Armement en Terre de Fangh

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role

Armement V.2.3 ‘ Prix (PO) ‘ Degats D6 ‘Malus ‘Bonus Rupture
Important : tous les dégats sont tirés au D6

Récupération

Bonne branche — gourdin — pied de chaise x 1D PRD-2 CHA-1 1a4
Branche moisie 1D-2 _ |AT/PRD-3 CHA-2

Manche de yaiocbe ol 1D+1 PRD-1 m
Chaise — Tabouret 1D+1__ |AT/PRD-3 CHA-1

Chandelier du Colonel Moutarde 1D+2 _ |AT/PRD-2 CHA-1 124
Tisonnier bl 1D+2 AT/PRD-1 1a3
Tisonnier chauffé an rouge il 1D+4 AT/PRD-2 1a3
Lames courtes

Couteau de poche du grand-pere ok 1D AT/PRD-3 CHA-2

Coutean de qualité 5 1D AT/PRD-3 CHA-1 | 1a4 |
Poignard de base* 10 1D+1  |AT-2 PRD-4 CHA-1 AD-1*

Poignard de qualité 35 1D+1 AT-1 PRD-4 1a3
Poignard Durandil(TM) 400 1D+2 AT-1 PRD-3 CHA+1 COU+1 AD+2* 1a2
Poignard dExcellence de Mivfilu- (ench) 500 1D+2/1D+3* |AT-1 PRD-3 AD+4* CHA+1 Non
Poignard sacrificiel de Xeloss (ench) 500 1D+2  |AT-1 PRD-3 CHA+2 COU+2 Non
Dague de base 15 1D+2 AT-1 PRD-2 CHA-1

Dague bonne qualité 50 1D+2 PRD-2 1a4
Dague de [uxe 200 1D+2 PRD-2 AT+1 CHA#1 1a3
Dague de Tzinntch (ench) 600 1D+2 _ PRD-2 AT+1 CHA+1 +malédiction 1a2
Dague elfique des tewps anciens (ench.) 700 1D+3  |PRD-2 AT+1 CHA+2 COU+2 Non
Dague Durandil| T™) 600 1D+3 PRD-2 AT+2 CHA+1 COU+1 1a2
Lames 1 main

Note : ces armes d 1 main sont utilisées a 2 mains pa les petites cvéatures (Nains, gobelins, semi-howmes..)

Epée, vapicre, sabre 1 main perrave 50 1D+3 CHA-1 COU-1 PRD-1 1a4
Epée, rapiere, sabve T main correcte 100 1D+3 PRD-1 1a3
Epée, rapiere, sabre T main bonne qualite 200 1D+4 1a3
Epée, vapicre, sabre 1 wain dartisan venomme 500 1D+5 AT/PRD+1 1a2
Rapiére de noble pour frimer, poignée plaqué or 800 1D+3 COU+1 CHA+2 1a3
Epée, rapiere, sabre 1 main Durandil[TM) 1000 1D+5 AT/PRD+1 CHA+1 COU+1 142
Lawe Yexcellence de Glonzg (ench) 1500 1D+4 AT/PRD+2 Non
sabre de Guy [e Batailleur (relique) 2000 1D+5 COU+3 AT/PRD+1 Non
Sabre en Trithil de Blaidh Le Dinrnambule 6000 1D+6 COU+2 CHA+2 AT/PRD+2 Non
Lames 2 mains

Note : ces armes [ongues et [ourdes sont inutilisables pav les Nains et petites créatures (gobelins, semi-howmes..), sauf indication contraire

Epée 2 mains de base 100 1D+5 AT-3 PRD-4 1a4
Epée 2 mains correcte 200 1D+6 AT-2 PRD-4 1a3
Epée 2 mains bonne qualite 400 2D+2  |AT-2 PRD-3 cou+1 1a3
Epée 2 mains d'artisan renowmé 1000 2D+4 AT-2 PRD-2 COU+1 CHA+1 1a2
Epée 2 mains Durandil[T™M) 2000 2D+5 AT-1 PRD-1 COU+2 CHA+2 1a2
Grande Claymore de Wallace 2500 2D+5 |PRD-1 COU+4 132
Euentreuse de Kjeukien-la-mmle (relique) 3000 2D+7  |AT-1 PRD-1 COU+4 Non
Epée De Justice Légendaire (ench.) 5000 2D+5 AT-1 PRD-1 Cou+s8 Non
Epée vorpale +3 (Dommage), denx mains (ench) 6000 2D+6 AT-1 PRD-1 COU+2 CHA+3 Non
Epée runique 2 wains +8 Souldvinker (ench) 30000 2D+10 AT/PRD+3 PR+4 COU+4 Non
Haches 1 main

