JDR Naheulbeuk - Tableaux supplément soldats

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role - Matériel pour les soldats V.1.0

Armures pour les soldats

Note : les armures pour soldats sont toujours foumies avec une taille appropriée — la prewiére tenue est toujours gratuite an passage de niveau
En cas De déterioration ou de perte d'une tenue, [e soldat pourra etve amené a payer une partie du vemplacement, a ['appréciation de Lofficier

Tenue réglementaire pour officier \ Prix (PO) \ PR \ Malus \ Bonus \ Rupture
Cette tenue inclut : p{astron, gam{)ism/l, cape et tabard aux couleurs de ['unité, bvaies/ ceinture, bottes [ustrées et casque a p[umet

Tene de chef (nivean 1) 150 3 CHA+1 1a4

Tenue Oe ca;aim{ (nivean 2) 250 4 CHA/COU+1 1a3

Tenue Oe capiyof—cbef (nivean 3) 500 5 |nage impossible CHA+1 COU+2 1a3

Tenue de sargent (niveau 4) 3000 6 |AD-1 nage impossible CHA/COU+2 PRD+1 1a3

+SPECIAL : Encbantement protecteny : ['oﬁiciev 4 +1 en Résistance Magique

Tenue de clipitaine (niveau 7) (ench. base 5) | 8000 | 7 |nage impossible [CHAICOU+2 AT/PRD+1 . 1a2

+SPECIAL : Enchantement protecteur : [officier a +2 en Résistance Magique

Tenue de commandant (niveau 10) (ench. base 5) \ 15000 \ 9 \nage impossible \CHAICOU+3 AT/PRD+1 \ 1a2

+SPECIAL : Enchantement protecteur : [officier a +3 en Résistance Magique

Tenue Oe génémf (nivean 15) (encb. base 5 ‘ 25000 ‘ 12 ‘nage impossible ‘COU+4 CHA+3 2AT/assaut ‘ Non

+SPECIAL : Encbantement protecteny majenr : {’officiev a +4 en Résistance Magique / annulation des critiques enmemtis

Tenue O'apparat intermédiaire (niveaux 4-9) 1000 3 |-2 en discrétion CHA+2 COU+1 1a4

Tenue d'apparat de vétéran (niveanx 10+) 2000 4 |-4 en discrétion CHA+4 COU+1 1a4

- enchanté : [e score de base — ou encombrement — de larmmre sans lenchantement est celui compté pour les malus de déplacement et desquive

Tenue réglementaire pour éclaireur | Prix (PO) | PR Malus \ Bonus | Rupture

Cette tenue inclut : plastron, tabard aux couleurs de [unité, braies, ceinture, bottes et casque [eger

Tenue déclaivenr de bleusaille (nivean 1) 100 3 |CHAA 1a4

Tenue Yéclaivenr de tere classe (nivean 2) 150 3 AD/COU+1 1a4

Tenue éclaireur de spécialiste (niveau ) 400 4 AD/COU/FO+1 1a3

Tenue 0'éclaivenr de vétéran (nivean 7) (ench. base 4) 2000 6 AD/COU/FO/CHA+1 1a3

+SPECIAL : Bottes descalade : +2 anx éprenves escalade / annulation des maladresses Vescalade

Tenue éclaivenr Vélite (nivean 10) (ench. base 4) | 6000 | 8 | /AD/COU/CHA+2 FO+1 | 1a2

+SPECIAL : Bottes d'escalade : +2 aux éprenves Vescalade / annulation des maladvesses d'escalade

Tenue Véclaivenr de [égenbe (nivean 1s) (encb. base 4y ‘ 12000 ‘ 10 ‘ ‘CHAICOU+3 2AT/assaut ‘ Non

+SPECIAL : Invisibilité en standard (mais comme tout sort dinvisibilité, le soloat redevient visible des quil est détecté)

~ enchanté : [e score de base — ou encombrement — de larmure sans enchantement est celui compté pour les malus de déplacement et yesquive

