ARMES A POUDRE FANGHIENNES

supplement officiel pour le JDR Nabeulbeuk, par POC

Ce supp{ément 0'équipement nest pas présenté en tablean car la
quantité de données pour chacune des armes est trop importante. En
effet, ces armes offrent de multiples effets spéciaux et peuvent tres
bien ne pas fonctionner, ou produire des effets nattendus. Les dégdts
produits changent parfois en fonction de [a distance, et de plus il fant
se procurer des wunitions adaptées (voir a la fin, « munitions »),
D'une manieve génévale il faut considérer ces armes comme « assez
vares » et innovantes, d'apparition récente (vers 1450 second dge) et
en tout cas on ne peut pas les trowver dans la plupart des magasins.
L/indice de rareté propre a chaque arme est précisé dans chague fiche
ainsi quune éventuelle [ocalisation. On we trouvera donc
généralement pas plusieurs armes a powdre dans [a wewe compagnie,
sauf si cette compagnie est essentiellewtent composée de gobelins ou de
nains... Et bien sity, les PNJs penvent en utiliser !

Certaines Ventre elles penvent etre fabriquées par un ingénienr avec
[esctension « Supplement de [ingénienr ».

ORGANISATION DU JEU

1l est vecommande pour le joueur et le My davoir sous la main [a
fiche complete de L'arme utilisée, ceci pour éviter a chacun de poser des
questions pendant [e jen. Le document est organisé pour que chaque
arme puisse étre découpée et distribuée sur table ou en [igne.

RESTRICTIONS D'UTILISATION

Ces armes explosives, dun fonctionnement étrange et complexe, sont
[imitées a tous les hévos qui ne sont pas « réfractaives a [utilisation
darmes complexes ». Nous recommandons au MJ de suivre ces
recommandations pour éviter de vencontrer trop de problemes de
logique et de roleplay.. Drautre part, chaque arme a ses propres
vestrictions dutilisation, sowvent basées sur [e scove AD et/on INT.

A autoriser powr : humain, nain, elfe noir, gobelin, semi-howme
(petites armes), demi-elfe — et dans une moindre wesure haut elfe, elfe
s;g[vm’n (car ces armes fom; ou bruit et sentent manvais)

A interdire pour: ogre (trop waladvoit) gnome (trop petit) orque
(manque d'ingéniosité), denti-orque (waime pas les trucs compliqués)
barbare (waime pas les trucs compliqués, waiwe pas tricher)

TIRER CORRECTEMENT (+1)

La compétence «tirer corrvectement» west pas comptée pour
[utilisation de ces armes, et le fait de ne pas avoir choisi cette
compétence wempechera pas le hévos advoit dutiliser ['arme. Vous
pouvez toutefois considérer quun héros disposant de la compétence
« tirer correctement » dispose O'un bonus de +1 au tir.

Noubliez pas de pondérer les éprenves en fonction de [a difficulté !
Distance, cible en mowvement, taille de [a cible..

COUPS CRITIQUES ET MALADRESSES

Pour un simple échec an tir (larme a fonctionné, mais cible manquée),
wvous déciderez aléatoivement de la couvse du projectile et de [a cible
touchée, conme pour toute arwe de jet.

Sauf indication contraire (imdiquée en « spécial »), si ['éprenve de tiv
vésulte dun critique, vous pouvez résoudre ce critique avec le
tablean « Attaque critique aux projectiles ».

Si cest une waladvesse, wous wutiliserez de meme le tablean
« Maladresse a [arme de jet» En géméral, les vésultats vont
concorder avec [utilisation de votve arme. Dans [e cas contraive, cest
an MJ de faire son boulot.

LE BRUIT DES ARMES

Une information importante pour e roleplay, a ne pas oublier, cest
qwil est illusoire drespéver passer inapercu lovsque wous utilisez une
arme d poudre. En extévienr, vous serez entendu da plusieurs
centaines de wetres, sowvent wum kilometre. Ces armes font
génévalement fuir les animans, sawvages on dowestiques.

En donjon ou en ntérienr vous aurez tot fait dalerter tout ['étage, ou
meme tout [e batiment selon [e type de construction. Quant an wilien
urbain, sachez quun déclenchement darme a poudre est le meillenr
woyen attirer rapidement les gardes et autres wiiliciens. Si vous
traversez une ville il est préferable drenvelopper wotre arme dans
une cape ou une couverture pour éviter Larrestation.

NIVEAU DES ARMES

Le «wivean» ndiqué pour chaque arwe veprésente le nivean
conseillé winivmm pour un hevos qui voudrait utiliser ladite arme. En
tant que MJ, assurez-vous 0e ne pas équiper un PNJ 0'une arme 0'un
nivean plus éleve que celui ou hévos le moins avancé du groupe.

AMBIDEXTRIE
Les armes d poudve, Y'un waniement complexe, ne peuvent pas étre
utilisées avec « ambidextrie ». Donc, une seule a a fos.
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NIAFOULA-GOZ

Typiquement gobeline, voici une arme de poing de taille moyenne, a
cavion évasé, d munitions variables, a chargement par le canon.

