S'équiper en Terre de Fangh - Chapeaux

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role

Chapeaux et couvre-chefs V.1.0

| Prix (PO) |

PR

Malus

'Bonus

| Résist.

NOTE : les couvrre-chefs divers peuvent étve portés a tout nivean mais leur bonus ne seva pas appliqué a nivean inferienr a celui requis

Chapeaux pour mages et prétres, simples

Chapean de base 5 CHA-1* Protége seulement de la pluie

Chapeau correct 10 Protege seulement de la pluie

Chapeau de qualité, renforce 30 1a4
Calotte de cuir pour débutant 60 1 AD-1 CHA-1* |COU+1 1a4
Cbaneau de [uxe 70 CHA+1* 1a4
Calotte de cuir somptuense 300 1 COU+1 1a3

“Bonus ou malus de chariswie ne pouvant étve utilisé que sur épreuve de chaviswe, ne modifiant pas la valenr MagiePsy

Chapeaux pour mages et prétres, enchantés

Chapeau de stabilité 200 Annule "Agoraphobie” 133
Chapean déflectenr du novice 300 1 (magique) 1a3
Couronne 0'évitentent 400 Repousse les projectiles sur 1D6 : 1 a 2 1a3
Couronne de canalisation (nivean 2) 400 Récup. de 1PA / heure 1a3
Bonmet Oe sanvegarde (niveau 2) 400 1 (magique) Immunise contre le rhume 1a3
Calotte OElias [e fourbe (nivean 2) 400 1 (magique) |Donne la compétence "appel des renforts" 1a3
Coiffe de leadership (mivean 2) 400 1(magique) [Donne la compétence "chef de groupe" 1a3
Diadewe Oe protection (nivean 3) 500 Res. Magie +1 1a2
Chapean dempathie (nivean 3) 500 1 (magique) [Donne la compétence "chevaucher" 1a2
Calotte Vintégrité (nivean 2) 500 1 (magique) |Reporte toute mutation sur un allié proche 1a2
Togque Oe persévérance (niveau 3) 750 1 (magique) COU+1 1a2
Chapean impressionnant (niveau 2) 800 CHA+1** 142
Bonnet de prophylaxie (nivean 2) 900 Immunité totale aux maladies 1a2
Cbaneau béf[ectem/ o confivmé (nivean 4) 1000 2 (magique) 1a2
Couronne de vécupération (nivean s) 1000 Récup. de 2PA / heure 1a2
Togue O bastonneur (wiveau 2) 1500 1 (magique) AT+2 (c.a.c. au baton) 1a2
Chapean de renforcement cognitif (niveau 3) 1500 INT+1 142
Diadéwe de hante protection (nivean 6) 2000 1 (magique) Res. Magie +2 Non
Cbapeau o bataillenr (nivean 4) 3000 2 (magique) AD+1 Non
Diadénte de ténébritude (nivean 4) 3000 CHA+2** Non
Chapean déflectenr vélite (nivean ) 3000 4 (magique) COU+1 Non
Calotte dingéniosite (nivean 4) 3000 1 (magique) INT+1 AD+1 Non
Belle toque Vévitement (nivean 4) 3000 1 (magique) |Repousse les projectiles sur 1D6 : 1 a 4 Non
Couronne de bataille (niveau 6) 3000 | 3(magique) INT+1 Non
Chapeau Yacuité magnifique (niveau 7) 3000 1 (magique) Critique de sort sur 1 ET 2 Non
Chapean de furie (nivean 5) 4000 | 2 (magique) AT+2 PRD+2 (c.a.c. au baton) Non
Chapean dimmmnité (nivean 6) 4000 2 (magique) Res. Magie +4 Non
Diademe dexcellence (nivean 7) 4500 1 (magique) INT+2 Non
Couronne 0'invocation (nivean 6) 5000 1 (magique) |BONUS +4 au jet de controdle sur lI'invocation Non
Coiffe sublime d'immunité (nivean 8) 5000 2 (magique) |Immunité : coups critiques ennemis Non
Cbapeau Ou mditve (nivean 8) 6000 2 (magique) Res. Magie +4 CHA+2** Non
Togue de ['avchimage Tholsadium (miveau 6, relique) 10000 | 2(magique) INT+2 CHA+1** COU+1 Non
Coiffe de mage Vélite (niveau 8) 12000 | 3 (magique) INT+2 CHA+2** COU+2 Non

“le bowus de chariswie dun chapeau enchanté PEUT étre utilise pour augmenter la valeur Magiepsy

Chapeaux et couvre-chefs légers, simples (pour tous)

Capeline de voleur dinnocence 30 Donne la compétence "ressemble a rien"

Capuche fourree 50 Immunise contre le rhume

Capeline venforcée de base 50 1 AD-1 CHA-1*

Cbapeau de warchand de quaﬁté 100 CHA+1*

Chapeau de chef de groupe 200 Donne la compétence "chef de groupe” 1a3
Capeline venforcée de qualité 250 1 Immunise contre le rhume 124
Masque Yhorreur de ['assassin 800 Donne la compétence "Intimidation" 1a4
Chapean a plumet de collection 800 CHA+2* 1a3
Capeline venforcée de [uxe 1000 1 CHA+1* COU+1 142

“Bonus ot wialus de chavisme ne pouvant étre utilisé que sur epreuve de chavisme, ne wodifiant pas la valeur MagiePsy
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S'équiper en Terre de Fangh - Chapeaux

