Equipement de Fernol

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

Armures de Fernol \ Prix \PR \Malus \Bonus \ Rupture

Note : [es armmres ne penvent PAS sempiler sur une meme localisation
Les prix sur [e territoive de Fernol sont en POF = Piece 'O Fernolienne (proche de [a PO). Un produit de Fernol vendu aillenrs est s0% plus cher.

Vestes, cottes matelassées (torse, bras)

Gambison Fernolien (torse, avec manches) 30 2 1a4
Veste de toile Blavinoise (torse, avec manches) 80 2 CHA+1 1a4
Veste longue de Trappeur Fernolien (tovse, avec manches) 130 3 COU+1 1a4
Gambison Flottant des Gardes-cotes (torse) 180 2 |AD-3 (Discrétion) Permet de flotter 1a3
Note : [e gambison flottant, de couleur vouge et assez épais, vous donne [a compétence Nager. 1l est donc ideal pour toute aventure maritime.
Veste des Chassenrs 0’ Akshuk (torse, avec manches) ‘ 350 ‘ 2 ‘ ‘AD+2 (Discrétion) ‘ 1a3
Note : [a veste en toile b’Ak’sbuk, fabviquée par [es Orows, ne peut etre portée que par un humanoide pas trop gros et Oe taille standard.
Gambison de Noblesse Blavinoise (torse, avec wanches) 400 2 CHA+2 a3
Cotte Ou Beau Rodeur (tovse, avec wanches) 600 4 CHA+1 1a3
Gawbison de Récupération (tovse) (ench. base 2) 1200 3 Récup. +1PV par heure 1a3
Gambison Ralafort (torse) (ench. base 2) 1600 3 FO+1 a3
Veste des Chasseurs Yours (torse) [ench. base 2) 2500 4 AD+1 (Discr.), Crit+1 (Dist.) az
Note : cette veste en toile, [égere et solide, permet dameliover les chances de critique a ['avwe a distance, ainsi que les epreuves de discrétion.
Veste Blavienne de Déflection (tovse) (ench. base 2) ‘ 2600 ‘ 4 ‘ ‘Res. Magie+3 PRD+1 ‘ Non
Plastrons de cuir ou légers (torse)
Plastron de cuir Fernolien 35 3 a4
Cuirasse de Blavine 150 3 CHA+1 1a4
Plastron en cuir de Bve{)ipbant (rare) 350 4 |AD-1 1a2
Plastron Luxueux de Blavine, renforcé et décoré 700 4 CHA+1 1a3
Cuirasse de Rebond de Rionep 1000 4 |AD/CHA-1 PR+3 (Contondant) 1a2
Note : cet étrange plastron, concu en matéviaux wous, offre une protection supplémentaire de +3 contre les dégdts contondants.
Plastron Renforcé en cuir de Dalrok (ench. base 3 2000 4 CHA/COU/FO+1 1a2
Plastron E[fique de Blannu (ench. base 3) 2000 4 CHA/AD+2 (Dist.) 1a2
Note : ce plastvon enchants, tres classe, permet daugmenter vos chances de toucher avec toutes les arwes a distance. Pour elfes uniquement.
Cotte d'Archer de Vitesse (ench) ‘ 2200 ‘ 3 ‘ ‘Tir plus rapide ‘ 1a2
Note : utilisable avec un arc. Au lien de vecharger son arc en trois assauts, ce héros wen utilise que deus !
Plastron de Déconcentration (ench) | 2200 | 3 |AD-2 (Discrétion)  |[Ennemi:ép.-1ou-2 | 1a2

Note : ce plastron changeant déconcentre ['adversaive. Quiconque tente de blesser [e heros verra ses épreuves -1 a distance, et -2 au contact.
En revanche, il west pas discret et peut mewe se mettre a briller dans [e noir, sans raison.

Corselet Mammaive ' Ulsafarel (feminin) ‘ 2500 ‘ 3 ‘ ‘CHA+2, ennemi : ép. -2 ‘ 1a2

Note : pour fewme uniquement, avec CHA minimum 12. Ce plastron sexy cause un malus de -2 a toutes les épreuves des ennemis proches.
Cependant, [es ennentis en question doivent étre humanoides et vivants | Ne fonctionne pas sur les animaux, esprits, démons ou autres.

Plastron Souverain de Blannu ench. base 3) ‘ 6000 ‘ 4 ‘ ‘CHAICOU+1 Crit. +1 ‘ Non
Note : ce plastron tres [uxuenx augmente les chances de critique de toute action entreprise. Pour elfes uniquement.
Cuirasse OEcailles Draconique (ench. base 3) ‘ 8000 ‘ 4 ‘AD-3 (Discrétion) ‘CHAICOU+2 Crit. +1 ‘ Non

Note : ce plastron trés [uxcuensc, fabriqué en écailles de dragon vouge, west pas discret. Tl augwente les chances de critique de toute action entreprise.

Plastrons en métal (torse)

Plastron wiétallique de Blavine 600 4 1a3

Plastron wétallique renforce 1300 5 |AD-1 CHA+1 Non

Rempart Dové 0’ Avanvor 2500 6 AD-2 CHA+2 Non

Plastron O’ Assaut Blavinois 2800 | 5 AD-1 PR+2 sur l'avant 1a2
Note : fabriqué pour les attaquants, ce plastron offre une weilleuve protection sur Lavant du hévos que sur les antres cotés.

Plastron Répulsif o Avannor (ench. base 4) ‘ 5000 ‘ 6 ‘ ‘CHA/COU+1 Non

Note : quand il subit des dégats au contact, le héros lance DG : sur un chiffre pair, Lenmenni est vepoussé d 2DG6 métres et perd deux assauts.
Avant que Répulsion ne fasse effet, le heros subit quand meme les dégats. Ne fonctionne pas contre les grandes créatuves ou les grands animans.