# Origine : fabrication gobelie, travausx dingénienrs

QUtiZ'sab[e par : tous niveaux, AD supérieure d 10

* & #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 10 metres

# Dégats : Au contact ID+8 / 4 3-5 m ID+6 / 4 6-10 W ID+4

@ spécial : sur une cible de petite taille (sauf Nain), celle-ci est wrise
au sol et perd 3 assauts (sauf réussite éprenve de FO)

* Cadence de tir : 1 seul coup

* Délai de rechargement : 8 assauts

* Eprenve de tir : AD standard 4 distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/4 e dose de poudre noire
 Munitions par coup : 10 petits clous OU une poignée de gravier

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tivé, lancez 2DG. Si
wvous obtenez un double 1 ou double 2, ca ne fonctionne pas et il faut
recharger. Sur un autre double, l'arme explose | Le tiveur encaisse
2D+4 P.L et perd une main, et les cibles a 2 metres ou moins
encaissent ID+2 P.I

@ Prixc indicatif : 250 P.O.
 Indice de rarets : assez commmn dans la végion sud-est de Fangh

GROUPOK-LAI

Typiquement gobeline, une arme a canon long évasé, a munitions
variables, a chavgement par [e canon.

# Origine : fabrication gobelie, travausx dingénienrs
QUtiZ'sab[e par : wiveau 2 et plus, AD supérieure d 10

* & #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 20 metres

4 Dégats : Au contact ID+I0 / d 3-10 W ID+8 / 4 11-20 W ID+6

& spécial : sur une cible a taille humaine ow moins, celle-ci est wrise
au sol et perd 3 assauts (sauf réussite éprenve de FO)

# Cadence de tir : 1 seul coup

# Délai de rechargement : 10 assauts

* Eprenve de tir : AD standard 4 distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
* Munitions par coup : 20 petits clous OU une poignée de gravier

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tivé, lancez 2DG. Si
wvous obtenez un double 1 ou double 2, ca ne fonctionne pas et il faut
Vecbavger. Sur un autre boub[e, Larme exp[ose [ Le tiveur perd une
main, un ceil et encaisse 2D+4 P.L, les cibles a 2 metres ou moins
encaissent ID+2 P.I

@ Prixc indicatif : 350 P.O.
 Indice de rarets : assez commmn dans la végion sud-est de Fangh

NIAFOULA-BOUDOUL

Conception gobeline assez évoluée, voici une arme de poing de taille
woyenne, 4 double canon a balles et a cbmgement par [e canon.

@ Origine : fabrication gobeline, travaux Vingénieurs

OUtiE;aMe pa : niveau 3 et plus, AD supérieure a 11

# & #statistiques de combat & ¢ &

# Portée utile : 15 metres

@ Dégats : Au contact ID+8 / 4 3-8 m ID+6 / 4 8-15 m ID+4

# Spécial : sur une cible de petite taille (sauf Nain), celle-ci est mise
an sol et perd 3 assauts — si les deux coups sont tivés, peut mettre an
sol une cible a taille bumm’ne (sauf réussite éprenve de FO)
 Cadence de tir : T ou 2 coups dans T dssamt, au choix du tireur

@ Délai de rechargement : 1 canon : 8 assauts 2 canons : 13 assauts
* Epreywe de tir : AD standard d distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/4 de dose de poudre noire
 Munitions par coup : 1 balle de plowmb on métal calibre « zoul »

@ Chances de fonctionnement : a chague coup tivé, lancez 2D6. Si
vous obtenez un double 4, double 5 ou double 6, Larme explose [ Le
tiveur perd une main et TD+4 P, et les cibles a 2 wietves ou moins
encaissent TD P.I — Sur un double 1, ca ne fonctionne pas et il faudva
recharger au plus vite.

4 Prix imdicatif : 500 P.O.
@ Indice De raveté : peu commun, végion sud-est de Fangh

GROUPOK-BOUDOUL

Conception gobeline de haut nivean, voici une arme a double canon
long a balles, qui se charge par [e canon.

@ Origine : fabrication gobeline, travaux yingénieurs

QUtiglsabfe par : niveau 4 et plus, AD supérienre d 12

# & #Statistigues de combat ¢ & ¢

# Portée utile : 25 metres

4 Dégats : Au contact ID+I10 / 4 3-15 W ID+8 / 4 16-25 w1 ID+6
0+Sr)écia[ » sur une cible a taille bumaine 0U Moins, celle-ci est mise
an sol et perd 3 assauts (sauf réussite éprenve de FO) — si [es denx
coups sont tivés, peut wiettre au sol une cible jusqua 200 kg

# Cadence de tir : T ou 2 coups dans T assaut, au choix u tireur

* Délai de vechavgement : 1 CANON : IO ASSAuts 2. canoms : IS assaunts
* Bpreuve de tir : AD standard d Oistance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
® Munitions par coup : 1 balle de plomb ou wiétal calibre « grulu »

# Chances de fonctionnement : 4 chaque coup tivé, lancez 2D6. i
vous obtenez un double 5 ou double 6, ['arme excplose | Le tireur perd
une main, un ceil et ID+4 P, et [es cibles a 2 metves ou moins
encaissent 1D P.L — Sur un double 1, ca ne fonctionne pas et il faudra
recharger.