Tenue réglementaire pour soldat lourd \ Prix (PO) \ PR \ Malus \ Bonus \ Rupture

Cette tenue inclut : plastron et cotte manches longues, tabard anx couleurs de ['unité, braies, ceinture darmes, bottes et casque renforcés
Beaucoup de soldats lourds etant véfractaives a [a magie, les enchantements sont disponibles sur demande a pavtiv du nivean 7, et selon le meérite

Tenue [ourde de bleusaille (nivean 1) 100 5 |CHA-1 nage impossible 134

Tenue lourde de tere classe (nivean 2) 200 6 |AD-1 nage impossible COU/PRD+1 1a3

Tenue lourde de spécia{iste (nivean s) 1000 7 |AD-1 nage impossible COU/AT/PRD+1 1a3

Tenue lourde de vétéran (nivean 7) 3000 9 |AD-2 nage impossible COU/AT/PRD/CHA+1 1a2

Tenue lourde d'élite (nivean 10) 10000 11 |AD-2 nage impossible COU/AT/PRD/CHA+2 1a2

Tenue lourde de [égenbe (nivean 1s) (ench. base 6) 18000 15 |AD-1 nage impossible AT/PRD+2 CHA/COU+3 Non

 enchanté : [e score de base — ou encombrement — de larmmre sans ['enchantement est celui compté pour les malus de déplacement et desquive

Tenue réglementaire pour médecin | Prix (PO) | PR | Malus \ Bonus | Rupture

Cette tenue inclut : p{astvon, tabard anx coulenrs de [’unité, bmies, ceinture, bottes et casque fégev

Tenue de médecin de bleusaille (nivean 1) 100 3 |CHAA1 1a4

Tenue de médecin de Tere classe (nivean 2) 150 3 AD/COU+1 1a4

Tenue de médecin de spécialiste (nivean s) 400 4 AD+1 COU+2 1a3

Tenue de médecin de vétéran (nivean 7) (ench. base 4) 1600 5 AD/CHA+1 COU+2 1a3

+SPECIAL : Bnchantement catalysenr : e wedecin multiplie pav deus [a vécupévation dénergie astrale des volontaives proches de [ui

Tenue de médecin O'élite (nivean 10) ench. base 41 ‘ 6000 ‘ 6 ‘ ‘INTIAD/CHA+1 COuU+2 ‘ 1a2

+SPECIAL : Enchantement catalysenr : e wédecin multiplie par deus [a vécupévation dénergie astrale des volontaives proches de [ui

Tenue 0e médecin Oe [égenbe (nivean 15) (ench. base 4 \ 12000 \ 7 \ \INT/AD/COU/CHA+2 \ Non

+SPECIAL : Encbantement cam[:gsew wmajeur : [e médecin mu[tipfie par trois [a récupération 'énergie astrale des volontaires mocbes de [ui

 enchanté : [e score de base — ou encombrement — de Parmure sans Penchantement est celui compte pour les malus de déplacement et Vesquive

Tenue réglementaire pour artificier \ Prix (PO) \ PR \ Malus \ Bonus \ Rupture
Cette tenue inclut : plastron, tabard anx coulenrs de ['unité, braies, ceinture, bottes et casque rembourrés

Tenue b’avtificiev de bleusaille (nivean 1) 100 3 |CHAA 1a4

Tenue dartificier de tere classe (nivean 2) 150 4 AD/COU+1 1a4

Tenve Vartificier de spécialiste (niveau s) 600 5 AD/COU/CHA+1 1a3

+SPECIAL : Ignifugé : cette tenue protege Oes 0égats de feu — magiques ou non - 4 hautenr de 3 PR supp[émenmives !