Chapeaux et couvre-chefs légers, enchantés (origines compatibles uniquement)

Capucbe Oe discrétion 100 AD+1 (discrétion) 1a4
Capeline ou fourbe 400 1 (magique) |Donne la compétence "appel des renforts" 1a3
Bonnet 0'inexistance 400 1 (magique) |Supprime "Attire les monstres” 1a3
Cbapeau a p[umet V'évitement 400 Repousse les projectiles sur 1D6: 1 a 2 1a3
Capeline du cavalier 400 1 (magique) [Donne la compétence "chevaucher" 1a3
Bandeau Oe vécupération 400 Récup. de 1PV / heure 1a3
Togue enchantée de bienfaisance 400 1(magique) [Donne la compétence "cuistot” 1a3
Masque 0u Grand Bourrin 600 1 (magique) |Donne la compétence "armes de bourrin" 1a3
Bandeau vert d'archerie 600 1 (magique) |Donne la compétence "tirer correctement™ 1a3
Diadewe de lecteur 800 Donne la compétence "érudition" 1a3
Chapean admirable 900 CHA+1** 123
Cagoule dambidesxtrie 1000 | 1(magique) |Donne la compétence "ambidextrie™ 1a2
Bandana de bienfaisance 1000 Récup. de 2PV / heure 1a2
Bandana de force 1000 FO+1 1a2
Chapean de duperie 1000 +2 a toute esquive 1a2
Casque leger de Jason 1000 2 (magique) |Donne la compétence “Intimidation™ 1a2
Capuche du walandvin 1200 AD+1 (toutes épreuves) 1a2
Capuche elfique des temps anciens 1200 AD+2 (armes de jet) 142
Canucbe de walandrin vem[ovcée 1500 1 (magique) AD+1 (toutes épreuves) 1a2
Chapean de jugeote 1500 INT+1 142
Chapean déflectenr vélements 1500 | 4 (éléments) PR+4 contre les éléments 1a2
Capeline de prophylaxie 1500 Immunité totale aux maladies 142
Bandeau Oe Cbuck 2000 1 (magique) +1 pour réussir un coup spécial Non
Chapean protectenr du Négociant 2000 3 (magique) CHA+1** Non
Cbapeau 0e Conmtmandement 2200 2 (magique) [Donne la compétence "Chef de groupe" Non
Capucbe de controle e soi 2300 1 (magique) COU+2 Non
Excellente camtcbe de malandrin 3000 2 (magique) AD+1 Non
Capuche Vimmunite 3000 | 1(magique) Res. Magie +4 Non
Capucbe 0e Noire Vision 3000 2 (magique) [Donne la nyctalopie totale Non
Chapean devitement épique 3000 1 (magique) |Repousse les projectiles sur 1D6 : 1 a 4 Non
Bandana brutal du colosse 3000 1 (magique) FO+2 Non
Cbapeau Oe Préseruvation 3000 4 (magique) COuU+1 Non
Capuchon Oou maitre armes 3000 1 (magique) Critique AT sur 1 ET 2 Non
Couronne Magistm[e 3500 1 (magique) CHA+2** Non
Capucbe de waitrise ou larcin 5000 2 (magique) AD+2 COU+1 Non
Chapean de ['ultime chance 8000 Donne la "Chance du rempailleur” Non
“le bowus de chariswe yun chapeau enchanté PEUT étre utilisé pour augmenter la valeur Magiepsy

Chapeaux et couvre-chefs légers, enchantés (ménestrels)

Tricorne de bouffon a grelots 200 1 (magique) |-5 en discrétion |+1 a jonglage et/ou danse 1a3
Haut-de-forme déloquence 200 1 (magique) +1 pour étonner, captiver 1a3
Chapeau a plume du charmeur 200 1 (magique) +1 pour séduire 1a3
Cbapeau 0u pavure ééye 250 1 (magique) |CHA-1 +10 PO a mendier/pleurnicher 1a2
Bicorne Oe disparition 400 1 (magique) |CHA-1 Supprime "attire les monstres" 1a2
Cbaneam de musicien bavoudenr 1600 1 (magique) +1 pour réussir un coup spécial 1a2
Bicorne gracieux de conservation 1800 3 (magique) Non
Tricorne fa{m{eux 0e disparition 2000 2 (magique) Supprime "attire les monstres" Non
Bandana de rocker brettenr 2200 | 1(magique) AT+1 PRD+1 CHA+1 Non
Chapeau perce-cceur 2500 2 (magique) +3 pour séduire Non
Cbapeau ou winsicien d'élite 2500 2 (magique) +2 pour réussir un coup spécial Non
Cbapeau Ou wmaitre Oe cérémonie 4000 2 (magique) CHA+2 Non

Notes : En dehors des MAGES et PRETRES qui ont du matéviel spécialisé, wimporte quelle origine et métier (sous véserve des restrictions
[ises a lenrs conditions) peut s'équiper des chapeaus et couvre-chefs now destinés aux mages (y compris les paladins).

La [iste fournie west pas exhaustive et le MJ peut décliner des versions intermediaires de tous ces couvre-chefs selon ses besoins !

Le bonus de PR (magique) indique quil s'agit d'un bonus darmure magique non décompté dans le total de PR naturel.
On ne peut avoir quun seul couvve chef sur la tete, mais il est bien siuv possible den transporter plusieurs.
La résistance (point de rupture) indique [a possibibi{ité Oe vésister d une agression localisée sur [a TETE uniquement.
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