@ Prix indicatif : 800 P.O.
# Indice de rareté : vare, végion sud-est de Fangh
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ZUILCHAPOULOUK

Unte petite avme de poing gobeline, a dégats modévés et qui lance un
gros clou en guise de mumition. Chargement par la culasse.

# Origine : fabrication gobeline, travansx dingénienrs

QUtiZ'sab[e par : tous niveaux, AD supérieure d 10

* & #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 6 metres

@ Dégats : Au contact ID+2 / 4 3-6 w1 1D

@ spécial : sur un tiv véussi « critique », le vésultat sera toujours : e
clou se ficbe dans ['ceil de [a cible ! (ceil crevy, blessure grave)

* Cadence de tir : 1 seul coup

# Délai de rechargement :  assauts

* Eprenve de tir : AD standard 4 distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/8 de dose de poudre noire
* Munitions par coup : 1 gros clon

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tivé, lancez 2DG. Si
vous obtenez un double, ['arme explose ! Le tiveur encaisse 1D+6 P
et le clou peut frapper une cible au hasard dans une zone de 5 m

4 Prix indicatif : 100 P.O.
@ Tndice de raveté : assez commmn dans la végion sud-est de Rangh,
Montagnes ou Nord et grottes o Ahokd

RAVOULA-BROUM

Quand on wa pas peur de wouriv, on peut vouloir utiliser cette arme
dévastatrice.. Ce tube a gachette lance un projectile explosif qui wa
pas son pareil pour instaurer une ambiance festive.

# Origine : fabrication gobeline, travausx dingénienrs

QUtiZ'sab[e par : wiveau 4 et plus, AD supérieure d 12

* & #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 40 wietres

4 Dégats : 3D+10 sur [a cible ET 2D+4 sur zone e 4 w, 0égats e
feu BT contondants — au contact, le tivenr est touché aussi !

* spécial : [es cibles touchées chutent, perdent 5 assauts et
deviennent sourdes pendant s winutes (sauf grande créature)

# Cadence de tir : 1 seul coup

® Délai de vecbargement 1 4 assauts

¢ Eprenve de tir : woyenne AD/INT -4 (c'est assez peu précis)

# Munitions par coup : 1 roquette « Ravoula-Broum »

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tivé, lancez 2DG. i
wvous obtenez un double T ou 2, ca ne fonctionne pas et il faut
recharger. Pour les autres doubles, ['arme explose ! Le tiveur encaisse
30 P.L en perdant ses deux mains, et les cibles dans une zove de 4 m
encaissent 2D+4 P.L

@ Prixe indicatif : 1500 P.O.
# Indice de rarets : tvés vare, région sud-est de Fangh

ZWAVIDII-BROUM

Un modele de canon gobelin rudimentaire a boulet simple, assez lourd
et souvent wonté sur embarcation ou chariot. A charger par le canon.
@ Origine : fabrication gobeline, travaux yingénieurs

OUtiE;aMe pa : niveau 3 et plus, AD supérienre a 12

# & #statistiques de combat & ¢ &

# Portée utile : 100 metres

# Dégats : 3D+I0 +I critique contondant a vésoudre an D20

@ spécial : [a cible touchée chute et sous leffet de commotion et perd
connaissance pendant 5 wiin (sauf grande créature)

# Cadence de tir : 1 seul coup

& Délai de recbargement : I wiinute (30 assauts)

* Eprenve de tir : woyenne AD/INT

# Combustion par coup : 2 doses de poudre noire
* Munitions par coup : 1 boulet de fonte de 3 kg

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tiré, lancez 2DG. si
vous obtenez un double 1 ou 2, ca ne fonctionne pas, il faut vecharger.
Pour [es autves doubles, [arme explose ! Le tivenr encaisse 2D+5 P11,
perd un ceil, et [es cibles dans une zowe de 5 m encaissent 2D P.I.

@ Prix indicatif : 500 P.O.
# Indice de rareté : vare, végion sud-est de Fangh

ARBOUKALA-BROUM

Le plus gros modele connu de canon gobelin, a boulet simple, tres lourd
et souvent wionté sur cuivassé ou d l'entrée des citadelles.

@ Origine : fabrication gobeline, travaux ingénieurs

OUti?i',sabfe par : niveau 5 et plus, AD supérieure a 13

& #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 250 metres

# Dégats : SD+10 +I critique contondant d résoudre au D20

@ spécial : toute cible humanoide jusqua 2,20 w, touchée de plein
fouet meurt sur [e coup (les dégats an-dessus concernent les autres
ennemis ainsi que les grandes créatures)

# Cadence de tir : 1 seul coup

& Délai de recbargement : 2 wminutes (60 assauts)

* Bprenve de tir : moyenne AD/INT avec malus -2

# Combustion par coup : 4 doses de poudre noire
* Munitions par coup : 1 boulet de fonte de 5 kg

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tiré, lancez 2DG. si
vous obtenez un double 1 ou 2, ca ne fonctionne pas et il faut
recharger. Suv un double 5 ou double 6, ['arme explose ! Le tiveur
décede, et [es cibles dans une zone de 10 m encaissent 4D P,

@ Prix indicatif : 2000 P.O.
# Indice de rareté : vare, végion sud-est de Fangh
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PISTOLET D'INGENIEUR

Une arme de poing de taille moyenne, a balle et a chargement par [e
cavnon, qu'on vetrouve souvent aux wains des pirates fortunés.

