Armement de Fernol

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role - Armement de Fernol V.1.0

Important : tous les dégats sont tirés au D6

Les armes bénies produisent des dégats physiques ET magiques, et sont donc capables de blesser certaines créatures.

Armes des semi-hommes ‘ Prix Degats D6 ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture

Ces armes sont fabriquées en Fernol par les semi-hommes et penvent ainsi contredire les vestrictions d'armement connves pour les semi-honmes.
Ces arwies sont en bon acier et trés affiitées. Des regles spécifiques existent donc et [a regle "Armes de bourrin' ne stapplique pas pour les sewi-hommes.

\Armes courtes utilisées a une main (dégats tranchants)

Dague Recourbée de Lapaille 50 1D+2 PRD-2 134
Dague Pointue de Baunebourg 100 1D+2 PRD-1 1a3
Dague Luxueuse de Baunebourg 200 1D+2 PRD-1 AT+ 1a3
Dague Onéreuse Fierbedon 500 1D+3 PRD-1 AT/COU+1 1a2
Viandard de Trappenr 650 1D+3 PRD-1 AT/COU+1 142
Coutelas des Pieds-velus (ench) 1000 1D+4  |PRD-1 AT/COU+1 1a2
Poignard enchanté a lacide (ench) 1000 1D+3 PRD-2 +3 Pl (dégats d'acide) 1a2
Poignard enchante de feu (ench) 1300 1D+3  |PRD-2 +4 Pl (dégats de feu) 122
scramasaxce Kipikott (ench) 1600 1D+3  |PRD-1 +4 Pl (dégats de glace) 1a2
Dague Protectrice de Flaganal (ench) 2000 1D+3 AT/PRD/COU+2 Non
Coutelas O'Eventration Fierbedon (ench) 3000 1D+5 AT/PRD/COU+1 Non
\Armes longues utilisées a une main (dégats tranchants)

Glaive Allongé de Lapaille 100 1D+3  |PRD-1 134
Coupe-chou Dussocien 150 1D+3 COU+1 144
Machette d Jambonnean 180 1D+3 COU+1 1a3
Rapiere de Baunebourg 350 1D+3 AT/PRD+1 1a3
Hachette Bleue de [a Jolienne 650 1D+3 AT/PRD/COU+1 1a2
Fleuret Agacant de Lapaille 700 1D+3 Effet agagant 1a2

Effet agacant : cette fine épee qui siffle et se tortille sans arvét déconcentre ['adversaive an contact, [ui infligeant un malus de -1 a toutes ses éprenves.
Coupe-chou Redoutable (ench) 1000 1D+4 AT/PRD+1 COU+2 142
Fer Protectenr de Baunebourt (ench) 1400 1D+5 PRD+3 COU+2 1a2
Le Tranche-paté Fernolien (ench.) 2000 1D+4 AT/PRD/COU+1 Non
L'ép(ucbeuse A4 Connards Fierbedon (ench. 2500 1D+5 AT/PRD/COU+1 Non
La Justice de Jord'hun (ench) (relique) 3500 1D+5 AT/PRD/COU+1 crit.+1 (AT/PRD) Non
Note : cette arme produit 2 PT supplémentaires si un prétve de Jord'hun allié se trouve dans les 10 metves.

/Autres armes utilisées a une main (dégats divers)

Hachette a Grosses Carottes (tranchante) 180 1D+3 COU+1 1a3
Massuie de Baunebourg (contondante) 350 1D+3 AT/PRD+1 1a3
Masse d Pointes Fierbedon (contondante) 650 1D+3 AT/PRD/COU+1 1a2
Battoir a Citrouilles (ench.) (contondant) 1000 1D+4 AT/PRD+1 COU+2 1a2
Le ﬂéau des Potagers (tranchant) (ench.) (ve[ique) 2000 1D+4 AT/PRD/COU+1 +Ruralité Non

Ruralité : cette avme est une faucille [egendaive qui produit +2 PT en wilien ruval (champ, village, hameau, potager, grange a fumtier..).
Brise-Machoire (contondant) (ench.) (relique) | 2500 | 1D+5 | /AT/PRD/COU+1 +Spécial |  Non

spécial : cette arme [égendaive a servi a un hévos de Fernol. Elle produit aussi +4 PT contre les morts-vivants.