Tenue Yartificier de vétévan (nivean 7) (ench. base s)- | 3000 |6 | /AD/COU/CHA/FO+1 | 1a3

+SPECIAL : Ignifugé : cette tenue protege Oes 0égats Oe feu — magiques ou non - 4 hantenr de 4 PR supp{émenmives [

Tenue b’avtificiev Vélite (nivean 10) (encb. base 5 ‘ 8000 ‘ 7 ‘ ‘AD/COU/CHA+2 FO+1 ‘ 1322

+SPECIAL : Ignifugé renforcé : cette tenue protege des dégats de feu et dexcplosions — magiques ou non - a hauteny de 5 PR supplementaires |

Tenue Vartificier de [egende (nivean 1s) lench. base 5) | 14000 8 | [COU+4 ADICHA+3 \ Non

+SPECIAL : Ignifugé renforcé : cette tenue protege des dégats de feu et dexcplosions — magiques ou non - a hauteur de 6 PR supplémentaires |

 enchanté : [e score de base — ou encombrement — de ['armmre sans ['enchantement est celui compté pour les malus de déplacement et desquive
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JDR Naheulbeuk - Tableaux supplément soldats

Equipement de campagne pour les soldats

Note : matériel fourni gratuitement, une seule fois et a titre personnel : sac, gourde, écuelle et converts, converture et poncho
Le veste o watériel sera percu par le soldat aun début de chaque wission, au choix de [a hiévavchie selon la difficulté de [a wrission

Paquetages

Pagquetage Oe blensaille (ivean 1)

Sac d 0os Oe fmse, gouroe I [itve, écuelle et converts de bois, converture de base

Paquetage Oe Tere classe (nivean 2)

sac d dos e base, gourde 1 [itre, écuelle et converts de métal, couverture chaude, poncho

Paquetage de spécialiste (nivean )

sac d dos de qualité, gourde 2 [itres, écuelle et converts de wiétal, couverture chaude, poncho

Paguetage Oe vétéran (niveau 7)

Sac d 0os renfovcé, gouroe 2 [itves, écuelle et converts de méta[, converture e{fique, poncbo

Paquetage délite (nivean 10)

Sac d dos venforce, gourde 2 [itres, écuelles, couverts en avgent, converture et cape elfiques

Paguetage de [égende (nivean 13)

sac d dos de [uxe, gourde 2 [itves, écuelles, couveerts et coupe en argent, converture et cape elfiques

Boucliers

Bonus

Prix (PO) | PR | Malus | | Rupture

Les "petits’ boucliers et vondaches donment un malus de -2 aux épreuves de natation et descalade, et les antres un malus de -4
Un bouclier empéche bien sitr [tilisation dune arme a denx mains on de [a compétence "Ambidextrie’
En cas de critique "avme cassée’) [e soloat [ance TDG6 : sur 1 a 3, cest le bouclier qui peut étre brisé a la place de [arme (apres test de rupture)

Petit bouclier de campagne (niveaux 1.d 4)

| 50 [ 1 |apiaT4 PRD+1 | 1a4

+SPECIAL : wous pouvez arvéter un projectile (fleche ou carveau) avec un vésultat de 1 ou 2 au D6

Grand bouclier de campagne (niveaus 1 a 4) 150 ‘ 2 ‘AD/AT-Z MV-20% ‘PRD+2 134
+SPECIAL : wous pouvez arréter un projectile (fleche ou carreau) avec un vésultat de 1 a 4 an D6
Rondache d'assaut de spéciafiste (niveaunx s et 6) ‘ 500 ‘ 1 ‘AD-1 ‘PRD+2 CHA+1 ‘ 1a3
+SPECIAL : wous pouvez arréter un projectile (fleche ou carveau) avec un vésultat de 1 ou 2 au D6
Grand écu de spécialiste (niveans s et 6) ‘ 800 ‘ 2 ‘AD/AT-1 ‘PRD/CHA+2 ‘ 1a3
+SPECIAL : Tous pouvez arréter un y)mjecti[e (ﬂécbe ou carvean) avec wn vésultat de 1 d 4 an D6
Ronbacﬂ;e Oe vétéran (niveaux 7 d o) ‘ 2000 ‘ 2 ‘AD-1 ‘PRD+3 CHA+2 ‘ 1a2
+SPECIAL : wous pouvez arréter un pvojecti{e (ﬂécbe ou carvean) avec un vésultat de 1 a 3 an D6
Pavois militaive délite (niveans: 10 et p[us) (ench.) ‘ 5000 ‘ 3 ‘AD-1 ‘AT/PRD/CHA/COU+1 ‘ Non
+SPECIAL : wous pouvez arréter un pvojecti[e (f[écfye ou carrean) avec un résultat de 1 d 4 an D6
+SPECIAL : enchantement protecteur : ajoute +2 en Résistance Magique
Equipement de base ‘ Prix (PO) ‘ Notes ‘ Rupture

