le froid, le feu ou I'électricité.

Remede : ces objets contribuent aux soins ou permettent
de surmonter des effets nuisibles et handicapants.

Poison : un poison est une toxine qui géne ou blesse
une créature.

Autre : regroupe les objets produisant des effets divers
qui ne tombent pas dans I'une des catégories précédentes.

MODIFICATIONS

Certains objets alchimiques peuvent étre modifiés de
maniére a changer un aspect de leur fonctionnement,
par exemple pour faire d'un objet habituellement lancé
une munition. Changer le type d'un objet augmente
généralement son niveau et son prix.

CONSOMMABLE

A Tinstar des potions et des élixirs, les objets alchimiques
sont des « consommables ». Ils renferment des forces a
usage unique, qui sont dépensées quand on les utilise, ce
qui a pour effet de les rendre inertes ou de les détruire.

OBJETS ALCHIMIQUES

Les objets proposés ci-dessous ne représentent qu'une
fraction de ce que les alchimistes ont inventé depuis
qu'ils pratiquant leur art.

OBJETS ALCHIMIQUES

Niv. Nom x des composantes (po

1 Acide grégeois 20
1 Contrepoison 20
1 Feu grégeois 20
1 Givre grégeois 20
1 Poudre de sens-clairs 20
1 Solution d’eau-claire 20
2 Acide grégeois (munition) 25
2 Feu grégeois (munition) 25
2 Givre grégeois (munition) 25
2 Sacoche immobilisante 25
3 Bombe aveuglante 30
3 Cataplasme médicinal 30
3 Goudron feu-dragon 30
3 Huile de lente-marche 30
3 Huile frappe-spectre 30
3 Poison dard-sang 30
4 Craie brise-serrure 40
4 Poudre de pistage 40
4 Repousse-bétes 160 ,-.M
4 Tapis-explosif 40
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OBJETS ALCHIMIQUES (suite)

Niv. Nom

W W Ww 00 Co 00 00O SN SN SN S OOy O 1

10
10
10
11
11
11
11
11
11
12
12
12
12
13
13
13
13
13
13
13
14
14
14
14
15
15
15
16
16
16

Wy,

Argent alchimique

Pierre a tonnerre

Acide grégeois

Baton fumigéne

Feu grégeois

Givre grégeois

Poudre de sens-clairs
Teinture bonne-nuit
Acide grégeois (munition)
Feu grégeois (munition)
Givre grégeois (munition)
Sacoche immobilisante
Bombe aveuglante
Cataplasme médicinal
Colle universelle
Goudron feu-dragon
Huile de lente-marche
Huile frappe-spectre
Onguent d’insaisissabilité
Poison dard-sang

Craie brise-serrure
Poudre de pistage
Repousse-bétes
Tapis-explosif

Flasque de secousse
Pierre a tonnerre
Solvant universel

Acide grégeois
Contrepoison

Feu grégeois

Givre grégeois

Poudre de sens-clairs
Teinture bonne-nuit
Acide grégeois (munition)
Feu grégeois (munition)
Givre grégeois (munition)
Sacoche immobilisante
Bombe aveuglante
Cataplasme médicinal
Goudron feu-dragon
Huile de lente-marche
Huile frappe-spectre
Onguent d’insaisissabilité
Poison dard-sang

Craie brise-serrure
Poudre de pistage
Repousse-bétes
Tapis-explosif

Argent alchimique
Flasque de secousse
Pierre a tonnerre

Acide grégeois

Feu grégeois

Givre grégeois

Prix des composantes (po

50
50
75
150
75
75
75
150
100
100
100
100
125
125
125
125
125
125
125
125
160
160
320
160
200
200
200
350
350
350
350
350
700
500
500
500
500
650
650
650
650
650
650
650
800
800
1600
800
1000
1000
1000
1800
1800
1800
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OBJETS ALCHIMIQUES (suiTg)
Niv.

16
16
17
17
17
17
18
18
18
18
18
18
18
18
19
19
19
19
20
20
21
21
21
21
21
21
22
22
22
22
23
23
23
23
23
23
23
24
24
24
24
25
25
25
26
26
26
26
26
27
27
27
27

Nom

Poudre de sens-clairs
Teinture bonne-nuit
Acide grégeois (munition)
Feu grégeois (munition)
Givre grégeois (munition)
Sacoche immobilisante
Bombe aveuglante
Cataplasme médicinal
Colle universelle
Goudron feu-dragon
Huile de lente-marche
Huile frappe-spectre
Onguent d'insaisissabilité
Poison dard-sang

Craie brise-serrure
Poudre de pistage
Repousse-bétes
Tapis-explosif

Flasque de secousse
Pierre a tonnerre

Acide grégeois
Contrepoison

Feu grégeois

Givre grégeois

Poudre de sens-clairs
Teinture bonne-nuit
Acide grégeois (munition)
Feu grégeois (munition)
Givre grégeois (munition)
Sacoche immobilisante
Bombe aveuglante
Cataplasme médicinal
Goudron feu-dragon
Huile de lente-marche
Huile frappe-spectre
Onguent d’insaisissabilité
Poison dard-sang

Craie brise-serrure
Poudre de pistage
Repousse-bétes
Tapis-explosif

Argent alchimique
Flasque de secousse
Pierre a tonnerre

Acide grégeois

Feu grégeois

Givre grégeois

Poudre de sens-clairs
Teinture bonne-nuit
Acide grégeois (munition)
Feu grégeois (munition)
Givre grégeois (munition)
Sacoche immobilisante

Prix des composantes (po)

1800
3600
2600
2 600
2600
2 600
3 400
3400
3400
3400
3400
3400
3400
3400
4200
4200
9400
% 200
5 000
5000
9000
9 000
9 000
9 000
9000
18 000
13 000
13 000
13 000
13 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
21000
21 000
42 000
21 000
25 000
25 000
25 000
45 000
45 000
45 000
45 000
90 000
65 000
65 000
65 000
65 000
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OBJETS ALCHIMIQUES (suite

Niv. Nom Prix des composantes (po
28  Bombe aveuglante 85 000
28  Cataplasme médicinal 85 000
28  Colle universelle 85000
28  Goudron feu-dragon 85000
28  Huile de lente-marche 85000
28  Huile frappe-spectre 85 000
28  Onguent d’insaisissabilité 85 000
28  Poison dard-sang 85000
29  Craie brise-serrure 105 000
29  Poudre de pistage 105 000
29  Repousse-bétes 210 000
29  Tapis-explosif 105 000
30  Flasque de secousse 125 000
30  Pierre a tonnerre 125 000

ACIDE GREGEOIS

Niveau: 1

Catégorie : volatil

Temps de création : 30 minutes

Cott des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 70 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

La fiole de verre contenant l'acide grégeois résiste au
liquide corrosif, mais elle se casse facilement a I'impact.
Lacide volatil explose quand la fiole est brisée, rongeant
alors tout ce qu'il touche.

Quand cette fiole de verre se casse, elle libére son acide.

Niv. 1 20 po Niv. 16 1 800 po

Niv. 6 75 po Niv. 21 9 000 po

Niv. 11 350 po Niv. 26 45 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 acide) : action simple. Effectuez
une attaque : distance 5/10 ; +4 contre Réflexes ; en
cas de réussite, I'attaque inflige 1d10 dégats d’acide et
5 dégats d’acide continus (sauvegarde annule); en cas
d’échec, demi-dégats et pas de dégats d’acide continus.
Niveau 6 : +9 contre Réflexes ; 1d10 dégats d’acide et
5 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).
Niveau 711 : +14 contre Réflexes ; 2d10 dégats d’acide et
5 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).
Niveau 16 : +19 contre Réflexes ; 2d10 dégats d’acide et
10 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).
Niveau 21 : +24 contre Réflexes ; 3d10 dégats d’acide et
10 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).
Niveau 26 : +29 contre Réflexes ; 3d10 dégats d’acide et
15 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).

Modification : munition (niveau + 1). Vous créez cet
objet pour qu'il soit utilisé avec une arme a distance
comine un arc, une arbaléte ou une fronde. Sa portée
devient celle de I'arme, mais il utilise toujours le
modificateur a l'attaque indiqué. N'incluez pas a
l'attaque le bonus de maniement de 'arme ou son bonus
d’altération. Le coiit des composantes de l'objet s'appuie
sur la table suivante.

Niveau Cout des composantes (po)

2 25
7 100
12 500
17 2 600
22 13 000
27 65 000
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ARGENT ALCHIMIQUE

Niveau:5

Catégorie : huile

Temps de création : 15 minutes

Cofit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 200 po

Compétence-clé : Larcin, Nature ou Religion (aucun test)

Vous pouvez enduire une arme de ce liquide argenté
pour lui conférer les propriétés d'une arme en argent, ce
qui permet a son utilisateur d’exploiter les faiblesses de
certaines créatures.

e T

iqmde chatoyant se fixe sur une arme, lui donnant I'aspect
brillant de Largent poli.
Niv. 5 50 po Niv. 25 25 000 po
Niv. 15 1 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Votre arme ou un
groupe de munitions (30 fleches, 10 carreaux d’arbaléte,
20 billes de fronde ou 5 shuriken) attaquent comme une
arme en argent jusqu’a [a fin de la rencontre ou pour
les 5 prochaines minutes. L'argent alchimique permet
d’enduire des armes non magiques et des armes magiques
de niveau 14 ou moins.

Niveau 15 : I'arme inflige 1d6 dégats supplémentaires
contre les créatures vulnérables aux armes en argent et les
créatures sur lesquelles I'argent est préjudiciable, comme
Fincapacité de se régénérer du loup-garou. L'argent
alchimique permet d’enduire des armes non magiques et
des armes magiques de niveau 24 ou moins.

Niveau 25 : 'arme inflige 2d6 dégats supplémentaires
contre les créatures vulnérables aux armes en argent et les
créatures sur lesquelles Pargent est préjudiciable, comme
Fincapacité de se régénérer du loup-garou. L'argent
alchimique permet d’enduire des armes non magiques et
des armes magiques de niveau 34 ou moins.

BATON FUMIGENE

Niveau: 6

Catégorie : volatil

Temps de création : 1 heure

Cotit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 450 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Un baton fumigéne contient des réactifs qui se mélangent
et s'allument lorsqu’il est cassé, créant une zone de fumée.

fi okt SR e TR Bt ot

Ce baton d'argile alchimique brile en dégageant un épais nuage

de fumée.

Objet alchimique 150 po

Pouvoir (consommable 4 périmétre) : action simple. Le baton
fumigeéne crée de la fumée sur une explosion de zone 1 3
5 cases ou moins. Lexplosion crée un périmétre et toutes les
cases qui sy situent sont légérement voilées. Le périmétre
persiste jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

|
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BOMBE AVEUGLANTE

Niveau : 3

Catégorie : volatil

Temps de création : 30 minutes

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 120 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Cette sphere de céramique contient des réactifs qui
se combinent et s'embrasent dans une illumination
soudaine quand la sphére se brise.

Quand elle est lancée, cette sphére de céramique de la taille du
poing explose dans une lumiére aveuglante.

Niv. 3 30 po Niv. 18 3 400 po

Niv. 8 125 po Niv. 23 17 000 po

Niv. 13 650 po Niv. 28 85 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Effectuez une
attaque : explosion de zone 1 a 10 cases qu moins ;
+6 contre Vigueur ; en cas de réussite, la cible traite
toutes les créatures non adjacentes comme disposant
d’'un camouflage jusqu’a la fin de votre tour de jeu
suivant. Les créatures qui ne se servent pas de la vue
pour détecter les autres créatures sont immunisées
contre cet effet.

Niveau 8 : +11 contre Vigueur.

Niveau 13 : +16 contre Vigueur.
Niveau 18 : +21 contre Vigueur.
Niveau 23 : +26 contre Vigueur.
Niveau 28 : +31 contre Vigueur.
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CATAPLASME MEDICINAL
Niveau : 3

Catégorie : remede

Temps de création : 30 minutes

Coiit des composantes : cf. ci-dessous
Prix d’achat : 90 po

Compétence-clé : Nature (aucun test)

Cet ensemble d’herbes médicinales apporte des points
de vie supplémentaires au sujet lorsqu’il dépense une
récupération apres un repos court.

les capacités de récupération naturelles.

Niv. 3 30 po Niv. 18 3 400 po

Niv. 8 125 po Niv. 23 17 000 po

Niv. 13 650 po Niv. 28 85 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 guérison) : action simple. Utilisez
ce pouvoir avant que vous ou I'un de vos alliés ne preniez
un repos court. La cible du cataplasme médicinal regagne
2 points de vie supplémentaires quand elle dépense une
récupération a la fin du repos court.

Niveau 8 : regagnez 4 points de vie supplémentaires.
Niveau 13 : regagnez 6 points de vie supplémentaires.
Niveau 18 : regagnez 8 points de vie supplémentaires.
Niveau 23 : regagnez 10 points de vie supplémentaires.
Niveau 28 : regagnez 12 points de vie supplémentaires.

COLLE UNIVERSELLE
Niveau: §

Catégorie : autre

Temps de création : 2 heures

Coiit des composantes : cf. ci-dessous
Prix d’achat : 375 po
Compétence-clé : Arcanes ou Larcin

La colle universelle est conservée dans une fiole spéciale
! % Sl G

ou elle reste visqueuse. Dés qu'elle est exposée a l'air, elle

crée un lien adhésif entre deux objets.

Cette pdte grise crée un lien quasiment indestructible entre les
deux objets contre lesquels on 'applique.

Niv. 8 125 po Niv. 28 85 000 po
Niv. 18 3 400 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Appliquez cette
colle a un objet, que vous fixez contre un autre objet
situé a portée d’allonge. Les deux objets doivent rester
en contact jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Apres la fin de votre tour de jeu suivant, les objets sont
collés et il faut réussir un test de Force DD 29 pour les
séparer. Un test de Force réussi inflige 2d10 dégats a
chacun des objets.

Niveau 18 : test de Force DD 35.
Niveau 28 : test de Force DD 42.

CONTREPOISON '_v-
Niveau: 1
Catégorie : remede =
Temps de création : 15 minutes 2
Cotit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 70 po

Compétence-clé : Nature ou Soins (aucun test)

Le contrepoison est contenu dans une petite fiole.
L'ingestion de ce liquide octroie une résistance accrue
contre le poison.

Ce stimulant épais aide a neutraliser les effets de la plupart des
poisons.

Niv. 1 20 po Niv. 21 9 000 po
Niv. 11 350 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action mineure. Vous bénéficiez
d’un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les
poisons issus d’une source de niveau 10 ou moins.

Cet effet dure jusqu’a la fin de la rencontre ou pour les
5 prochaines minutes.

Niveau 11 : poisons de niveau 20 ou moins.

Niveau 21 : poisons de niveau 30 ou moins.

CRAIE BRISE-SERRURE

Niveau : 4

Catégorie : autre

Temps de création : 30 minutes

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 160 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Ce fin baton de craie est composé de réactifs spéciaux qui
se dilatent quand on en brise 'extrémité.

Lorsqu'on l'enfonce dans un trou de serrure, ce fin bdton de craie
grise peut forcer le plus complexe des verrous.

Niv. 4 40 po Niv. 19 4200 po

Niv. 9 160 po Niv. 24 21 000 po

Niv. 14 800 po Niv. 29 105 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Effectuez un test de
Larcin sur un objet verrouillé adjacent ou que vous tenez,
sur lequel vous bénéficiez d’un bonus de +7 a la place de
vos modificateurs de test normaux. Une réussite détruit le
verrou ; un échec ne 'endommage pas.

Niveau 9 : bonus de +9.

Niveau 14 : bonus de +12.
Niveau 19 : bonus de +14.
Niveau 24 : bonus de +17.
Niveau 29 : bonus de +19.

CHAPITRE 1 | Equipement 4



FEu GrREGEOIS

Niveau: 1

Catégorie : volatil

Temps de création : 30 minutes

Cotit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 70 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Cette substance explosive est scellée dans un flacon en
argile tout spécialement traité. Un flacon lancé se casse
quand il frappe un objet solide, embrasant alors le liquide
qu'il contient.

Quand ce flacon se casse, il remplit une zone de

dammes

alchimiques. .
Niv. 1 20 po Niv. 16 1 800 po
Niv. 6 75 po Niv. 21 9 000 po
Niv. 11 350 po Niv. 26 45 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable ¢ feu) : action simple.
Effectuez une attaque : explosion de zone T a 10 cases
ou moins ; +4 contre Réflexes ; en cas de réussite, vous
infligez 1d6 dégats de feu ; en cas d’échec, vous infligez
demi-dégats.
Niveau 6 : +9 contre Réflexes ; 2d6 dégats de feu.
Niveau 11 : +14 contre Réflexes ; 3d6 dégats de feu.
Niveau 16: +19 contre Réflexes ; 3d6 dégats de feu,
Niveau 21 : +24 contre Réflexes ; 4d6 dégats de feu.
Niveau 26 : +29 contre Réflexes ; 4d6 dégats de feu.

Modification : munition (niveau + 1). Vous créez cet
objet pour qu'il soit utilisé avec une arme a distance
comme un arc, une arbalete ou une fronde. Sa portée
devient celle de I'arme, mais il utilise toujours le
modificateur a l'attaque indiqué. La zone de I'explosion
ne change pas. N'incluez pas a l'attaque le bonus de
maniement de I'arme ou son bonus d’altération. Le cotit
des composantes de I'objet s'appuie sur la table suivante.

Niveau Cout des composantes (po)
2 25
7 100
12 500
17 2 600
22 13 000
27 65 000

FLASQUE DE SECOUSSE

Niveau: 10

Catégorie : volatil

Temps de création : 1 heure

Cofit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 800 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Des réactifs tout spécialement préparés soufflent les
alentours quand ce flacon scellé se casse.
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1. Teinture bonne-nuit ; 2. Flasque de secousse ;
3. Cataplasme médicinal

>3 == <
Quand ce flacon se brise, il crée une onde de choc qui hébéte vos
ennentis.

®
Niv. 10 200 po Niv. 25 25000 po
Niv. 15 1 000 po Niv. 30 125 000 po
Niv. 20 5000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Effectuez une
attaque : explosion de zone 1 a 10 cases ou moins ;
+13 contre Vigueur ; en cas de réussite, la cible est
hébétée jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.
Niveau 15 : +18 contre Vigueur.

Niveau 20 :+23 contre Vigueur.
Niveau 25 : +28 contre Vigueur.
Niveau 30 : +33 contre Vigueur.

GIVRE GREGEOIS

Niveau: |

Catégorie : volatil

Temps de création : 30 minutes

Coftit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 70 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Le givre grégeois est scellé dans une fiole en céramique
isolante. Quand elle se casse, I'exposition soudaine a I'air
provoque la dilation du givre grégeois, puis son gel.

ANTVE

Ce flacon de céramique explose dans une brume glacée quand il
Jrappe, nimbant sa cible d'un froid paralysant.

Niv. 1 20 po Niv. 16 1 800 po

Niv. 6 75 po Niv. 21 9 000 po

Niv. 11 350 po Niv. 26 45 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 froid) : action simple. Effectuez
une attaque : distance 5/10 ; +4 contre Réflexes ; en
cas de réussite, la cible subit 1d10 dégats de froid et est
ralentie jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant ; en cas
d’échec, la cible subit demi-dégats et n'est pas ralentie.
Niveau 6 : +9 contre Réflexes ; 1d10 dégats de froid.

DAVID GRIFFITH



Niveau 11 : +14 contre Réflexes ; 2d10 dégats de froid.
Niveau 16 : +19 contre Réflexes ; 2d10 dégats de froid.
Niveau 21 : +24 contre Réflexes ; 3d10 dégats de froid.
Niveau 26 : +29 contre Réflexes ; 3d10 dégats de froid.

Modification : munition (niveau + 1). Vous créez cet objet
pour qu'il soit utilisé avec une arme a distance comme

un arc, une arbaléte ou une fronde. Sa portée devient
celle de 'arme, mais il utilise toujours le modificateur a
l'attaque indiqué. N'incluez pas a l'attaque le bonus de
maniement de I'arme ou son bonus d’altération. Le cofit
des composantes de l'objet s'appuie sur la table suivante.

Niveau Cout des composantes (po)
2 25
7 100
12 500
17 2 600
22 13 000
27 65 000

GOUDRON FEU-DRAGON

Niveau: 3

Catégorie : volatil

Temps de création : 30 minutes

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 120 po

Compétence-clé : Larcin ou Nature (aucun test)

Ce goudron vert est enveloppé d'un emballage
protecteur qui se déchire quand il frappe une cible
solide. Le goudron feu-dragon colle a la cible et brile
d’une flamme alchimique.