\Armes longues utilisées a deux mains (dégats tranchants)

Batarde de la Jolienne 150 1D+4  |AT/PRD-1 1a4
Petit Espadon Dussocien 230 1D+4 AT/PRD-1 134
Grande Machette a Jambonnean 280 1D+4 PRD-1 COU+1 1a3
Flamberge de Bauneboury 450 1D+4  |PRD-1 AT/COU+1 1a3
La Décolleuse de Ménisque 600 1D+5  |PRD-1 COU+1 142
Lawe a Faire Oes Veuves 1000 1D+5 AT/PRD-1 COU+2 1a2
Désosseuse d Orques (ench.) 1500 1D+5 AT/PRD-1 +2 Pl (peaux-vertes) 1a2
Flamberge des Pieds-velus (ench.) 2000 1D+5 |PRD-1 AT+1 COU/RM+2 1a2
Tranche-dvagon Baunebourgeois (ench) 2500 1D+5 |PRD-1 Ignore 4 PR des dragons 1a2
Lawe Tricendiaire Fierbedon (ench) 3000 1D+5 +1D6 PI de feu Non
La Violence de Jord'hun (ench) (relique) 4500 1D+6 AT/PRD/COU+2 Non

Note : cette arwe produit 2 PI supplémentaires si un prétre de Jord'hun allié se trowve dans les 10 metres.

/Autres armes utilisées a deux mains (dégats divers)

Notes : [es armes mentionnées ici ne sont utilisables que si vous jouez avec l'exctension "Les frappes localisées"

Brise-Gonades Fernolien (contondant) | 250 | 1D+4  |AT/PRD-1 Pl localisés : +2 | 1a3
P1 localisés : cette arme de forme étrange produit +2 PT en coup localisé sur la zone génitale.
Claguejambes de Baunebourg (contondant) | 250 | 1D+4  |AT/IPRD-1 Pl localisés : +2 . 1a3

PI [ocalisés : cette arme de forme étrange produit +2 PT en coup localisé sur les jambes.

| 1a3

| 1000 1D+4 Localisation téte : +2

Massue Longuefrappe (contondante)

Localisation téte : cette arme est juste de [a bonne taille pour quun semi-homme frappe a la tete d'un humain. Le malus AT passe d -2 an lien de -4.

Couperet Handicapant Fierbedon (tranchant) (ench) ‘ 1300 ‘ 1D+5 ‘ ‘PI localisés : +1 ‘

Localisation anx bras : cette arme est parfaite pour taillader les bras et produit +1 P en coup localisé sur ces membres.
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Armement de Fernol

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role - Armement de Fernol V.1.0 (suite)
Armes des semi-hommes ‘ Prix ‘ Degats D6 ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture
/Armes spéciales (dégats divers)
Note : [es armes encombrantes modifient ['adresse en géenéral (u fait de Lencombrement), mais pas [advesse an combat.
Hallebarde Baunebourgeoise (2 mains, tranchante) ‘ 250 ‘ 1D+5 ‘AD-Z/ PRD-4 ‘AT+1 +Spécial ‘ 1a3
spécial : avme encombrante. Compte tenn de la position agacante du semi-homme avec cette arme longue, un opposant a taille humaine anva -4 a sa PARADE.
Favx 4 mais Dussocienne (2 mains, tranchante) ‘ 500 ‘ 1D+4 ‘AD-Z/ PRD-4 ‘AT+2/COU+1 +Spécial ‘ 1a3
spécial : arme encombrante. Compte tenu de sa forme incurvée bizarre, tout opposant aura -2 d sa PARADE.
Pertuisane Sud-Fernolienne (2 mains, tranchante) ‘ 800 ‘ 1D+5 ‘AD-Z/ PRD-3 ‘AT+2/COU+1 +Spécial ‘ 1a2
spécial : avme encombrante. Compte tenn de sa longueny, elle produit +2 PT contre les animanx, les wontuves ou les ennemis montés.
Fléan Tabasse-Blé (2 wains, contondant) ‘ 800 ‘ 1D+4 ‘PRD=0, AD min. : 14 ‘2 AT/assaut ‘ 1a3
Note : arme tournoyante tres difficile a manier. Le héros adroit peut attaquer dewx fois par assaut [a mewe cible, mais sans pouwvor faive de parade.
1l peut envisager lesquive a la place, en utilisant [es vegles novmales desquive.
)Arcs tres courts sud-fernoliens (a distance - dégats de projectile)
Note : [es arcs tres courts ont une portée moyenne de 45 w, utilisent des fleches conrtes et se vechargent en 3 assants.
Avc Trés Court de Lapaille 80 1D+2 1a4
Avc Oe Venenr Dussocien 300 1D+2 AD+1 (tir) 1a3
Avc a Sanglier de Baunebourg 500 1D+3 AD+1 (tir) 1a3
Avc de Trappeur Fierbedon 1200 1D+4 AD+2 (tir) 1a2
Avc Foudroyant de Jord'hun (ench) (Ve{ique) 2600 1D+5 AD+2 crit.+1 (tir) Non
Fleches courtes sud-fernoliennes (a distance — dégats de projectile)
Note : [es fleches ne font que wodifier la valeur de dégats ou eprenve de tir [ices a l'avc.
Fleche courte sud-fernolienne 2 1a4
Fleche Troue-Lapin 5 AD+1 (tir) 1a4
F[écbe Bassapik 10 Degats +1 1a3
Fleche a Sanglier 12 Degats +2 1a3
Fleche 4 Ours de Dussoce 20 AD+2 (tir) Degats +1 1a3
Fleche de Trappenr La Jolienne 30 Degéts +3 1a3
Fleche Crame-Saucisse (ench) 35 Utilisable 1 seule fois +1D+1 Pl (feu)
Fleche Transnaturelle Fievbedon (encb.) 40 Utilisable 1 seule fois Ignore PR nat. de la cible
Fleche a Dragon de Baunebourg (ench) 50 Utilisable 1 seule fois +2D PI (dragons)
Fleche du Dernier Recours (ench) 150 Utilisable 1 seule fois +3D P