Note : Sauf avis contaire, ces avwies 4 T main sont 4 2 mains pour les Nains, car souvent trop longues

Hache 1 main daubesque 50 1D+3 _ |CHA-1 PRD-2 Nain : AT+1 124
Hache 1 main correcte 100 1D+3 PRD-2 / Nain : PRD-1 Nain : AT+1 1a3
Hache 1 main bonne qua[ité 200 1D+4 PRD-1 (sauf Nain) Nain : AT+2 COU+1 1a3
Hache 1 wain O'artisan venowmeé 500 1D+5 PRD-1 (sauf Nain) Nain : AT/PRD+2 COU+1 1a2
Hacle 1 main 'artisan Nain - 1 main pour Nain 700 1D+4 Nain : AT/PRD+1 COU+1 1a2
Hache 1 main Durandil[TM) - 1 wain pour Nain 1000 1D+5 PRD-1 (sauf Nain) AT/PRD+1 CHA+1 COU+1 1a2
Hache de Oécapitation des Orcs (ench) 1200 1D+5 PRD-1 (sauf Nain) AT/PRD+2 (contre orcs) 1a2
Hache Barbelée Manvaise (ench) 2600 1D+7 _ |CHA-2 AT/PRD+1 Non
Hacle de Goltor (elique) — 1 main pour Nain 3000 1D+6 AT/PRD+1 COU+3 Non
Hache Démembreuse (ench) 5000 1D+7 AT/PRD+2 CHA+1 COU+1 Non
Hacbe Miraculense du Blizzard (encb.) 10000 1D+7 (glace) AT/PRD+2 CHA+2 COU+2 Non
Haches de jet

Hache de jet quelconque™ — 1 main pour Nain 200 1D+3 AT-2 PRD-5 (c.a.c.) 1a3
Haclpe de jet des pirates manves” 300 1D+4 AT-2 PRD-4 (c.a.c.) 1a3
Hache de jet Durandil(TM)" - 1 main pour Nain 400 1D+5  |AT-1 PRD-4 (c.a.c.) AD+2* COU+1 1a2
Hache de Jet du Grand Forgeron™ (relique, Nain) 2000 1D+6 AD+3* COU+2 Non

- modification appliquée au jet uniquement

* Arme préuvue pour le jet

 Gratuit ou récupéré
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Armement en Terre de Fangh

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role

Armement (suite) ‘ Prix (PO) ‘ Degats D6 ‘Malus ‘Bonus Rupture
Haches 2 mains

Note : ces arwes [ongues et [ourdes sont inutilisables par les Nains et petites créatures (gobelins, sewi-howmes..)

Hacle 2 mains grossiere 100 1D+5 AT-3 PRD-4 1a3
Hache 2 wmains correcte 200 1D+6 AT-2 PRD-4 1a3
Hache 2 wains bonne qualité 400 2D+2 AT-2 PRD-3 Cou+1 1a3
Hache de combat cimérienne a double affatage 600 2D+4 AT-2 PRD-2 COU+1 CHA# 1a2
Hacle 2 mains davtisan renommeé 1000 2D+5 AT-2 PRD-2 1a2
Hache de Marave Moriaque 1500 2D+5 AT-1 PRD-1 1a2
Hache 2 mains Durandil(TM) 2000 2D+5  |AT-1 PRD-1 COU+2 CHA+2 1a2
Hache Monstrueuse des Berserkers 3000 2D+7 AT-2 PRD-2 Ccou+4 Non
Hache de Bataille Syldévienne 3000 2D+6  |AT-1 PRD-1 COU+4 Non
Hache de Feu de Blizdand (ench) 5000 2D+6 (feu) |AT-1 PRD-1 COU+2 CHA+3 Non
Hache Démoniague de Makkedob (velique) 10000 2D+8  |CHA-2 COU+4 Non
Hache O Annihilation de Nyarlapalathep (ench) 25000 2D+10 |CHA-4 AT/PRD+3 COU+6 Non
Marteaux et masses 1 main

Note : Sauf avis contraire, ces arwies d T main sont 4 2 mains pour les Nains, car souvent trop longues