R

Cette substance collante embrase la cible de flammes persistantes.

Niv. 3 30 po Niv. 18 3 400 po

Niv. 8 125 po Niv. 23 17 000 po

Niv. 13 % 650 po Niv. 28 85 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 feu) : action simple. Effectuez
une attaque : distance 5/10 ; +6 contre Réflexes ; en
cas de réussite, la cible subit 5 dégats de feu continus
(sauvegarde annule).

Niveau 8 : +171 contre Réflexes ; 5 dégats de feu continus
(sauvegarde annule).

Niveau 13 : +16 contre Réflexes ; 10 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).

Niveau 18 : +21 contre Réflexes ; 10 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).

Niveau 23 : +26 contre Réflexes ; 15 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).

Niveau 28 : +31 contre Réflexes ; 15 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).

HUILE DE LENTE-MARCHE

Niveau: 3

Catégorie : huile

Temps de création : 1 heure

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 120 po

Compétence-clé : Arcanes, Larcin ou Nature (aucun test)

Cette huile paralysante sapplique sur une arme pour
ralentir 'avance de vos ennemis.

Une arme enduite de cette huile blanche a le pouvoir de ralentir
un adversaire.

Niv. 3 30 po Niv. 18 3 400 po

Niv. 8 125 po Niv. 23 17 000 po

Niv. 13 650 po Niv. 28 85 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Enduisez
votre arme ou une munition d’huile de lente-marche.
Effectuez une attaque secondaire contre la prochaine
créature que vous touchez avec I'arme ou la munition
enduite : +6 contre Vigueur ; en cas de réussite, la cible
est ralentie (sauvegarde annule).

Niveau 8 : +171 contre Vigueur.

Niveau 13 : +16 contre Vigueur.
Niveau 18 : +21 contre Vigueur.
Niveau 23 : +26 contre Vigueur.
Niveau 28 : +31 contre Vigueur.

HUILE FRAPPE-SPECTRE

Niveau: 3

Catégorie : huile

Temps de création : 15 minutes

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 500 po

Compétence-clé : Larcin, Nature ou Religion (aucun test)

Appliquée sur une arme, cette huile claire en fait la
terreur des fantomes, émcs-cn-pcinc et autres créatures
immatérielles.

Une arme enduite de cette huile trouble dégage une brume
fantomatique jaundtre.

Niv. 3 30 po Niv. 18 3 400 po

Niv. 8 125 po Niv. 23 17 000 po

Niv. 13 650 po Niv. 28 85 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Enduisez votre
arme ou une munition d’huile frappe-spectre. Effectuez
une attaque secondaire contre le prochain mort-vivant
ayant une résistance immatérielle que vous touchez avec
I'arme ou la munition enduite : +6 contre Vigueur ; en cas
de réussite, vous ignorez la résistance immatérielle de Ia
créature lorsque vous déterminez les dégats de l'attaque.
Niveau 8 : +11 contre Vigueur.

Niveau 13 : +16 contre Vigueur.
Niveau 18 : +21 contre Vigueur.
Niveau 23 : +26 contre Vigueur.
Niveau 28 : +31 contre Vigueur.
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ONGUENT D'INSAISISSABILITE
Niveau: 8

Catégorie : autre

Temps de création : 1 heure

Cotit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 375 po

Compétence-clé : Larcin ou Nature (aucun test)

Cette huile d'un noir verdatre permet a une créature de
se dégager d’'une étreinte ou de liens.

Ce gel huileux permet d'échapper facilement a des liens.
Niv. 8 125 po Niv. 23 17 000 po
Niv. 13 650 po Niv. 28 85 000 po
Niv. 18 3 400 po

Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action simple. Vous ou un
allié adjacent bénéficiez d’un bonus de +14 aux tests
d’Acrobaties contre le DD de liens ou les Réflexes d’une
créature qui vous étreint pendant 5 minutes ou jusqu’a la
fin de la rencontre ; utilisez ce modificateur a la place de
vos modificateurs de test normaux.
Niveau 13 : bonus de +16.
Niveau 18 : bonus de +19.
Niveau 23 : bonus de +21.
Niveau 28 : bonus de +24.

PIERRE A TONNERRE

Niveau:5

Catégorie : volatil

Temps de création : 1 heure

Coitit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 200 po

Compétence-clé : Arcanes, Larcin ou Nature (aucun test)

Une pierre a tonnerre éclate lorsqu'elle frappe une
surface solide, mélangeant alors les réactifs puissants
qu'elle renferme pour produire un choc assourdissant.

A limpact, cette sphére d'argile émet un coup de tonnerre capable
d’assourdir et de renverser les créatures alentour.

Niv. 5 50 po Niv. 20 5 000 po

Niv. 10 200 po Niv. 25 25 000 po

Niv. 15 1000 po Niv. 30 125 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 tonnerre) : action simple.
Effectuez une attaque : explosion de zone 1 3 10 cases
ou moins ; +8 contre Vigueur ; en cas de réussite, la
cible subit 1d4 dégats de tonnerre, est poussée de
1 case depuis le centre de 'explosion, et est assourdie
(sauvegarde annule).

Niveau 10 : +13 contre Vigueur.

Niveau 15 : +18 contre Vigueur ; 2d4 dégats de tonnerre.
Niveau 20 : +23 contre Vigueur ; 2d4 dégats de tonnerre.
Niveau 25 : +28 contre Vigueur ; 3d4 dégats de tonnerre.
Niveau 30 : +33 contre Vigueur ; 3d4 dégats de tonnerre.
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POISON DARD-SANG

Niveau: 3

Catégorie : poison

Temps de création : 30 minutes

Cott des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 120 po

Compétence-clé : Larcin ou Nature (aucun test)

Ce poison noir est un mélange de venins d'araignées, de
mille-pattes et de scorpions, le tout renforcé chimiquement.

=

Cette toxine d’'un noir d’encre inflige des blessures qui briilent
longtemps apres le coup initial.

Niv. 3 30 po Niv. 18 3 400 po

Niv. 8 125 po Niv. 23 17 000 po

Niv. 13 650 po Niv. 28 85 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 poison) : action simple.
Enduisez votre arme ou une munition de poison
dard-sang. Effectuez une attaque secondaige contre
la prochaine cible que vous touchez avec I'arme ou
la munition en question : +6 contre Vigueur ; en cas
de réussite, la cible subit 5 dégats de poison continus
(sauvegarde annule).

Niveau 8 : +171 contre Vigueur.

Niveau 13 : +16 contre Vigueur.
Niveau 18 : +21 contre Vigueur.
Niveau 23 : +26 contre Vigueur.
Niveau 28 : +31 contre Vigueur.

POUDRE DE PISTAGE

Niveau : 4

Catégorie : autre

Temps de création : 1 heure

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 160 po

Compétence-clé : Larcin ou Nature (aucun test)

Cette poudre Iégére sapplique habituellement aux
endroits ott l'on cherche des traces existantes ou ot I'on
veut détecter une créature qui y passera plus tard.

oY T

Les grains de cette poudre argentée pei
plus subtiles.

Niv. 4 40 po Niv. 19 4 200 po

Niv. 9 160 po Niv. 24 21 000 po

Niv. 14 800 po Niv. 29 105 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 périmetre) : action simple. La poudre
de pistage crée un périmétre de 5 cases contigués. La oti on la
répand, les tests de Perception visant a trouver des traces sont
effectués avec un bonus total de +7 ; utilisez ce modificateur a
la place de vos modificateurs de test normaux.

La poudre de pistage peut étre détectée au moyen d’un
test de Perception DD 20 et ses effets durent 1 heure.
Niveau 9 : bonus de +9.

Niveau 14 : bonus de +12.

Niveau 19 : bonus de +14.

Niveau 24 : bonus de +17.

Niveau 29 : bonus de +19.
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POUDRE DE SENS-CLAIRS

Niveau: 1

Catégorie : remede

Temps de création : 30 minutes

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 80 po

Compétence-clé : Nature ou Soins (aucun test)

Cette poudre blanche est généralement conservée dans
une petite fiole qui peut étre placée sous le nez du sujet.
Une fois inhalée, elle permet de se débarrasser des états
préjudiciableg aveuglé ou assourdi.

Cette fine poudre argentée restaure les sens perdus.

Niv. 1 20 po Niv. 16 1800 po

Niv. 6 75 po Niv. 21 9 000 po

Niv. 11 350 po Niv. 26 45 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable) : action mineure. Vous ou un allié
adjacent pouvez effectuer un jet de sauvegarde contre un
état préjudiciable aveuglé ou assourdi auquel un jet de
sauvegarde est en mesure de mettre fin. La source de I'état
préjudiciable doit étre de niveau 5 ou moins.

Niveau 6 : niveau 10 ou moins.

Niveau 11 : niveau 15 ou moins.
Niveau 16 : niveau 20 ou moins.
Niveau 21 : niveau 25 ou moins.
Niveau 26 : niveau 30 ou moins.

REPOUSSE-BETES

Niveau: 4

Catégorie : autre

Temps de création : 30 minutes

Cott des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 160 po

Compétence-clé : Nature ou Soins (aucun test)

Vous pouvez embraser cet objet en le brisant, ce qui crée alors
un périmetre dont I'odeur est insupportable pour les bétes.

Ce batonnet d'encens a combustion rapide crée un nuage de
fumée qui tient les bétes a distance.

Niv. 4 160 po Niv. 19 9 400 po

Niv. 9 320 po Niv. 24 42 000 po

Niv. 14 1600 po Niv. 29 210 000 po
Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 périmétre) : action simple.
Effectuez une attaque : explosion de proximité 1 ; vise les
bétes uniquement ; +10 contre Vigueur ; I'explosion crée un
périmetre, et les cibles touchées glissent vers la case située
hors du périmétre la plus proche. Le périmétre persiste
jusqu'a la fin de la rencontre, et les bétes qui se déplacent ou
débutent leur tour de jeu dans une case affectée sont sujettes
a la méme attaque du repousse-bétes.

Niveau 9 : +15 contre Vigueur.

Niveau 14 : +20 contre Vigueur.
Niveau 19 : +25 contre Vigueur.
Niveau 24 : +30 contre Vigueur.
Niveau 29 : +35 contre Vigueur.
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SACOCHE IMMOBILISANTE

Niveau : 2

Catégorie ; autre

Temps de création : 1 heure

Cotit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 100 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

SOLUTION DEAU-CLAIRE

Niveau: 1

Catégorie : autre

Temps de création : 30 minutes

Coiit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 100 po

Compétence-clé : Arcanes, Nature ou Religion (aucun test)

Une sacoche immobilisante contient un gel poisseux qui
se dilate et durcit a I'air libre. La sacoche contenant le gel
est enveloppée de facon & exploser a I'impact.

La solution d’eau-claire rend l'eau stagnante potable et
assainit les liquides les plus dangereux.

S sfbladiblrih NIveaw Z- Cette petite boulette de gelée blanche purifie les liquides les plus
Ce petit sac en cuir contient un gel collant capable d’immobiliser toxiques, des poisons aux eaux-de-vie naines.

V0S ennemis.

Objet alchimique 20 po
Niv. 2 25 po Niv. 17 2600 po Pouvoir (consommable) : action mineure. Appliquez Ia
Niv. 7 100 po Niv. 22 13 000 po solution d’eau claire a un volume de liquide équivalent a
Niv. 12 500 po Niv. 27 65 000 po un cube d’une case de c6té (1,50 m x 1,50 m x 1,50 m, soit
Objet alchimique 3 375 litres). La solution débarrasse le liquide des poisons

Pouvoir (consommable) : action simple. Effectuez une
attaque : distance 5/10 ; +5 contre Réflexes ; en cas de
réussite, la cible est immobilisée jusqu’a Ia fin de votre
tour de jeu suivant, puis elle est ralentie jusqu’a la fin de
son tour de jeu suivant.

Niveau 7 : +10 contre Réflexes.

Niveau 12 : +15 contre Réflexes.
Niveau 17 : +20 contre Réflexes.
Niveau 22 : +25 contre Réflexes.
Niveau 27 : +30 contre Réflexes.
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ou maladies quiy sont présents aprés 1 minute.

La solution d’eau-claire ne peut pas éliminer les poisons ou
maladies déja présents dans I'organisme d’une créature.
Elle n'a pas d'effet sur les créatures accompagnées des
mots-clés aquatique ou eau. Si elle est appliquée & un
volume de liquide supérieur a celui qui est mentionné ci-
dessus, elle reste sans effet.
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SOLVANT UNIVERSEL

Niveau : 10

Catégorie : autre

Temps de création : 30 minutes

Cout des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 600 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Ce liquide transparent a une odeur caramélisée.
On en conserve souvent a coté des fioles de colle
universelle (cf. plus haut).

i i K Bl s
Cette solution claire peut dissoudre n’'importe quel adhésif.

Objet alchimique 200 po

Pouvoir (consumable) : action simple. Appliquez cette
substance sur une créature ou un objet. Détruisez tout
type d’agent adhérant ordinaire (y compris la colle
universelle) vous affectant vous, ou encore un objet en
votre possession ou dans une case adjacente.
Le solvant universel permet a une créature immobilisée
par des agents ordinaires, comme la bille gluante d’un
frondeur kobold ou le pouvoir d’explosion visqueuse
d’un mage visqueux aboleth, d’effectuer aussitot un
jet de sauvegarde contre I'effet. Il n’affecte pas les
effets secondaires de ces substances (comme l'effet de
ralentissement de I'explosion visqueuse) ni les créatures
immobilisées par d'autres effets (comme, par exemple,
lattaque de griffes d’une goule).

TAPIS-EXPLOSIF

Niveau : 4

Catégorie : volatil

Temps de création : 30 minutes

Coit des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 120 po

Compétence-clé : Arcanes ou Larcin (aucun test)

Le tapis-explosif est composé d'un ensemble de petits
cristaux. Quarsd ils sont posés avec soin sur le sol, ils se
transforment en un piége dangereux qui explose lorsque
l'on marche dessus. Il existe trois variétés de tapis-
explosifs, déterminées a la fabrication.

" TR
Ces cristaux granuleux explosent quand on marche dessus.
Niv. 4 120 po Niv. 19 4200 po
Niv. 9 160 po Niv. 24 21 000 po
Niv. 14 800 po Niv. 29 105 000 po

Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 électricité, feu ou froid) : action
simple. Vous posez le tapis-explosif sur une case adjacente
inoccupée. Quand une créature se déplace dans cette case,
le tapis-explosif effectue une attaque contre la créature
au prix d’une réaction immeédiate : +7 contre Réflexes ; en
cas de réussite, la cible subit des dégats et des effets qui
dépendent du type de tapis-explosif :
Tapis-de-feu : 2d8 dégats de feu, et la cible est immobilisée
jusqu'au début de son tour de jeu suivant.

Tapis-de-glace : 1d8 dégats de froid, et la cible est
immobilisée jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.
Tapis-de-foudre : 1d8 dégats d’électricité, la cible est
immobilisée jusqu'au début de son tour de jeu suivant, et
elle donne un avantage de combat jusqu’a la fin de son
tour de jeu suivant.
Le tapis-explosif peut étre détecté au moyen d’un test de =
Perception DD 20. Une créature qui vole ou saute par-dessus <.
la case ne le déclenche pas. n
Niveau 9 : +12 contre Réflexes. =
Niveau 14 : +17 contre Réflexes ; +1d8 dégats ; Perception -
DC 25.

Niveau 19 : +22 contre Réflexes ; +1d8 dégats ; Perception

DC 25.

Niveau 24 : +27 contre Réflexes ; +2d8 dégats ; Perception

DC 30.

Niveau 29 : +32 contre Réflexes ; +2d8 dégits ; Perception

DC 30.

TEINTURE BONNE-NUIT

Niveau: 6

Catégorie : poison

Temps de création : 1 heure

Cott des composantes : cf. ci-dessous

Prix d’achat : 750 po

Compétence-clé : Larcin ou Nature (aucun test)

Ce liquide se dissout dans la nourriture ou la boisson
d’une victime sans méfiance, qui sombre alors dans
I'inconscience.

Cet élixir sucré peut neutraliser un adversaire sans méme
le blesser.

Niv. 6 150 po Niv. 21 18 000 po
Niv. 11 700 po Niv. 26 90 000 po
Niv. 16 3 600 po

Objet alchimique

Pouvoir (consommable 4 sommeil) : action mineure. Vous
appliquez la teinture bonne-nuit a un plat ou un breuvage
adjacent. Une créature qui I'avale est sujette a une attaque
aprés T minute : +12 contre Vigueur ; en cas de réussite,
cette créature est inconsciente pendant 1 heure ou jusqu’a
ce qu’elle soit attaquée ou secouée violemment.

Niveau 17 : +17 contre Vigueur.
Niveau 16 : +22 contre Vigueur.
Niveau 21 : +27 contre Vigueur.
Niveau 26 : +32 contre Vigueur.
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®OBJETS MAGIQUES

DEpuls LEPOQUE RECULEE o les
dieux et les originels saffronterent, on canalise la magie
au sein d’objets variés. Au départ, cette pratique avait
pour but de la stocker en prévision de la bataille et cette
habitude perdure aujourd hui encore, certains objets
jouant cependant un role strictement utilitaire la ott
d’autres permettent d'accomplir de véritables exploits.

Ce chapitre est en quelque sorte un recueil de trésors,
que vous souhaitiez vous les offrir ou les inclure aux
butins de vos monstres. Ainsi, vous y trouverez :

4+ Armures : magie et matériaux offrent un large choix
d’armures qui sauront vous sauver la peau.

Armes : agrandissez votre arsenal avec tout un assortiment
de nouvelles armes simples, de guerre et supérieures.

Focaliseurs : baguettes, batons, orbes, sceptres et
symboles sacrés, tous dotés de leurs particularités.

Anneaux : qui sait ce dont est capable un anneau magique ?
Ce type d'objet est toujours des plus imprévisibles...

Bottes et jambieres : que vous vous déplac
il est parfois préférable de changer de souliers.

Boucliers et bracelets : autant d'objets qui donneront
un coup de fouet a vos défenses, sans oublier quelques
options offensives.

Capes et amulettes : consolider vos défenses ne
suffit pas toujours. Si en plus vous pouvez étre chic,
pourquoi vous en priver ?

Casques et bandeaux : une foule d’objets destinés
ala téte pour améliorer vos compétences, votre
perception et vos réactions.

Ceintures : tous les aventuriers en ont dans le ventre !
Mettez donc une ceinture !

Compagnons : méme votre compagnon peut porter
un objet magique qui augmentera ses capacités et
renforcera le lien que vous entretenez avec lui.

Gants et gantelets : en combat, c’est sur vos bras que
vous devrez compter, alors ne les négligez pas.

Objets merveilleux : les objets magiques les plus

incongrus récompensent les individus les plus ingénieux.

Consommables : parfois, un objet a usage unique
suffit. Elixirs et réactifs, voila ce que vous trouverez ici.