@ Origine : travanx d'ingénienrs

QUtiZ'sab[e par : wivean 2 et plus, AD supérieure d 10

* & #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 18 metres

# Dégats : Au contact ID+9 / d 3-10 m ID+7 / 4 11-18 w1 ID+5

@ spécial : sur une cible de petite taille (sauf Nain), celle-ci est wrise
au sol et perd 3 assauts (sauf réussite éprenve de FO)

* Cadence de tir : 1 seul coup

* Délai de rechargement : 6 assauts

* Eprenve de tir : AD standard 4 distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/4 de dose de poudre nofre
* Munitions par coup : 1 balle de plomb o wétal calibre « zoul »

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tivé, lancez 2DG. i
vous obtenez un double 1, ['arme ne fonctionne pas et il faut [a
recharger. Sur double 6, ['avme explose | Le tiveur encaisse 1D+4 P.1.

@ Prix inbicatif: 450 P.O.
# Indice de rareté : assez commun dans la crique des pivates mauves,
assez vare dans les autres végions

PETOIRE A GRENAILLE

Ici nowus avons une arme d canon long évasé, projetant un nuage de
debris métalliques, a chargement par le canon.

# Origine : travaux 0'ingénienrs

OUti?isaB[e par : nivean 2 et plus, AD supérieure d 11

# & ¢ statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 15 métres

4 Dégats : Au contact ID+IO / 4 3-10 W ID+8 / 4 II-15 W ID+4
@ +spécial : sur une cible a taille humaine on moins, celle-ci est
étourdie et pero 3 assauts

# Cadence de tir : 1 seul coup

® Délai de recbargement : 1O assauts

¢ Eprenve de tir : AD standard 4 distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
 Munitions par coup : 1 sachet de grenaille

# Chances de fonctionnement :  chaque coup tiré, [ancez 2D6. Si
vous obtenez un double 1, ca ne fonctionne pas et il faut vecharger.
Sur un double 5 o double 6, ['arme se fend ! Le tireur encaisse 2D P

@ Prix indicatif : 500 P.O.
 Indice de rarets : peu répandue, sans localisation précise, les cochers
des diligences rapides en sont parfois équipés pour leur sécurit

CRACHE-PLOMB DE MARAUDEUR

Une arme vedoutable, a double canon long et a balles, qui se charge
pav le canon. Les dégats sont significatif mais elle est imprécise.

@ Origine : travanx d'ingénienrs

OUtiE;aMe pa : niveau 3 et plus, AD supérienre a 12

# & #statistiques de combat & ¢ &

# Portée utile : 30 metres

@ Dégats : Au contact 2D+7 / 4 3-20 w1 2D+4 / 4 21-30 m 2D+2.
@ spécial : sur une cible a taille humaine on moins, celle~ci est mrise
an sol et perd 3 assauts (sauf véussite épreuvee de FO) — si [es deusx
coups sont tirés, peut mettre au sol une cible de 200 kg

 Cadence de tir : T ou 2 coups dans T dssamt, au choix du tireur

# Délai de rechargement : T canon : 10 assauts 2 canons : 15 assauts
# Epreuwve de tir : AD-3 a distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
® Munitions par coup : 1 balle de plowmb ou iétal calibre « grulu »

@ Chances de fonctionnement : a chague coup tivé, lancez 2D6. Si
vous obtenez double 1, ca ne fonctionne pas et il faudva recharger.
sur double 5 ou double 6, [a culasse vous explose au visage ! Le tiveur
perd un il et encaisse 1D+4 PL

@ Prix indicatif : 1100 P.O.
# Indice de rarets : peu vépandu, sans localisation précise, les cochers
des diligences rapides en sont parfois équipés pour lenr sécurité

LONG-TIREUR DE CHASSE

Les ingénieurs fabriquent cette arme spécialement pour abattre a
distance de gros gibiers. Elle est précise et tive loin, son coup unique
fait de gros dégats.. Mais elle est assez longue d charger.

