Les armes de la Jungle

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role — Armes de la jungle V.1.0

Important : tous les dégats sont tirés au D6

IMPORTANT : en plus de ce qu'on trouve dans ce tableau, e Chamane peut évidemment s'équiper de [a plupart des armes d'autres pays ou régions.

Machettes Valeur ‘ Degats D6 ‘Malus (ou condition) ‘Bonus Rupture
Machettes a une main (dégats tranchants)
Machette 4 coco Faible 1D+3 PRD-1 1a4
Machette O Awmonka Elevée 1D+4 AT+1 1a3
Machette [ourde Elevée 1D+5 FO minimum : 11 AT+1 1a3
Machette de Telcocan Treés élevée 1D+5 FO minimum : 11 AT/COU+1 132
Machette ossemse Tres élevée 1D+4 PRD-1 AT/COU+1 Leggibo : ép. +1 1a2
Machette crabiere Trés élevée 1D+4 PRD-1 AT/PRD+1 Chulta : ép. +1 1a2
Machette en bois willénaive Trés élevée 1D+4 PRD-1 AT/PRD+1 Gnafangol : ép. +1 1a2
Macbette dela ]oantbéve Trés élevée 1D+4 PRD-1 AT/COU+1 Doxult : ép. +1 1322
Machette de Santara Inestimable 1D+5 AT/PRD/COU+1 Divinités : ép. +1 1
Machette de chef Atlakan Inestimable 1D+5  |FO minimum : 11 AT/COU+2 Social : CHA+2 1
Machettes a deux mains (dégats tranchants)
Ces armes nécessitent [a compétence "Avmes de bourrin’
Machette de récoltenr Moyenne 2D+2 FO minimum : 12 1a4
Machette longue de Zwanga Elevée 2D+3 FO minimum : 12 COU+1 Crit.+1 1a3
Grande wmcbette Oe cbef Trés élevée 2D+4 FO minimum : 13 Social : CHA+2 1a2
Machette du lac Bowo Tres élevée 2D+4  |FO minimum : 13 COU+1 Crit.+1 132
Macbette fmnémive des Atlakans Inestimable 2D+5 FO minimum : 13 AT/PRD+1 Leggibo : ép. +1 1
Tomalaks Valeur | Degats D6 Malus (ou condition) Bonus Rupture
Tomalaks a une main (dégats contondants)
Le tomalak est un mélange de massue et de bacbette, an wanche fin généralement vecouvert de cuir envoulé. L'avme sert un Pen a tout...
Towalak de [a jungle Faible 1D+4  |AT/PRD-1 124
Towalak O'apparat golo-golu Moyenne 1D+4 Séduction : CHA+1 134
Tomalak a gfobzou{es Moyenne 1D+4 1a3
Towalak a fawves Elevée 1D+4 AT+1 1a3
Tomalak en fémm de broutozuk Elevée 1D+4 Crit.+1 1a3
Tomalak de [a Crypte Trés élevée 1D+5 FO minimum : 11 COU+1 Leggibo : ép. +1 1a2
Tomalak des Ab;gsses Trés élevée 1D+5 FO minimum : 11 COU+1 Chulta : ép. +1 1a2
Toma[ak en vieux go[oziev Trés élevée 1D+5 FO minimum : 11 COU+1 Gnafangol : ép. +1 1a2
Towalak de ['ours fache Trés élevée 1D+5 FO minimum : 11 COU+1 Doxult : ép. +1 1a2
Tomalaks a deux mains (dégats contondants)
Mi-massue, wi-hachette a long manche. Ces arwes nécessitent la compétence "Avmes de bourrin'
Grand tomalak a fanves Moyenne 2D+2 FO minimum : 12 1a4
Grand towalak a trolls Elevée 2D+4  |FO minimum : 12 PRD-2 |AT+2 COU+1 1a3
Grand towalak a dinosauves Trés élevée 2D+5 |FO minimum : 13 PRD-2 |AT+1 COU+1 Crit.+1 1a2
Grand tomalak en gofoziev Trés élevée 2D+4 FO minimum : 13 PRD-2 |COU+1 Gnafangol : ép. +1 1a2
Grand tomalak de Klegg Inestimable |  2D+5  |FO minimum : 13 PRD-1 |AT/COU+1 Chulta : ép. +1 1
Battoirs barbelés Valeur | Degats D6 Malus (ou condition) Bonus Rupture