PITRE 2 [ Objets magiques
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ARMURES

ARMURES MAGIQUES (suite
Niv. Nom Prix (po) Catégories

5  desouffrance partagée +1 1000 Toutes
Les armes ne trancheront pas mes chairs et les sorts ne 5  dutacticien +1 1000 Mailles, écailles, harnois
me briileront pas. Avec cette armure d'acier, je suis tout 6  convoquée +2 1800 Toutes
bonnement invincible. 6  delimposteur +2 1800 Mailles, écailles, harnois
1 aguerrie +2 2600 Toutes
Chaque armure, du harnois le plus encombrant a la robe 7 derépulsion +2 2 600 Etoffe, cuir
la plus légere, saccompagne d’un niveau et d’un bonus P e 2600 o
d 'a!tération. ce dernicr représentant en quelque sorte la 7 dumartyr+2 7600 Ecillles i
défense magiq}w qu'elle confere. Il peut sagir d'un champ 7 glissante 2 2600 Etoffe, cuir, peau
invisible qui détourne les attaques ou d’'un enchantement R T E00. Pt ceailiss Farnois
qui renforce les matériaux dont elle est constituée. ; - i :
S < : e 7  immunisante +2 2600 Ecailles, harnois
Le bonus daltération des armures est trés variable, si bien P iRl 3600 Ecoilles Ratroie
quon en trouve pour les aventuriers de tous niveaux. Du reste, s <
+
atres haut niveau, elles vous éviteront certainement de vous CESehedesdntiiement 2 S0 600 l?toffe
- . S 7 robe des mille yeux +2 2600 Etoffe
faire grignoter par un vilain dragon rouge.
” 8  bestiale +2 3400 Cuir, peau
ARMURES MAGIQUES 8  d’amélioration +2 3400 Mailles, écailles, harnois
Niv. Nom Prix (po) Catégories 8 dexploits +2 3400 Toutes
2 aguerrie +1 520 Tolitos 8  d'intrusion +2 3400 Toutes
2 derépulsion +1 520 Etoffe, cuir &  decourage +2 3400 *  écailles, harnois
e e 520 Rt 8  deflamme blanche +2 3400 Mailles, écailles, harnois
2 dumartyr +1 520 Ecailles, harnois 8  deforme derat+2 3400 Cuir
2 glissante +1 520 Etoffe, cuir, peau 8  de graisse vipérine +2 3400 Cuir, peau
2 hurlante +1 520  Peau, écailles, harnois 8 depeau de serpent +2 3400 Cuir, peau
2 immunisante +1 520 Ecailles, harnois 8  de purification +2 3400 Toutes
2 robe de scintillement +1 520 Etoffe 8 donneuse de vie +2 3 400 Harnois
2 robe des mille yeux +1 520 Etoffe 8  ducrochetdeserpent+2 3400 Cuir, peau
3 b astialo 680 Cuir, peau 8  duseigneurdesbétes+2 3400 Cuir, peau
3  dlamélioration +1 680  Mailles, écailles, harnois 8  épineuse +2 3400 Mailles,’ écailles, harnois
3 dexploits +1 680 Toirtes 8 fer-sang+2 3400 Ecailles, harnois
3  dintrusion +1 680 Toutes 8  pierreuse + 3400 Harnois
3 decourage +1 680 Ecailles, harnois 8  polyvalente +2 3400 Mailles, ha}rnois
3 deflamme blanche +1 680  Mailles, écailles, harnois 8 robeaux piquants +2 3 400 Fmﬁe
3 de graisse vipérine +1 680 Cuir, peau 8 robe de peau de pierre 2 3400 Etoffe
3 de peau de serpent +1 680 Cuir, peau 9 chatoyante +2 4200 . Etoffe
3 de purification +1 680 Taiites 9  decristal +2 4200 Ecailles, harnois
3 donneuse devied 680 Hitnoie 9  de durabilité +2 4200 Peau, mailles,
: ; écailles, harnois
3  pierreuse +1 680 Harnois c’acanlles,
3 polyvalente +1 680 Mailles, harnois 9  defortification +2 4200 Ecailles, harnois
3 robe aux piquants +1 680 Etoffe 9  de mithral +2 4200 Mailles, écailles, harnois
3 robe de peau de pierre +1 630 Etoffe 9  de mort ricanante +2 4200 étoﬂ"e, cuir, peau
4 chatoyante +1 840 Etoffe 9  derenforcement +2 4200 Ecailles, harnois
4  decristal +1 840 Ecailles, harnois 9 deverve+] 4200 Ecailles, harnois
4  de durabilite 1 840 Peau, mailles, 9 du champion +2 4200 Ecailles, harnois
écailles, harnois 9 ducumulonimbus +2 4700 Mailles, écailles, harnois
4 defortification +1 840 Ecailles, harnois 9 dusurvivant +2 4200 Etoffe, cuir, peau
4 de mithral +1 840  Mailles, écailles, harnois 9 fracmiroir +2 4200 Etoffe, cuir, peau
4  derenforcement +1 840 Ecailles, harnois 9 geléetl 4200 Ecailles, harnois
g ey 840 Ecailles, harnois 9  pélorienne +2 4200  Mailles, écailles, harnois
4  gelée +1 840 écailles, harnois 9  réflexe +2 4200 Mailles, écailles, hémois
4  pélorienne +1 840  Mailles, écailles, harnois 9 robedeprévoyance +2 4200 : Etoffe
4 robe de prévoyance +1 840 Etoffe 9  salubre +2 4200 I’Ecailles, harnois
A alibre £ 840 Ecailles, harnois 9  solaire +2 4200 Ecailles, harnois
5 agile+l 1000  Mailles, écailles, harnois 9 fisseterre +) 4200 Etoffe
5  delégéreté nuageuse +1 1000 Etoffe, cuir 9 vertueuse +2 4200 Harnois
S 1000  Mailles, écailles, harnois 10 agile +2 5000 Mailles, écailles, harnois
10  belliqueuse +2 5000 Harnois
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ARMURES MAGIQUES (suit)

Niv. Nom

10 de légereté nuageuse +2
10  de sacrifice +2

10  de souffrance partagée +2
10  du tacticien +2

11 convoquée +3

11 de limposteur +3

12  aguerrie +3

12  de répulsion +3

12 de résistance +3

12 devacillement +3

12 du martyr +3

12  glissante +3

12  hurlante +3

12  immunisante +3

12  irréfutable +3

12  robe de scintillement +3
12 robe des mille yeux +3
12 sombreforge +3

13  bestiale +3

13 brile-sang +3

13  d’amélioration +3

13 dargile élukienne +3

13  desquive de géant +3
13 d'exploits +3

13  d'intrusion +3

13 de corail +3

13 de courage +3

13  de déferlement +3

13  de flamme blanche +3
13  deforme de rat +3

13 de graisse vipérine +3
13 de lumiere étoilée +3

13 de peau de serpent +3
13 de purification +3

13 donneuse de vie +3

13 du crochet de serpent +3
13 du seigneur des bétes +3
13  épineuse +3

13 fer-sang+3

13  pierreuse +3

13 polyvalente +3

13  robe aux étoiles +3

13  robe aux piquants +3

13  robe de feu défiant +3
13 robe de givre défiant +3
13  robe de peau de pierre +3
14 aqueuse +3

14  brile-givre +3

14 chatoyante +3

14  d’adaptation chaotique +3
14 d’attraction +3

Prix (po)

5000
5000
5000
5000
9000
9000
13 000
13 000
13 000
13 000
13 000
13 000
13 000

13 000
13 000
13000
13 000
13 000

17 000
17 000

17 000
17 000

17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000

17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000

17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000

Catégories

Etoffe, cuir

Mailles, écailles, harnois
Toutes

Mailles, écailles, harnois
Toutes

Mailles, écailles, harnois
Toutes

Etoffe, cuir

Toutes

I:Ztoffe, cuir, peau
Ecailles, harnois
Etoﬁe, cuir, peau

Peau,
écailles, harnois

Ecailles, harnois
Ecailles, harnois
Etoffe
Etoffe

Mailles,
écailles, harnois

Cuir, peau

Mailles,
écailles, harnois

Mailles, écailles, harnois

Mailles,
écailles, harnois

Cuir

Toutes

Toutes

Ecailles, harnois
Ecailles, harnois
Toutes

Mailles,

écailles, harnois
Cuir

Cuir, peau
Etoffe

Cuir, peau
Toutes

Harnois

Cuir, peau

Cuir, peau
Mailles,

écailles, harnois
Ecailles, harnois
Harnois
Mailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe, cuir, peau
Harnois

Etoffe

Toutes

Ecailles, harnois

ARMURES MAGIQUES (suiTe)

Niv. Nom

14 de cristal +3

14 de déplacement +3

14  de durabilité +3

14  de fortification +3

14  de mental féerique +3
14  de mithral +3

14  de mort ricanante +3
14  denuit+3

14  de renforcement +3

14 deverve +3

14 duchampion +3

14  du cumulonimbus +3
14  du survivant +3

14  duvide cristallin +3

14 frac miroir +3

14 gelée +3

14  pélorienne +3

14  réflexe +3

14  robe de prévoyance +3
14 salubre +3

14 solaire +3

14  squelette +3

14 tisse-terre +3

14 vertueuse +3

15 agile +3

15 antiassassin +3

15 belliqueuse +3

15 de légéreté nuageuse +3
15  de lien spirituel +3

15 de négation +3

15  de sacrifice +3

15  de seigneur des orages +3
15  de souffrance partagée +3
15 dufanatique +3

15 du tacticien +3

15 robe d’orage défiant +3
15 robeillithid +3

16 convoquée +4

16  de I'imposteur +4

17  aguerrie +4

17 de lafeuille sauvage +4
17  de répulsion +4

17  derésistance +4

17  de vacillement +4

17  du martyr +4

17  glissante +4
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Prix (po)
21000
21 000
21 000

21 000
21000
21 000

21000
21 000
21000
21 000
21 000
21 000

21000
21000
21 000
21 000
21 000

21 000

21000
21000
21000
21000
21000
21000
25000

25000
25 000
25000
25 000
25 000
25 000

25000

25 000
25000
25 000

25000
25000
45 000
45 000

65000
65 000
65 000
65 000
65 000
65 000
65 000

Catégories

Ecailles, harnois —

Etoffe, cuir, peau
Peau, mailles,
écailles, harnois
Ecailles, harnois
Etoffe, cuir
Mailles,

écailles, harnois
Etoffe, cuir, peau
étoffe, cuir
I:anilles, harnois
Ecailles, harnois
Ecailles, harnois

Mailles,
écailles, harnois

Etoffe, cuir, peau
Toutes

Etoffe, cuir, peau
Ecailles, harnois
Mailles,

écailles, harnois
Mailles,

écailles, harnois
Etoffe

Ecailles, harnois
Ecailles, harnois
Harnois

Etoffe

Harnois

Mailles,

écailles, harnois
Toutes

Harnois

Etoffe, cuir
Mailles

Toutes

Mailles,

écailles, harnois
Mailles,

écailles, harnois
Toutes

Etoffe

Mailles,

écailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Toutes

Mailles,

écailles, harnois
Toutes

Etoffe, cuir, peau
Etoffe, cuir
Toutes

I:Ztoffe, cuir, peau
Ecailles, harnois
étoffe, cuir, peau




ARMURES MAGIQUES (suite

Niv. Nom
17  hurlante +4
17 immunisante +4
17 irréfutable +4
17 robe de marche sanguinaire +4
17  robe de sape +4
17  robe de scintillement +4
17  robe des mille yeux +4
17  sombreforge +4
18 bestiale +4
18  brile-sang +4
18 d’amélioration +4
18 dargile élukienne +4
18  d%écailles de
dragon blanc +4
18 décailles de
dragon noir +4
18  desquive de géant +4
18 dexploits +4
18 d'intrusion +4
18 de corail +4
18 de courage +4
18 de déferlement +4
18 de flamme blanche +4
18 deforme derat+4
18  de graisse vipérine +4
18  de lumiére étoilée +4
18 de peaude serpent +4
18 de purification +4
18 donneuse de vie +4
18 du crochet de serpent +4
18  du seigneur des bétes +4
18 dutraqueur +4
18 épineuse +4
18 fer-sang +4
18 pierreuse +4
18 polyvalente +4
18 robe aux étoiles +4
18 robe aux piquants +4
18  robe de feu defiant +4
18  robe de givre défiant +4
18  robe de peau de pierre +4
19 aqueuse +4
19  brale-givre +4
19 chatoyante +4
19  d’adaptation chaotique +4
19 dattraction +4
19 d'écailles de dragon bleu +4
19 d'écailles de dragon vert +4

Prix (po)

65 000

65 000
65 000
65 000
65 000
65 000
65 000
65 000

85000
85000

85000

85000

85 000

85000

85 000
85 000
85 000
85 000
85000
85000
85000

85 000
85000
85000
85 000
85 000
85000
85 000
85 000
85 000
85000

85 000
85000
85000
85000
85 000
85000
85000
85000
105 000
105 000
105 000
105000
105 000
105 000
105 000

Catégories
Peau,

écailles, harnois
Ecailles, harnois
Ecailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Mailles,
écailles, harnois
Cuir, peau
Mailles,
écailles, harnois
Mailles,
écailles, harnois
Mailles,
écailles, harnois

Ecailles
Ecailles

Cuir

Toutes

Toutes

Ecailles, harnois
Ecailles, harnois
Toutes

Mailles,
écailles, harnois
Cuir

Cuir, peau
Etoffe

Cuir, peau
Toutes

Harnois

Cuir, peau

Cuir, peau

Cuir, peau
Mailles,
ecailles, harnois
I:anilles, harnois
Harnois

Mailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe, cuir, peau
Harnois

Etoffe

Toutes

Ecailles, harnois
Ecailles

Ecailles
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ARMURES MAGIQUES (suite)

Niv. Nom
19 decristal +4
19  de déplacement +4
19 de durabilité +4
19  de fortification +4
19  de mental féerique +4
19 de mithral +4
19  de mortricanante +4
19 denuit+4
19 de renforcement +4
19 deverve +4
19  du champion +4
19  du cumulonimbus +4
19 dusurvivant +4
19 duvide cristallin +4
19 frac miroir +4
19 gelée +4
19 pélorienne +4
19 reflexe +4
19 robe de prévoyance +4
19 robe prismatique +4
19 salubre +4
19 solaire +4
19 squelette +4
19 squelettique +4
19 tisse-terre +4
19 vaporeuse +4
19 vertueuse +4
19 vol-sang +4
20 agile+4
20 antiassassin +4
20 belliqueuse +4
20 d'écailles de
dragon rouge +4
20 de légereté nuageuse +4
20  de lien spirituel +4
20 de négation +4
20 de sacrifice +4
20  de seigneur des orages +4
20 de souffrance partagée +4
20 dufanatique +4
20  du tacticien +4
20 robe d'orage défiant +4
20 robe de Parchifiélon +4
20 robe illithid +4
21 convoquée +5
21 de limposteur +5
22 aguerrie +5
22  de deviation +5
22  de lafeuille sauvage +5
22 de répulsion +5
22  de resistance +5
22 devacillement +5
22 dumartyr +5
22 glissante +5

Prix (po)
105 000
105000
105 000

105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105 000
105000
105000
105 000
125 000
125 000
125 000
125 000

125000
125000
125 000
125 000
125 000
125 000
125 000
125 000
125000
125 000
125 000
225 000
225000
325 000
325 000
325 000
325000
325 000
325000
325 000
325 000

Catégories

Ecailles, harnois
Etoffe, cuir, peau
Peau, mailles,

écailles, harnois
ficailles, harnois
Etoffe, cuir

Mailles, écailles, harnois
Etoffe, cuir, peau
Etoffe, cuir

Ecailles, harnois
!:anilles, harnois
Ecailles, harnois
Mailles, écailles, harnois
Etoffe, cuir, peau
Toutes

Etoﬂ’e, cuir, peau
Ecailles, harnois
Mailles, écailles, harnois
Maill:s, écailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Ecailles, harnois
Ecailles, harnois
Harnois

Mailles, écailles, harnois
Etoffe

fitoﬂ’e, cuir, peau
Harnois

Cuir

Mailles, écailles, harois
Toutes

Harnois

Ecailles

fEtoffe, cuir

Mailles

Toutes

Mailles, écailles, harnois
Mailles, écailles, harnois
Toutes

Etoffe

Mailles, écailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Etoffe

Toutes

Mailles, écailles, harnois
Toutes

Mailles, écailles, harnois
étoffe, cuir, peau
Etoffe, cuir

Toutes

Etoffe, cuir, peau
I:anilles, harnois
ftoﬁe, cuir, peau



ARMURES MAGIQUES (suite) ARMURES MAGIQUES (suite
Niv. Nom Prix (po) Catégories Niv. Nom Prix (po) Catégories

MIURES

22 hurlante +5 325000 Peau, écailles, harnois 24  de mental féerique +5 525 000 Etoffe, cuir
22 immunisante +5 325 000 Ecailles, harnois 24  de mithral +5 525 000 Mailles, écailles, harnois -
22 irréfutable +5 325 000 Ecailles, harnois 24  de mort ricanante +5 525 000 Etoffe, cuir, peau <
22 robe de 325 000 Etoffe 24 de nuit +5 525000 ‘Etoffe, cuir
marche sanguinaire +5 24 de protection spirituelle +5 525000 Mailles, écailles, harnois
22 robe de sape +5 325 000 Etoffe 24 de renforcement +5 525 000 Ecailles, harnois
22 robe de scintillement +5 325 000 Etoffe 24 deverve +5 525 000 Ecailles, harnois
22 robe des milleyeux+5 325000 Etoffe 24 duchampion +5 525 000 Ecailles, harnois
22 sombreforge +5 325 000 Mailles, écailles, harnois 24 du cumulonimbus +5 525 000 Mailles, écailles, harnois
23 Dbestiale +5 425 000 Cuir, peau 24  dusurvivant +5 525000 Etoffe, cuir, peau
23  brile-sang +5 425 000 Mailles, écailles, harnois 24  duvide cristallin +5 525 000 Toutes
23 d'amélioration +5 425 000 Mailles, écailles, harnois 24 frac miroir +5 525 000 Etoffe, cuir, peau
24 gelée+5 525 000 Ecailles, harnois
23  d'argile élukienne +5 425 000 Mailles, écailles, !:amois 24 pélorienne +5 525000 Mailles, écailles, harnois
23 decailles de 425000 Ecailles 2 réflexe +5 525000 Mailles, écailles, harnois
degonblancit - 24 robe de prévoyance +5 525000 Etoffe
23 d%écailles t?e 425 000 Ecailles 24 robe prismatique +5 525 000 Etoffe
deagoncnolrifo 24 robe quelconque +5 525 000 Etoffe
23 deesquive de géant +5 425 000 Cuir 24  salubre +5 525000 Ecailles, harnois
23 dexploits+5 425000 Toutes 2% solaire +5 525 000 Ecailles, harnois
23 dintrusion +5 425 000 : Toutes 24 squelette +5 525 000 Tl
23 decorail +5 425 000 Ecailles, harnois 24  squelettique +5 525000 Mailles, écailles, harnois
23  de courage +5 425 000 Ecailles, harnois P e R 535 000 Etoffe
23 de deferlement +5 425 000 Toutes 24  vaporeuse +5 525 000 Etoffe, cuir, peau
23 de flamme blanche +5 425 000 Mailles, écailles, harnois Y 525 000 Baiasi
23 deforme derat+5 425 000 ; Cuir 24 vol-sang +5 525 000 Cuir
23 degraisse vipérine +5 415000 Cuir, peau 25 agile +5 625 000 Mailles, écailles, harnois
23 de lumieére étoilée +5 425 000 Etoffe T et 625 000 Foaias
23  de peau de serpent +5 425 000 Cuir, peau 25  belliqueuse +5 625 000 s
23 de purification +5 425 000 Toutes S ey P 625 000 Ecailles
23  donneuse de vie +5 425 000 Harnois dragon rouge +5
23 ducrochet de serpent +5 425 000 Cuir, peau 25  de légereté nuageuse +5 625 000 Etoffe, cuir
23  duseigneur des bétes +5 425 000 Cuir, peau 25 de lien spirituel +5 625 000 Mailles
23 du traqueur +5 425 000 Cuir, peau JiE AR négation 35 625 000 Toutes
23 épineuse +5 425000 Mailles,/ écailles, harnois 25  de sacrifice +5 625 000 Mailles, écailles, harnois
23 fer-sang+5 415000 Ecailles, harnois 25  de seigneur des orages+5 625 000 Mailles, écailles, harnois
23 pierreuse +5 425 000 Harnois 25 de souffrance partagée +5 625 000 Toutes
23 polyvalente +5 425 000 Mailles, harnois 25 de soutien +5 625 000 Mailles, écailles, harnois
23  robe aux étoiles +5 425 000 I’Etoffe 25  dufanatique +5 625 000 Etoffe
23 robe aux piquants +5 425 000 Etoffe 25  du tacticien +5 625 000 Mailles, écailles, harnois
23 robe de feu defiant+5. | 425000 Etoffe 25 robe d'orage défiant+5 625 000 Etoffe
23 robe de givre défiant +5 425 000 Etoffe 25 robe de Farchifiélon +5 625 000 Etoffe
23  robe de peau de pierre +5 425900 Etoffe i robeillithidas 625 000 Etoffe
24  aqueuse +5 525000 Etoffe, cuir, peau 26  convoquée +6 1125 000 e
24 brile-givre +5 525 000 Harnois 26 de l'imposteur +6 1125 000 Mailles, écailles, harnois
24 chatoyante +5 525 000 Etoffe 27 aguerrie 6 1625000 e
24 dadaptation chaotique +5 525 000 ; Toutes 27 de déviation +6 1625000 Mailles, écailles, harnois
24 dattraction +5 525 000 Ecailles, ljarnois 27 delafeuille sauvage +6 1625 000 Etoffe, cuir, peau
24  décailles de dragon bleu+5 525 000 I:anilles 27 de répulsion +6 1625 000 Etoffe, cuir
24  d’écailles de dragonvert +5 525 000 Ecailles 3% PRy 1625 000 TR
24 de cristal +5 525 000 ’Ecailles, harnois 27 de vacillement +6 1625000 Etoffe, cuir, peau
24  de déplacement +5 525 000 Etoffe, cuir, peau 27 dumartyr +6 1625 000 Ecailles, harnois