Lance-pierre Fierbedon (a distance - dégats de projectile)

Note : [es [ance—pievve ont une portée utile de 5 m, utilisent de caillons ou d'autres petits pvojecti[es et se vechargent en 3 assauts.

Lance-pierre de base 2 1D Pas de critique

Lance-pierre de Baunebourg 30 1D+1 Pas de critique

Lance-pierre Traque-Faisan 100 1D+1 Pas de critique AD+1 (tir)
Lance-pierre d Renard (ench) 300 1D+2

Lance-pierve du Trappeur (ench) 500 1D+2 AD+1 (tir)

Brise-crane de [a Jolienne (ench) 800 1D+3

L'Intercepteny (ench.) 1000 1D+4 +3 Pl (peaux-vertes)
Le Tueur de Géants (ench) (ve[ique) 1300 1D+4 +3 Pl (géants)
Leénucléenr de Jord'hun (ench) (ve{ique) 2000 1D+5 AD+2 (tir)

Projectiles pour lance-pierre (a distance - dégats de projectile)

Note : ces mojectifes ne font que modifier [a valenr

de dégiits ou ['eprenve de tir lices an lance-pierve. 1ls

se vangent dans une bourse spéciale.

Caillow ramassé en hate récup. AD-3 (tir) PI-2 Non
Caillow ramassé a avance récup. AD-1 (tir) PI-1 Non
Caillou calibvé Fierbedon 1 Non
Bille ' Acier Fierbedon 3 AD+1 (tir) Non
Bille en Alliage Lesté Fierbedon 5 AD+2 (tir) Non
Bille Lestée a Pointes Fierbedon 10 Degats +1 Non
Bille Bacplosive Fierbedon (alchimique) 40 Utilisable 1 seule fois +2D PI (dégats de feu)

Bille Transnaturelle Fierbedon (magique) 45 Utilisable 1 seule fois Ignore PR nat. de la cible

Bille  ['Acide Fierbedon (alchimique) 50 Utilisable 1 seule fois +2D Pl (dégats d'acide)

Bille o’ Apocalypse Fierbedon (alchimique) 120 Utilisable 1 seule fois Dégats de zone

Note : d ['impact, produit 2D+4 PT de feu sur une zone civeulaire de 10 m. Cette bille west pas tres stable et pourrait exploser dans le sac en cas de choc violent.
IAccessoires pour lance-pierre et arc
Bourse de ceinture 10 projectiles 5 N.A.
Bourse de ceinture 20 projectiles 12 AD-1 (discrétion) N.A.
Bourse de ceinture 30 wojectifes 20 AD-2 (discrétion) N.A.
Carquois de ceinture 12 fleches 12 AD-2 (discrétion) N.A.
Carquois de ceinture 16 fleches 20 AD-3 (discrétion) N.A.
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Armement de Fernol

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role - Armement de Fernol V.1.0 (suite)

Bannieéres

Prix ‘ Degats D6 ‘Malus ‘Bonus (conditionnel) ‘ Rupture

Bannieres génériques religieuses, bénies (1 main occupée)

de [a veligion concernée. La banniere doit étre tenme a une wmain par un veligiens on un de ses allies, qui ne peut pas faire autve chose avec la wiain en question.

Ces bannieres sont des ornements d'apparat ou de bataille se présentant sous [a forme dun manche tenu vertica[ement( surmonté d'mn tissu précienx aux couleurs
Tmportant : un prétre o paladin de la veligion en question est nécessaire, et seuls ceux qui sont a 10 m on woins de la banniere benéficient de ses bonus !