Ces équipements Ooivent étre percus en debut de mission par [’équipe et vetournés an fouwiev aprés [a wission, ou rembonrsés

Lofficier pourra éventuellement obtenir [e non-remboursement du matéviel sur justification des civconstances

Corde standard, 10 m 10 Poids : 1 kilo, Résistance : 100 kilos n.a.
Coroe standard, 20 m 20 Poids : 2 kilos, Résistance : 100 kilos n.a.
Corde robuste, 10 w1 15 Poids : 3 kilos, Résistance : 250 kilos n.a.
Corde robuste, 20 m 30 Poids : 6 kilos, Résistance : 250 kilos n.a.
Corde elfique au crin de centaure, s m 50 Poids : 500 gr, Résistance : 400 kilos n.a.
Corde elfique au cvin de centaure, 10 m 100 Poids : 1 kilo, Résistance : 400 kilos n.a.
Corde elfique au cvin de centaure, 25 m 250 Poids : 2,5 kilos, Résistance : 400 kilos n.a.
Chaine de fabrication naine, s m 70 Poids : 10 kilos, Résistance : 1 tonne n.a.
Chaine de fabrication naine, 10 m 140 Poids : 20 kilos, Résistance : 1 tonne n.a.
Torche standard 0,1 Poids : 1 kilo, éclaire a 5 m pendant 1 heure n.a.
Torche a [a phosphorite 1 Poids : 1 kilo, éclaire a 10 m pendant 30 min n.a.
Lampe a huile 5 Poids : 2 kilos, éclaire a 5 m pendant 4 h n.a.
Lampe a huile tempéte 10 Poids : 2,5 kilos, éclaire 2 8 m pendant 4 h n.a.
Flacon ¥uile pour lampe 0,5 24 h de lumiére sur une lampe n.a.
Briquet standard 1 ne supporte pas l'immersion n.a.
Briquet tempéte Valchimiste 5 supporte I'immersion n.a.
Nécessaire Oe cuistot 5 Pour faire la bouffe en campagne n.a.
Couverture de recrue 0,5 Poids : 1 kilo, récupération basse n.a.
Couverture de campagne hivernale 2 Poids : 3 kilos, récupération normale n.a.
Couverture elfique wilitaire 80 Poids : 1 kilo, récupération excellente n.a.
Tente de bivouac 15 Poids : 5 kilos n.a.
Tente b'oﬁiciev 100 Poids : 12 kilos n.a.
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Equipement de campagne pour les soldats (suite)