24  de durabilité +5 525000 Peau, mailles, 27 électrisante +6 1625 000 Mailles, écailles,

écailles, harnois écailles, harnois

24 de fortification +5 525 000 Ecailles, harnois 27 glissante +6 1625 000 Etoffe, cuir, peau
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ARMURES MAGIQUES (suite)

Niv. Nom
27  hurlante +6
27 immunisante +6
27  irréfutable +6
27 robede

marche sanguinaire +6
27  robe de sape +6
27  robe de scintillement +6
27  robe des mille yeux +6
27  sombreforge +6
28 bestiale +6
28 brile-sang +6
28 damélioration +6
28 d'argile élukienne +6
18 d'écailles de

dragon blanc +6
28 d’écailles de

dragon noir +6
28 d'esquive de géant +6
28 d'exploits +6
28 d'intrusion +6
28 de corail +6
28 de courage +6
28 de déferlement +6
28 de flamme blanche 16
28 deformederat+6
28  de graisse vipérine +6
28 de lumiere étoilée +6
28  de peau de serpent +6
28  de purification +6
28 donneuse de vie +6
28 ducrochet de serpent +6
28  du seigneur des bétes +6
28  du traqueur +6
28 épineuse +6
28 fer-sang +6
28 pierreuse +6
28 polyvalente +6
28 robe aux étoiles +6
28 robe aux piquants +6
28  robe de feu défiant +6
28 robe de givre défiant +6
28  robe de peau de pierre +6
29 aqueuse +6
29  brule-givre +6
29 chatoyante +6
29  d'adaptation chaotique +6
29 d’attraction +6

Prix (po)
1625 000

1625000
1625 000
1625000

1625000
1625000
1625 000
1625000

2125000
2125 000

2125000
2125 000
2125 000
2125000

2 125 000
2125 000
2125 000
2125 000
2125 000
2125000
2125 000

2 125 000
2125 000
2125 000
2 125 000
2125 000
2 125 000
2125 000
2125000
2 125000
2 125000

2125 000
2125000
2125000
2125000
2 125 000
2125 000
2 125 000
2125 000
2625 000
2625 000
2625000
2 625 000
2 625 000

Catégories
Peau,

écailles, harnois
Ecailles, harnois
Ecailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Mailles,
écailles, harnois
Cuir, peau
Mailles,
écailles, harnois
Mailles,
écailles, harnois
Mailles,

écailles, harnois

Ecailles
Ecailles

Cuir

Toutes

Toutes

fcailles, harnois
Ecailles, harnois
Toutes

Mailles,
écailles, harnois
Cuir

Cuir, peau
Etoffe

Cuir, peau
Toutes

Harnois

Cuir, peau

Cuir, peau

Cuir, peau
Mailles,
écailles, harnois
!:anilles, harnois
Harnois
Mailles, harnois
Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Etoffe, cuir, peau
Harnois

Etoffe

Toutes

ficailles, harnois
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ARMURES MAGIQUES (suite)

Niv. Nom
29 décailles de
dragon bleu +6
29 d’écailles de
dragon vert +6
29 de cristal +6
29 dedéplacement +6
29 de durabilite +6
29  de fortification +6
29 de mental féerique +6
29  de mithral +6
29 de mortricanante +6
29 denuit+6
29 de protection
spirituelle +6
29 derenforcement +6
29 deverve +6
29  du champion +6
29 du cumulonimbus +6
29  dusurvivant +6
29  du vide cristallin +6
29 frac miroir +6
29 gelée +6
29 pélorienne +6
29 reflexe +6
29 robe de prévoyance +6
29 robe prismatique +6
29 robe quelconque +6
29 salubre +6
29 solaire +6
29  squelette +6
29 squelettique +6
29 tisse-terre +6
29 vaporeuse +6
29 vertueuse +6
29 vol-sang +6
30 agile+6
30 antiassassin +6
30 belliqueuse +6
30 d'écailles de
dragon rouge +6
30 de légereté
nuageuse +6
30 de lien spirituel +6
30 de négation +6
30 de sacrifice +6

Prix (po)
2 625 000

2625 000

2625000
2625 000
2625 000

26125 000
2625 000
2625000

2625000
2625 000
2625 000

2625 000
2625 000
2625 000
2625000

26125000
2625000
2625 000
2625 000
2625 000

2625 000

2625000
2625 000
2625000
2625 000
2625000
2625 000
2625 000

2625 000
2 625 000
2625 000
2 625 000
3125 000

3125 000
3125 000
3125 000

3125 000
3125 000

3 125 000
3125 000

Catégories
Ecailles

Ecailles

I:Icailles, harnois

!:Ztoffe, cuir, peau
Peau, mailles,

écailles, harnois

écailles, harnois

Etoffe, cuir
Mailles,

écailles, harnois

étoffe, cuir, peau

Etoffe, cuir
Mailles,

écailles, harnois

écailles, harnois

fEcailles, harnois

fcailles, harnois
Mailles,

écailles, harnois

Etoffe, cuir, peau

Toutes

Etoffe, cuir, peau

Ecailles, harnois
Mailles,

écailles, harnois
Mailles,

écailles, harnois

Etoffe

Etoffe

Etoffe

Ecailles, harnois

écailles, harnois

Harnois

Mailles,
écailles, harnois

Etoffe

Etoffe, cuir, peau
Harnois

Cuir

Mailles,

écailles, harnois
Toutes

Harnois

Ecailles

fitoffe, cuir

Mailles

Toutes

Mailles,
ecailles, harnois



ARMURES MAGIQUES (suite

Niv. Nom Prix (po) Catégories -
30 de seigneur 3125 000 Mailles, =
des orages +6 écailles, harnois
30 de souffrance 3 125 000 Toutes
partagée +6
30 de soutien +6 3125 000 Mailles,
écailles, harnois
30 dufanatique +6 3125 000 Etoffe
30 du tacticien +6 3125 000 Mailles,
écailles, harnois
30 robe d'orage 3 125 000 Etoffe
défiant +6
30 robede 3125 000 Etoffe
Parchifiélon +6
30 robe illithid +6 3125 000 Etoffe

La souplesse de cette armure confere une grande liberté de

mouvement d celui qui la porte.
Niv.5 +1 1000po Niv.20 +4 125000 po
Niv. 10 +2 5000po Niv.25 +5 625000 po
Niv. 15 +3 25000po Niv.30 +6 3125000 po
Armure : mailles, écailles, harnois
Altération : CA
Propriété : quand vous n'étes pas en péril, vous bénéficiez
d’un bonus d’objet a la CA égal a votre modificateur de
Dextérité, jusqu’a un maximum de +1.
Niveau 15 ou 20 : maximum de +2.
Niveau 25 ou 30 : maximum de +3.

Fraiche au toucher, cette armure semble toujours humide. Son
porteur est en mesure de prendre une forme liquide, mais ce

pouvoir a un prix.
Niv. 14 +3 21,000 po Niv.24 +5 525000 po

dans les coups durs.

Niv.2  +1 520po Niv.17 +4 65 000 po Niv.19 +4 105000po Niv.29 +6 2625000 po
Niv. 7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po Armure : étoffe, cuir, peau
Niv. 12 +3 13000 po Niv.27 +6 1625000 po Altération : CA

Armure : toutes

Altération : CA

Propriété : Ior?que vous dépensez un point d’action, vous
bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets d’attaques et
défenses jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant.

Pouvoir (quotidien 4+ métamorphose) : action de mouvement.
Vous vous transformez en une sorte de torrent d’eau vive et
vous déplacez jusqu'a votre VD. Vous pouvez ainsi franchir
fissures et espaces confinés sans la moindre difficulté. De
plus, vous vous dégagez automatiquement d’une étreinte, de

Pouvoir (quotidien) : action libre. Dépensez un point d’action. liens ou de fers. Vous ne pouvez entreprendre que des actions
Vous ne profitez pas de I'action supplémentaire habituelle, de mouvement tant que vous ne recouvrez pas votre forme
mais vous regagnez l'usage d’un pouvoir quotidien utilise. naturelle, ce qui ne vous demande qu’une action libre. Sous

forme aqueuse, vous subissez cependant 5 dégats au début

de chacun de vos tours de jeu.

Ornée de symboles évoquant des yeux stylisés, cette armure
empéche vos adversaires de vous surprendre.

Niv. 15 +3 25000po Niv.25 +5 625000 po

Niv.20 +4  125000po Niv.30 +6 3 125 000 po . .
R aiies Niv. 10 +2 5000po Niv.25 +5 625000 po

Altération : CA Niv. 15 +3 25000po Niv.30 +6 3125 000 po

Niv. 20 +4 125 000 po

Armure : harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Les ennemis situés
dans le rayon d’'un nombre de cases égal au bonus
d’altération de cette armure sont tirés vers vous jusqu’a
vous étre adjacents.

Cette armure permet a celui qui la porte d'attirer a lui de
nombreux adversaires.

Propriété : vous ne pouvez pas étre surpris.

CHAPITRE 2 | Objets magiques " &
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Congue a partir de peaux, de fourrures et d'os d'ours des cavernes, Cette armure enveloppe son porteur en péril de flammes agitées.

cette armure confére a celui qui la porte l'implacabilité d'un Niv: 13 43 17000 po Niv.23 +5 425000 po
prédateur (raquant sa proie. Niv. 18 +4 85000po Niv.28 +6 2125000 po
Niv.3 +1 680po Niv.18 +4 85 000 po Armure : mailles, écailles, harnois

Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po Altération : CA

Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125 000 po Propriété : quand vous étes en péril, vous produisez une aura
Armure : cuir, peau de flammes. Toute créature qui débute son tour de jeu dans
Altération : CA un espace qui vous est adjacent subit 2 dégats de feu.
Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir quand Niveau 23 ou 28 : 5 dégats de feu.

vous touchez une cible aprés avoir réalisé une charge.
Vous effectuez une attaque de base de corps a corps
accompagnée d’'un bonus de pouvoir de +2 contre la
méme cible.

Cette armure lustrée se met a briller lorsque vous avez besoin de

sa protection magique.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105 000 po

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po

Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po

Armure : étoffe

Altération : CA

Propriété : vous ne provoquez pas d’attaques d’opportunité
lorsque vous effectuez des attaques a distance ou de zone.

Nul besoin de se faire du mouron lorsque Uon est I'heureux
propriétaire de cette armure extraordinaire.

Niv.6 +2 1800po Niv.21 +5 225000 po
Niv. 11 +3 9000po Niv.26 +6 1125000 po
Niv. 16 +4 45 000 po

Armure : toutes

Altération : CA

Pouvoir (a volonté) : action mineure. Vous expédiez
cette armure vers une zone extradimensionnelle sire.
Dés lors, il vous suffit d’entreprendre une nouvelle
action mineure pour la rappeler quand bon vous
semble, sauf si vous portez déja une autre armure.
Elle apparait sur vous, comme si vous l'aviez enfilée
normalement.

Congue a partir de pur chaos, cette armure dévoile des motifs
abstraits qui semblent tournoyer lentement.

Niv. 14 +3 21000po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 19 +4  105000po Niv.29 +6 2625 000 po

Une f?r;e couche de glarceire’com-'re les plarque'sv decetie ariisre, Am’mro? ZhoMtes
vous protégeant ainsi du froid et de la chaleur: Altération : CA
Niv. 14 +3 21000po Niv.24 +5 525000 po Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez

Niv. 19 + 1 Niv.29 + 25 00 ce pouvoir lorsque vous étes touché par une attaque
Alr‘:nu?e : :amoisos il Tt 2t Lhe infligeant des dégats d’acide, d'électricité, de feu, de froid

R ou de tonnerre. Vous bénéficiez d’'une résistance 10 a ce
Altération : CA :

s 5
Propriété : résistance au feu 5 et résistance au froid 5. ty_pe e degatSJus?u.a 2in - benconte
; T o Niveau 24 ou 29 : résistance 20.

Niveau 24 ou 29 : résistance au feu 10 et résistance au

froid 10.
Pouvoir (rencontre) : interruption immédiate. Utilisez

ce pouvoir lorsque vous ou un allié situé dans un rayon

de 5 cases étes la cible d’'une attaque. Vous ou cet allié

gagnez une résistance au feu 10 ou une résistance au

froid 10 (a votre convenance) jusqu’au début de votre tour

de jeu suivant.

Niveau 24 ou 29 : résistance au feu 20 ou résistance au
froid 20.
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Cette armure d'acier terne semble extrémement bien faite,
mais finalement fort simple. Plus on vous frappe, plus Tarmure
encaisse les coups.

Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125 000 po
Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : chaque fois que vous atteignez une étape dans la
journée, le bonus d’altération de cette armure augmente de
1. Toutefois, elle retrouve son bonus d’altération
habituel aprés un repos prolongé.

Sculptee dans de la roche onglnalre du C haos Elemenlalre cette
armure repousse les acides les plus corrosifs.

Niv.13 +3  ®17000po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 18 +4 85000 po Niv.28 +6 2125 000 po
Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : vous réussissez automatiquement les jets de
sauvegarde contre les dégats d’acide continus.

Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir lorsque vous recevez des dégats d’acide continus.
Ces derniers disparaissent aussitot.

Cette armure robuste a le Cth pour attirer & eHe Ics prOJectlleS ce
qui vous permet de protéger vos alliés.

Niv. 14 +3 21000 po Niv.24 +5 525000 po
Niv.179 +4 105000 po Niv.29 +6 2625 000 po
Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (rencontre) : interruption immédiate. Utilisez ce
pouvoir lorsqu’une attaque contre la CA ou les Réflexes
vise un allié adjacent, ou bien lorsqu’une attaque a distance
contre la CA ou les Réflexes vise un allié situé dans un rayon
de 5 cases. Vous étes alors la cible de cette attaque.

Une brume glacee nait des ecalﬂes blanches de cette armure et vient

envelopper votre adversaire au moment méme ott vous le frappez.

Niv. 18 +4 85000 po Niv.28 +6 2125000 po

Niv. 23 +5 425 000 po

Armure : écailles

Altération : CA

Propriété : résistance au froid 10.
Niveau 23 : résistance au froid 15.
Niveau 28 : résistance au froid 20.

Pouvoir (quotidien 4 froid) : action libre Utilisez ce pouvoir
quand vous touchez une cible au moyen d’une attaque
de corps a corps. La cible et ses alliés adjacents subissent
1d4 + votre modificateur de Constitution dégats de froid
supplémentaires.
Niveau 23 : 2d4 + modificateur de Constitution dégats de froid.
Niveau 28 : 3d4 + modificateur de Constitution dégats de froid.

Des arcs elect11que< jaillissent de cette armure bIeu VIf pour
frapper les proches ennemis.

Niv. 19 +4 105 000 po
Niv.24 +5 525 000 po
Armure : écailles

Altération : CA

Propriété : résistance a I'électricité 10.

Niveau 24 : résistance a Iélectricité 15.
Niveau 29 : résistance a I'électricité 20.

Pouvoir (quotidien + électricité) : action libre. Utilisez ce
pouvoir quand vous touchez une cible au moyen d’une
attaque de corps a corps. Deux créatures autres que la cible de
l'attaque situées dans un rayon de 5 cases de vous subissent
1d8 + votre modificateur de Constitution dégats d’électricité.
Niveau 24 : 2d8 + modificateur de Constitution dégéts d'électricité.
Niveau 29:3d8 + modificateur de Constitution dégéts d'électricité.

Niv. 29 +6 2625 000 po
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Les écailles noires et luisantes de ce
porteur une partie des pouvoirs d'un dragon noir.
Niv. 18 +4 85000 po Niv.28 +6 2125000 po
Niv.23 +5 425 000 po
Armure : écailles
Altération : CA
Propriété : résistance a l'acide 10.
Niveau 23 : résistance a I'acide 15.
Niveau 28 : résistance a I'acide 20.

Pouvoir (quotidien 4 acide) : action libre. Utilisez ce
pouvoir quand vous touchez une cible au moyen d’'une
attaque de corps a corps. Vous vous entourez alors de
volutes d’ombre qui durent jusqu’a la fin de votre tour de
jeu suivant et bénéficiez d’un camouflage. Tout ennemi
qui vous touche au moyen d'une attaque de corps a
corps alors que ce pouvoir fait effet subit 1d6 + votre
modificateur de Constitution dégats d'acide.

Niveau 23 : 2d6 + modificateur de Constitution dégats
dacide.

Niveau 28 : 3d6 + modificateur de Constitution dégats
d’acide.

A
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Au moment ol vous portez un coup puissant, cette armure
décailles rouge vif produit des flammes qui courent le long de
vofre bras et de votre arme avant d'embraser votre adversaire.

Niv.20 +4 125000 po Niv.30 +6 3125000 po
Niv.25 +5 625 000 po
Armure : écailles
Altération : CA
Propriété : résistance au feu 10.
Niveau 25 : résistance au feu 15.
Niveau 30 : résistance au feu 20.

bro= AT

Pouvoir (quotidien 4 feu) : action libre. Utilisez ce pouvoir
quand vous touchez une cible au moyen d’une attaque
de corps a corps. Celle~ci est immobilisée et subit 5 +
votre modificateur de Constitution dégats de feu continus
(sauvegarde annule les deux).

Niveau 25 : 10 + modificateur de Constitution dégats de
feu continus.

Niveau 30: 15 + modificateur de Constitution dégats de
feu continus.

Cette armure d'écailles vertes rend vos attaques empoisonnées

Cette armure p

Les symboles arcaniques ornant la surface de cette armure se

beaucoup plus virulentes.

Niv. 79 +4  105000po Niv.29 +6 2625 000 po

Niv.24 +5 525000 po

Armure : écailles

Altération : CA

Propriété : résistance au poison 10.

Niveau 24 : résistance au poison 15.
Niveau 29 : résistance au poison 20.

Pouvoir (quotidien 4 poison) : action libre. Utilisez ce
pouvoir quand vous touchez une cible au moyen d’une
attaque de corps a corps. Explosion de proximité 2, centrée
sur cette cible ; vise les ennemis ; Constitution contre
Vigueur ; en cas de réussite, la cible subit 1d6 + votre
modificateur de Constitution dégats de poison, et elle est
hébétée jusqu'au début de votre tour de jeu suivant ; en cas
d'écheg, la cible subit demi-dégats et n'est pas hébétée.
Niveau 24 : 2d6 + modificateur de Constitution dégats
de poison.

Niveau 29 : 3d6 + modificateur de Constitution dégats
de poison.

squive
rotég
supérieure a la votre.

Niv. 13 +3 17000po Niv.23 +5
Niv. 18 +4
Armure : cuir
Altération : CA

425 000 po
85000po Niv.28 +6 2125000 po

Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Quand une
créature d’une catégorie de taille supérieure a la votre
vous rate au moyen d’une attaque de corps a corps, vous
pouvez vous décaler de 2 cases.

Niveau 23 ou 28 : vous pouvez vous décaler de 4 cases.

mettent soudain a briller en libérant le pouvoir qu'elle renferme.

Niv.3 +1 680po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000po Niv.28 +6 2125000 po
Armure : toutes
Altération : CA

Propriété : lors d’un repos court ou d’un repos prolongé,
vous pouvez stocker dans 'armure un pouvoir martial de
rencontre ou a volonté, qu'il s'agisse du votre ou de celui
d’un allié. Toutefois, I'armure ne peut en stocker qu'un a
la fois. Larmure d'exploits ne peut stocker un pouvoir d’un
niveau supérieur au sien. De plus, vous ne pouvez utiliser un
pouvoir ainsi stocké s'il est d’un niveau supérieur au votre.
Une fois le pouvoir utilisé, un autre doit étre stocke avant
de pouvoir étre a nouveau utilisé. Si un nouveau pouvoir est
stocké avant que I'ancien ait été utilisé, le premier est perdu.

Pouvoir (quotidien) : action simple. Utilisez le pouvoir stocké
dans votre armure. S'il s'agit d’'un pouvoir de rencontre, vous
devez dépenser 1 point d’action pour vous en servir.
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Apparemment faite en quartz massif; cette armure décuple vos

Les murs ne constituent plus des obstacles pour le porteur de cette
armure.