Marteau, masse T main daubesque 50 1D+3 CHA-1 PRD-2 Nain : AT+1 1a4
Marteau, masse I wmdin correcte 100 1D+3 PRD-2 / Nain : PRD-1 Nain : AT+1 1a3
Marteau, masse T main bonne qualite 200 1D+4  |PRD-1 (sauf Nain) Nain : AT+2 COU+1 1a3
Marteau, masse I mdin 'artisan renommé 500 1D+5 PRD-1 (sauf Nain) Nain : AT/PRD+2 COU+1 142
Marteau, masse O'artisan nain — 1 main pour Nain 600 1D+4 Nain : AT/PRD+2 COU+1 142
Martean 1 wiain Durandil[TM) — 1 main pour Nain 1000 1D+5 PRD-1 (sauf Nain) AT/PRD+1 CHA+1 COU+1 1a2
Masse PAFTM) 1000 1D+5 PRD-1 AT/PRD+1 CHA+1 COU+1 1a2
Masse du Destin (ench) 2000 1D+5  |PRD-1 Ignore 2 points de PR 1a2
Martean de Précision (ench) 2000 1D+5 PRD-2 (sauf Nain) Chances de critique : +1 142
Marteau Des Peres Septenrs (relique) 3000 1D+8 PRD-1 (sauf Nain) Cou+3 Non
Marteau Légendaire de Jambfer (relique pour Nain) 3000 1D+6 AT/PRD+1 COU+3 Non
Marteau Equilibré de Martembur (ench. pour Nain) 10000 1D+7 AT/PRD+2 CHA+2 COU+2 Non
Marteaux 2 mains

Note : ces armes [ongues et ourdes sont inutilisables pav les Nains et petites créatures (gobelins, sewi-howmes..)

Marteau 2 mains winable 100 1D+5 AT-3 PRD-4 1a4
Marteau 2 mdins correct 200 1D+6 AT-2 PRD-4 1a3
Marteau 2 mains bonne qualité 400 2D+2 AT-2 PRD-3 Cou+1 1a3
Martean de Guerre Syldérien 600 2D+4 AT-2 PRD-2 COU+1 CHAH1 1a2
Martean 2 wains 0'artisan renowmé 1000 2D+5 AT-2 PRD-2 1a2
Marteau de Baston des Moridcs 1500 2D+5 AT-1 PRD-1 1a2
Martean 2 wains Durandil( TM) 2000 2D+5 AT-1 PRD-1 COU+2 CHA+2 1a2
Gurstaker (relique, Nain uniquement) 5000 2D+8 AT-1 PRD-1 COU+2 CHA+2 Non

Lances et piques (2 mains, armes d'hast)

Note : ces armes [ongues et lourdes sont inutilisables par les Nains et

etites créatures (gobe[ins/ semi—bommes...)

Lance de base 20 1D+3  |AT-1 PRD-2 [ 1a5 |
Lance de qualite 60 1D+4  |PRD-2 1a3
Lance 0’ Assant des Milices de Glargh 150 1D+4 PRD-1 1a3
Lance de bataille des Drows 500 1D+5 CHA+1 COUH1 142
Lance Barbelée des troupes de Gzor 500 1D+6 CHA-1 AT/PRD-1 1a2
Pique de défense 150 1D+4 AT-1 1a4
Pigue Légendaire de Kolegram (relique) 2000 1D+6 CHA+1 PRD+2 Non
Hallebarde de Milicien 200 1D+6  |AT-2 PRD-4 124
Hallebarde des Défenseurs de Waldorg 400 2D+2  |AT-2 PRD-3 COU+1 1a2
Hallebarde des Tueurs de Géants 1500 2D+5 AT-1 PRD-1 1a2
Trident de Kjaniouf 500 1D+5 AT-1 CHA+1 COUH 1a2

Javelots (jet)

Note : les malus appliqués anx Nains s'appliquent aussi aux autves petites créatures (gobelins, seni-hommes..)

Javelot "maison™ 1D AD-2* CHA-2 Nain : AD-3* | 1a5 |
Javelot de base* 15 1D+2 CHA-1 AD-1* Nain : AD-3* 1a4
Javelot de qualité 40 1D+2 Nain : AD-3* 1a3
Javelot de chasse des Moriacs™ 200 1D+3 AD+1* Nain : AD-3* 1a2
Javelot du Tangorodrigue (velique) 1000 1D+5 AD+2* Nain : AD-3* Non

- modification appliquée au jet uniquement

* Arwe prévue pour le jet

 Gratuit ou récupéré
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Armement en Terre de Fangh

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role

Armement (suite) Prix (PO) | Degats D6 |Malus Bonus Rupture
Arcs (jet)

Avc court de basse qualité 30 1D+2  |AD-2* CHA-1

Avc conrt de qualité correcte™ 50 1D+2 m
Arc long de basse qualité 50 1D+3  |AD-2* CHA-1