Plastron wétallique Ralafort (ench. base 4) 4500 5 CHA/COU+1 FO+2 Non
Plastron de Défense O’ Avanmor 5000 7 |AD-3 COU+1 PRD+2 142
Plastron des Tombeansx (ench. base 4) 8000 6 |AD-2/CHA-2 COU+2 Crit. +1 Non

Note : ce pfastmn Oe guerrier horrible nspire [a tervenr. 1l augmwiente [es cbances Oe critique de toute action entreprise.

Cottes de mailles (torse, bras)

Cotte de mailles Blavinoise, avec manches 1000 5 |AD-1 1a3

Cotte de mailles Allégée, avec manches (artisan nain) 3600 5 CHA/COU+1 1a2
Note : ce modele réalisé en alliage spécial ne compte que pour 4 PR dans votre caleul de malus dencombrement esquive.

Cotte de mailles Xagol, avec manches (ench. base 4) ‘ 10000 ‘ 6 ‘ ‘CHAICOUIAD+2 ‘ Non

* La 'base" indique le score de base de ['armure sans ['enchantement, et permet donc de calculer le malus dencombrement esquive/déplacement.
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Equipement de Fernol

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

Armures de Fernol (suite) ‘ Prix ‘ PR ‘Malus ‘Bonus Rupture
Casques et heaumes (téte)
Casque Blavinois (cuir épais) 160 1 142
Bassinet a visiere (métal) 160 2 |AD-3 1a2
Cabasset Solide Blavinois (cuir épais) 250 1 CHA+1 1a2
salade wetallique o Avannor (métal) 400 1 COU+1 1a2
Barbute Ailée de Golbanul (métal) 800 1 COU+2 1a3
Casque de défenseur de Barundil (artisan nain, métal) 1500 | 1 CHA/COU+1 Non
Casque-Muvaille Ralafort (métal) 1800 | 2 |AD-1 COU+2 132
Heanne de Chef de Barundil (artisan nain, métal) 2800 | 2 |AD-1 CHA/COU+2 Non
Heaunte du Trésovier (ench) 2800 2 AD-1 Instinct du trésor ! Non
Note : ce heaume é(égant conféve A quicongue le porte la compétence "Instinct Ou trésor".
Morion du fort de Dulvert (métal, ench. base 1) 3000 2 COU+2 Non
Bassinet Tntégral de Rionep (métal) 3000 | 2 CHA/COU+2 Non
Morion de [a Nuit Claire (ench) 3000 1 COU+1, nyctalopie Non
Note : ce casque d [a forme étrange confere a quiconque [e porte une nyctalopie totale.
Heaune Raffiné de Blannu (méta[, ench. base 11 3500 3 CHA+3 Non
Heaume Déflectenr Xagol (métal, ench. base 1) 3500 2 Res. Magie+4 Non
Barbute de Noblesse Blavinoise (métal, ench. base 1) 4000 2 AD-2 CHA+3/COU+2 Non
Bottes, chaussures (pieds)
Godasses de Sournoiserie 120 bl AD+1 (Discrétion) 1a4
Bottes en cuir de Brebiphant 120 1 142
Bottes en cuir Oe Bvebipéant (artisan nain) 300 1 CHA+1 122
Bottines Oe qua{ité (artisan baut—e[fe) 300 1 CHA+1 1a3
Bottes Sournoises de Blavine 800 1 AD+1 (Discrétion) 1a4
Grolles ou Bourrin Ralafort (ench) 1300 1 FO+1 143
Chaussures de Roublardise Xagol 1500 | *** AD+2 (Discrétion)
Chaussures OEscalade de Rannu 1500 ok +3 en escalade
Chaussures Couinantes de Déconcentration 2000 *** Discrétion impossible Entourage : ép. -2 1a4
Note : ces chaussures spéciales produisent un bruit infernal dés que le hévos bouge. Toute personne an contact auva -2 a toutes ses épreuves.
Chaussons Mandits de Glissade (ench.) ‘ 1400 ‘ b ‘CHA-Z ‘Déplacement rapide ‘ 1a3

Note : ces chaussons maudits permettent de doubler son déplacewent au cours d'un assaut, en véussisant simplement une éprenve AD.
En cas V'échec de ['émem}e AD par contre, le héros chute et perd 3 assants. il echoue critiguement, il perd en outre 2 PV [

Chaussures de Conardise (ench) ‘ 1500 el ‘Appel des renforts ! ‘ 1a3
Note : ces godasses enchantées donnent [a compétence *Appel des renforts', permettant de fuir un combat.
Bottes de Velours de Protection (ench. base o) ‘ 2300 ‘ 2 ‘ ‘AD+1 (Discrétion) ‘ 1a3
Note : ces bottes fines et [égeres ne comptent pas ou tout dans e caleul du malus vencombrement/esquive/deplacement. PR Magique.
Bottes elfiques de Blénnu (ench. base 1) 2500 2 CHA+1 142
Bottes de Charge O’ Avannor (ench) 2500 1 Charge ! 1a2
Note : ces bottes enchantées permettent de charger au contact un enmemti instantanément, mais celui-ci doit se trouve d disc metres ou mons.
Bottes de Défense Xagol (ench. base 1) ‘ 3000 ‘ 2 ‘ ‘PRDICOU+2 ‘ Non

Boucliers fernoliens (PR globale)

Les "petits’ boucliers et vondaches donment un malus de -2 aux eprenves de natation et descalade, et les autres un malus de -4.
Un bouclier empeche bien sitr [tilisation d'une arme a deusc mains ou de [a compétence ' Ambidextrie"
En cas deffet malheurenx "arme cassée, le hévos lance 106 : sur 1d 3, c'est le bouclier qui peut etve brisé a [a place de Larme (apres test de rupture).