Banniere de Colésion de Dignité (benie) ‘ 1500 ‘ 0 ‘AD-Z ‘CHA+1 de groupe ‘ 1a3
Charisme de groupe : donne un bonus de CHA au eligiens et a ses alliés lovsque cemx~ci sont situés a 10 m ou woins de la banniere, fonctionne pour Magiepsy.

Bannire de Cohésion de Courage (bénie) | 1500 | 0 /AD-2 ICOU+1 de groupe | 1a3
Courage de groupe : donne un bonus de COU au veligiens et a ses alliés lovsque cense-ci sont situés a 1o m ou woins de [a banniere, fonctionne pour Magiepsy.

Banniere Ridicule de Conardise (bénie) | 1500 | 0 AD-2 /Appel des renforts | 1a3

Couardise de groupe : tant que e veligiens et ses allies vestent dans les 10 wi de [a banwiere, les membres du groupe ont la compétence "Appel des venforts'
Banniere de Régenévation (bénie) | 1500 | 0 AD-2 Régénération | 1a3
Régénération aprés combat : en sortie de wiode combat, les membres du groupe situés a woins de 10 w de [a banniere vegagnent 2 PV.
Banniere 0’ Abnegation (bénie) | 2200 | 0 AD-2 /Allié : report de dégats | 1a3

Report de dégats : si un allié situé dans les 0 m sapprete a mourir de blessure causée par un ennenri, le portenr de banmiere perd tous les PV a sa place.
Timportant : [e veport de dégats ne concerne pas les coups critiques causant [a mort instantanée (19-20 au D20).

Banniere o' Affaiblissement (benie) | 2600 | 0 AD-2 Cibles : res. magie-2 | 1a3
Cibles affaiblies : tant que le religiens reste dans les 10 w1 de [a banniere, les ennemis du groupe auvont -2 a la Résistance Magique.
Banniere du Dernier Bastion (bénie) | 3000 | 0 /AD-2 [Effet de groupe | 1a3
Effet de groupe : si le veligiens [ié a [a banniere descend a 10 PV ou moins, tous les alliés situés dans les 10 m de [a banmiere gagnent COU+4 et AT+2.
Banniere de Cobésion de Majesté (bénie) | 3000 | 0 AD-2 ICHA+2 de groupe . 1a3
Chariswe de groupe : donne un bonns de CHA an veligiens: et a ses alliés lorsque cense-ci sont situés 4 10 m ou woins.
Banniére de Frappe Mystique (bénie) ‘ 3500 ‘ 0 ‘AD-Z ‘Armes bénies ‘ 1a3

Avmes bénies : [e veligienx doit dépenser 1 PA pa assaut pour activer ce bonus (ou e garder actif).
Tant que le veligienx: et ses alliés restent dans les 10 w de [a banniere, les membres du groupe ont des arwes benies frappant avec +2 PL

Banniere de Cobésion de Bravoure (bénie) ‘ 3500 ‘ 0 ‘AD-Z ‘COU+2 de groupe ‘ 1a3
Courage de groupe : donnie un bonus de COU an veligienx et d ses alliés lovsque cenx~ci sont situés a 10 m ou woin de la banniere.
Banniére de Cobésion o' Assaut (bénie) | 4000 | 0 AD-2 /AT/PRD+1 : groupe  1a2
AT/PRD e groupe : donne un bonus en AT/PRD au veligieux et a ses alliés [orsque cense-ci sont situés a 10 w ou woins de [a banmiere.
Banniére Oe Co(aésion des Téméraires (bénie) ‘ 4000 ‘ 0 ‘AD-2 ‘Peur : immunité ‘ 1a2
Trmmmnité d [a peur : [e veligiens et ses allies, lorsque ceux~ci sont situés a 10 wm ou moins, sont immmnisés aux effets de peur et wont plus d faire deprenve de COU.
Banniere o' Affaiblissement sévere (benie) | 5500 | 0 /AD-2 Cibles : res. magie-4  1a2
Cibles affaiblies : tant que le religiens et ses alliés restent dans les 10 w1 de [a banniere, les ennemis du groupe auront -4 a la Résistance Magique.
Banniére de Violence Mystique (bénie) ‘ 6000 ‘ 0 ‘AD-Z ‘Armes bénies ‘ Non

Avwes bénies : [e veligienx doit dépenser 3 PA par assaut pour activer ce bonus (ou e garder actif).
Tant que le veligiensx et ses alliés vestent dans les 10 m de [a bannieve, les membres du groupe ont des armes bénies frappant avec +4 PL.

Banniere des Conguétes (bénie) ‘ 6000 ‘ 0 ‘AD-Z ‘Crit.+1 (AT/PRD) ‘ Non

Critiques : [e veligiens et ses alliés, lovsque cense-ci sont situés a 10 m ou woins, ont +1 aux critiques AT/PRD ainsi qwen AD pour les armes d distance.