Arc long de qualité correcte™ 80 1D+3 134
Avc composite Velfe sylvain (imitation)” 200 1D+4 CHA+1 1a3
Arc long de [uxe 300 1D+3 CHA+1 COU+1 1a3
Arc [ong des Drows™ 500 1D+4 CHA+1 AD+1* 1a3
Arc Ouvragé des Lunelbar 600 1D+4 CHA+3 1a2
Arc des Meuldors™ 800 1D+4 CHA+1 AD+1* 1a2
Arc Solide d'Unrienmorn 1000 1D+4 CHA+1 AD+1* COU+2 Non
Arc composite O'elfe sylvain (véritable) 2000 1D+5 CHA+2 AD+2* COU+1 Non
Avc long de Yewrisold + 2 dexterité (ench.)” 5000 1D+6 AD+3* CHA+2 (niveau 6+) Non
Avc de Puissance des Syldériens” 5000 1D+8 Min FO : 15 Non
Fléches pour arc (jet) [a piece

Fleche de base 0,5 AD-1* _
Fleche de gualité 2 134
Fleche Manve des pirates 5 AD+1* 134
Fleche Noire des Drows 8 Degats +1 1a3
Fleche delfe sylvain "La Meurtriere(TM) 10 Degats +2 1a3
Eleche elfe sylvain 'L Agile(T™M) 10 AD+2* 1a3
Fleche Barbelée des Ogres Chasseurs 20 Degats +3 1a3
Fleche de Blazing Fire (ench) 30 Degats +1 et feu + 1D 1a2
Fleche Hypodermique de DIul (ench) 50 Degats = Sommeil 1a2
Fleche Lubrique de Slanoush (ench) 120 Critique Organes gen. 1a2
Fleche Ophidienne de Tholsadim (ench) 150 AD+4* +poison 2D 1a2
Fleche Malweillante de Khornettol (ench.) 150 Degats +4D 1a2
/Arbaletes (jet)

Arbalete de gobelin- 60 1D+4 AD-2* 1a4
Avbalete de qualité correcte™ 120 1D+4 1a3
Avbalete dartisan renomme* 500 1D+5 AD+2* 122
Avbalete de Luxe pour frimenr 500 1D+5 AD+2* CHA+2 1a2
Arbalete Sanvage de Gzurulia- 1000 1D+7 Min FO : 13 AD+1* CHA+1 COU+1 1a2
Arbalete double de Vontorz (velique) 3000 2D+10 |Temps recharg. doublé Non
Carreaux arbaléte (jet) [a piece

Carvean de base 1 AD-1* 1a4
Carveau de qualité 3 1a3
Carvean de Dlul (ench.) 80 Degats = Sommeil 142
Carveau Vicelard de Slanoush (ench) 150 Critique Organes gen. 132
Carrean Maudit des Troupes de Gzor (ench.) 180 AD+4* +poison 2D 132
Carrean O’ Assaut de Khornettoh ench.) 180 Degats +4D 1a2
\Armes bizarres

Savbacane 5 1+poison | 1a5 |
Nunchaku 50 1D+1 Min AD : 14/ PRD-4 2 AT/assaut 1a4
Nunchaku de Brouzli 200 1D+3  Min AD : 14/ PRD-4 2 AT/assaut 1a2
Fléau Bourvinant des Moriacs 500 2D+2 Min AD : 13/ PRD-4 1a3
Lance-pierre Mythigue dHyshoul (veligne) 500 1D+3 AD+1 Non
Faucille de [a Démence 1000 1D+5 AT/PRD+1 CHA+1 COU+1 132
Boowerang Stupéfiant de Mike Dundee** 1000 1D+2 revient sauf dégats Non
Couperet 0w Bourreau Velu D'URkuly (ve[ique) 2000 2D+5 CHA-2 CcOuU+4 Non
Flagellenr Malweillant 3000 1D+4  |Min AD : 12/ PRD=0 Ignore 1 point de PR Non
Triple Lacératenr a Déflection 4000 3D Min AD : 12/ PRD=0 Ignore 1 point de PR Non
Dowubles Serves du Moine Tatoncouto (relique, ench) 5000 2D Min AD : 15 2 AT/assaut — COU+3 Non
Faux Léthale de Tormentor (relique, ench) 10000 2D+8 Min AD : 15/ CHA-2 Non
* modification appliquée au jet uniquewent

** Arme prévve pour [e jet

* Gratuit ou récupéré

NOTE : 1l appartient au MJ de sélectionner avec soin les armes disponibles en fonction des niveans, des lieus et des possibilités de chacun.

Les 0égats spécifiques des poisons, les maledictions et les détails d'utilisation des armes sont laissés a [a discrétion du M.

Détail des abréviations

AT : Valeur Yattague FO : Valeur de force Min : valeur minimum vequise pour utiliser Larme
PRD : Valeu de parade CHA : Valeur de Charisme I assaut : 2 secondes

PR : Valeur de protection, anmre AD : Valenr d'adresse, dextérité Rechargement arc : 3 assauts

COU : Valeur de courage, initiative INT : now, une arme ne rend pas intelligent Rechargement avbalete : 6 assauts
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