Grand pavois de Blavine | 100 | 2 AD-2AT-2MV-20% |PRD+2 | 1a3
+Special : vous pouvez arveter un projectile (fleche ou carrean) avec un vésultat de 1 d 4 an DG.

Rondache Agile de luxe | 650 [1] PRD+2 CHA+1 | 1a3

+Spécia[ 1 VOUS pouvez arrétey un pvojecti[e (ﬂécbe on carvean) avec un résultat de 14 4 an D6.

Grand bouclier Dracocide (ench) | 1500 | 2 |AD-1AT-2 PRD+3 CHA+2 | 1a2

+Spécia[ : VOUS POUTEZ arvéter un mojecti[e (ﬂécbe ou carvean) avec un résultat de 1 4 an DO.
+Spécial : tous les dégats spéciamx issus des dragons (feu, glace, etc) sont calculés avec TDG en woins.

Bouclier Magnétique de Korglaz | 2000 | 2 |AD/AT-1 [PRD+2 CHA+1 | 1a2
+Spécial : ancun ennewi situé face a vous ne peut vous blesser avec une fleche ou un carvean — le bouclier attive ces projectiles !
Petit Bouclier Troublant (ench. base 1) ‘ 5000 ‘ 3 ‘AD-1 CHA-2 ‘AT/PRD+1 ‘ Non

+Spécia[ : 0éconcentré par [a suvface cbangeante o bouc[ier, un envewti qui vous fm't face au contact auva -2 a toutes ses éprenves.

* La 'base’ ndique [e scove de base de ['arwmre sans [’encbantement, et permet Oonc Oe calculer [e malus b'encombyement/esquive/bép[acement.
** N'augwmentent pas [e scove PR mais permettent Oe 0évier [es coups critiques localisés sur un test de résistance (point de rupture).
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Fernol : les semi-hommes ‘ Prix ‘ PR ‘Malus ‘Bonus Rupture
Casques pour semi-hommes

Casque Fernolien du Sud (cuir épais) 80 1 |/AD-1 COU+1 143
Cabasset de Baunebourg (métal) 120 1 COU+1 1a3
salade Protectrice des Pieds-velus (étal) 200 | 1 COU/PRD+1 124
Casque e Savgent de Baunebourg (métal) 300 1 COU/PRD+1 1a2
Heaume Féroce des Pieds-velus (cuir et métal) 400 1 CHA/COU+1 1a2

Note : ce casque tres particulier, impressionnant, vous débarrasse de [a compétence *Attire les wonstres' mais aussi de "Ressemble d rien'.
Casque Profilé de Fuite (cuir épais) ‘ 400 ‘ 1 ‘ ‘CHAICOU+1 ‘ 1a2

Note : ce couvre-chef protectenr donne la compétence "Appel des venforts', permettant de fuiv un combat.

Toques Fierbedon(TM)

Ces togues fernoliennes ameliorent les vepas produits avec la compétence Cuistot, lesquels permettent alors de récupérer 1 PV supplementaire.
En tissu épais, elles vemp[acent un casque et ne comptent pas ou tout dans [e ca{cuf ou walus b’encombvement/esqui’ue/béy)[acement. PR Magigue.

Togue Fierbedon(TM) (ench. base o) 400 1 CHA+1 1a2
Toque Théurgique Fierbedon(TM) (ench. base o) 800 1 CHA+1, Res. Magie+3 1a2
Toque Protectrice Fierbedon(TM) (ench. base o) 800 1 CHA/COU+1 1a2
Togque Elémentaive Fierbedon(TM) (ench. base o) 1500 1 | Reduit dégats subis : -1D6 PI (feu, glace, air, électricité) 1a2
Toque Sournoise Fierbedon(TM) (ench. base o) 2000 2 AD+2 (Discrétion) 1a2
Togue Ultime Fierbedon(TM) (ench. base o) 3000 2 CHA/COU+2 Non
Vestes et cottes pour semi-hommes

Pourpoint de Brigandage (torse) 80 2 CHA+1 144
Gawbison de Baunebourg (torse, avec manches) 80 2 143
Pourpoint Solide de Brigandage (tovse) 150 2 CHA+1 1a2
Gawbison 0u Maraudeur (torse, avec manches) 300 3 CHA/COU+1 1a3
Gawbison Fernolien du Sud (torse, avec manches) 400 3 CHA/COU+1 1a2
Veste Tmplacable des Pieds-velus (torse, avec manches) 1200 3 CHA/COU+2 1a3
Plastron-rempart en cuir de Dalrok (torse) 1200 3 |AD-1 COU+2 Non
Veston de [a Grande Frime (torse) 1400 3 CHA+4 143
Plastron Advoit Fernolien (torse) (ench. base 2} 1500 3 AD+2 142
Surcot du Petit Bourrean (torse) (ench.) 2200 3 COU/AT/PRD+1 1a2
Cotte Somptuense de Brolk (torse) (ench. base 3) 2500 5 CHA+2 COU+1 1a2
Cotte de Disparition (torse) (ench.) 2200 3 CHA/COU+1 +Disparition 1a2

Disparition : si vous perdez 10 PV ou plus d'un seul coup, vous devenez invisible pendant 5 min. Toute action hostile de wotre part vous rendra visible.
Veste Chasse-ours (tovse, avec wanches) (ench. base 2) ‘ 3500 ‘ 4 ‘ ‘AT/PRD/FO+1 ‘ Non
Note : cette veste impressionnante vous débarrasse de la compétence "Attive les monstres', mais aussi de "Ressemble a rien.

Plastron Répulsif de Baunebourg (torse) (ench. base 3) ‘ 4500 ‘ 5 ‘ ‘COU+2 ‘ Non

Note : quand il subit des dégats au contact, le héros ance DG : sur un chiffre pair, Lenmenni est vepoussé d 2D6 métres et perd deux assauts.
Avant que Répulsion ne fasse effet, le heros subit quand meme les dégats. Ne fonctionne pas contre les grandes créatuves ou les grands animans.