Bannieres spécifiques religieuses, bénies (1 main occupée)

Note : ces bannieres fonctionnent comme les précedentes mais wexistent quwen une version, pour une divinité spécifique.

Banniere Atroce O'Yrfoul (bénie) | 2200 | 0 AD-2 PProvoque la terreur . 1a3

Provoque [a terrenr : tous les gens ayant woins de 12 en COU doivent véussiv une éprenve de COU pour s'approcher du groupe des alliés affectés.
Le veligienx et ses alliés doivent se trowver a woins de 10 m de [a banniere, et tout le monde gagne [a compétence "Sentir des pieds.

Banniere o' Affaires de Caddyro (bénie) | 2000 | 0 AD-2 Marchandage amélioré | 1a3
Marchandage amélioré : le veligiens et ses alliés doivent se trouver d moins de 10 w de la banniere. Tout le monde gagne [a compétence "Fariboles"
Banniere Coquine de Lafoune (bénie) ‘ 3000 ‘ 0 ‘AD-Z ‘Déconcentration ‘ 1a3

Cibles déconcentrées : insuffle des pensées coquines. Ne fonctionne que contre les humanoides sexués et vivants.
Tant que le veligienx et TOUS ses alliés vestent dans les 10 m autour de [a banniere, tous lenrs enmentis auront -2 a leurs eprenves.

Banniére de Torpeur de Dlul (bénie) ‘ 3000 ‘ 0 ‘AD-Z ‘Torpeur ‘ 1a3

Torpenr : sape les forces et [e moral des ennemis. Ne fonctionne que contre les humanoides pensants et vivants,
Tant que le veligienx et TOUS ses alliés vestent dans les 10 m autour de [a banniere, tous lenrs enmentis frapperont avec -2 PT aus dégats.

Banniere de Régénération de Youclidl (bénie) ‘ 3000 ‘ 0 ‘AD-Z ‘Régénération ‘ 1a2
Régénération apres combat : en sortie de wiode combat, les membres du groupe situés a woins de 10 m de [a banmieve vegagnent 4 PV.
Banniere Justiciere ' Adathie (bénie) | 7000 | 0 AD-2 Soutien mystique +1  Non

Soutien wrystique : bonns sélectif qui se déclenche dans certains combats, quand le prétve et ses alliés sont a 10 w ow moins de [a banmiere : +1 a toutes les épreuves.
Fonctionne en combat contre déwions, morts-vivants, nvocateurs, nécromanciens et adeptes de Khoruettol, Vaarh, Tzinntch ou Niourgl.

Banniere Eclatante de Braav' (bénie) | 8000 | 0 AD-2 Soutien des Gentils .~ Non

Soutien es gentils : s'active uniquement si Braav’ trowve que [a canse est juste. Le religieus doit dépenser 1 PA par assaut pour activer ce bonus (ou [e garder actif).
Donne des bonus au veligiens et a ses alliés lovsque cense-ci sont situés 4 10 m on wioins de [a banniere : AT/PRD+1 et +1 PT d tous [es dégats.

Banniére Brutale de Khornettol (bénie) ‘ 8500 ‘ 0 ‘AD-Z ‘AT/PRD+2 : groupe ‘ Non

AT/PRD de groupe : le religiens: doit dépenser 1 PA par assaut pour activer ce bonus (ou [e garder actif)
Donnie un bonms en AT/PRD au veligienx et a ses alliés lorsque cenx-ci sont situés a 10 w ou moins de [a banniere.
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Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role - Armement de Fernol V.1.0 (suite)

Armes d'équipiers du culte

Prix

‘ Degats D6 ‘Malus

‘Bonus (conditionnel)

‘ Rupture

Ces arwes spéciales sont bénies par un culte en particulier. Leur bonus ne s'active QUE si le porteur de ['arwie est a 10 m on moins d'un religiense du culte.
Utilisables par le cultiste [ui-mewe (voir vestrictions religienses) ou par un équipier. Pour que le bonus soit actif, le cultiste doit étve conscient et vivant.