@ Origine : travaux d'ingénients

OUti?i',sabfe par : niveau 4 et plus, AD supérieure a 12

& #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 50 metres

@ Dégats : Au contact 2D+8 / 4 5-35 m 2D+6 / 4 35-50 w1 2D+4

@ Spécial : si vous touchez [a cible, vous tirez toujours un critique
« arwe Oe jet » an D20 (mais [e score PR de [a cible compte)

# Cadence de tir : 1 seul coup

@ Délai de vechavgement : 12 assauts

# Bpreuve de tir : AD 4 distance, aucuve au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
* Munitions par coup : 1 balle de plomb ou wiétal calibre « grulu »

# Chances de fonctionnement : 4 chaque coup tivé, lancez 2D6. i
vous obtenez double 1, ca ne fonctionne pas et il faudva recharger.

sur double 6, [a culasse vous explose an visage ! Le tiveur perd un ceil
et encaisse ID+4 P.L

# Prix imdicatif : 1500 P.O.
 Indice de rareté : peu vépandu, plutot dans le nord du pays
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TRIPLE-CARABUSE D'ASSAUT

La cavabuse est une arme d balles qui se charge par la culasse, mais
c'est un peu compliqué. Celle~ci peut tiver trois coups | A cause de son
vecul important, il est difficile de faive mouche.

@ Origine : travaux 0'ingénienrs

@ Utilisable par : nivean s et plus, AD supérieure a 13

# & ¢ Statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 30 metres

# Dégats : Au contact ID+12 / 4 3-20 w1 ID+8 / 4 21-30 w1 ID+5
* 1spécial : une cible de moins de 150 kg seva mise au sol par un tir
véussi et elle vatera 3 assauts

# Cadence de tir : 1 4 3 coups dans T assaut, au choix du tiveur

@ Délai de rechargement : 25 assauts, 3 canons obligatoivement

® Eprenve de tir : AD-4 4 Oistance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
* Munitions par coup : 1 balle de plowb on métal calibre « grulu »

# Chances de fonctionnement : a chague coup tivé, lancez 2D6. i
wvous obtenez double 1, ¢a ne fonctionne pas et il faudra vecharger.

sur double 6, [a culasse vous explose an visage ! Le tivenr perd un ceil
et encaisse ID+4 P.L

@ Prixc indicatif : 2500 P.O.
# Indice de rarets : vave, végion novd-ouest et nord de Fangh

LANCE-FLAMMES DE MIRZ

Ce wiodele a powpe de pression manuelle west bien sir pas considére
comme une arwie d poudre, mais c'est un objet vare et dutilisation
complexce. T[ doit étve chargé avec du carburant approprie. 1l est aussi
p{us ou moins mterdit en Terre Oe Pangb...

@ Origine : travaux ¥'ingénienrs, éventuelle fabrication gobeline
OUti?isaB[e par : nivean 4 et plus, AD supérieure d 11

# & ¢ statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 10 metres

@ Dégats : 2D+5 par assaut (tant que dure [a véserve)

* +spécial : une cible prise dans le jet de flammes doit véussir une
éprenve de COU ou prendre [a fuite

@ Cadence de tiv : 5 assauts sur un réservoir

# Délai de rechargement : 25 assauts pour charger e véservoir

* Eprewve de tir : moyenne AD/INT bonus +2

¢ Munitions : 1 awqobove 0e [iqm'be incendiaire (instable)
# +Eactra : vous aurez besoin de feu pour Lallumage ou faiscean

# Chances de fonctionnement : i Lallumage, lancez 2D6. Si vous
obtenez double 1 ou 2, [arme est bouchée et nécessite véparation. Sur
double 5 ou double 6, le dispositif prend feu et le tiveur avec : perte de
75 % des PV en 3 assauts, puis déces rapide /il west pas soigné par un
sort puissant. Les cibles dans une zone de 4 m encaissent 2D+2 P.I.

@ Prix indicatif : 2500 P.O.
# Indice de rarets : vave, végion sud-ovest et centre de Fangh, grottes

CANON LEGER D'INGENIEUR

Un modele de canon rudimentaire a boulet simple, assez lourd et
souvent wonté sur embarcation ou chariot. A charger par le canon.
@ Origine : travanx d'ingénienrs

OUtiE;aMe pa : niveau 3 et plus, AD supérienre a 12

# & #statistiques de combat & ¢ &

# Portée utile : 150 metres

# Dégats : 3D+I0 +I critique contondant a vésoudre an D20

@ spécial : [a cible touchée chute et sous leffet de commotion et perd
connaissance pendant 5 wiin (sauf grande créature)

# Cadence de tir : 1 seul coup

& Délai de recbargement : I wiinute (30 assauts)

* Eprenve de tir : woyenne AD/INT

# Combustion par coup : 2 doses de poudre noire
* Munitions par coup : 1 boulet de fonte de 3 kg

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tiré, lancez 2DG. si
vous obtenez un double 1 ou 2, ca ne fonctionne pas, il faut recharger.
Sur un double 5 0u 6, [arme se fend sur un coté et [e tiveur encaisse
2D+ P par [a projection déclats de métal

@ Prix imdicatif : 2000 P.O.
@ Indice de rarets : vave, sans localisation précise

CANON LOURD D'INGENIEUR

Généralement fabriqué sur commande pour des clients fortunés ou
[armee, il peut etve monté sur un galion ou a lentrée dun fort.