Veston du Veinard (tovse) (ench. base 3 ‘ 5000 ‘ 4 ‘ ‘CHAICOU+1 Crit. +1 ‘ Non
Note : cette veste [uxueuse, fabriquée matéviaux elfiques et cuir précienx, augmente les chances de critique de toute action entreprise.
Petite Cotte en Thritil (torse, avec wmanches) ‘ 8000 ‘ 5 ‘ ‘COU+3 CHA+2 ‘ Non
Note : ce wodele réalisé spécia{ement pour les sewi-hommes ne compte que pour 3 PR 0ans votre caleul de malus b’encombrement/esquive.
Cotte Vaillante en Thritil (torse, avec wanches) (ench.) ‘ 12000 ‘ 5 ‘ ‘COU+3 CHA+2 AT/PRD+1 ‘ Non

Note : ce modele réalisé specialement pour les sewi-hommes ne compte que pour 3 PR dans votre calcul de malus Yencombrement/esquive.

Gantelets/bracelets pour semi-hommes

Bracelets en cuir de Dalvok (avant-bras) 200 1 |AD-1 Non
Bracelets Yartisan baut—effe (avant-bras) 300 1 1a2
Bracelets [onrds des Pieds-velus (avant-bras) 500 1 |/AD-2 COU+1 Non
Gants dou Lance-caillou (mains) ench) 600 bl +2 Pl au lance-pierre 122
Gants de Parade des Pieds-velus (mains) (ench.) 1000 b PRD+1 122
Bracelets Bhlowissants (avant-bras) (ench) 2000 ok Effet spécial Non
Note : quand il véussit une parade, le héros lance 1DG6 : sur un chiffre paiv, lenmemi est éblowi par un éclat puissant et perd ['assaut suivant.

Gantelets Excellence de Lapaille (mains) ench) ‘ 3000 ‘ 1 ‘AD-1 ‘Crit+1 en AT/PRD ‘ 142
Chaussant pour semi-hommes

Bottes en cuir de Brebiphant 160 1 |AD-1 CHA+1 142
Grandbottes en cuir de Yakak 550 1 CHA+2 1a3
Bottes Onérenses de Baunebourg (ench) 1200 1 CHA+2 COU+1 Non

* La 'hase’ indique le score de base de ['armure sans [enchantement, et permet donc de calculer le malus dencombrement esquive/déplacement.
“ N'augwmentent pas [e scove PR mais permettent de dévier les coups critiques localisés sur un test de vésistance (point de rupture).
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Fernol : prétres ‘ Prix ‘PR ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture

Robes de base (non bénies)

Note : les bonus des robes fernoliennes de base ne comptent pas pour le calcul de [a MagiePsy. Ces robes protegent toutes [es localisations sauf la tete.

Robe de Nowice Fernolien 18 1 1a4
Aube rembourrée Fernolienne 40 2 \AD-1 1a4
Robe Matelassée Fernolienne 80 2 1a4
Robe d'Office 100 1 CHA+1 124
Aube de Cérémonie 160 1 CHA+1 1a3
Robe Matelassée de Cérémonie 250 2 CHA+1 1a3
Soutane Solide du Croyant 400 3 CHA+2 1a3
Soutane Solide du Pénitent 800 3 CHA+3 1a3
Robe o Grand Officiant 1600 | 3 CHA+4 142

Robes bénies (toute valeur au-dessus de 2 est un bonus d'armure magique)

Note : [es bonus des robes fernoliennes bénies comptent pour e caleul de [a MagiePsy. La PR de base e protege pas [a téte.

Robe du Prétre Convaincant (bénie base 2) ‘ 1400 ‘ 4 ‘ ‘Procure : Chef de groupe ‘ 1a3
Note : cette robe robuste et pvotecm'ce downe [a compeétence "cbef Oe groupe'.
Robe du Grand Prétre Fernolien (bénie base 2) 1600 4 CHA+1 a3
Robe Escarmonche Fernolienne (bénie base 2) 1800 4 Res. Magie+2 CHA/PRD+1 1a3
Robe Solide Fernolienne (bénie base 2) 2500 5 CHA/PRD+1 1a3
Robe a poches Fernolienne (bénie base 2) 2800 | 5 CHA/PRD+1 +Poches 1a3
Poches : cette vobe permet de transporter discrétement jusqwa 2 kilos vequipement supplémentaire.
Soutane du Répurgateur (bénie base 2) 2800 4 AT/PRD+1 143
Robe de Prétre de Concussion (benie base 2) 3200 4 CHA/PRD+1 1a2

Note : quand il subit des dégats au contact, le heros lance TDG6 : sur un chiffre pair, lennenti est repoussé a 2D6 wietres et perd deus assauts.
Avant que Répulsion ne fasse effet, le hévos subit quand meme les dégats. Ne fonctionne pas contre les grandes créatures ou les grands animans.

Robe de Pretre Glissante (bénie base 2) ‘ 3200 ‘ 4 ‘ ‘CHA/COU+1 ‘ 1a2

Note : cette vobe permet de doubler son déplacement au cours dun assaut, en véussisant simplement une éprenve AD.
En cas d'échec de [eprenve AD par contre, le héros chute et perd 3 assauts. $'il échoue critiquement, il perd en outre 2 PV |

Robe Contre-Draconique (bénie base 2) ‘ 3800 ‘ 5 ‘ ‘CHAICOUIPRD+1 ‘ 142
Note : cette robe absorbe TDG PI supplémentaires pour tous les dégats autres que pliysiques cansés par un dragon.

Soutane Féroce du Répurgateur (bénie base 2) 4000 5 AT/PRD+2 1a2

Robe du Contremal (béwie base 2) 4000 |5 CHA/COU/PRD+1 1a2
Note : cette vobe absorbe TD6 PT supplementaires pour tous les degats causés par des démons ou des morts-vivants.