Armes courtes a une main, bénies (dégats tranchants)

surin Cruel du Culte (poignard béni) | 500 | 1D+2 |PRD-3 +5 a I'effet critique | 1a3
Effet critique : ajoutez 5 an D20 lorsque wous tivez les effets dun critique causé par cette arme.
Dague de Consécration (bénie) | 500 | 1D+3  |[PRD-2 +2 PI (mystiques) | 1a3
Bowus de dégats mystiques : les PI bonus causés par [arme ignorent [a PR naturelle, mais pewvent étre diminués ou supprimés par de [a PR magique.
Bienfaitvice Acérée (0ague bénie) ‘ 500 ‘ 1D+3 ‘PRD-Z ‘+2 Pl (mystiques convertis) 1a2
Bowus miystique converti : si ['arme pavvient a blesser un envewti, 1 PV pourva étve ajouté a "BV du prétre/paladin de [a veligion concernée.
Perce-Démon Fernolien (dague bénie) 600 1D+3  |PRD-2 +1D6 PI (démons) 1a2
Georcheuse a Gobelins (faucille benie) 650 1D+3  |PRD-2 +1D6 Pl (peaux-vertes) 1a2
Victimaire de Blavine (grand coutean bewi) 800 1D+4 PRD-2 AT/COU+2 122
Dague Contve—tbémgique (bénie) 1400 1D+4 PRD-2 +3 BL (mystiques) RM+4 Non
Bonus de dégats nystiques : les points de BL bonus causés par cette arme ignovent [a PR naturelle ET [a PR magique.
Armes longues a une main, bénies (dégats tranchants)
Lawe O'Equipier du Culte (épée bénie) 600 1D+5 AT/PRD+1 1a3
Trancheuse a Dragons (hache béwie) 600 1D+5 +1D6 PI contre les dragons 1a3
Cimeterre OExorcisme (béni) 600 1D+5 +1D6 Pl contre les démons 1a3
Epine Bienfm'sante (vapiere béwie) 1300 1D+5 +3 Pl (mystiques convertis) 1a2
Bonus mystique converti : si ['arme parvient a blesser un ennemi, 1 PV pourra étre ajouté a 'EV d'wn allie an choix du porteur, situé a 1o w ow moins.
Glaive de Hévanlt Consacré (béni) | 2000 | 1D+5 | +2 PI (mystiques) +Appel | 1a2
Appel ou herault : chague fois quun ennemi est blessé avec ce glaive, les alliés a 10 w ow moins ont +2 a une éprewve lors du prochain assaut.
Escultation 0u Disciple (hache béwie) 2000 1D+6 AT/PRD/RM+2 a2
Fer hurlant du Culte (glaive beni) 2000 1D+6 AT/PRD/RM+1 +Cri du fer a2
Cri du fer : chaque fois quun enmeni est blessé avec ce glaive, tous les ennewis a 10 wi ou woins ont -2 a une épreuve lors ou prochain assaut.
Hache de Bowme Fortune (bénie) | 2400 | 1D+5 | +2 PI (mystiques) +Veine | Non
Veinte : chaque fois quun enneni est blessé avec cette hache, les alliés a 10 m on woins ne pourront produire aucune maladvesse au prochain assaut.
La Porteuse de Foi (épée benie) (vefique) ‘ 3500 ‘ 1D+7 ‘ ‘+2 Pl (mystiques) +Charge ‘ Non
Charge : aprés avoir véussi une attaque et causé une blessure, [e porteur de [avme gagne AT/PRD+2. Le bonus vetombe a zéro en cas d'attaque vatée.
/Armes longues a une main, bénies (dégats contondants)
C{aquetéte Blavinois (martean béwi) 600 1D+5 AT/PRD+1 1a3
Brise-vertebres ou Culte (martean béwi) 800 1D+6 +1D6 Pl (morts-vivants) 1a3
Masse de Conversion (bénie) 1300 1D+5 +3 Pl (mystiques convertis) 1a2
Bonwus mystique converti : si ['avme parvient a blesser un ennewi, 1 PV pourra étre ajouté a 'EV dwn allie au choix du porteur, situé a 1o w ow moins.
Tonnerre Mystique (masse bénie) ‘ 2000 ‘ 1D+6 ‘ ‘ATIPRD+1 +Répulsion ‘ Non
Répulsion : si [arme parvient a blesser un ennem, celui-ci recule de 1D6 mietres et perd Lassaut suivant (sauf si c'est une grande créature on un esprit).
/Armes a deux mains, bénies (dégats divers)
Note : come toujours, ces armes sout véservées a ceux qui ont [a compétence "Armes de bourrin' et non utilisables par certaines origines.
Rempart 0u Culte (hallebarde bém'e, tranch) ‘ 1200 ‘ 2D+5 ‘AD-1 IPRD-2 ‘ATICOU+1, +1 Pl (mystique) ‘ 1a3
Bowus de dégits mystiques : les PT bonus causés par ['avme ignovent [a PR natuvelle, mais penvent étve diminués ou supprimés par de [a PR magique.
Eventreuse a Dragons (c[a.‘gmove bénie, tranch) 2500 2D+5 PRD-1 +1D6 Pl contre les dragons az2
Ravageuse Oes Ames (hache bém'e, tranchante) 2000 2D+5 PRD-1 AT/COU/RM+1, +Faveur az2

Faveur : en combat, 'arme gagne +1 PT mystique chague fois que [allié velig

fensx véussit un prodige, quel qwil soit. Se cummle et prend fin apres le combat.