Niv. 3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125 000 po

Armure : toutes

Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 téléportation) : action de mouvement.
Utilisez ce pouvoir lorsque vous étes adjacent a un mur
pour vous téléporter de l'autre coté de celui-ci. Cette
téléportation ne nécessite aucune ligne de mire et ne vous
permet pas de vous déplacer de plus de 3 cases (si bien que
vous ne pouvez pas vous téléporter de l'autre ¢6té d’'un mur
d’une épaisseur supérieure a 2 cases). Si vous tentez de vous
téléporter dans une case occupée, vous n’allez nulle part ;
votre action de mouvement n'est pas utilisée, mais votre
pouvoir quotidien est bel et bien dépensé.

=1y na

Cette armure lourde fut concue pour la premiére fois par des elfes
qui souhaitaient mettre sur pied des patrouilles amphibies dans le
but de surveiller les cours d'eau et les lacs qui bordaient leurs terres.

Niv. 13 +3 17000 po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 18 +4 85000po Niv.28 +6 2125000 po
Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : vous nagez a votre VD habituelle dans cette
armure et respirez sous I'eau comme si vous étiez a l'air
libre. Les attaques que vous effectuez sous I'eau ne subissent
aucun malus, méme si I'arme utilisée n'est ni une lance ni
une arbaléte.

Vous ne manquez jamais de courage lorsque vous portez cette armure.

Niv.3  +1 680po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000po Niv.28 +6 2 125 000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus aux jets de sauvegarde
contre les effets de terreur égal au bonus d’altération de
Parmure. Lorsque vous utilisez votre second souffle, vous
gagnez un nombre de points de vie temporaires égal au
triple du bonus d’altération de I'armure.

capacités mentales lorsque vous étes gravement blessé.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 en
Volonté lorsque vous étes en péril.

Nombre de grands héros ont survécu a de dangereuses batailles

grdce aux propriétes de cette armure.

Niv. 13 +3 17000po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 18 +4 85000po Niv.28 +6 2125000 po
Armure : toutes '
Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’un
bonus de pouvoir de +2 a toutes vos défenses. Ce bonus
décroit de 1 au début de chacun de vos tours de jeu.
Niveau 23 ou 28 : bonus de pouvoir de +3.

Armure
de courage




Lorsque vous portez cette armure, on dirait que vous vous situez
en plusieurs endroits d la fois.

Niv. 14 +3 21000po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 19 +4  105000po Niv.29 +6 2625 000 po
Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 illusion) : action mineure. Tout
ennemi qui effectue une attaque de corps a corps ou a
distance contre vous doit lancer deux d20 pour son jet
d’attaque et conserver le résultat le plus bas. Cet effet dure
jusqu'a la fin de la rencontre.

Cette armure est plus résistance qu'elle n'en a l'air de prime
abord, et de nombreux ennemis sont surpris de voir leur attaque
soudain déviée vers l'un de leurs alliés.

Niv.22 +5 325000po Niv.27 +6 1625000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand une attaque de corps a corps ou a distance
vous rate. Uattaquant refait alors I'attaque contre une cible
de votre choix, qui doit vous étre adjacente.
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Lorsque vos alliés comptent sur vous pour poursuivre le combat,
cette armure vous permet de rester en lice.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po

Armure : peau, mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : lorsque vous dépensez une récupération pour
regagner des points de vie, vous regagnez un nombre de
points de vie supplémentaires égal au bonus d’altération
de l'armure.
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Cette armure absorbe la lumiére qui peut étre convertie de
maniére d vous protéger contre d'autres effets.

Niv.3  +1 680po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2 125000 po

Armure : mailles, écailles, harnois
Altération : CA
Propriété : résistance aux dégats radiants 5.
Niveau 14 ou 19 : résistance aux dégats radiants 10.
Niveau 24 ou 29 : résistance aux dégats radiants 15.
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Changez le type de
résistance que confere I'armure pour électricité, feu ou
tonnerre jusqu’a la fin de la rencontre.

Cette armure de cuir semble constituée de minuscules peaux
et saccompagne de houppes qui ressemblent a des queues de
rongeur. Grace a elle, vous pouvez prendre la forme d'un rat.

Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2 125 000 po
Niv. 18 +4 85 000 po

Armure : cuir

Altération : CA

Pouvoir (quotidien ¢ métamorphose) : action simple. Votre
équipement et vous-méme prenez la forme d’un simple rat
d’égout. Sous cette forme :

- Vous ne pouvez pas attaquer.

« Votre équipement fusionne avec votre forme et est inutilisable.
+ Vous bénéficiez d’un bonus de +5 aux tests de Discrétion.

- Toutes vos défenses restent les mémes.

Vous pouvez maintenir ce pouvoir au prix d’une action
simple a votre tour de jeu et y mettre un terme pour
reprendre votre forme normale au prix d’une action
mineure. Quoi qu'il arrive, vous reprenez votre forme
habituelle si vous sombrez dans I'inconscience ou tombez
a 0 point de vie ou moins.

BAKER

DREW



Les drakéides sont de redoutables combattants et ont congu
cette armure pour détourner les attaques les plus meurtriéres
de leurs ennemis.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105 000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : quand vous étes victime d’un coup critique, lancez
1d20. Sur un résultat de 16-20, le coup critique en question
devient une réussite normale.

Le cuir usé de cette armure semble recouvert d'une fine couche de
graisse brasillant.

Niv. 3  +1 680 po Niv.18 +4

Niv.8 +2 & 3400po Niv.23 +5 425000 po

Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2 125 000 po

Armure : cuir, peau

Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 poison) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir lorsqu’un ennemi vous rate au moyen d’une attaque
de corps a corps. Celui-ci subit alors 5 dégats de poison
continus (sauvegarde annule), et vous vous décalez d'un
nombre de cases égal au bonus d’altération de 'armure.
Niveau 13 ou 18 : 10 dégats de poison continus.
Niveau 23 ou 29: 15 dégats de poison continus.

85 000 po

de haillons, vous permettant ainsi de passer inapercu.

Niv.6 +2 1800po Niv.21 +5 225000 po
Niv. 1T +3 9000po Niv.26 +6 1125000 po
Niv. 16 +4 45 000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (a volonté ¢ métamorphose) : action mineure.
Vous pouvez faire passer cette armure pour une tenue
parfaitement normale. Sous forme de vétements, elle
ne confére aucun bonus d’armure, mais n'impose aucun
malus d’armure aux tests ou en VD. Vous pouvez alors
ajouter le bonus d’altération de I'armure a tout test de
Bluff visant a vous déguiser. Enfin, vous pouvez lui rendre
sa forme d’armure au prix d’une action mineure.

Congue par les elfes a partir de feuilles mortes, cette armure est
appréciée des rodeurs et voleurs qui parcourent les régions sauvages.
Niv. 17 +4 65000po Niv.27 +6 1625 000 po
Niv. 22 +5 325 000 po

Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Propriété : vous ignorez le terrain difficile en extérieur.
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Niveau 5+

Cette armure semble en perpetuel mouvement, tels des nuages
en travers d'un ciel gris, conférant a ason porteur un sentiment de
légereté quand il se déplace.

Niv.5 +1 1000po Niv.20 +4 125000 po
Niv. 10 +2 5000po Niv.25 +5 625000 po
Niv. 15 +3 25000po Niv.30 +6 3125000 po
Armure : étoffe, cuir

Altération : CA

Pouveir (rencontre) : action libre. Utilisez ce pouvoir lorsque
vous effectuez un test d’Athlétisme dans le but de sauter.
Vous sautez alors d’un nombre de cases supplémentaires
égal au bonus d'altération de cette armure, le saut pouvant
vous permettre de dépasser votre déplacement habituel.

Cette armure absorbe la lumiére et | ombre, et peut méme
transformer cette énergie destructrice en soins.

Niv. 15 +3 25000po Niv.25 +5 625000 po

Niv.20 +4  125000po Niv.30 +6 3125000 po

Armure : mailles

Altération : CA

Propriété : résistance nécrotique 5 et résistance radiante 5.
Niveau 24 : résistance nécrotique 10 et résistance radiante 10.
Niveau 29 : résistance nécrotique 15 et résistance radiante 15.

Pouvoir (quotidien 4 guérison) : interruption immédiate.
Quand un allié situé dans un rayon de 5 cases est touché
par une attaque infligeant des dégats nécrotiques ou
radiants, il bénéficie d’une immunité contre les dégats
nécrotiques et/ou radiants de celle-ci. Il peut également
dépenser une récupération et regagner des points de vie
supplémentaires égaux au double du bonus d’altération
de Parmure.

Baignant dans la lueur d'étoiles éloignées, cette armure vous
protége contre la lumiere susceptible de vous nuire. La lumiére des
étoiles vous protége également des attaques.

Niv. 13 +3 17000 po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 18 +4 85000po Niv.28 +6 2125000 po
Armure : étoffe
Altération : CA

Propriété : résistance radiante 10.
Niveau 23 ou 28 : résistance radiante 15.

Pouvoir (rencontre 4 radiant) : action mineure. Jusqu’a
la fin de votre tour de jeu suivant, un ennemi qui vous
touche au moyen d’une attaque d’opportunité est aveuglé
(sauvegarde annule).

CHAPITRE 2 | Objets magiques

| Armure de mental féerique

Des particules de lumiére argentée se mettent a danser tout
autour de ceux qui osent vous attaquer.

Niv. 14 +3 21000po Niv.24 +5 525000 po
Niv.19 +4  105000po Niv.29 +6 2625 000 po
Armure : étoffe, cuir

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez
ce pouvoir lorsqu'un ennemi vous vise au moyen d’une
attaque de corps a corps ou a distance. Effectuez une
attaque de Charisme contre la Volonté de cet ennemi,
le bonus d’altération de I'armure se transformant en
bonus d’altération au jet d'attaque. Si vous touchez, votre
assaillant est hébété (sauvegarde annule).
Niveau 24 ou 29: Iz cible est étourdie (sauvegarde annule).

Une armure en mithral brille come de T'argent poli avec so.
La plupart de ceux qui la portent prétendent qu’elle les a sauvés a
plus d'une occasion.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4_. 105000 po

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po

Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir lorsqu’une attaque de corps a corps ou a distance
vous touche. Vous ne subissez que la moitié des dégats.

Le porteur dc cette armure se moque des degats necronqu& et peut
envoyer une décharge d'énergie noirdtre en direction de ses adversaires.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Propriété : résistance nécrotique 5.
Niveau 13 ou 18 : résistance nécrotique 10.
Niveau 23 ou 28 : résistance nécrotique 15.

Pouvoir (rencontre 4 nécrotique) : réaction immédiate.

Utilisez ce pouvoir lorsque vous étes touché par une attaque
de corps a corps. L'attaquant subit 1d6 dégats nécrotiques
par point de bonus d’altération de 'armure, ainsi qu'un malus
de -2 en Vigueur jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Le porteur de cette armure n'a rien a cramdre des eventuels effets
secondaires des attaques ratées de ses ennemis.

Niv. 15 +3 25000po Niv.25 +5 625000 po

Niv.20 +4  125000po Niv.30 +6 3125000 po

Armure : toutes

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand une attaque vous rate et inflige demi-
dégats. Vous ne subissez alors aucun dégat.
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Cette armure vous permet d’absorber la lumiére et de vous

dissimuler dans un véritable nuage d'ombres bouillonnantes.

Niv. 14 +3 21000po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 19 +4 105000 po Niv.29 +6 2625 000 po
Armure : étoffe, cuir
Altération : CA
Propriété : résistance radiante 10.

Niveau 24 ou 29 : résistance radiante 15.
Pouvoir (rencontre) : action mineure. Jusqu’a la fin de votre

tour de jeu suivant, vous disposez d’un camouflage et aucune

créature ne peut effectuer d'attaque d’opportunité contre vous.

Constituée d'écailles de serpent geant, cette armure confere un
étonnant mode de déplacement.

Niv.3  +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125000 po

Armure : cuir, peau

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Décalez-vous
de 3 cases. Ce décalage vous permet de traverser I'espace
de vos ennemis, mais vous devez finir votre déplacement
dans un espace valide.

Cette armure renforce votre résistance physique mais également

mentale.

Niv.24 +5  525000po Niv.29 +6 2625 000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : résistance nécrotique 10 et résistance psychique 10.

Propriété : vous ne perdez pas de récupération lorsqu’une
attaque ennemie est censée vous en priver.

La face externe de cette armure est recouverte de symboles de
guérison, alors que I'intérieur est tapissé de bandelettes de soie qui
recouvrent spontanément vos blessures et allégent vos souffrances.

Niv.3  +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125 000 po
Armure : toutes
Altération : CA

Propriété : vous bénéficiez d’'un bonus d’objet de +2 aux jets
de sauvegarde contre les dégats continus.

Cette armure vous protége méme lorsque vous faites preuve
d’imprudence.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.2S +6 2625000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : si une attaque de corps a corps vous inflige des
dégits, vous bénéficiez d’'un bonus d'objet de +1 a toutes
vos défenses jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Recouverte de runes ésotériques, cette armure est capable de
repousser les adversaires les plus tenaces.

Niv.2 +1 520po Niv.17 +4 65 000 po
Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000po Niv.27 +6 1625 000 po

Armure : étoffe, cuir

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Quand un ennemi se
déplace dans une case adjacente, vous pouvez le pousser
de 1 case au prix d’une réaction immédiate. Ce pouvoir
dure jusqu’a la fin de la rencontre.

Les sceaux de cette armure offrent une résistance accrue.

Niv.2  +1 520po Niv.17 +4 65 000 po
Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000 po Niv.27 +6 1625000 po

Armure : toutes

Altération : CA

Propriété : résistance 5 a un type de dégats choisi dans la liste
qui suit au moment de la création de I'armure : acide, froid,
feu, force, électricité, nécrotique, poison, psychique, tonnerre.
Niveau 12 ou 17 : résistance 10.
Niveau 22 ou 27: résistance 15.
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Cette simple robe n'a aucune valeur défensive apparente, mais elle
est utile pour vos alliés quand ils souffrent.

Niv.5 +1 1000po Niv.20 +4 125000 po
Niv. 10 +2 5000po Niv.25 +5 625000 po
Niv. 15 +3 25000po Niv.30 +6 3125000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (a volonté) : action mineure. Utilisez ce pouvoir
lorsque vous étes adjacent a un allié victime d’un effet
‘auquel une sauvegarde peut mettre fin. Lallié n’est plus
affecté, mais vous I'étes a sa place et ne pouvez effectuer
de jet de sauvegarde contre celui-ci avant la fin de votre
tour de jeu suivant.

Pouvoir (quotidien 4 guérison) : action mineure. Dépensez
une récupération. Un allié situé dans un rayon de 5 cases
regagne des points de vie comme s'il avait dépensé une
récupération.

Avec cette armure, vous étes en mesure de plier les éléments a
votre volonté et de canaliser la puissance d'un orage.

Niv. 15 +3 25000 po Niv.25 +5 625000 po
Niv.20 +4  125000po Niv.30 +6 3 125 000 po
Armure ; mailles, écailles, harnois
Altération : CA
Propriété : résistance a I'électricité 10 et résistance au
tonnerre 10.
Niveau 25 ou 30 : résistance a I'électricité 15 et résistance au
tonnerre 15.

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand un allié situé dans un rayon de 10 cases
subit une attaque lui infligeant des dégats d’électricité et/
ou de tonnerre. L'attaque vous touche a sa place et vous
bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 aux jets d’attaque
jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Quand des ennemis infligent des dégats continus, cette armure
vous permet d’en causer vous aussi.

Niv.5 +1 10600po Niv.20 +4 125000 po

Niv. 10 +2 5000po Niv.25 +5 625000 po

Niv. 15 +3 25000po Niv.30 +6 3125000 po

Armure : toutes

Altération : CA

Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand une attaque vous impose des dégats
continus. Lattaquant regoit un montant identique de
dégats sans type continus.

"%, CHAPITRE 2 | Objets magiques

Nimporte quel leader est fier de porter cette armure, car il ne peut

Cette armure vous protége sur le plan physique et vous fortifie esprit.

Si elle vous protége contre les dégdts nécrotiques, cette armure vous

iure de soutien Niveauw25+

rien faire de mieux pour aider ses alliés en proie au désespoir.
Niv.25 +5  625000po Niv.30 +6 3 125 000 po

Armure : mailles, écailles, harnois
Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 guérison) : action libre. Utilisez ce
pouvoir lorsque vous recourez a votre second souffle. Tous
les alliés qui sont en mesure de vous voir peuvent alors
dépenser une récupération au prix d’une action libre.

Vous semblez flou pour vos ennemis, qui doivent maintenant vous
regarder de coté pour vous distinguer.

Niv. 12 +3 13000po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 17 +4 65000po Niv.27 +6 1625000 po
Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Propriété : considérez toute lumiére faible comme une
lumigre vive dans un rayon de 5 cases.

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu’a la fin de votre
tour de jeu suivant, vous disposez d'un camouflage contre
les ennemis situés a plus de 5 cases de vous.

Niveau 22 : le camouflage dure jusqu’a la fin de la rencontre.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105 000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po

Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po
Armure : écailles, harnois
Altération : CA

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +2 aux jets de
sauvegarde contre la mort.

Pouvoir (quotidien) : aucune. Utilisez ce pouvoir lorsque
vous ratez un jet de sauvegarde. Le résultat de ce jet de
sauvegarde s’éléeve désormais a 20.

> donneuse de vie e

confeére également un regain de vitalité quand vous en avez besoin.

Niv.3  +1 680po Niv.18 +4 85 000 po

Niv.8 +2 3400 po Niv.23 +5 425000 po

Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125000 po

Armure : harnois

Altération : CA

Propriété : résistance nécrotique 5.

Niveau 13 ou 18 : résistance nécrotique 10.
Niveau 23 ou 28 : résistance nécrotique 15.

Pouvoir (quotidien 4 guérison) : action mineure. Utilisable
uniquement quand vous étes en péril. Vous regagnez un
nombre de points de vie égal a 20 moins le nombre de
récupérations qu'il vous reste.

Niveau 13 ou 18 : vous regagnez un nombre de points de vie
égal 2 30 moins le nombre de récupérations qu'il vous reste.
Niveau 23 ou 28 : vous regagnez un nombre de points de vie
égal a 40 moins le nombre de récupérations qu'il vous reste.




 Armure du champion

Investze de l'esprit d'un grand héros d’antan, cette armure tente
de faire entrer vos propres exploits dans la légende.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand vous étes touché par une attaque. Vous
gagnez un nombre de points de vie temporaires égal aux
dégats subis jusqu’a Ia fin de votre tour de jeu suivant.

mure du crochet de serpent

Omnée de crochets de serpent, cette armure confére non seulement
une résistance aux venins les plus mortels, mais elle constitue en
plus un véritable danger pour les attaquants.

Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000po Niv.28 +6 2125 000 po
Niv. 18 +4 85 000 po

Armure : cuir, peau

Altération : CA

Propriété : résistance au poison 5.

Niveau 18 ou 23 : résistance au poison 10.
Niveau 28 : résistance au poison 15.

Pouvoir (quotidien 4 poison) : réaction immédiate.
Lorsqu’une attaque de corps a corps vous inflige des
dégéts Tattaquant subit des dégats de poison continus
égaux a la valeur de résistance au poison de cette armure
(sauvegarde annule). i

 Armure du cumulonimbus

Le métal de cette armure semble bouillonner de di ifférentes teintes
de pourpre et de gris, comme s'il se remplissait de nuages orageux.
Le porteur se sent désormais résistant aux pouvoirs de l'orage.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 électricité ou tonnerre) : réaction
immédiate. Lorsque vous subissez des dégats d’électricité
ou de tonnerre, tous les ennemis situés dans un rayon de
2 cases subissent 5 dégats du méme type.

Niveau 19 ou 24 : 10 dégats du méme type.
Niveau 29 : 15 dégats du méme type.

| Armure du fanatique

Niv. 15 +3 25000po Niv.25 +5 625000 po
Niv.20 +4  125000po Niv.30 +6 3 125 000 po
Armure : étoffe
Altération : CA

Propriété : quand un mort-vivant vous touche au moyen
d’une attaque de corps a corps, il subit des dégats radiants
égaux au bonus d’altération de cette armure.

| Armure du tacticien

Au combat, la volonté est aussi lmportante que la force et cette
armure vous assure les deux.

, Nweau 15+;:

Cette armure est entourée de parncules de lumiere qui grandissent
en intensité lorsque des morts-vivants s'en approchent.