Préparations et matériel alchimique ‘ Prix (PO) ‘ Notes ‘ Rupture
Ces équipements sont des consonmables : ils peuvent etve gardés par le soldat sils ne sont pas utilisés pendant [a mission
1ls pewvent étre percus gratuitement sur recommandation Oe {’officier supérient, ou achetés par e soldat
Fiole aveuglante 15 a projeter : cibles AT/PRD/AD-3, 3 assauts n.a.
Fumigene de Gluk 15 a projeter : fumée sur zone circulaire 20 m, 5 min n.a.
Fiole de [umiere 20 a secouer : éclaire a3 6 m pendant 1 heure n.a.
Grenade alchimique a clous 45 1D+5 dégats sur zone circulaire de 8 m n.a.
Fiole incendiaire 45 2D dégats et feu sur zone circulaire de 4 m n.a.
Elixir de dépassement 60 +5 PV au maximum d'EV - non récupérables n.a.
Breuvage Oe Oextérité 60 AD+1 pendant 1 heure n.a.
Elixcir 0'ignorance 60 Téte vide : immunité aux sorts mentaux, 4 heures n.a.
Nectar de [erudit 60 INT+1 pendant 1 heure n.a.
Fiole acide de Zormak 90 a projeter : 2D+5 dégats et détruit 4 PR n.a.
Distillat de force brute 150 FO+2 pendant 1 heure n.a.
Explosifs et munitions Prix (PO) Notes Rupture

Ces équipements sont des consonmables mais do

1ls pewvent étre percus gratuitement suy vecommandation de lofficier supérienv, ou achetés pav le soldat

ivent etre vetournés par le soldat s'ils ne sont pas utilisés pendant [a mission (sauf achat)

Poudre noire des gobelins, [a dose 8 pour charger les armes a poudre n.a.
Bowbe alchimique incendiaire dangereusx) 2500 a projeter : 3D+15 dégats sur zone circulaire 20m n.a.
Pain Oe pate eaqa[osive (100 g) 150 gl saute‘r,:i?sr:clfgzglzz, If?nl;;';?‘?:;fes plages n.a.
Grenaille wilitaire, [e sachet 3 pour armes a grenaille, dégats normaux n.a.
Mitraille de campagne, le sac 6 pour armes a mitraille, dégats normaux n.a.
Balle de calibre "zoul" en acier 1 pour arme de calibre zoul, dégats normaux n.a.
Balle de calibve "grulu’ en acier 2 pour arme de calibre grulu, dégats normaux n.a.
Boulet de fonte 1 kg 10 pour canon adapté n.a.
Boulet de fonte 3 kg 15 pour canon adapté n.a.
Boulet de fonte 5 kg 30 pour canon adapté n.a.
Armes a poudre Prix (PO) Notes Rupture

Ces équipements pewvent étve confiés au soldat pour la durée de la mission : ils doivent étre vetournés apres ['accomplissement de cette derniere

Le soldat peut toutefois décider Yacheter une arwe s'il désire [a garder
Pistolet dingénien 450 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Pétoire a grenaille 500 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Crache-plowb de maraudenr 1100 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Long-tiveur de chasse 1500 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Triple-carabuse yassant 2500 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Canon [éger dingénienr 2000 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Canon lourd dingénienr 8000 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Mortar des wines (fabrication naine) 1500 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Canon a witvaille S&W (fabrication naine) 1500 Voir document sur les armes a poudre n.a.
Armes de siege Prix (PO) Notes Rupture

Ces équipements peuvent étve confiés an soldat pour la durée de [a rission : ils dotvent étre retournés apres L'accomplissewent de cette derniere

Arbalete lonrde sur pied 1000 1D+8, portée 85 m, chargement 8 assauts, 10 kilos n.a.
Scorpion (arwe a détente sur pied, transport cbaviot) 2000 2D+10, portée 120 m, chargement 10 assauts n.a.
Lance-pavé a rampe (transport chariot) 400 2D+4, portée 80 m, chargement 6 assauts n.a.
Baliste (transport sur roues) 1000 3D+10, portée 200 m, chargement 25 assauts n.a.
Trébuchet (transport par chariot spécia[) 1600 4D+15, portée 150 m, chargement 15 assauts n.a.
Bélier 'ingénienr (transport sur chariot) 550 Pour casser les portes et obstacles n.a.
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JDR Naheulbeuk - Tableaux supplément soldats

Equipement de campagne pour les soldats (suite)

Ces équipements penvent étre confiés a lofficier pour [a duvée de [a mission, sur recommandation de [officier supévienr
Lofficier va les distribuer ausx soldats et cense-ci devront [ui rendre s'ils ne sont pas utilises — ils veviendront alors au stock