# Origine : travaunx 0'ingénienrs

OUti?i',sabfe par : niveau 6 et plus, AD supérieure d 13

& #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 400 metres

4 Dégats : SD+I5 +1 critique contondant 4 résoudre an D20

@ Spécial : toute cible humanoide jusqua 2,50 m, touchée de plein
fouet menrt sur [e coup (les dégats an-dessus concernent les autres
ennemis ainsi que les grandes créatures)

# Cadence de tir : 1 seul coup

& Délai de recbargement : 2 wminutes (60 assauts)

* Bprenve de tir : moyenne AD/INT avec malus -2

# Combustion par coup : 5 doses de poudre noire
* Munitions par coup : 1 boulet de fonte de 5 kg

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tiré, lancez 2DG. si
vous obtenez un double 1, ca ne fonctionne pas et il faut vecharger.
Sur un double 6, ['arrieve du canon se bétacg’e avec violence,
produisant 3D+5 P.I. sur toutes [es cibles dans une zowe de 5 m

@ Prix indicatif : 8000 P.O.
# Indice de rareté : trés rare, trouvable sur Glargh ou Waldorg
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TROMBLAR DE BIRTEK

Unte avwie d canon évasé, woyennement longue, projetant un nuage
de débris meétalliques, a cémgemem par le canon.

@ Origine : fabrication naine, travaux Vingénienrs

QUtiZ'sab[e par : nivean 2 et plus, AD et FO supérieures a 11

* & #statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 20 metres

4 Dégats : Au contact ID+10 / 4 3-10 m ID+8 / 4 11-20 m ID+4
# +spécial : une cible de moins de 200 kg touchée par ['avme sera
mise au sol et perdra 3 assauts

* Cadence de tir : 1 seul coup

# Délai de rechargement : 10 assauts

* Eprenve de tir : AD-1 d distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
 Munitions par coup : 1 sachet de grenaille

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tivé, lancez 2DG. i
vous obtenez un double 1, ca ne fonctionne pas et il faut vecharger.
Sur un double 6, ['arme se dislogue ! Le tiveur encaisse 2D P.I.

# Prix indicatif : 600 P.O.
 Indice de rareté : peu vépandu, on en trouve principalement dans
[es montagnes Ou Nord (région Oe Birtek) ou sur des béros Nuains

PISTOFEU DES BARBUS

Un modele vobuste darwe de poing de taille moyenne, a balle et a
chargement par le canon. Peut se cacher sous la barbe |

@ Origine : fabrication naine, travanx Vingénienrs

OUti?isaB[e par : nivean 2 et plus, AD supérienre d 10

# & ¢ statistiques de combat & & ¢

# Portée utile : 15 metres

# Dégats : Au contact ID+9 / d 3-10 m ID+7 / 4 II-15 w1 ID+S

@ +spécial : sur une cible de petite taille (sauf Nain), celle-ci est mise
an sol et perd 3 assauts (sauf véussite éprenve de FO)

# Cadence de tir : 1 seul coup

® Délai de recbargement : 8 assauts

¢ Eprenve de tir : AD standard 4 distance, aucune au contact

* Combustion par coup : 1/4 de dose de poudre noire
* Munitions par coup : 1 balle de plowb on wétal calibre « zoul »

# Chances de fonctionnement :  chaque coup tiré, [ancez 2D6. Si
vous obtenez un double 1, [arme ne fonctionne pas et il fant la
recharger. sur double 6, ['avme explose | Le tiveur encaisse tD+4 P.L

@ Prixc indicatif : 450 P.O.
# Indice de rarets : assez commun dans les montagnes du Nord ainsi
que [a végion des montagnes de IEst (wines de Martenbur)

LONGUE CARABUSE S&W

Cette carabuse Smithil & Wessondul est une arme a balles qui se
cbavge par [a culasse grace a un systéme un peu cowqo[eace. Puissante,
on [ui vewocbe souvent son vecul important.

@ Origine : abwcatwn naine, travaux 0'ingénienrs

QUtfl able par : niveau 4 et p[us, AD et FO supérieures 4 12

# & #Statistigues de combat ¢ & ¢

# Portée utile : 30 metres

4 Dégats : Au contact ID+12 / 4 3-20 m ID+8 / 4 21-30 W ID+5
0+Sr)écia[ : une cible de moins de 250 kg sera mise au sol par un tiv
véussi et elle vatera 3 assants

 Cadence de tir : 1 seul conp

* Délai de rechavgement 1 15 assauts

# Epreuwve de tir : AD-3 a distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 dose de poudre noire
® Munitions par coup : 1 balle de plowmb ou iétal calibre « grulu »

@ Chances de fonctionnement : a chague coup tivé, lancez 2D6. Si
vous obtenez double 1, ca ne fonctionne pas et il faudva recharger.

sur double 6, [a culasse vous explose an visage ! Le tiveur perd un ceil
et encaisse 1ID+4 P.I

@ Prix indicatif : 1300 P.O.
# Indice de rarets : vave, végion novd-ouest et nord de Fangh

MORTAR DES MINES

Un petit canon vertical assez curiens, qui permet Yattaquer les gens
par le haut... 1l suffit de lacher [a wunition dans [e tube et cest parti.
Cadence de tiv élevée, mais au détriment de [a précision |