Robe du Prétre Maraudeur (bénie base 2) 5500 6 CHA/COU/PRD+1 1a2

Soutane Violente du Répurgateur (béwie base 2) 6000 6 AT/PRD+2 COU+1 Non

Robe d'Tmpunité Theurgique (bénie base 2) 4800 7 Res. Magie+4 CHA/COU+1 Non

Robe Ignifugée Fernolienne (bénie base 2) 4800 7 CHA/COU+1 +Ignifugé Non

Ignifugé : [e prétre ne subit aucun dégat de feu, quil soit dorigine magique ou standard.
Robe Tsolée Fernolienne (bénie base 2) ‘ 4800 ‘ 7 ‘ ‘CHAICOU+1 +lsolé ‘ Non
Tsolé : [e pretre ne subit aucun dégat de glace ou électrique, qwils soient dorigine magique ou standard,

Robe Magnifique du Contremal (bénie base 2) ‘ 6200 ‘ 7 ‘ ‘CHAICOU/PRD+2 ‘ Non
Note : cette robe absorbe TDG P supp[émenmives pour tous [es 0égats causés par Oes 0émons ou 0es morts-vivants.

Soutane Ultime du Répurgatenr (bénie base 2) 10000 | 8 AT/PRD/COU+2 CHA+1 Non

Robe Chasse-Trophée (bénie base 2) 10000 | 8 CHA/COU/PRD+2 Non

Note : cette robe absorbe 2D6 PI suppléementaires pour tous les dégats autres que physiques causés par un dragon.

Robes bénies de Cohésion

Robe de Colesion Protectrice (bénie base 2) ‘ 4600 ‘ 5 ‘ ‘CHAICOU+1 +Cohésion ‘ 1a2

Cobésion : en combat uniquement — le prétre doit étve conscient et se trouver avec un ou plusienrs alliés vivants.
Si les conditions sont réunies cette vobe permet au prétre et d ses allis, situés a 10 metves on moins, davoir +1 PR magique.

Robe de Cohesion de Combat (bénie base 2) | 4600 |5 | ICHAICOU+1 +Cohésion | 122

Cobésion : en combat uniquement — [e prétve doit etve conscient et se trouver avec un ou plusienrs alliés vivants.
i [es conditions sont réunies cette vobe permet au prétve et a ses alliés, situés a 10 miétves ou moins, ¥avoir +1 a toutes leurs épreuves.

Robe Violente de Cobeésion (bénie base 2) | 4600 | 5 | ICHAICOU+1 +Cohésion | 132

Cobésion : en combat uniquement — le prétre doit étre conscient et se trouver avec un ou plusienrs alliés vivants.
i les conditions sont véunies cette vobe permet au prétre et a ses alliés, situés a To metves on woins, ¥avoir +2 P1 d tous leurs degats physiques.

Robe O'Excellente Cobésion (bénie base 2) ‘ 7800 ‘ 7 ‘ ‘CHA/COU+1 +Cohésion ‘ Non

Cobésion : en combat uniquement — [e prétve doit etve conscient et se trouver avec un ou plusienrs alliés vivants.
Si les conditions sont réunies cette vobe perwmet au prétre et d ses a[{iés, Situés d 10 metres ou woins, 0'avoir +I d toutes [eurs éprenves.
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Fernol : prétres (suite) ‘ Prix ‘ PR ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture

Robes bénies de Revanche

Robe Revancharde (bénie base 2) | 3200 | 4| Revanche . 1a2
Revanche : un ennemi au contact qui cause des dégats physiques au prétre subit 50% des dégdts cansés en vetour, ignorant la PR nat.

Robe Solide Revancharde (bénie base 2) | 4500 [ 6 | /COU+1 +Revanche | 1a2
Revanche : un ennemi au contact qui cause des dégats physiques au prétre subit 50% des dégdts causés en retour, ignorant a PR nat.

Robe ' Archiprétre de Vindicte (bénie base 2) | 6400 |8 | /COU+1 +Revanche | Non

Revanche : un ennemi an contact qui cause des 0égdts que{conques au prétre subit 509% des 08gats causés en retouy, ignorant [a PR nat.

Robes bénies de Regain

Robe de Regain (bénie base 2) ‘ 3200 ‘ 4 ‘ ‘Regain ‘ 1a2
Regain : quand le prétre cause des dégats plyysiques a un ou plusienrs ennemtis, il vécupere immediatement 1 PV.

Robe Puissante de Regain (bénie base 2) ‘ 4500 ‘ 5 ‘ ‘COUICHA+1 +Regain ‘ 142
Regain : quand [e prétre cause des dégats physiques a un ou plusieurs ennewtis, il vécupere immediatement 2 PV.

Robe ' Avchiprétre de Regain (bénie base 2) | 7200 |8 | [COU/CHA+2 +Regain | Non

Regain : quand [e prétre canse des dégats quelcongues a wn ou plusieurs ennenris, il récupere immediatement 1 PV.

Robes bénies de Catalyse

Robe de Catalyse (bénie base 2) ‘ 2500 ‘ 4 ‘ ‘Catalyse ‘ 1a3
Catalyse : quand [e prétre cause des dégats physiques a wn ou plusienrs ennemris, il vécupere immediatement 2 PA.
Robe Puissante de Catalyse (bénie base 2) ‘ 4500 ‘ 5 ‘ ‘COU/CHA+1 +Catalyse ‘ 1a2
Catalyse : quand [e prétre cause des dégats physiques a un on plusienrs ennewtis, il vécupere immédiatement 3 PA.
Robe o Archipretre de Catalyse (bénie base 2) ‘ 7500 ‘ 8 ‘ ‘COU/CHA+2 +Catalyse ‘ Non
Catalyse : quand le prétre cause des dégats quelcongues a un ou plusienrs ennewtis, il récupere fmmediatement 1 PA.
Robe de Catalyse de Groupe (bénie base 2) ‘ 9000 ‘ 8 ‘ ‘COUICHA+2 +Catalyse ‘ Non

Catalyse : quand [e prétre cause des dégats quelconques a un ou plusieurs ennemis, le prétre et ses alliés situés dans les 10 wetres vécuperent 1 PA.