SPECIAL : [e battoir barbelé est une arme spéciale de [a jungle, orné sur de pics ou de lames sur [e coté. Peut nfliger des dégats tranchants ou contondants, au choix du
personnage. Apres chaque dégat inflige, tivez 1D6 : 1-3 sans effet, 4-5 hémorragie (-1 PV par assaut), 6 hémorragie sévere (-2 PV par assaut)

Battoirs barbelés a une main (dégats contondants ou tranchants) +effet spécial

Battoir barbelé o Ammonka Moyenne 1D+5 AT/PRD-1 1a4
Battoir barbelé de Klakuntur Moyenne 1D+5 PRD-1 COU+1 1a3
Battoir barbelé a dents douklaf Elevée 1D+5  |FO minimum : 11 AT/COU+1 1a3
Battoir barbelé vautorité Tres élevée 1D+6  |FO minimum : 12 AT/COU+1 Social : CHA+2 1a3
Battoiv barbelé en os de gnugnukol Trés élevée 1D+6 FO minimum : 12 AT/COU+1 Crit.+1 1a3
Battoir barbelé de Ramtaar Trés élevée 1D+5 FO minimum : 12 AT/COU+1 Doxult : ép. +1 1a2
Battoir barbele cbamanique Inestimable 1D+6 FO minimum : 12 AT/COU+1 Divinités : ép. +1 1
Battoirs barbelés a deux mains (dégats contondants ou tranchants) +effet spécial
Ces armes nécessitent [a compétence "Avmes de bourrin' et sont assez lourdes a manier.

Grand battoir barbele Moyenne 2D+3  |FO minimum : 12 PRD-2 124
Gramd battoir févoce Elevée 2D+4 FO minimum : 12 PRD-1  |COU+1 Crit.+1 1a3
Grand battoir de [a Cote Elevée 2D+4  |FO minimum : 12 PRD-1 |AT/COU+1 1a3
Grand battoir ornementé Trés élevée 2D+5 FO minimum : 12 PRD-1 |COU+2 Social : CHA+2 1a3
Grand battoir crustacéen Trés élevée 2D+5 FO minimum : 12 PRD-1  |AT/PRD+1 Chulta : ép. +1 1a2
Grand battoir on Sacvifice Trés élevée 2D+5 FO minimum : 12 PRD-1 |AT/COU+1 Leggibo : ép. +1 1a2
Battoir Oe bowrrean Atlakan Inestimable 2D+6 FO minimum : 13 PRD-1  [Crit.+2 Divinités : ép. +1 1
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Les armes de la Jungle

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role — Armes de la Jungle V.1.0 (suite)

Couteaux ‘ Valeur ‘ Degats D6 ‘Malus (ou condition) ‘Bonus ‘ Rupture
Couteaux (dégats tranchants)

Note : peuvent étre utilisés comme arme de jet avec [a compétence "Tiver correctement’ et malus -2 a [éprenve — povtée maximale de 10 metres.
Couteau de vécoltenr Faible 1D+2 PRD-3 134
Coutean Oe cbassem Moyenne 1D+3 PRD-2 1a3
Coupe—cbou O Awmonka Elevée 1D+4 PRD-1 1a3
Coutean effilé de Tross'ik Elevée 1D+3  |PRD-3 Crit.+1 143
Coutelas divoire de Raharan Elevée 1D+3 PRD-3 AT+1 1a3
Coutelas solide de Zouldata Elevée 1D+3 PRD-3 1a2
Coutelas d'acier en os umain Trés élevée 1D+2 PRD-2 Leggibo : ép. +1 1a2
Coutelas dacier en os de baleine Trés élevée 1D+2 PRD-2 Chulta : ép. +1 1a2
Lawe courbe en dent b’oukfaf Trés élevée 1D+2 PRD-2 Doxult : ép. +1 1a2
Coutelas décoré en silex de jung[e Trés élevée 1D+2 PRD-2 Gnafangol : ép. +1 1a2
Dague sacvificie“e des Atlakans Inestimable 1D+3 PRD-2 Crit.+2 Divinités : ép. +1 1
Sagaies Valeur | Degats D6 Malus (ou condition) Bonus Rupture