@ Origine : fabrication naine, travaus ¥ingénienrs

QUU?, able par : niveau 4 et plus, AD et INT supérieures a 11

# & $Statistigues de combat ¢ & ¢

# Portée utile : 120 metres, tir en ocbe (en exctérienr uniquement)
@ Dégats : 2D+5 Oe 0égats suv une zove e 5 m

* 1spécial : [es cible touchées chutent sous ['effet de commotion et
perdent 5 assauts — si e projectile towbe sur une cible, dégats doublés
 Cadence de tir : 1 seul conp

* Délai de rechavgement : 3 assants

# Bprenve de tir : moyenne AD/INT avec malus -6, puis vetirez 1
an walus a chague nowvelle tentative pour végler Lengin

 Muwitions par coup : 1 mortouche « Balardil »

@ Chances de fonctionnement : a chague coup tivé, lancez 2D6. Si
vous obtenez un double 1 on 2, [a wumition est défectuense. Sur un
double 5 0u 6, arme se fend sur un coté et le tiveur encaisse 2D+5 P
par [a projection éclats de wétal

@ Prix indicatif : 1500 P.O.
# Indice de rarets : vare, montagnes du Nord ou de [Est
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CANON A MITRAILLE S&W

Tnwention de Swithil et Wessondul, ce canon évasé aplati, a courte
portée, inflige des dégats a plusienrs cibles faisant face au canon. Les
Nuains ['utilisent pour défendre les conloirs des wiines. Trop lourd pour
étve porté a [a main, il doit etre fixé au sol.

@ Origine : fabrication naine, travanx Vingénienrs

OUti?isaB[e par : nivean 3 et plus, AD supérieure a 12

# & ¢ statistigues de combat & & ¢

# Portée utile : 40 metres

@ Dégats : d 3-6 m 1D+8 par cible, d 7-20 m 1D+4 par cible

# +Spécial : chaque cible touchée perd deus assauts a a suite dune
forte commotion, e tir ne traverse pas les cibles

# Cadence de tir : 1 seul coup

® Délai de recbargement : 20 assauts

* Bprewve de tir : aucune pour viser, le canon tive en éventail

# Combustion par coup : 2 doses de poudre noire
* Munitions par coup : 1 sac de witraille

# Chances de fonctionnement :  chaque coup tiré, [ancez 2D6. Si
vous obtenez un double 1, ca ne fonctionne pas et il faut vecharger.
sur un double 6, ['arme se disloque ! Toutes les personnes autour, dans
une zove Oe 8 w, encaissent 2D P.L.

# Prix indicatif : 1500 P.O.
 Indice de rareté : peu vépandu, on en trouve principalement dans
les willes winieves des Nains, ou Nord ou de ["Est

PISTOFEU D'ASSAUT

Conception naine assez évoluse, voici une arwe de poing lourde, a
double canon a balles et a chargement par le canon.

@ Origine : fabrication naine, travanx Yingénienrs

OUti?isaB[e par : nivean 4 et plus, AD et FO supérieures d 12

# & ¢ statistigues de combat & & ¢

# Portée utile : 20 métres

4 Dégats : Au contact ID+I0 / 4 3-12 m ID+7 / 4 13-20 W ID+§

# +spécial : sur une cible de petite taille (sauf Nain), celle-ci est mise
an sol et perd 3 assauts — si les deusc coups sont tivés, peut mettve an
sol wne cible a taille humaine (sauf réussite éprenve Oe FO)

# Cadence de tir : T o 2 coups dans T assaut, au choix ou tireur

@ Délai de rechargement : T canon : 8 assauts 2. cavons : 13 dssauts

* Eprenve de tir : AD-1 d distance, aucune au contact

# Combustion par coup : 1/2 de dose de poudre nofre
* Munitions par coup : 1 balle de plowb ow métal calibre « grulu »

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tivé, lancez 2DG. Si
vous obtenez un double 1, ca ne fonctionne pas et il faut vecharger.
Sur un double 6, ['arme se dislogue ! Le tiveur encaisse 2D P.I.

# Prix indicatif : 800 P.O.
 Indice de rareté : assez commun dans les montagnes du Nord ainsi
que la végion des wontagnes de ["Est (wines de Martenbur)

CANON A MAIN s&wW

Comsidévé conme une « arme pour les fous », clest un modele de
canon « presque [eger » de chez Swithil et Wessondul, prévu pour
étre utilisé a la wain coincé contre [a hanche, et non fixe sur un
support conme [es canons plus gros. 1l canse de bons dégats mais il
provogue généralement [a clute du tiveur autant que celle de [a cible.
@ Origine : fabrication naine, travaus ¥ingénienrs

OUtiE;aMe par : niveau s et plus, AD supévieure a 12

# & #statistiques de combat & ¢ &

# Portée utile : 50 metres

 Dégats : d 3-6 m 2D+8 par cible, a 7-30 m 2D+4 par cible

@ Spécial : si [e tireur fait plus de 100 kilos, il peut vésister d [a
chute caunsée par e vecul du tir (éprenve de FO-3) sinon il chutera
antomatiquement — La cible quant a elle chutera toujours jusqua
200 kilos, sinon elle passera une éprenve de FO — Toute personne an
sol perdra 3 assauts — En cas de critique, [a cible est tuée sur [e coup |
# Cadence de tir : 1 seul coup