Etoles bénies (torse, se portent uniquement sur une robe)

Note : [es étoles sont une exception d [a vegle qui concerne lempilement de protections sur une meme localisation, et ne sutilisent quavec une robe de prétre.
Les étoles fernoliennes sont fragiles et localisées au torse, mais lewr bonus compte pour le calcul de [a Magiepsy.

Etole de Commandement (béwie) ‘ 700 ‘ 1 ‘ ‘Procure : Chef de groupe ‘ 1a4
Note : cette étole donne a son porteur [a compétence "chef de groupe'
Etole Simple de Résistance Theurgique (bénie) 700 1 Res. Magie+1 a
Etole de Conviction (bénie) 800 1 CHA+2 pour convaincre 1a4
Etole de Séduction (bénie) 800 1 CHA+2 pour séduire 124
Etole de Terreur (bénie) 1200 1 Impressionnant ! a4
Tmpressionnant : si le prétve essaie de faire fuir des ennemis grace a un prodige quelconque, cense-ci auront -2 a leur jet de vésistance.
Etole Tnsufflation (benie) | 1200 | 1 | Soin +1 PV | 1a4
Soin amélioré : si le prétve apporte un soin quelcongue (manuellement ou avec un prodige), il vendva un PV suppléementaire a la cible.
Etole de Force Tntévienve (bénie) 1400 1 FO+1 1a4
Etole du Regret (bénie) 1500 | 1 Regret 124
Regret : si un enventi (non démoniague) inflige 8 BL ou plus au prétre, lancez 16 : suv un chiffre paiv, lennemi change de cible.
Etole Contre-théurgique (bénie) 1500 1 Res. Magie+2 a4
Etole du Dévot (bénie) 1500 | 1 CHA+1 134
Etole de Dignité (benie) 1800 1 MagiePsy+1 a4
Etole des Martyrs Désignés (bénie) 2000 1 Effet martyr a4
Effet martyr : cbaque fois que [e prétre doit perdre 6 PV ou plus, Lallic proche (10 m on woins) qui a [e plus de PV perd 2 PV a sa place.
Etole de [a Derniere Chance (bénie) ‘ 2000 ‘ 1 ‘ ‘Disparition ‘ 1a3
Disparition : si vous perdez 12 PV ou plus d'un seul coup, vous devenez invisible pendant 5 wiin. Toute action hostile de votre part vous rendra visible.
Etole de Bienveillante Coopération (bénie) | 2000 | 1| Ponction karmique | 1a3

Poction karmique : un prétre qui wa pas assez de PA pour lancer un prodige peut ponctionner des PA d'u allié de son chois (situé 4 10 m ou woins).
Le prétre choisit les PA nécessaives pour [e prodige qui sevont alovs ponctionnés. i Lallié veut vésister, il doit véussir une éprenve de RM.

ttole b’Abnégation (béwie) ‘ 2000 ‘ 1 ‘ ‘Mort:report de dégats ‘ 1a3

Report de dégats : si un allié situé dans les 10 m s'apprete a mourir de blessure causée pay un ennemt, le prétre perd tous les PV a sa place.
Tmportant : e veport de dégats ne concerne pas les coups critiques cansant [a wort instantanée (19-20 an D20).

Etole de Majesté (bénie) | 4000 | 1| MagiePsy+2 | 1a3

Etoles bénies de Négation

Note : ces étoles fonctionnent comme les autves, réduisent temporaivement la vésistance magique des cibles d'wn prodige du prétre.

Etole de Négation (bénie) 500 1 Cible : res. magie-1 3
Etole Puissante de Négation (bénie) 1400 1 Cible : res. magie-2 a
Etole Surpuissante de Negation (bénie) 5500 1 Cible : res. magie-4 a

Page 5



Equipement de Fernol

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

Fernol : prétres (suite) ‘ Prix ‘PR ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture

Mitres et coiffes de prétrise de base (non bénies)

Note : ces convre-chefs [égers, fragiles, sont spécifiquement dédies an prétres et, bien quils soient posés sur a téte, e [a protegent ancunement.
Les bonus de ces équipement de base ne comptent pas pour [e calcul de [a MagiePsy.

Mitre de Célebration 500 |0 CHA+1
Mitre de Ténébritude 500 0 Impressionnant !
Timpressionnant : i le prétve essaie de faire fuir des ennemis grace a wn prodige quelconque, cemse-ci auvont -1 d leuv jet de ésistance.
Coiffe des Grands Offices 1000 0 CHA+2 1a4
Mitre de ' Angoisse Mystique 1200 0 Impressionnant ! 1a4

Tipressionnant : si le prétre essaie de faire fuir des ennemris grace a un prodige quelconque, cenx-ci auvont -2 a leur jet de vésistance.

Mitres et coiffes de prétrise, bénies (toute valeur de PR est un bonus d'armure magique)

Note : [a PR magique protege conmme toujours toutes les localisations.

Mitre Crochue O'Epouvante (bénie) ‘ 1800 ‘ 1 ‘ ‘Intimidation 1a3
Note : cette witre dapparence horrible donne [a compétence Tntimidation'.

Coiffe Brillante de Célebration (bénie) 2300 1 MagiePsy+1 1a3

Mitre de Sympatbie (béwie) 2300 1 CHA+2 (séduction) 1a3

Mitre de Cobésion de Courage (bémie) 2000 1 Cohésion : COU+1 1a3

Cobésion : en combat uniquement — le prétve doit etre conscient et se trouver avec un ou plusienvs alliés vivants.
i les conditions sont véunies, cette mitre permet au prétre et a ses alliés, situés a To metres ou moins, ¥avoir COU+L.