Bastion 0u Tewm[e (martean béni, contondant) 2600 2D+5 AT/RM+2 PRD+3 1a2
Dissipatrice de Ténebres (claymore bénie, tranch.) 3000 2D+6 PRD-1 +1D6 Pl contre les démons a2
Protectrice Ou Temp[e (hallebarde bém'e, tranchante) 5000 2D+7 AD-1/PRD-1 AT/COU/RM+2, +Renfort Non
Renfort : ['arme gagne +2 PT mystiques par cultiste Qe [a veligion concernée) proche du portenr de ['arme (situé a 3 m o moins).
Poing de [Excalté (marteau béni, contondant) ‘ 6000 ‘ 2D+6 ‘PRD-1 ‘COU+2 +Exaltation ‘ Non
Exaltation : en mode combat uniquement, aprés chaque attaque véussie du hévos, celui-ci gagne +1 aux chances de critique en AT (cumulatif).
Leeffet vetombe a zévo apres un critique véussi, une attague vatée, ou une fois que le combat est termine.

)Armes diverses, bénies (dégats divers)

L’Exorsisant (baton béni, contondant) 1800 1D+6 +1D6 Pl contre les démons 142
Rapiere d'Orage (béwie, T main, tranchante) 2400 1D+5 Discrétion impossible Ignore la PR nat. Non

Dégats électriques : [a lame canse des dégats 100% électriques, a travers [a PR nat. Ne fonctionne pas si la cible est immunisée anx degats électriques.
Trident ou Cebebrant (béni, 2 wains, tmncbam) ‘ 2500 ‘ 1D+8 ‘PRD-Z ‘AT+1 +Saignement 1a2
Saignement : si larme blesse une cible sujette an saignement, celle-ci subit immediatement une hémorragie simple (-1D6 PV par minute).
Fourchepique Ignivore (bénie, 2 mains, tranchante) ‘ 2800 ‘ 2D+2 ‘Discrétion impossible ‘Ignore la PR nat. ‘ 142
Dégats de feu : [a fourche cause des dégats de feu uniquement, a travers la PR nat. Ne fonctionne pas si [a cible est immunisée aux dégats de feu.

Faux 0'Eventration ({Jém’e, 1 wain, tmncbante) 3500 2D+4 PRD-3 AT+2, crit.+1 (AT) Non
Flean Répurgateny (béni, 1 main, contondant) 4000 3D+4  |PRD-3, AD/FO min.: 14  |+2 Pl (mystiques), crit.+1 (AT) Non

Réservés aux héros FORTS et ADROITS. Bonus de 0égats mystiques : [es points de BL bonus cansés par cette arme ignorent [a PR naturelle ET [a PR wagique.

Faux Spivituelle (bénie, 2 mains, tranchante)

6000

2D+4

/AD-2/PRD-4

‘AT+2, Ignore la PR nat.

Non
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Armes d'équipiers du culte

Prix ‘ Degats D6 ‘Malus

‘Bonus (conditionnel) ‘ Rupture

Ces arwes spéciales sont bénies par un culte en particulier. Leur bonus ne s'active QUE si [e porteur de ['arwie est a 10 m on moins d'un religiense du culte.
L'arme D'EQUIPIER ne peut PAS étre utilisée par le cultiste [ui-meme, et ce cultiste devra etve un allié du portenr de Larme, vivant et conscient.

)Arcs bénis (a distance - dégats de projectile)

Note : ces arcs ont une portée utile de 60 m et se vechargent en 3 assauts. Le bonus de FO s'ay?)ﬁque anx 0égats.
1ls utilisent uniquement des projectiles bénis disponibles également en Fernol.