Sagaies légeres (a distance - dégats de projectile)

Les sagaies (javelots a pointe [arge) ont une portée utile denvivon 15 metres. Elles peuvent etve lancées tous les 2 assants.

Encombrement : un personnage peut emportey jusqua trois sagaies sans souffriv de walus en AD, mais il aura ensuite -1 par sagaie supplémentaire.

sagaie simple Faible 1D+4 _
Sagaie ' Awouka Moyenne 1D+5 1a4
Sagaie empennée de Sungu[ Moyenne 1D+4 AD+1 (tir) 1a4
sagaie a globzoules Elevée 1D+4 AD+2 (tir) 1a3
Sagaie de guerre des Atlakans Elevée 1D+5 FO minimum : 11 Crit.+1 1a3
sagaie bavbelée de Sun'taal Trés élevée 1D+6 FO minimum : 12 Crit.+2 1a3
Sagaies lourdes (au contact - dégats de projectile)

Ces sagaies lourdes ne sutilisent quan contact, sont difficiles a manier, et servent a percer lennemi — elles causent donc des dégats de projectile.

Elles penvent stiliser aussi bien 4 une main qua densx mains et ne nécessitent pas de compétence particuliere, hormis un bon score en Attaque.
sagaie lourde O’ Ammonka Moyenne 1D+4  |AT minimum : 11 134
Sagaie de [a panthere Moyenne 1D+5 AT minimum : 11 1a3
sagaie lourde de Sungul Elevée 1D+6  |AT minimum : 11 AT+1 1a3
sagaie lourde de Gulgacan Trés élevée 1D+6  |AT minimum : 12 Crit.+1 132
sagaie perce-ouklaf Trés élevée 1D+7 AT minimum : 13 Crit.+2 1a2
sagaie [ourde chamanique Inestimable 1D+6  |AT minimum : 12 Crit.+1 Divinités : ép.+1 1
Sagaie du temple de Skialah Inestimable 1D+8 AT minimum : 14 Crit.+3 1
Lances "gako" a dinosaures Valeur | Degits D6 Malus (ou condition) Bonus Rupture

Lances gako (au contact - dégats de projectile)

Ces lances longues wesurent presque trois metres - elles nécessitent [a compétence "Armes de bourrins'. Elles sont encombrantes et inutilisables en intérienr.

Tant que le pevsonnage transporte cette [ance, il a -4 aux épreuves de Discrétion et -2 aux épreuves ¥Escalade et de Nage.

SPECIAL : bonus AT-+2 contre [es grands wionstres on les ennemtis montés. Tous [es opposants ont un malus AT-2, 4 cause Oe [a longuem’ Oe cette arme.

Lance gako O Ammwionka Elevée 1D+6 FO/AT minimum : 11 PRD-5 134
Lance gako de Sungul Tres élevée 1D+7  |FO/AT minimum: 12PRD-5  (Crit.+1 143
Lance gako des Atlakans Trés élevée 1D+7 FO/AT minimum : 13 PRD-5  |Crit.+2 1a3
Arcs Valeur | Degats D6 Malus (ou condition) Bonus Rupture

)Arcs (a distance - dégats de projectile)

Note : [es arcs ont une portée moyenne de 60 m, utilisent des fleches et, on le vappelle, pewvent tiver tous les 3 assauts.