Coiffe de Cobésion de Bataille (bénie) | 3000 | 1] [Cohésion : AT+1 122

Cobésion : en combat uniquement — le prétre doit étre conscient et se trouver avec un ou plusients alliés vivants.
i les conditions sont véunies, cette mitve pevmet au prétve et a ses allies, situés a 10 metves ou woins, davoir AT+1.

Mitre du Grand Dévot (bénie) 3500 1 MagiePsy+2 122

Mitre de ['Avckimétve Conguérant (bénie) 4000 1 CHA/COU+1 Crit. +1 Non
Note : cette witve de grande classe augmente les chances de critique de toute action entreprise.

Coiffe Stupéfiante de Punition (bénie) ‘ 5000 ‘ 2 ‘ ‘AT/PRD/COU+2 ‘ Non

Coiffes de récupération, bénies (toute valeur de PR est un bonus d'armure magique)

Note : Ces coiffes vechargent natuvellement [ prétre en PA quand il ne se vepose pas. La PR magique protege toutes les localisations.

Coiffe 0e Récupération Ou Pénitent (bénie) 1500 0 Récupére : 2 PA par heure 1a3
Coiffe 0e Récupération Oe ['tllumine (bénie) 2500 1 Récupére : 2 PA par heure 1a2
Coiﬁe 0e Récupération ou Dévot (bénie) 3000 1 Récupére : 3 PA par heure Non
Coiffe de Récupération de Sainteté (bénie) 4000 1 Récupére : 4 PA par heure Non
Fernol : paladins ‘ Prix ‘ PR ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture

Note : tout commte pour les robes de prétres, les bonus de ces équipements ne s'activent que si le hévos est un paladin du dien concerné.

Plastrons de cuir ou légers, bénis (torse)

Cutivasse de Séduction de Blavine (bénie) 1500 3 |AD-1 CHA+3 (séduction) 1a3
Plastron Luscuenx de Paladinat (béwi) 1800 3 MagiePsy+1 a3
Plastron de Soulagement Fernolien (béni) 1800 3 Soin +1 PV a3
Soin améliové : si le paladin appovte un soin quelcongue (manuellement ou avec un prodige), il rendra wn PV supplémentaire a la cible.
Plastron du Paladin Dévoue (béni) ‘ 3200 ‘ 3 ‘ ‘Soin +2 PV ‘ 1a3
soin amélioré : si [e paladin apporte un soin quelcongue (manuellement o avec un prodige), il rendva deusxc PV supplémentaires a [a cible.
Cuirasse des Martyrs (bénie base 3) ‘ 3000 ‘ 4 ‘ ‘Effet martyr ‘ 1a2
Effet martyr : chague fois que e paladin doit perdre 6 v ou plus, Lallié e plus proche perd 1PV a sa place.
Plastron Chasse-Dragon (béni base ) | 3500 | 5| /COU+1 +Anti-dragon | 1a2
Awnti-dragon : tous les dégats spéciamx issus des dragons (few, glace, etc.) sont calculés avec TDG en moins.
Cuirasse de Regain (bénie base 3) ‘ 3600 ‘ 5 ‘ ‘Regain ‘ 1a2
Regain : quand le paladin cause des degats physiques a un ou plusienrs ennemis, il récupere mmediatement 1 PV.
Plastron Blavinois du Contremal (beni base 3) ‘ 4000 ‘ 5 ‘ ‘CHAICOU/PRD+1 ‘ 1a2
Note : ce plastron absorbe TDG P1 supplémentaires pour tous les dégats causés par des demons ou des morts-vivants.
Plastron de Paladin Distrayant (béni base 3 | 4500 [ 4 | Ennemi:ép.-ou-2 | 1a2
Note : ce p[astmn déconcentre ['adversaire. Quicongue tente de blesser [e héros verra ses éprenves -1 4 distance, et -2 au contact.
Plastron Solide Revanchard (béwi base 3) ‘ 4500 ‘ 5 ‘ ‘COU+1 +Revanche ‘ 1a2
Revarche : un ennemi au contact qui cause des dégats physiques an paladin subit 50% des dégats causés en retour, ignovant [a PR nat.
Plastron Redoutable du Contremal (beni base 3) ‘ 6000 ‘ 6 ‘ ‘CHAICOUI PRD+1 ‘ Non
Note : ce plastvon absorbe 5 PT suppléementaives pour tous les dégats causés par des demons ou des morts-vivants.
Plastron du Paladin sanctifié (béni base 3) | 6500 | 5| [CHAICOU+1 Crit. +1 | Non

Note : ce p[astvon tres [uscuenx angmwente les chances de critique de toute action entreprise.
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Fernol : paladins (suite) ‘ Prix ‘PR ‘Malus ‘Bonus Rupture

Note : tout commte pour les robes de prétres, les bonus de ces équipements ne s'activent que si le hévos est un paladin du dien concerné.

Plastrons en métal ou renforcés, bénis (torse)

Plastron Métaﬂique de Paladinat (beni) 2000 4 |AD-1 MagiePsy+1 1a3

Rewmpart Doré du Paladin (béni base ) 2500 6 |AD-2 COU+2 1a2

Plastron Lourd Rarmique (béni) 3000 5 |AD-2 Catalyse karmique 1a2

Catalyse karmique : quand il [ance un prodige de 3 PA ou plus, le paladin peut utiliser 1 PA wole a un allie proche de son choix (mage ou religiens).
Plastron Lourd ¥Entraide (béni) | 3000 |5 AD-2 [Effet d'entraide | 1a2
Entraide : quand le paladin perd 5 PV ou plus en combat, un allié de son choix, situé a 10 m ou moins, perd 1 PV a sa place.
Plastron Brillant Revanchard (béni base 4) | 4200 | 5 |AD-1 /COU+1 +Revanche | 1a2
Revariche : un ennemi au contact qui cause des dégats physiques an paladin subit 50% des dégats causés en vetour, ignovant [a PR nat.