Arc 0u Dévot (béni) 650 1D+4 +1 Pl (mystique) crit.+1 (tir) 1a3
Arc du Consacré (béni) 800 1D+5 +1 Pl (mystique) crit.+1 (tir) 1a3
Arc Brillant du Dévot (béni) 900 1D+5 Discrétion impossible Crit.+1 (tir) +Brillance 1a3
Brillance : Lavc eblouit les enmemis qui tentent de cibler son porteny avec une arme a distance, mduisant un malus de -3 a leur épreuve.
Avc Protectenr du Culte (béni) | 1200 | 1D+5 | +2 PI (mystiques) | 1a3
Bowus de dégats mystiques : les PT bonus causés par ['arme ignorent [a PR naturelle, mais pewvent étve diminués ou supprimes par de [a PR magique.
Avc de Ponction Astrale (béni) ‘ 1500 ‘ 1D+5 ‘ ‘+Ponction astrale 1a2
Ponction astrale : lovs dun tir, Lallié le plus proche ou tiveur possédant des PA perd T PA, tandis quon ajoute 2 PT [rystiques) anx dégats de Larc.
Arvc de Crevemonde (béni) 1600 1D+6 +1D6 PI contre les démons 1a2
Avc Brillant Dracocide (béni) 1600 1D+6 +1D6 Pl contre les dragons 1a2
Avc Perceceen (béni) 1800 1D+6 +5 a l'effet critique 1a2
Effet critique : ajoutez 5 an D20 lorsque vous tivez les effets dun critique cansé par cette arme.
Doublecorne Consacré de Blanmu (béni) 2200 1D+7 +1 PI (mystique) crit.+1 (tir) 132
Avc Puissant Dracocide (béni) 2500 1D+8 FO min. : 13 +1D6 PI contre les dragons 1a2
Avc Violent de Ponction Astrale (béni) 2500 1D+5 +Ponction astrale 1a2

Pouction astvale : lovs d'un tiv, toute pevsonne dans les 10 w autour de Iarc possédant des PA perd 1 PA, tandis qu'on ajoute 2 PI wrystiques) aus dégats de Larc.
Le bonus sera donc de +2 PI par prétre/paladin/mage présent dans les 0 m autour du tiveur |

Arc Suvpuissant ' Apocalypse (béni) ‘ 4000 ‘ 1D+8 ‘FO min. : 15 ‘+Faveur Non
Faveur : en combat, [avme gagne +1 PT mystique chague fois que [allié veligieus réussit un prodige, quel quiil soit. Se cummle et prend fin apres le combat.
Arc Comtve-tf;émgique (béni) ‘ 4500 ‘ 1D+8 ‘ ‘+3 BL (mystiques) RM+4 ‘ Non
Bowus de dégats nrystiques : [es points de BL bownus cansés pav cette arme ignovent [a PR natuvelle ET [a PR magique.
Avc Somptuenx Ou onsé[yte (béwi) ‘ 6000 ‘ 1D+10 ‘Discrétion impossible ‘Crit.+2 (tir) +Brillance ‘ Non
Brillance : Larc eblowit les ennemis qui tentent de cibler son portenr avec une arme a distance, nduisant un malus de -3 a leur eprenve.
/Arbaletes bénies (a distance - dégats de projectile)
Note : ces arbaletes ont une portée utile de 70 w1 et se vechargent en 6 assauts. Le bonus de FO ne s'applique pas aus dégats.
Elles utilisent uniquement des pmjecti?es benis disponibles également en 1=e*mopd

Arbalete du Consacré (bénie) 800 1D+6 +1 Pl (mystique) crit.+2 (tir) 1a3
Avbalete Percante (bénie) 1200 1D+6 Ignore 2 PR nat. 1a2
Avbalete du Croyant (bénie) 1400 1D+7 +1 Pl (mystique) crit.+2 (tir) 132
Avbalete des Tempétes (béwie) 2000 1D+7 +2 Pl (mystiques) crit.+2 (tir) 1a2
Avbalete Perceccenr (bénie) 2800 1D+7 Ignore 4 PR nat. 1a2
Avbalete des Conguérants (béwie) 3500 1D+8 +3 Pl (mystiques) crit.+3 (tir) Non
Avbalete Lourde des Outrages (béwie) 6000 2D+6 AD-4 (sauf tir) +3 Pl (mystiques) crit.+3 (tir) Non
Projectiles bénis pour arcs et arbaletes (a distance - dégats de projectile)

Note : ces projectiles bénis assuvent que leffet produit par Larme soit conserve. 1ls ne font que modifier la valenr de dégats ou Leprenve de tiv liées a Larme.
Fleche/carrean béni par [e prétre 6 a4
Fleche/carrean beni de Sainteté 10 +1 Pl (mystique) 1a3
Fleche/carrean beni par [’avcbimétye 20 +2 Pl (mystiques) 1a2

Détail des abréviations

AT : Valenr Vattaque

FO : Valeur de force

Min : valeur minimum vequise pour utiliser Parme

PRD : Valeur de pavade

CHA : Valeur 0e Charisme

1 assant : 2 secondes

PR : Valenr de protection, amure

AD : Valeur 0'adresse, dextérité

Recbavgement arc : 3 assants

COU : Valeur de courage, nitiative

INT : now, une arme ne vend pas intelligent

Recbavgement arbalete : 6 assauts

RM : Résistance Magique

CRIT+ : augmentation des chances de critiques
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