ROy R Nweau 2+
Cette armure aux temtes ecarlates permet a celui qm la porte de
protéger ses alliés a ses dépens.
Niv. 2 +1 520po Niv.17 +4 65 000 po
Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000 po Niv.  +6 1625000 po

Armure : écailles, harnois
Altération : CA

Pouvoir (3 volonté) : action mineure. Vous subissez un malus de
-1 ala CA jusqua la fin de votre tour de jeu suivant, alors que
les alliés qui vous sont adjacents bénéficient d’'un bonus de
pouvoir de +1 a la CA jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand un allié adjacent est attaqué. Vous subissez
un malus a la CA égal au bonus d’altération de cette armure,
qui se transforme en bonus de pouvoir a la CA de l'allié. Les
deux effets durent jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Congue a partir de peaux et de fourrures, cette armure est
ornée de cornes, de dents et de griffes, si bien que les animaux y
réfléchissent a deux fois avant d’en attaquer le porteur.

Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000po Niv.28 +6 2125 000 po
Niv. 18 +4 85 000 po

Armure : cuir, peau

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu’a la fin de la
rencontre, les bétes doivent réussir un jet de sauvegarde
pour vous attaquer. Dés lors qu’une béte réussit sa
sauvegarde, elle peut vous attaquer tout a fait normalement.

Armure du survivant

Cette armure emplit celui qui la porte d’un sentiment de sécurité
quand il est en compagnie d'alliés fidéles.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000 po Niv.29 +6 2625 000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand une attaque vous touche. Choisissez un
allié consentant situé dans un rayon de 5 cases. Cet allié
subit les dégats a votre place.

Niveau 24 ou 29 : un allié situé dans un rayon de 10 cases.

Niveau S+ 4

Niv. 5  +1 1000po Niv.20 +4 125000 po
Niv. 10 +2 5000po Niv.25 +5 625000 po
Niv. 15 +3 25000po Niv.30 +6 3125 000 po
Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : quand un pouvoir ou une aptitude de classe fait
appel a votre modificateur d’Intelligence pour déterminer
une valeur autre que votre bonus a l'attaque, ajoutez
1 a celle-ci. Ceci ne change en rien votre modificateur
d’Intelligence dans quelque autre but.

ABMURE S

-



 Armure du traqueur

Armure du vide cristallin

| Armure éle

Niveau 18+
Les énergies de la Gisombre et de la Féerie se mélent pour faire de
cette armure lattirail du chasseur ultime.

Niv. 18 +4 85000po Niv.28 +6 2125000 po

Niv.23 +5 425 000 po

Armure : cuir, peau

Altération : CA

Propriété : lorsque vous disposez d’un camouflage contre une
créature au début de votre tour de jeu, vous restez camouflé
a ses yeux jusqu’au début de votre tour de jeu suivant.

.NiVeaufT;ZH
Aussi noire qu'une nuit sans étoiles, cette armure déstabilise
Farme queelle repousse.

Niv. 14 +3 21 000 po
Niv. 19 +4 105 000 po
Armure : toutes

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce

pouvoir quand une attaque de corps a corps n’atteint
pas votre CA. Uarme utilisée ne vous inflige que des
demi-dégats. Si I'attaquant se bat a mains nues (en usant
de poings ou de griffes, par exemple), il subit a la place
10 dégats continus (sauvegarde annule).

Niveau 24 ou 29 : 15 dégats continus.

Niv. 24 +5 525 000 po
Niv.29 +6 2625 000 po

re electrisante Niveau 27

Issues de forces chargées d'électricité, cette armure est parcourue

d'étincelles et fait regretter a vos adversaires de vous avoir attaqué.

Niv. 27 +6 1 625 000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 électricité) : réaction immédiate.
Utilisez ce pouvoir quand un ennemi vous rate au moyen
d’une attaque de corps a corps. Cet ennemi subit un
nombre de dégits d’électricité égal a votre niveau.

Niveau 8+

| Armure épineuse
Les éladrins seraient les artisans de cette armure qui offre une
protection cachée jusqu'a ce quon l'active.

Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv.13 +3  17000po Niv.28 +6 2125000 po
Niv.18 +4 85000 po

Armure : mailles, écailles, harnois
Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu’a la fin de la
rencontre, une créature qui vous touche au moyen d’une
attaque de corps a corps subit des dégats égaux au bonus
d’altération de cette armure. '

 Armure gelée
Des particules de givre flottent tout autour de cette armure, mais
son porteur reste au chaud et résiste au froid.

“Armure glissante

Cette armure impressionnante est recouverte de motifs ornés
représentant des visages hurlants, ce qui vous permet de briser
la détermination de vos ennemis.

Armure fer-sang Niveau 84
Forgée a partir de fer martelé refroidi dans le sang, cette armure
protége avant tout ceux qui versent le sang.

Niv.8 +2 3400po Niw.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2 125 000 po
Niv. 18 +4 85 000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : lorsque vous touchez une cible, vous bénéficiez
d’un bonus d’objet de +2 a la CA contre les attaques de
celle-ci jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

Niveay 4+

Niv.4  +1 840po Niv.19 +4 105000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po
Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : résistance au froid 5.
Niveau 14 ou 19 : résistance au froid 10. »
Niveau 24 ou 29 : résistance au froid 15.

Pouvoir (quotidien 4 froid) : réaction immédiate. Utilisez
ce pouvoir lorsque vous étes touché par une attaque
de corps a corps. Vous infligez 1d6 dégats de froid par
point de bonus d’altération de 'armure, et I'attaquant est
immobilisé jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.

rm Niveau 24
Difficile de vous mettre la main dessus lorsque vous portez cette
armure...

Niv.2 +1 520po Niv.17 +4 65 000 po
Niv. 7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000 po Niv.27 +6 1625000 po

Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Propriété : vous bénéficiez aux tests d’Acrobaties liés aux
actions d’évasion d’un bonus égal au double du bonus
d’altération de I'armure.

Niveau 24

Niv.2 +1 520po Niv17 +4 65000 po
Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv.12 +3  13000po Niv.27 +6 1625000 po

Armure : peau, écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : vous bénéficiez d’'un bonus d’objet aux tests
d’Intimidation égal au bonus d’altération de cette armure.

Pouvoiif (rencontre 4 terreur) : action mineure. Un ennemi
situé dans un rayon de 5 cases subit un malus de -2 aux
jets d’attaque jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant.



Armure immunisante o
Cette armure légérement luisante confére a celui qui la porte un

sentiment de pureté physique, comme s'il pouvait résister aux
maladies et poisons les plus mortels.

Niv.2  +1 520po Niv.17 +4

Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po

Niv. 12 +3 13000 po Niv.27 +6 1625 000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : vous réussissez automatiquement les jets de
sauvegarde contre les dégats de poison continus.

Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir lorsque vous recevez des dégats de poison
continus. Ces derniers disparaissent aussitot.

65 000 po

Constituée de plaques de métal, cette armure vous protége mais
assoit également votre volonté.

Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000po Niv.27 +6 1625000 po
Niv. 17 +4 65 000 po

Armure : toutes

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir lorsque
vous ratez une attaque visant la Volonté. Refaites votre
jet d'attaque accompagné d’un bonus de pouvoir égal au
bonus d’altération de cette armure.

Nweau 4+ :

La benedlctzon de Pelor rend cette armure extrémement robuste.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105000 po

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po

Niv. 14 +3 21000 po Niv.29 +6 2625 000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Propriété : résistance au feu 5 et résistance radiante 5.
Niveau 14 ou 19: résistance au feu 10 et résistance radiante 10.
Niveau 24 ou 29 : résistance au feu 15 et résistance radiante 15.

vArmurepierreuse g

Taillées dans la roche, les p!aques de cette armure tmposantc penneﬂent |
a celui qui la porte de puiser dans lendurance infinie de la terre.

Niv.3 +1 680po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2 125 000 po
Armure : harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous gagnez des
points de vie temporaires égaux a 10 + votre modificateur
de Constitution qui perdurent jusqu’a ce qu'ils soient
épuisés ou que vous preniez un repos prolongé.

Niveau 8 : 15 + modificateur de Constitution points de vie
temporaires.

Niveau 13 : 20 + modificateur de Constitution points de vie
temporaires.

Niveau 18 : 25 + modificateur de Constitution points de vie
temporaires.

Niveau 23 : 30 + modificateur de Constitution points de vie
temporaires.

Niveau 28 : 35 + modificateur de Constitution points de vie
temporaires.

Niveau 2+

- Armure : mailles, harnois

o ]

-

Armure polyvalente

vt Niveau 3+
Le porteur de cette armure se déplace avec une grande alacrité et
peut exploiter sa vitesse face a des ennemis pris au dépourvu.

MURE

Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4
Niv. 8 +2
Niv. 13 +3

85 000 po
3400po Niv.23 +5 425000po <
17000 po Niv.28 +6 2125000 po

(>
LS

LS

PN

Altération : CA

Pouvoir (a volonté) : action mineure. Vous subissez un malus de
-1 ala CA, mais ignorez les malus a la VD et aux tests inhérents
a l'armure. Leffet dure jusqu’a ce que vous entrepreniez une
action mineure pour que 'armure redevienne normale.

Cette armure protége les porteurs les moins adroits des attaques
qui ignorent habituellement les armures.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : mailles, écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand une attaque vise vos Réflexes. Jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant, vous pouvez résister aux
attaques visant vos Réflexes au moyen de votre CA.

Laaer etmcelant de cette armure vire au rouge quand son portcur
est soigné, lui conférant une défense supplémentaire.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105000 po

Niv.9  +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625000 po
Armure : écailles, harnois
Altération : CA
Propriété : chaque fois que vous regagnez des points de vie,
vous bénéficiez d’'un bonus d’objet de +1 a la CA jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant.
Niveau 14 ou 19 : bonus de +2 a la CA.
Niveau 24 ou 29 : bonus de +3 a la CA.

Cette armure cuivrée semble absorber Ia lumlere du solell bnllanl
d'une lueur rouge chaude et réconfortante d la fois.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : écailles, harnois

Altération : CA

Pouvoir (2 volonté 4 guérison) : réaction immédiate. Lorsque
vous subissez des dégats radiants, vous dépensez une
récupération. Vous regagnez un nombre de points de vie égal
a votre valeur de récupération, plus un nombre de points de
vie supplémentaires égal au bonus d’altération de I'armure.

Pouvoir (quotidien 4 radiant) : action simple. Les ennemis
pris dans une explosion de proximité 2 subissent un
nombre de dégats radiants égal au double du bonus
d’altération de I'armure et un malus de -2 aux jets
d'attaque jusqu'a la fin de votre tour de jeu suivant.
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Cette armure absorbe non seulement les coups, mais elle se

montre d'autant plus utile que l'affrontement dure.

Niv. 12 +3 13000po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 17 +4 65000po Niv.27 +6 1625000 po
Armure : mailles, écailles, harnois
Altération : CA
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’une
résistance 6 a tous les dégats jusqu’a la fin de votre tour de
jeu suivant.
Niveau 17 : résistance 8 a tous les dégats.
Niveau 22 : résistance 10 a tous les dégats.
Niveau 27 : résistance 12 a tous les dégats.

Divers os vous ornent les bras et les jambes, des cotes vous recouvrent

la poitrine et un crane vous enveloppe la téte tel un casque.

Niv. 14 +3 21000po Niv.24 +5 525000 po
Niv.19 +4  105000po Niv.29 +6 2625000 po
Armure : harnois
Altération : CA
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 aux
tests d’Intimidation, mais également d’une résistance
nécrotique 5 et d’une résistance au poison 5.
Niveau 18 : résistance nécrotique 10 et résistance au
poison 10. Vous n’avez plus besoin de manger.
Niveau 23 ; résistance nécrotique 15 et résistance au
poison 15. Vous n'avez plus besoin de manger.
Niveau 28 : résistance nécrotique 15 et résistance au
poison 15. Vous n'avez plus besoin de manger et pouvez
rester éveillé durant les repos prolongés.
Maudit : pour débarrasser une créature vivante de l'armure,
il est nécessaire d'exécuter un rituel de Rémission dont le test
de Soins est assorti d’un malus égal au niveau de 'armure.

1 ) e 44y & . S &
Entierement recouvert d'os, le porteur de cette armure ressemble
a un terrible mort-vivant, bénéficiant d ailleurs d'une certaine
protection contre ce type de créature.

Niv.19 +4  105000po Niv.29 +6 2625 000 po

Niv.24 +5 525000 po

Armure : mailles, harnois, écailles

Altération : CA

Propriété : résistance nécrotique 10.

Niveau 23 ou 28 : résistance nécrotique 15.

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Explosion de proximité
5 ; vise les morts-vivants ; Fattaque est égale au niveau de
cet objet + son bonus d’altération contre Volonté ; la cible
ne peut pas vous attaquer (sauvegarde annule).

Concus par les elfes qui ont employé une technique visant a
inclure un peu de sol dans le tissu, ces doux vétements conférent d
celui qui les porte un certain controle sur la terre et la flore.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po

Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625000 po

Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : étoffe

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Utilisez ce pouvoir
contre une cible située dans un rayon de 10 cases et
qui se trouve sur le sol ou le sable. Des bras de terre et
des plantes animées s’'emparent alors de la cible, qui est
maitrisée (sauvegarde annule).




WILLIAM O'CONNOR

Lorsque vous portez cette armure, aucune gedle ne peut plus vous

retenir. aucune porte ne peut se dresser en travers de votre chemin,

aucune hauteur n'est hors de portée.

Niv.19 +4 105000 po Niv.29 +6 2625 000 po

Niv.24 +5 525 000 po

Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous
devenez immatériel et pouvez vous glisser dans les
plus minuscules espaces sans avoir a vous faufiler.
Vous gagnez également une VD en vol 6 (stationnaire)
et ne pouvez entreprendre que des actions de
mouvement jusqu’a ce que vous retrouviez votre forme
naturelle, ce que vous pouvez faire au prix d’une action
libre. Sous forme de vapeur, vous subissez 5 dégats au
début de chaque tour de jeu.

Investie des justes convictions de son créateur, cette armure chdtic
les ennemis qui ne se battent pas a la loyale.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : harnois

Altération : CA

Propriéte : lorsque vous étes touché par un ennemi
qui jouit d'un avantage de combat contre vous, celui-ci
subit des dégats radiants égaux au bonus d’altération
de I'armure.

La surface de cette armure semble couverte de sang n'ayant de

cesse de dégouliner.

Niv. 19 +4 105 000 po

Niv. 24 +5 525 000 po

Armure : cuir

Altération : CA

Pouvoir (rencontre 4 nécrotique) : réaction immédiate.
Lorsqu'unéattaque vous met en péril, vous gagnez un nombre
de points de vie temporaires égal au bonus d’altération
de 'armure auquel il faut ajouter votre modificateur de
Constitution, et I'attaquant auquel vous devez d’étre en péril
subit une quantité égale de dégats nécrotiques.

Niv. 29 +6 2625 000 po

La magie qui investit cette armure en fait un objet hautement
réfléchissant et lumineux, trés efficace contre les attaques de
regard et d’énergie radiante.

Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po
Niv. 19 +4 105 000 po

Armure : étoffe, cuir, peau

Altération : CA

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 a toutes
les défenses contre les attaques de regard et les attaques
radiantes. Un attaquant qui vous touche au moyen d’une
telle attaque subit un malus de -2 aux jets d’attaque jusqu’a
la fin de son tour de jeu suivant.

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand vous étes la cible d’une attaque a distance.
La cible est maintenant une autre créature située dans un
rayon de 5 cases de vous (a I'exception de I'attaquant).

Le velours sombre de cette robe brille de mille points étoilés et peut
aveugler vos adversaires.

Niv. 13 +3 17 000 po

Niv. 18 +4 85 000 po

Armure : étoffe

Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 radiant) : action mineure. Jusqu’a la
fin de votre tour de jeu suivant, tous les ennemis qui vous
attaquent sont aveuglés (sauvegarde annule).

Niv.23 +5 425 000 po
Niv.28 +6 2125000 po
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¢l au; |  Niveau 3+ ' Robe de givre défiant w1
De mirices plquants recouvrent cette robe, si bien que vos De minuscules cristaux de glace recouvrent cette robe, qui protége
adversaires y songent a deux fois avant de vous attaquer. contre les effets de froid et accompagne vos attaques de frissons.
Niv.3  +1 680po Niv.18 +4 85 000 po Niv. 13 +3 17000po Niv.23 +5 425 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po Niv. 18 +4 85000po Niv.28 +6 2125000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125 000 po Armure : étoffe
Armure : étoffe Altération : CA
Altération : CA Propriété : résistance au froid 10.
Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce Niveau 23 ou 28 : résistance au froid 15.
pouvoir quand un ennemi adjacent effectue une attaque Pouvoir (quotidien 4 guérison) : interruption immédiate.
de corps a corps contre vous. Les piquants se hérissent, Utilisez ce pouvoir lorsque vous étes censé subir des
infligeant a cet ennemi 1d6 dégats par point de bonus dégats de froid. Vous ne subissez finalement pas les dégits
d’altération de l'armure et des dégats continus égaux a ce de froid, bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +1 ala
méme bonus d’altération (sauvegarde annule). CA jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant et pouvez

dépenser une récipération.

Les monfs tissés sur cette robe representent des nuages et de terribles
éclairs. Désormais, vous n'avez plus rien a craindre des orages.

Entrelacée d'os humains, diaboliques et démoniaques, cette robe

Niv. 14 +3 21000po Niv.24 +5 525000 po macabre attire Ueil de la cible vers le regard dominateur de
Niv.19 +4 105000 po Niv.29 +6 2625 000 po SO patic
Armure : étoffe Niv. 20 +4 125000 po Niv. 30 +6 3125000 po
Altération : CA Niv. 25 +5 625 000 po
Propriété : résistance a I'électricité 10 et résistance au Armure : étoffe
tonnerre 10. Altération : CA
Niveau 25 ou 30 : résistance a I'électricité 15 et résistance au Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce
tonnerre 15 pouvoir quand une créature située dans un rayon de
Pouvoir (quotidien 4 guérison) : interruption immédiate. 10 cases vous attaque. Effectuez une attaque ; Charisme
Utilisez ce pouvoir lorsque vous étes censé subir des dégats contre Volonté (le jet d’attaque bénéficie d’un bonus
d'électricité ou de tonnerre. Vous ne subissez finalement pas d’altération égal a celui de la robe) ; en cas de réussite,
les degais d’électricité ou de tonnerre, bénéficiez d’un bonus la cible est dominée jusqu’a la fin de votre tour de jeu
de pouvoir de +1 aux jets d’attaque jusqu’a la fin de votre suivant. Maintien (mineure) : répétez l'attaque. En cas de
tour de jeu suivant et pouvez dépenser une récupération. réussite, la cible est dominée ; en cas d’échec, vous ne

pouvez plus maintenir ce pouvoir.

Recouverte d’icones ardentes, cette robe est capabie de repous'ser , Sty ; AR SR, : :
et d'invoquer les flammes. Cette armure d’ etojfe vous recompense lorsque vous aneantts;ez

Niv.13 +3  17000po Niv.23 +5 425000 po des ennemis.

Niv. 18 +4 85000 po Niv.28 +6 2125 000 po Niv. 17 +4 65000po Niv.27 +6 1625000 po

Armure : étoffe Niv. 22 +5 325 000 po

Altération : CA Armure : étoffe

Propriété : résistance au feu 10. Altération : CA
Niveau 23 ou 28 : résistance au feu 15. Pouvoir (rencontre 4 guérison, téléportation) : action

Pouvoir (quotidien 4 guérison) : interruption immédiate. libre. Utilisez ce pouvoir lorsque vous réduisez le capital
Utilisez ce pouvoir lorsque vous étes censé subir des de points de vie d’une cible située dans un rayon de
dégats de feu. Vous ne subissez finalement pas les dégats 10 cases a 0 ou moins. Vous vous téléportez dans une case
de feu, bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 en VD qu’occupait la cible.

jusqu’a la fin de votre tour de jeu suivant et pouvez
dépenser une récupération.

Au combat, cette robe grise vous durcit considérablement la peau
et vous confere une résistance supplémentaire.

Niv.3  +1 680po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17000 po Niv.28 +6 2125 000 po
Armure : étoffe
Altération : CA

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous gagnez 5 points
de vie temporaires jusqu’a la fin de la rencontre.
Niveau 13 ou 18 : 10 points de vie temporaires.
Niveau 23 ou 28 : 15 points de vie temporaires.



vaeau 4+

; Cousue au moyen de ﬁls i Peene cette robe estappreaee de nombreux
magiciens qui y voient la un moyen stir de prendre la fuite.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625000 po
Armure : étoffe
Altération : CA

Pouvoir (quotidien 4 téléportation) : réaction immédiate.
Utilisez ce pouvoir lorsque vous étes en péril et qu'une
attaque vous inflige des dégats. Vous vous téléportez de
6 cases et pouvez dépenser une récupération.