# Délai de rechargement : 20 assauts

* Bprenve de tir : moyenne AD/FO avec malus -3

# Combustion par coup : 3 doses de poudre noire
* Mumitions par coup : 1 boulet de fonte de 1 kg

# Chances de fonctionnement : a chaque coup tiré, lancez 2DG. si
vous obtenez un double 1, ca ne fonctionne pas et il faut recharger.
Sur un double 6, ['arme se disloque ! Le tireur encaisse 4D+5 P et
toutes [es personnes autowr, dans une zove de 5w, encaissent 2D P.L

@ Prix indicatif : 3000 P.O.
# Indice de rareté : vave, on en trouve principalement dans les villes
wminieres des Nains, ou Nord ou e ["Est
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MUNITIONS POUR LES ARMES A POUDRE

COMBUSTION

Pour [a plupart des armes :

# Poudre noire des gobelins : 8 P.O. [a dose

# Poudre noire alchimique : 4 P.O. [a dose

Note : bien que plus cheve, [a poudre noire des gobelins se trouve a pen
prés pavtout cay il s'agit d'un tngrédient magique — celle fabriquée
par les alchimistes est de woins bonne qualité, et aussi plus rare

Lance-flammes de Mirz :

 Amphore de [iquide incendiaire : 8o P.O. (sur commande, alchinriste)
Note : ['utilisation ou [ance—l{ammes e Mirz étant condammée par le
Symdicat des Mages de Fangh, principalement pour concurrence
déloyale, Lachat 0'une o plusienrs amphores peut se reveler difficile..

Roguette « Ravoula-broum » : 100 P.0. [a piéce, rare

Note : fabriquée uniquement par les ingénienrs gobelins o Ahokd ou de
Sombroloin, on peut toutefois sen procurer au marché noir — et an
double du prixc — dans cevtaines villes cotieres ou sud-est ou a Glargh

Mortouche « Balardil » : 15 P.O. la piece, assez vare

Note : fabriquée uniquement par [a firme naine Balardil a Mir-Nod,
cette wumition sewti-alchimique explosive se trouve chez les Nains —
on peut également s'en procurer an marché noir et au double du prix
a Mlinej, Mlaitke o Nuvini

PROJECTILES

Clous :

# Petits clous : 1 P.O. [es 50

4 Gros clous : 1 P.O. [es 10

Note : [es clous sont en vente dans tous les bazars en Terve de Pangb

Gravier :
Gratuit, a vécolter selon [es possibilités (mais dégats -2 pour Larme)

Grenaille :

® Grenaille de base : 1 P.O. [e sacbet (0égats -2)

@ Grenaille de qua[ité :3P.0O. [e sacbet (0égats normanx)

® Grenaille des Nains : 5P.O. [e sachet (0égats +1)

Note : on trouve la grenaille principalement dans les magasins
Yaventuriers des grandes cités, celle des Nains étant plus vare

Mitraille :

@ Mitvaille de base : 3P.0. e sac (0égats -2)

& Mitraille de qua{ité 16 P.O. [e sac (0égats normaux)

* Mitraille des Nains : 12 P.O. [e sac (0égdts +2)

Note : on trouve la witvaille principalewent dans les casernes on
fortins, celle des Nains étant seulement vendue chez les Nains

Balles de calibre « zoul » :

# En plowb : 5 PA [a piece (0égats ~s0% sur une armmre métallique)
@ En bon acier : 1P.O. [a piéce (0égats normanx)

£ alliage de guerre : 3 P.O. la piece (2 PR ignorés sur [a cible)
Note : on trouve ces balles principalement dans les armmreries des
grandes cités, et les balles en alliage uniquement chez les Nains

Balles de calibre « grulu » :

 En plowb : 1 PO [a piece (dégats ~s0% sur une armmre métallique)
@ En bon acier : 2 P.O. [a piece (0égats normanx)

@ En alliage de guerre : 5 P.O. la piece (2 PR ignorés sur [a cible)
4In tbritif : 10 P.O. [a piéce (4 PR ignorés sur [a cible)

Note : on trouve ces balles principalement dans les armmreries des
grandes cités, et [es balles en alliage ou thritil uniquement chez [es
Nains

Récupération : seules les balles en thritil sont vécupérables en
fom'[&nt [a cible

Boulets :

4 En fonte, de 1 kg : 10 P.O.

# En fonte, de 3 kg : 15 P.O.

# En fonte, de 5 kg : 30 P.O.

Note : [es boulets s'achetent soit chez les Nains, soit an warché noir
(au double du prix) 0ans [es grands cités. 1ls sont géném[ement stockés
dans les forts wilitaires et ne sont pas autorisés a [a vente an public
Récupération : 4 moins d'avoir touché un v de pierre on une
structure métallique, [e boulet est towjours récupérable
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