Avc en maka Faible 1D+4 _
Avc long en malu Moyenne 1D+5 1a4
Avc précis en viwolo Elevée 1D+5 FO minimum : 12 AD+1 (tir) 1a3
Avc solide en golozier Elevée 1D+6  |FO minimum : 13 Crit.+1 143
Avc 4 dinosanres Trés élevée 1D+7 FO minimum : 14 Crit.+2 1a3
Arc sublime en Trois Bois Trés élevée 1D+5  [FO minimum : 11 AD+2 (tir) Crit.+1 1a2

Fleches (a distance - dégats de projectile)

Note :

les bowus de dégats des fleches

s'ajoutent aux dégats de base de ['arc.

Fleche de base Faible - AD-1 (tir) _ 1a5
Fleche a singe Moyenne = AD+1 (tir) 124
Fleche a Cerf Moyenne - Degats +1 1a4
Fleche a S(mg[iev Moyenne - Degats +2 1a3
Fleche équilibrée a Ours Elevée - AD+2 (tir) Degats +1 1a3
Fleche effilée de guerve Elevée -- Degats +3 1a3
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Les armes de la Jungle

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role — Armes de la Jungle V.1.0 (suite)
Lance-pierres ‘ Valeur ‘ Degats D6 ‘Malus (ou condition) ‘Bonus ‘ Rupture
Lance-pierre (a distance - dégats de projectile)

Note : [es [ance-pierre ont une portée utile de 15 w, utilisent des cailloux ou d'autes petits projectiles et se rechargent en 3 assauts.

Lance-pierre Oe base Treés faible 1D Pas de critique _
Lance-pierve ' Ammouka Faible 1D+1 Pas de critique 1a3
Lance-pierre a fam)es Moyenne 1D+2 AD+1 (tir) 1a4

Projectiles pour lance-pierre (a distance - dégats de projectile)
Note : ces projectiles ne font que modifier [a valenr de dégats on [éprenve de tiv lices an lance-pierre. 1ls se yangent dans une bowrse spéciale.

Caillou ramassé en hate récup. AD-3 (tir) PI-2 N.A.
Caillon vamassé a [avance récup. AD-1 (tir) PI-1 N.A.
Caillou calibé ou bille Dérisoire N.A.
Bille 0 Acier O’ Ammouka Trés faible AD+1 (tir) PI+1 N.A.
IAccessoires pour lance-pierre et arc

Bourse de ceinture 10 projectiles Faible N.A.
Bourse de ceinture 20 projectiles Faible AD-1 (discrétion) N.A.
Bourse de ceinture 30 projectiles Moyenne AD-2 (discrétion) N.A.
Carquois 12 ﬂécbes Moyenne AD-2 (discrétion) N.A.
Carquois 16 fleches Moyenne AD-3 (discrétion) N.A.
Bollas Valeur | Degats D6 Malus (ou condition) Bonus Rupture

Le bollas est un dispositif forme de deux ou trois cordelettes lestées, que le chasseur fait towrnoyer avant de le [ancer. La cible touchée se retrouve empétrée.
Utilisable sur tous les gibiers moyens tels que coyotes, lops, cerfs, sangliers, ainsi que suv les humanoides non géants. PEUT ETRE ESQUIVE.
SPECIAL : [a cible west pas blessée par cette arme, mais perdra un certain nombre dassauts a se dépétrer du bispositif Peut valentiv [a course ou faire chuter.

Bollas O Ammouka (portée : 10 mietres) Faible AD minimum : 12 (tir) Captivité : 2 assauts
Bollas de sungul (portée : 12 metves) Moyenne AD minimum : 13 (tir) Captivité : 1D4 assauts 1a4
Bollas des Atlakans (povtée : 15 metves) Elevée AD minimum : 14 (tir) Captivité : 1D6 assauts 1a4

Détail des abréviations

AT : Valenr Yattague FO : Valeur de force Min : valeur winimum requise pour [utiliser
PRD : Valeur de pavade CHA : Valeu de Charisme I assaut : 2 secondes

PR : Valenr de protection, amure AD : Valenr Yadresse, dextérité Rechargement arc : 3 assauts

COU : Valeur de courage, initiative IN'T : non, une arwe e vend pas intelligent

RM : Résistance Magigue CRIT+ : augwentation des chances de critiques en AT ou TIR
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