Cette robe sape l armure d'un assalllant qui n'est alors pas mieux
protégé que le défenseur.

Niv. 17 +4

Niv. 22 +5

Armure : étoffe

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce pouvoir
quand une attaque de corps a corps vous touche. Lattaquant
subit un malus de -2 a la CA (sauvegarde annule), et vous
bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +2 a la CA tant que celui-
ci est affecté. La cible ne peut effectuer de jet de sauvegarde
contre leffet avant la fin de son tour de jeu suivant. Effet
secondaire:: la cible subit un malus de -1 a la CA (sauvegarde
annule), et vous bénéficiez d'un bonus de pouvoir de +1 ala
CA tant que celle-ci est affectée.

65000 po
325 000 po

Niv. 27 +6 1625 000 po

Tmllee dans une soie magmﬁque cette robe d(’gage de la lumiére
quand vous le souhaitez et est capable de produire un véritable
tourbillon de couleurs hébétant vos adversaires.

Niv.2 +1 520po Niv.17 +4 65 000 po
Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000po Niv.27 +6 1625000 po
Armure : étoffe
Altération : CA

Pouvoir (a volonté 4 radiant) : action mineure. La robe
produit des lueurs colorées offrant autant de lumiere
qu’'une torche. Vous pouvez mettre un terme a l'effet au
prix d’'une action libre.

Pouvoir (quotidien 4 radiant) : action simple. La robe
produit une myriade de couleurs. Effectuez une attaque ;
explosion de proximité 2 ; Intelligence ou Charisme contre
Volonté (le jet d’attaque bénéficie d’un bonus d’altération
égal a celui de Ja robe) ; en cas de réussite, la cible est
hébétée (sauvegarde annule).

Robe des mille yeux

Cette belle robe de soie semble recouvertede tourbzﬂons de couleurs
et de plumes de paon, mais il s'agit en réalité de dizaines d’yeux.

Nweau 2+

Niv.2 +1 520po Niv.17 +4 65 000 po
Niv. 7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000po Niv.27 +6 1625000 po

- Armure : étoffe

Altération : CA

Propriété : vous ne pouvez pas étre aveuglé et bénéficiez
d’un bonus d’objet aux tests de Perception égal au bonus
d’altération de 'armure.

Cette robe moulante et légerement luisante forme comme une
créte derriére la téte. Lensemble vous protége en partie des
blessures quand un idiot veut bien vous aider.

Niv. 15 +3 25000po Niv.25 +5 625000 po
Niv.20 +4  125000po Niv.30 +6 3125 000 po
Armure : étoffe
Altération : CA

Propriété : résistance psychique 10.

Niveau 25 ou 30 : résistance psychique 15.

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Lorsque vous
étes touché par une attaque, vous et un allié situé dans
un rayon de 2 cases subissez chacun la moitié des dégats
de celle~ci (arrondir les fractions a P'entier supérieur).

Les dégits infligés a 'allié ne sauraient étre réduits par
quelque résistance ou immunité.

Niveau 25 ou 30 : partagez les dégats avec un allié situé
dans un rayon de 5 cases.

Cette robe affiche dlverses temtes mates qut virent ait v:f lorsque
vous étes attaqué.

Niv. 19 +4

Niv. 24 +5

Armure : étoffe

Altération : CA

Propriété : lorsque vous étes touché par une attaque de
corps a corps ou a distance, la robe produit une lumiére
éblouissante. L'attaquant subit un malus de -2 aux jets
d’attaque de corps a corps et a distance vous visant
jusqu’au début de votre tour de jeu suivant.

105 000 po
525 000 po

Niv.29 +6 2625 000 po

Cette robe toute simple pousse vos ennemis d vous sous-estimer.

Niv. 24 +5

Armure : étoffe

Altération : CA

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Utilisez ce
pouvoir quand un ennemi vous touche. Jusqu’a la fin de la
rencontre, il subit un malus aux jets d’attaque vous visant
égal au bonus d’altération de I'armure. Toutefois, I'effet
prend fin si vous I'attaquez.

525000po Niv.29 +6 2625 000 po
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La distinction entre le novice et le maitre d'armes ne tient qu'a
une chose : que l'arme et le corps ne fassent quun. Faites de votre
arme une extension de votre corps, et rien ne pourra vous arréter.

Les armes sont probablement les outils les plus utiles de tout
aventurier. Un paladin nain peut se servir de son marteau

de guerre vertueux +3 pour infliger un saint chatiment a une
liche, tandis qu'un voleur tieffelin pourra se faufiler derriére
deux gardes maruths pour les éliminer discrétement de la
pointe de son épée courte de l'assassin +6. Chaque arme est un
outil spécifique dans la main de I'aventurier, d’autant plus
puissant quand on y adjoint de la magie.

A linstar des armures enchantées, les armes magiques
bénéficient d'un bonus d’altération lié a leur niveau.
Certaines sont disponibles dés les premiéres aventures,
mais des versions supérieures sont accessibles tous les
cing niveaux, jusqu'aux sphéres les plus élevées.

D'autres armes recélent une puissance telle que les PJ ne
pourront espérer mettre la main dessus avant d'atteindre
un statut épique.

PROPRIETES DES ARMES

De nombreuses armes ont des propriétés qui conférent
un avantage actif en permanence. Pour en profiter, il
suffit de manier I'arme en question. Sauf indication
contraire, la propri¢té n'affecte que I'arme a laquelle elle
est liée. Ainsi, une dague insidieuse +2, qui impose un
malus de -2 aux jets de sauvegarde de I'ennemi contre

les pouvoirs de votre arme, n'affecte que les pouvoirs
produits par celle-ci. On ne peut donc pas tenir I'arme
dans sa main secondaire et profiter de la propriété sur les
pouvoirs générés par I'arme principale.

ARMES MAGIQUES
Niv. Nom Prix (po) Catégories

1  des confins +1 360 Distance
2 accusatrice +1 520 Corps a corps
2 chancelante +1 520 Fléaux, haches,
haches, lames lourdes,

marteaux, masses

2 delagriffe-sang +1 520 Corps a corps
2 de parade +1 520 Corps a corps
2 detirailleur +1 520 Distance
2 défensive +1 520 Toutes
2 dujoueur +1 520 Lames légeéres
2 dumage +1 520 Lames légeres,
lames lourdes

2 dusaint guérisseur +1 520 Batons, masses
2 épée de pacte +1 520 Epées longues
2 immobilisante +1 520 Corps a corps
2 leste +1 520 Corps a corps
2 marteau de pacte +1 520 Marteaux
3 about portant +1 680 Distance
3 defront+1 680 Corps a corps
3 de tir rapide +1 680 Arbalétes
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embrocheuse +1
gémelle +1
inéluctable +1
inspiratrice +1
intrépide +1

lame de chance +1

rapide +1
repticide +1
robuste +1
sagace +1
acharnée +1
acide +1

berceuse +1

de communion +1

de Pesculape +1

de [a mort rampante +1
lame du serment +1

lame solaire +1
mutilante +1

opportuniste +1
sanglante +1

chapardeuse +1
empoisonnée +1

salvatrice +1
caméléon +2
d’étreinte +2
des confins +2
sacrificielle +2
accusatrice +2
chancelante +2

de la griffe-sang +2
de parade +2

de tirailleur +2

de transfert +2
défensive +2

du joueur +2

du mage +2

du saint guérisseur +2
épée de pacte +2
immobilisante +2
leste +2

marteau de pacte +2
perforante +2
segmentée +2

680
680
680
680
680

680

680
680
680
680
840
840

840

840
840
840
840

840
840

840
840
1000
1000

1000
1800
1800
1800
1800
2 600
2 600

2600
2 600
2600
2600
2600
2600
2600

2600
2600
2600
2 600
2 600
2600
2600

B ARMES MAGIQUES (surre
Niv. Nom Prix (po) Catégories

Lances, pics

Corps a corps a une main
Toutes

Toutes

Corps a corps

(sauf armes a allonge)
Lames légéres,

lames lourdes

Toutes

Toutes

Corps a corps

Corps a corps

Haches

Lames légéres,

lames lourdes, lances
Batons, fléaux,
marteaux, masses
Corps a corps

b Toutes
Toutes

Lames légeres,
lames lourdes
Lames lourdes
Arbaletes, arcs,
haches, lames légéres,
[ames lourdes, lances
Corps a corps
Haches, lames lourdes
Lames légéres
Arbalétes, arcs,
lames légeres,

lances, pics

Corps a corps

Corps a corps

Armes d’hast, lances
Distance

Corps a corps

Corps a corps

Fléaux, haches,
lames lourdes,
marteaux, masses

Corps a corps
Corps a corps
Distance
Toutes

Toutes

Lames légéres
Lames légéres,
fames lourdes
Batons, masses
Epées longues
Corps a corps
Corps a corps
Marteaux
Lances

Fléaux



ARMES MAGIQUES (suite

Niv. Nom Prix (po) Catégories
7 vengeresse +2 2600 Corps a corps
8  about portant +2 3400 Distance
8  aquavore +2 3400 Arbaletes,

haches, lames légeres,
lames lourdes, lances

8 d’adamantium +2 3400 Corps a corps
8  deffroi +2 3400 Toutes
8  deferfroid +2 3400 Toutes
8  deforce +2 3400 Toutes
8 defront+2 3400 Corps a corps
8  delassassin +2 3400 Lames légeres
8  delagrande tenaille +2 3400 Corps a corps
8  de tir rapide +2 3400 Arbalétes
8  démobilisante +2 3400 Marteaux, masses
8  dufracas tellurien +2 3400 Haches, fléaux, frondes,
marteaux, masses, pics

8  dumarionnettiste +2 3400 Armes d’hast
8 dutyran+2 3400 Corps a corps
8  embrocheuse +2 3400 Lances, pics
8  gantelets du tigre +2 3400 Gantelets cloutés
8 gémelle +2 3400 Corpsa corpsa une main
8  gracieuse +2 3400 Fléaux, lames légeres,
lames lourdes, lances

8  inéluctable +2 3400 Toutes
8 insidieuse +2 3400 Corps a corps
8  inspiratrice +2 3400 Toutes
8 intrépide +2 3400 - Corpsa corps
(sauf armes a allonge)

8 lame de chance +2 3400 Lames légeres,
lames lourdes

8 masquée +2 3400 Toutes
8  masse de guérison +2 3 400 Masses
8  persévérante +2 3400 Jet
8  rapide +2 3 400 Toutes
8  repticide +2 3 400 Toutes
8  robuste 2 3400 Corps a corps
8 sagace +2 3400 Corps a corps
8  somatique +2 3400 Batons, haches,
marteaux, masses, pics

8 vandale +2 3400 Lames lourdes,
marteaux, masses

9  acharnée +2 4200 Haches
9 acide+2 4209 Lames légeres,
lames lourdes, lances

9  berceuse +2 4200 Batons, fléaux,
marteaux, masses

9  chagrin 4200 Haches,
du métamorphe +2 lames légeres,
lames lourdes

9  de communion +2 4200 Corps a corps
9  delesculape +2 4200 Toutes
9  dela mort rampante +2 4200 Toutes
9  démonicide +2 4200 Toutes
9  ducroisé +2 4200 Marteaux, masses
9  extralucide +2 4200 Jet
9 féericide +2 4200 Toutes

ARMES MAGIQUES (surte

Niv. Nom Prix (po) Catégories
9  lame duserment +2 4200 Lames légeres,

lames lourdes
9  lame solaire +2 4200 Lames lourdes
9  mutilante +2 4200 Arbslétes, arcs,

haches, lames légeres,
lames lourdes, lances

9  opportuniste +2 4200 Corps a corps
9  sanglante +2 4200 Haches, lames lourdes
9  vampire +2 4200 Lames légeres,
lames lourdes

9  vrillecieux +2 4200 Distance
10 chapardeuse +2 5000 Lames légeres
10 du linceul noir +2 5000 Haches, lamesiégeres,
lames lourdes

10 empoisonnée +2 5000 Arbalétes, arcs,
: lames légeres,
lances, pics

10  salvatrice +2 5000 Corps a corps
10 sournoise +2 5000 Lames légéres
10 vertueuse +2 5000 Corps a corps
11 caméléon +3 9000 Corps a corps
11 d'étreinte +3 9 000 Armes d’hast, lances
11 de bréche +3 9000 Marteaux
11 de noirefonte +3 9 000 Fléaux,
marteaux, masses

11 des confins +3 9000 Distance
11 ricochet +3 9000 Frondes
11 sacrificielle +3 9000 Corps a corps
12 accusatrice +3 13 000 Corps a corps
12 chancelante +3 13 000 Fléaux, haches,

fames lourdes,
marteaux, masses

12 dargile élukienne +3 13 000 Arbaletes, arcs
12  de la griffe-sang +3 13 000 Corps a corps
12 de parade +3 13000 Corps a corps
12 de tirailleur +3 13 000 Distance
12 de transfert +3 13 000 Toutes
12 défensive +3 13 000 Toutes
12 dujoueur +3 13 000 Lames légéres
12 dumage +3 13 000 Lames [égeres,

lames lourdes
12  du saint guérisseur +3 13 000 Batons, masses
12 ébréchee +3 13000 Haches, lames légéres,

lames lourdes
12 épée de pacte +3 13 000 Epées longues
12 immobilisante +3 13 000 Corps a corps
12 lame de la nuit +3 13 000 Lames légeres
12 leste +3 13 000 Corps a corps
12 marteau de pacte +3 13 000 Marteaux
12 perforante +3 13 000 Lances
12 segmentée +3 13 000 Fléaux
12 vengeresse +3 13 000 Corps a corps
13 about portant +3 17 000 Distance
13 aquavore +3 17 000 Arbalétes, haches,

lames légeres,

lames lourdes, lances




ARMES MAGIQUES (suiTe

Niv. Nom

13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13
13

13
13
13
13
13
13
13
13

13
13
13
13

13

13
13
13
13
13

13
13
13
13
13
13
13
13
13

13
13

14
14

14

d’adamantium +3

d’adaptation chaotique +3

d’airainite +3
d’effroi +3

de fausse allonge +3
de fer froid +3

de fer-sang +3

de force +3

de front +3

de I'assassin +3

de la grande tenaille +3

de tir rapide +3
démobilisante +3
du fracas tellurien +3

du marionnettiste +3
du sniper +3

du tyran +3
embrocheuse +3
flétrissante +3
gantelets du tigre +3
gémelle +3

gracieuse +3

inéluctable +3
insidieuse +3
inspiratrice +3
intrépide +3

fame de chance +3

lance-éclair +3
lancinante +3
masqueée 13

masse de guérison +3
nécrotique +3

paralysante +3
persévérante +3
prédatrice +3
rapide +3
repticide +3
robuste +3
sagace +3
sangsue +3
somatique +3

tonitruante +3
vandale +3

acharnée +3
acide +3

berceuse +3

Prix (po) -

17 00C
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 600
17 000
17 000
17 000

17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000

17 000
17 000
17 000
17 000

17 000

17 000
17 000
17 000
17 000
17 000

17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000
17 000

17 000
17 000

21000
21 000

21 000

Catégories
Corps a corps
Toutes

Corps a corps
Toutes

Corps a corps
Toutes

Toutes

Toutes

Corps a corps
Lames légeres
Corps a corps
Arbalétes
Marteaux, masses
Haches, fléaux, frondes,

marteaux, masses, pics

Armes d’hast
Arbaletes

Corps a corps
Lances, pics
Corps a corps
Gantelets cloutés

Corps a corps a une main

Fléaux, lames légéres,
lames lourdes, lances
Toutes

Corps a corps

Toutes

Corps a corps

(sauf armes a allonge)
Lames légeéres,

lames lourdes
Distance

Corps a corps

Toutes

Masses

Haches, lames légeres,
lames lourdes
Distance

Jet

Toutes

Toutes

Toutes

Corps a corps

Corps a corps

Corps a corps

Batons, haches,

marteaux, masses, pics

Corps a corps

Lames lourdes,
marteaux, masses
Haches

Lames légeres,

lames, lourdes, lances
Batons, fleaux,
marteaux, masses

ARMES MAGIQUES (suiTe

Niv. Nom

14 chagrin du
métamorphe +3

14 curative 13

14 de communion +3

14 de fer spirituel +3

14 dehalte +3

14  del'esculape +3

14 de la mort rampante +3

14  de maitrise martiale +3

14 de permutation +3

14 démonicide +3

14  du croisé +3

14 du vide cristallin +3

14  extralucide +3

14 féericide +3

14 fielleuse +3

14 fulgurante 3

14 lame du serment +3

14 lame solaire +3

14 mutilante +3

14 opportuniste +3

14 sanglante +3

14 vampire +3

14 yrillecieux +3

15 chapardeuse +3

15 du linceul noir +3

15 empoisonnée +3

15 radiante +3

15 salvatrice +3

15 sournoise +3

15 vertueuse +3

16 caméléon +4

16 d'étreinte +4

16 de breche +4

16 de noirefonte +4

16 des confins +4

16 ricochet +4

16 sacrificielle +4

16 vigoureuse +4

17 accusatrice +4

17 chancelante +4

17  d’argile élukienne +4

17 de la griffe-sang +4

17 de parade +4

17 de tirailleur +4

17 de transfert +4

17 défensive +4

Prix (po)

21 000

21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000
21 000

21 000
21000

21000
21 000
21 000

21000
25 000
25 000

25 000

25 000
25 000
25 000
25 000
45 000
45 000
45 000
45 000
45 000
45 000
45 000
45 000
65 000
65 000

65 000
65 000
65 000
65 000
65 000
65 000

Catégories

Haches, lameslégeres,
lames lourdes
Distance

Corps a corps
Arbalétes, arcs
Toutes

Toutes

Toutes

Toutes

Toutes

Toutes

Marteaux, masses
Corps a corps

Jet

Toutes

Corps a corps

Lances, marteaux
Lames légeres,
*lames lourdes
Lames lourdes
Arbalétes, arcs,
haches, lames Iégéres,
lames lourdes, lances
Corps a corps

Haches, lames lourdes
Lames légeres,

lames lourdes
Distance

Lames légéres

Haches, lames légeres,

lames lourdes
Arbalétes, arcs,

lames légeres,
lances, pics

Toutes

Corps a corps

Lames légeres

Corps a corps

Corps a corps

Armes d’hast, lances
Marteaux

Fléaux, marteaux, masses

Distance
Frondes

Corps a corps
Arcs

Corps a corps
Fléaux, haches,

lames lourdes,
marteaux, masses

Arbalétes, arcs
Corps a corps
Corps a corps

Distance
Toutes
Toutes



ARMES MAGIQUES (suite

Niv. Nom

17  dujoueur +4

17 dumage +4

17  du saint guérisseur +4
17 ébréchée +4

17 épée de pacte +4

17 immobilisante +4

17  lame de la nuit +4

17  leste +4

17 marteau de pacte +4
17 murmure d’Avandra +4
17 perforante +4

17 segmentée +4

17 vengeresse +4

18 about portant +4

18 aquavore +4

18 d’adamantium +4

18 d’adaptation chaotique +4
18 d’airainite +4

18 d'effroi +4

18 d’empalement +4

18 de fausse allonge +4
18 de fer froid +4

18 defer-sang +4

18 de force +4

18 defront +4

18 de l'assassin +4

18 de la grande tenaille +4
18 de tir rapide +4

18 démobilisante +4

18 du fracas tellurien +4
18  du marionpettiste +4
18 du sniper +4

18 dutyran +4

18 embrocheuse +4

18 flétrissante +4

18 gantelets du tigre +4
18 gémelle +4

18 gracieuse +4

18 inéluctable +4

18 insidieuse +4

18 inspiratrice +4

18 intrépide +4

18 lame de chance +4

18 lance-éclair +4

18 lancinante +4

18 masquée +4

18 masse de guérison +4

Prix (po) Catégories
65 000 Lames légéres
65 000 Lames légeres,

lames lourdes
65 000 Batons, masses

65 000 Haches, lames légeres,
lames lourdes

65000 Epées longues
65 000 Corps a corps
65 000 Lames légeéres
65 000 Corps a corps
65 000 Marteaux
65000 Lames légeres
65 000 Lances
65 000 Fléaux
65 000 Corps a corps
85 000 Distance
85 000 Arbalétes, haches,
lames légeres,

lames lourdes, lances

85000 Corps a corps
85 000 Toutes
85 000 Corps a corps
85 000 Toutes
85 000 Distance
85000 Corps a corps
85000 Toutes
85 000 Toutes
85000 Toutes
85 000 Corps a corps
85000 Lames légeres
85 000 Corps a corps
85000 Arbalétes
85 000 Marteaux, masses
85 000 Haches, fléaux, frondes,

marteaux, masses, pics

85 000 Armes d’hast
85 000 Arbaletes
85 000 Corps a corps
85000 Lances, pics
85 000 Corps a corps
85000 Gantelets cloutés
85000 Corps a corps a une main
85000 Fléaux, lames légeres,
lames lourdes, lances