Plastron Lourd de Paladinat (béni) 4000 5 |AD-2 MagiePsy+2 1a2

Plastron de Force Mystique (béni base 4) 4000 5 |AD-1 FO+2 COU+1 1a2

Plastron Extra-Lourd de Paladinat (béni) 5000 6 |AD-3 MagiePsy+2 1a2

Plastron de Frappe Mystique (béwi base 4) 8000 6 |AD-2 COU+2 +Frappe mystique Non
Frappe mystique : toute avwie waniée pav le hévos produit des dégats mystiques, ainsi que 2 P supplémentatres.

Plastron Lourd O'I[umination (béni base 4) ‘ 8000 ‘ 6 ‘AD-Z COU+2 Crit. +1 Non

Note : ce p[astvon angmwente les chances de critique Oe toute action entreprise.
Plastron du Répurgateur (béni base 4) 12000 | 7 |AD-1 AT/PRD/COU/CHA+2 Non
Plastron en Thritil O'1lumination (beni base 4) 15000 8 AT/PRD/COU+1 Crit. +1 Non
Note : ce plastron augmente les chances de critique de toute action entreprise.

Plastron en Thritil ou Consacreé (béwi base 4) 18000 8 +2 a toutes les épreuves Non

Rewpart en Thritil de ['5u (beni base 4) 18000 8 COU+2 +Frappe mystique Non
Frappe wiystique : toute arme manice par le hévos produit des dégats mystiques, ainsi que 4 PT supplementaires.

Vestes, cottes matelassées bénies (torse, bras)

Veste de toile du Paladin (torse, avec wmanches) (béwie) 400 2 COU+1 1a4

Veste O'Humilité (torse) (bénie) 450 2 AD+2 (Discrétion) 1a4

Cotte renforcée du Dévot (torse, avec manches) (bénie) 800 2 MagiePsy+1 144

Veste de Force Mystique (tovse) (bénie) 1200 2 FO+1 1a4

Veste [égeve OEntraide (béwie base 2) 3000 3 Effet d'entraide 1a3

Entraide : quand le paladin perd s PV ou plus en combat, un allié de son choix, situé a 1o m ou moins, perd 1PV a sa place.

Gawbison Mystique (torse, avec manches) (béni) 2500 3 MagiePsy+2 1a3

Cotte 'Inexistence (torse) (béwie base 2) 1200 3 AD+2 (Discrétion) 1a3

Gawbison Rarmigue (béwi) 1800 3 Catalyse karmique 1a3

Catalyse karmique : quand il lance un prodige de 3 PA ou plus, le paladin peut utiliser 1 A wole a un allic proche de son choix (mage o veligiens).

Gambison de Paladinat (torse, avec manches) (béni) 2500 3 MagiePsy+2 1a3

Cotte de Frappe Mystique (tovse, avec manches) (bénie) 2500 3 COU+1 +Frappe mystique 1a3
Frappe miystique : toute arwe wanice par le hévos produit des dégats mystiques, ainsi que 1 P supplementaives.

Veste de Paladin Distrayante (bénie base 2) ‘ 2500 ‘ 3 ‘ ‘Ennemi : ép. -1 ou -2 ‘ 132

Note : ce plastron déconcentre ['adversaire. Quiconque tente de blesser [e heros verra ses éprenves -1 a distance, et -2 au contact.
Cotte du Buvenr e Feu (torse) (bénie) ‘ 2500 ‘ 3 ‘ ‘CHAICOU+1 +Ignifugé ‘ 1a2
Ignifugé e prétre ne subit ancun 0égat de feu, qwi[ s0it O'origine magique ou standard.
Veste Isolée Fernolienne (bénie base 2) ‘ 3800 ‘ 4 ‘ ‘CHAICOU+1 +Isolé ‘ Non
Tsolé : [e pa[abin ne subit ancun 0égat e g[ace on éfectvique, qu'ifs soient d'origine magique ou standar.
Veste Légere 0e [t (béwie base 2) ‘ 8000 ‘ 5 ‘ ‘COU+2 +Frappe mystique ‘ Non

Frappe wiystique : toute arme manice par le héros produit des dégats wystiques, ainsi que 4 PT supplémentaires.

Casques et heaumes, bénis

Heaume du Paladin Redouté (béni) ‘ 1200 ‘ 1 ‘ ‘Intimidation ‘ 143
Note : ce heanwe 0'apparence horrible donne [a compétence "Tntimidation".

Heaume v Paladin Craintif (béni base 1) 2000 2 1a2

salade Blavinoise ou Contremal (bénie) 2000 1 COU+1 1a2
Note : ce casque handicape les demons on worts-vivants qui s'en prennent au paladin, causant wn walus de -1 a toutes leurs éprenves.

Morion de Célebration (béni) 2000 1 MagiePsy+1 1a2

Casque Paladin Devot (bénie) 3500 1 MagiePsy+2 1a2

Casque Blavinois du Contremal (béni) 3500 1 COU+2 142
Note : ce casque handicape les déwons ou wiorts-vivants qui s'en prennent au paladin, causant un malus de -2 a toutes leurs épreuves.

Morion du Prosélyte (béni) 4000 ‘ 1 ‘ ‘CHA/COU+1 Crit. +1 ‘ Non

Note : ce casque de grande classe augmente les chances de critique de toute action entreprise.
Heauwe de Répurgateur (béwi base 1) ‘ 6500 ‘ 2 ‘ ‘AT/PRDICOU+2 ‘ Non
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