85 000 Toutes
85 000 Corps a corps
85 000 Toutes
85 000 Corps a corps
(sauf armes a allonge)

85 000 Lames légeres,
lames lourdes

85 000 Distance
85 000 Corps a corps
85 000 Toutes
85 000 Masses

18

18
18
18
18
18
18
18
18
18

18
18

19
19

19

19

19
19
19
19
19
19
19
19
19
19
19
19

19
19
19
19
19
19

19
19

19
19
19

19
20
20
20

nécrotique +4

paralysante +4
persévérante +4
prédatrice +4
rapide +4
repticide +4
robuste +4
sagace +4
sangsue +4
somatique +4

tonitruante +4
vandale +4

acharnée +4
acide +4

berceuse +4

chagrin du
métamorphe +4
coriace +4

curative +4

de communion +4
de fer spirituel +4

de halte +4

de 'esculape +4

de la mort rampante +4
de maitrise martiale +4
de Moradin +4

de permutation +4
démonicide +4

du croisé +4

du vide cristallin +4
extralucide +4
féericide +4
fielleuse +4
fulgurante +4

lame de Bahamut +4
lame du serment +4

lame solaire +4
mutilante +4

opportuniste +4
sanglante +4
vampire +4

vrillecieux +4
bringuebalante +4
chapardeuse +4
du linceul noir +4

CHAPITRE 2 | Objets magiques "

ARMES MAGIQUES (suite '
Niv. Nom Prix (po) Catégories

85 000 Haches,
lames légeres,
lames lourdes

85000 “ Distance

85 000 Jet

85 000 Toutes

85000 Toutes

85000 Toutes

85 000 Corps a corps

85000 Corps a corps

85 000 Corps a corps

85 000 Batons, haches,

marteaux, masses, pics

85000 Corps a corps

85000 Lames lourdes,

marteaux, masses

105 000 Haches
105 000 Lames légéres,
lames lourdes, lances

105 000 Batons, fléaux,
marteaux, masses

105000 Haches, lames légéres,
lames lourdes

105 000 Toutes
105 000 Distance
105 000 Corps a corps
105 000 Arbalétes, arcs
105 000 Toutes
105 000 Toutes
105 000 Toutes
105 000 Toutes
105 000 Marteaux
105 000 Toutes
105 000 Toutes
105 000 Marteaux, masses
105 000 Corps a corps
105 000 Jet
105 000 Toutes
105 000 Corps a corps
105 000 Lances, marteaux
105 000 Lames lourdes
105 000 Lames légeres,
lames lourdes

105 000 Lames lourdes
105 000 Arbalétes, arcs,
haches, lames légéres,

[ames lourdes, lances

105 000 Corps a corps
105 000 Haches, lames lourdes
105000  Lameslégeres, lames
lourdes

105 000 Distance

125 000 Fléaux, marteaux, masses
125 000 Lames légéeres

125000 Haches, lames légéres,
lames lourdes




ARMES MAGIQUES (suite

20

20
20
20
20
20
21
21
21
21

21
21
21
21
22
22

22
22
22
22
22
22
22
22

22
22

22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
23
23

23
23
23
23
23
23
23
23
23
23

Prix (po)-

empoisonnée +4 125 069

improbable +4 125 000
radiante +4 125 000
salvatrice +4 125 000
sournoise +4 125 000
vertueuse +4 125000
caméléon +5 225 000
d'étreinte +5 225 000
de breche +5 225 000
de noirefonte +5 225 000
des confins +5 225 000
ricochet +5 225000
sacrificielle +5 225 000
vigoureuse 15 225000
accusatrice +5 325000
chancelante +5 325000
d’argile élukienne +5 325 000
de la griffe-sang +5 325 000
de parade +5 325 000
de tirailleur +5 325 000
de transfert +5 325 000
défensive +5 325 000
du joueur +5 325 000
du mage 15 325 000
du saint guérisseur +5 325 000
ébréchée +5 325000
épée de pacte +5 325 000
immobilisante +5 325 000
lame de la nuit +5 325 000
leste +5 325 000
marteau de pacte +5 325 000
murmure d’Avandra +5 325 000
perforante +5 325 000
pointe d’ombre +5 325000
segmentée +5 325 000
vengeresse +5 325 000
a bout portant +5 435 000
aquavore +5 425 000
d’adamantium +5 425 000

d’adaptation chaotique +5425 000

d’airainite +5 425 000
d’effroi +5 425 000
d’empalement +5 425 000
de fausse allonge +5 425 000
de fer froid +5 4125 000
de fer-sang +5 425 000
de force +5 425 000
de front +5 425 000

Catégories
Arbalétes, arcs,

lames légeres, lances, pics

Toutes

Toutes

Corps a corps
Lames legeres
Corps a corps
Corps a corps
Armes d’hast, lances
Marteaux

Fléaux,

marteaux, masses
Distance

Frondes

Corps a corps
Arcs

Corps a corps
Fléaux, haches,

lames lourdes,
marteaux, masses

Arbaletes, arcs
Corps a corps
Corps a corps

Distance
Toutes
Toutes

Lames légéres

Lames légéres,
lames lourdes

Batons, masses

Haches, lames légeres,
lames lourdes
Epées longues
Corps a corps
Lames légéres
Corps a corps

Marteaux

Lames légeéres
Lances

Lames légéres
Fléaux

Corps a corps
Distance
Arbalétes, haches,

lames [égeres,
lames lourdes, lances

Corps a corps
Toutes

Corps a corps
Toutes
Distance
Corps a corps
Toutes
Toutes
Toutes

Corps a corps

ARMES MAGIQUES (suite

Niv. Nom

23
23
23
23
23

23
23
23
23
23
23
23
23

23
23
23
23

23

23
23
23
23
23

23
13
23
23
23
23
23
23
23

23
23

24
24

24
24

24
24
24
24
24
24
24

de I'assassin +5 425 000
de la grande tenaille +5 425 000
de tir rapide +5 425 000
démobilisante +5 425 000
du fracas tellurien +5

du marionnettiste +5 425 000
du sniper +5 425 000
du tyran +5 425 000
embrocheuse +5 425 000
flétrissante 5 425 000
gantelets du tigre +5 425 000
gémelle +5 425 000
gracieuse +5 425 000
inéluctable +5 425 000
insidieuse +5 425 000
inspiratrice +5 425 000
intrépide +5 425 000
lame de chance +5 425 000
lance-éclair +5 425 000
lancinante +5 425 000
masquée +5 425 000
masse de guérison +5 425 000
nécrotique +5 425 000
paralysante +5 425 000
persévérante +5 425 000
prédatrice +5 425 000
rapide +5 425 000
repticide +5 425 000
robuste +5 425000
sagace +5 425 000
sangsue +5 425 000
somatique +5 425 000
tonitruante +5 425 000
vandale +5 425 000
acharnée +5 525 000
acide +5 525 000
berceuse +5 525 000
chagrin 525 000
du métamorphe +5

coriace +5 525 000
curative +5 525 000
de communion +5 525000
de fer spirituel +5 525 000
de halte +5 525 000
de I'esculape +5 525 000

de la mort rampante +5 525 000

Prix (po)

Catégories
Lames légéres
Corps a corps
Arbalétes
Marteaux, masses

425 000 Haches, fléaux, frondes,

marteaux, masses, pics
Armes d’hast
Arbalétes

Corps a corps

Lances, pics

Corps a corps
Gantelets cloutés

Corps a corps a une main

Fléaux, lames légeres,
lames lourdes, lances
Toutes

Corps a corps

Toutes

» Corps a corps
(sauf armes a allonge)
Lames légeres,

lames lourdes
Distance

Corps a corps

Toutes

Masses

Haches, lames légeres,
lames lourdes
Distance

Jet

Toutes

Toutes

Toutes

Corps a corps

Corps a corps

Corps a corps

Batons, haches,
marteaux, masses, pics
Corps a corps

Lames lourdes,
marteaux, masses
Haches

Lames légeres,

lames lourdes, lances
Batons, fleaux,
marteaux, masses
Haches,lames légeres,
lames lourdes

Toutes

Distance

Corps a corps
Arbalétes, arcs
Toutes

Toutes

Toutes



24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24

24
24

24
24
24

24
25
25
25
25
25

25

25
25
25
25
25
25
25
25
26
26
26
26
26
26
26
26
27
27

Niv. Nom

de maitrise martiale +5

de Moradin +5

de permutation +5
démonicide +5

du croisé +5

du vide cristallin +5
extralucide +5
féericide +5
fielleuse +5
fulgurante +5

lame de Bahamut +5
lame du serment +5

lame solaire +5
mutilante +5

opportuniste +5
sanglante +5
vampire +5

vrillecieux +5
bride +5
bringuebalante +5
chapardeuse +5

Prix (po)
525 000
525 000
525 000
525 000
525 000
525000
525 000
525 000
525 000
525 000
525 000
525 000

525 000
525 000

525 000
525 000
525 000

525 000
625 000
625 000
625 000

des entraves fantomes +5 625 000

du linceul noir +5
empoisonnée +5

extensible +5
improbable +5
légendaire +5
radiante +5
radieuse +5
salvatrige +5
sournoise +5
vertueuse +5
caméléon +6
d’étreinte +6
de bréche +6
de noirefonte +6
des confins +6
ricochet +6
sacrificielle +6
vigoureuse +6
accusatrice +6
chancelante +6

d’argile élukienne +6
de la griffe-sang +6
de parade +6

de tirailleur +6

de transfert +6
défensive +6

625 000

625 000

Catégories
Toutes
Marteaux
Toutes
Toutes
Marteaux, masses
Corps a corps

Jet

Toutes

Corps a corps
Lances, marteaux
Lames lourdes
Lames légeres,
fames lourdes
Lames lourdes

Arbaletes, arcs,
haches, lames légeres,
lames lourdes, lances

Corps a corps

Haches, lames lourdes
Lames légeres,

lames lourdes
Distance

Corps a corps

Fléaux, marteaux masses

Lames légeres
Distance

Haches, lames légeres,
lames lourdes

Arbalétes, arcs,

lames légeres, lances, pics

625 000
625 000
625 000
625 000
625 000
625 000
625 000
625 000
1125 000
1125 000
1125 000
1125 000
11250060
1125 000
1125 000
1125 000
1625 000
1625 000

Armes d’hast
Toutes
Toutes
Toutes
Toutes

Corps a corps

Lames légeres

Corps a corps

Corps a corps

Armes d’hast, lances
Marteaux

Fléaux, marteaux, masses

Distance
Frondes

Corps a corps
Arcs

Corps a corps
Fléaux, haches,

lames lourdes, marteaux,

1625 000
1625 000
1625 000
1625 000
1625 000
1625 000

masses
Arbaletes, arcs
Corps a corps
Corps a corps
Distance
Toutes

Toutes

ARMES MAGIQUES (suite

Niv. Nom Prix (po) Catégories
27  dujoueur+6 1625 000 Lames légeres
27 dumage +6 1625 000 Lames légeres,
lames lourdes

27 dusaint guérisseur +6 1625 000 Batons, masses
27 ébréchée +6 1625000 Haches, lames légeres,
lames lourdes

27 épéede pacte +6 1625000 Epées longues
27 immobilisante +6 1625 000 Corps a corps
27  lame de la nuit +6 1625 000 Lames légeres
27 leste +6 1625 000 Corps a corps
27 marteaude pacte+6 1625000 Marteaux
27 murmure d’Avandra +6 1625 000 Lames légeres
27 perforante +6 1625 000 Lances
27 pointe d’ombre +6 1625 000 Lames légeres
27 segmentée +6 1625 000 Fléaux
27 vengeresse +6 1625 000 Corps a corps
28 about portant +6 2 125 000 Distance
28 aquavore +6 2 125 000 Arbalétes, haches,
lames légeres,

lames lourdes, lances

28 d’adamantium +6 2 125 000 Corps a corps
28 d'adaptation chaotique +6 2 125 000 Toutes
28 d’airainite +6 2125 000 Corps a corps
28 d'effroi +6 2 125 000 Toutes
28 d’empalement +6 2125 000 Distance
28 defausseallonge+6 2 125 000 Corps a corps
28 de fer froid +6 2 125 000 Toutes
28 defer-sang +6 2 125 000 Toutes
28 deforce +6 2 125 000 Toutes
28 defront +6 2 125 000 Corps a corps
28 de I'assassin +6 2125000 Lames légeres
28 de la grande tenaille +6 2 125 000 Corps a corps
28 de tir rapide +6 2125 000 Arbalétes
28 démobilisante +6 2125 000 Marteaux, masses
28 dufracastellurien+6 2 125 000 Haches, fléaux, frondes,
marteaux, masses, pics

28 dumarionnettiste +6 2 125 000 Armes d’hast
28  du sniper +6 2 125 000 Arbaletes
28 dutyran+6 2125 000 Corps a corps
28 embrocheuse +6 2 125 000 Lances, pics
28 flétrissante +6 2125 000 Corps a corps
28 ganteletsdu tigre+6 2 125 000 Gantelets cloutés
28 gémelle +6 2 125 000 Corps a corps a une main
28 gracieuse +6 2125 000 Fléaux, lames légeres,
lames lourdes, lances

28 inéluctable +6 2 125 000 Toutes
28 insidieuse +6 2125 000 Corps a corps
28 inspiratrice +6 2125 000 Toutes
28 intrépide +6 2125 000 Corps a corps
(sauf armes a allonge)

28 lame de chance +6 2 125 000 Lames légeres,
lames lourdes

28 lance-éclair+6 2125 000 Distance
28 lancinante +6 2125 000 Corps a corps
28 masquée +6 2125 000 Toutes




ARMES MAGIQUES (surte
Niv. Nom Prix (po). Catégories

28 masse de guérison +6 2 125 009 Masses
28 nécrotique +6 2125 000 Haches, lames légeres,
lames lourdes

28 paralysante +6 2125000 Distance
28 persévérante +6 2125000 Jet
28 prédatrice +6 2125000 Toutes
28 rapide +6 2125 000 Toutes
28 repticide +6 2125000 Toutes
28 robuste +6 2125000 Corps a corps
28 sagace +6 2125 000 Corps a corps
18 sangsue +6 2125 000 Corps a corps
28 somatique +6 2 125 000 Batons, haches,
marteaux, masses, pics

28 tonitruante +6 2125 000 Corps a corps
28 wvandale +6 2 125 000 Lames lourdes,
marteaux, masses

29 acharnée +6 2625 000 Haches
29 acide +6 2625000 Lames légeres,
lames lourdes, lances

29 berceuse +6 2625 000 Batons, fléaux,
marteaux, masses

29 chagrin 2625000 Haches, lames [égéres,
du métamorphe +6 lames lourdes

29 coriace +6 2625000 Toutes
29 curative +6 2625 000 Distance
29 de communion +6 2625 000 Corps a corps
29  de fer spirituel +6 2625 000 Arbaletes, arcs
29 de halte +6 2625 000 Toutes
25  delamort rampante +6 2 625 000 Toutes
29 delesculape +6 2625000 Toutes
29  de maitrise martiale +6 2 625 000 Toutes
29  de Moradin +6 2625 000 Marteaux
29 de permutation +6 2625 000 Toutes
29 démonicide +6 2625000 Toutes

ARMES MAGIQUES (suite

Niv. Nom Prix (po) Catégories
29 ducroisé +6 2 625 000 Marteaux, masses
29 duvidecristallin+6 2625 000 Corps a corps
29 extralucide +6 2625000 Jet
29 féericide +6 2625 000 Toutes
29 fielleuse +6 2 625 000 Corps a corps
29 fulgurante +6 2 625 000 Lances, marteaux
29 lame de Bahamut+6 2 625 000 Lames lourdes
29 lameduserment+6 2625000 Lames légeres,
lames lourdes
29 lame solaire +6 2 625 000 Lames lourdes
29 mutilante +6 2 625000 Arbaletes,arcs,
haches, lames légéres,
lames lourdes, lances
29 opportuniste +6 2 625 000 Corps a corps
29 sanglante +6 2625000 Haches, lames lourdes
29 vampire +6 2625 000 Lames légeres,
lames lourdes
29  wrillecieux +6 2625000 Distance
30 bride +6 3125000 #Corps a corps
30 bringuebalante +6 3 125 000 Fléaux, marteaux masses
30 chapardeuse +6 3125000 Lames légeres
30 desentraves fantomes+6 3 125 000 Distance
30  du linceul noir +6 3125 000 Haches, lames légeres,
lames lourdes
30 empoisonnée +6 3125 000 Arbalétes, arcs,
lames [égeres, lances, pics
30 extensible +6 3125000 Armes d’hast
30 improbable +6 3125000 Toutes
30 légendaire +6 3125000 Toutes
30 radiante +6 3 125 000 Toutes
30 radieuse +6 3125 000 Toutes
30 salvatrice +6 3125000 Corps a corps
30 sournoise +6 3125000 Lames [égéres
30 vertueuse +6 3125000 Corps a corps

Le porteur de cette arme ne craint pas de s'en servir dans la mélée.

Niv.3  +1 680po Niv.18 +4 85 000 po
Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv.13 +3  17000po Ni.28 +6 2125000 po

Arme : distance

Altération : jets d'attaque et jets de dégats

Critique : +1d6 dégats par point de bonus d’altération

Propriété : vous bénéficiez d’'un bonus d’objet de +2 a la CA
contre les attaques d’opportunité que vous provoquez en
effectuant une attaque a distance avec cette arme.

Pouvoir (rencontre) : action libre. Utilisez ce pouvoir lorsque
vous effectuez une attaque a distance avec cette arme ;
l'attaque ne provoque pas d’attaque d’opportunité.

Fennemi avec cette arme, il a bien du mal a

iorsque vous frappez

repliquer.

Niv.2 +1 520po Niv.17 +4 65 000 po
Niv.7 +2 2600po Niv.22 +5 325000 po
Niv. 12 +3 13000po Niv.27 +6 1625000 po

Arme : corps a corps

Altération : jets d'attaque et jets de dégats

Critique : +1d6 dégats par point de bonus d’altération

Pouvoir (quotidien) : action libre. Utilisez ce pouvoir lorsque
vous touchez avec cette arme. Votre cible subit un malus
de -2 aux jets d’attaque (sauvegarde annule).



WAYNE ENCLAND

Quand cette hache asséne un coup dévastate

Un jet d'acide jaillit de cette arme de corps a cor,

1. Hache de guerre ; 2. Kukri ; 3. Arbaléte supérieure ; 4. Pic de guerre lourd ; 5. Pic de guerre léger ; 6. Mordenkrad ;
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7. Marteau descarpe ; 8. Urgrosh ; 9. Fouet barbelé ; 10. Hache de bourreau; 11. Tratnyr ; 12. Grande lance
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ur, vous ne vous
arrétez pas en si bon chemin.

Niv.4 +1 840po Niv.19 +4 105000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525 000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po

Arme : haches

Altération : jets d’'attaque et jets de dégats

Critique : +1d6 dégats par point de bonus d’altération, et
effectuez une attaque de base de corps a corps avec cette
arme contre la méme cible.

e
ps, attaquant les

chairs d’une cible hors de portée d'allonge.

Niv.4 +1 840 po Niv.i9 +4 105 000 po
Niv.9 +2 4200po Niv.24 +5 525000 po
Niv. 14 +3 21000po Niv.29 +6 2625 000 po

Arme : lames légéres, lames lourdes, lances

Altération : jets d’attaque et jets de dégats

Critique : +1d6 dégats d’acide par point de bonus d’altération

Pouvoir (rencontre 4 acide) : action simple. Effectuez une
attaque de base de corps a corps avec I'arme contre une
cible située dans un rayon de 5 cases. Tous les dégats
infligés par cette attaque de base sont des dégats d’acide.

Pouvoir (quotidien 4- acide) : action libre. Utilisez ce
pouvoir lorsque vous touchez avec cette arme. Vous
infligez 5 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).
Niveau 14 ou 19: 10 dégats d’acide continus.
Niveau 24 ou 29: 15 dégats d’acide continus.

Les créatures des riviéres et des mers ont raison de trembler
devant cette arme.

Niv.8 +2 3400po Niv.23 +5 425000 po
Niv. 13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po
Niv. 18 +4 85 000 