Equipement du médecin Prix (PO) Notes Rupture
Etui d fio{es 0e campagne n.a. Protége et stocke 10 potions a portée de main 1a3
Etui a seringues Oe campagne n.a. Protége et stocke 5 seringues a portée de main 1a3
. Peut étre utilisée en combat : le médecin pique le soldat
Sermgue bopante n.a. Prend 3 assauts — Donne +1 en COU et rend 5 PV n.a.
. L[ Peut étre utilisée en combat : le médecin pique le soldat
1/
Seringue Oopante O élite n.a. Prend 3 assauts — Donne +2 en COU et rend 8 PV n-a.
. . Peut étre utilisée en combat : le médecin pique le soldat
)
Seringue d'antidote nature| n.a. Prend 3 assauts — Stoppe I'effet d'un poison naturel n.a.
. . s Peut étre utilisée en combat : le médecin pique le soldat
)
Sermgue d'antidote a{cbwmue e Prend 3 assauts — Stoppe I'effet d'un poison alchimique WLk
Potion de soin basique n.a. Permet de récupérer rapidement 5 PV (hors combat) n.a.
Potion Oe soin avancée n.a. Permet de récupérer rapidement 10 PV (hors combat) n.a.
Potion e soin e bataille n.a. Permet de récupérer rapidement 15 PV (hors combat) n.a.
Kit e bésinfection n.a. Permet au médecin de désinfecter des plaies en 2 min. n.a.
. Permet au médecin de stabiliser une fracture en 10 min.
Kt pour fmctm'e n.a. Enléve 1 point a chaque malus blessure grave n.a.
Essence de Yamboulon n.a. Réveille un soldat assommé en 5 assauts (a respirer) n.a.
Poudre coagu[ante n.a. Pour stopper une hémorragie en 6 assauts n.a.
Potion 0e guérison Oes y){aies n.a. Récupération de 5 PV — stoppe I'hémorragie n.a.
Eliscir béné](ique Ou doctenr Zutt n.a. Pour guérir certaines maladies (voir tableau maladies) n.a.
Nectar Oe Vavigi[os n.a. Pour guérir certaines maladies (voir tableau maladies) n.a.
Tétmpfacebocé[amine n.a. Pour guérir certaines maladies (voir tableau maladies) n.a.
Sivo]o de boulorne Pour guérir certaines maladies (voir tableau maladies)
Potion bésin](ectante n.a. Supprime les chances de maladies aprés blessure n.a.
P . Soigne temporairement une fracture
Onguent de solidité temporaire n.a. Bl 7 6 2 [ s (e e n.a.
. P Donne FO+3 a la cible pendant 10 assauts
Y
Sermgue Yadrénaline n.a. Prend 3 assauts a utiliser +épreuve AD n.a.
o[ . Permet de recoller un membre tranché
Onguent magmflque de Nwtuk e avec une épreuve de premier soins réussie 1L
Equipement de l'armurier-artificier Prix (PO) Notes Rupture
Nécessaire dentretien on métal n.a. Pour prendre soin des armes et armures n.a.
. . . Pour prendre soin des armes et armures
)
Necessaire 0 aﬁumge 2k Affatage arme tranchante : +1 aux dégats pour 3 combats T
Trousse d outils : wmarteau, pince universe“e, scie a main n.a. Pour effectuer des réparations ou constructions (2 kilos) n.a.
Gros c[ous, petits c[ous, fl[ oe fev n.a. Pour effectuer des réparations ou constructions n.a.
Ficelle n.a. Pour effectuer des réparations ou constructions n.a.
Lime d métanx n.a. Pour effectuer des réparations ou constructions n.a.
Pince counpante n.a. Pour effectuer des réparations ou constructions n.a.
IAcces aux montures Prix (PO) Notes Rupture
Ces montures penvent étre confices a ['officier ou aus soldats dans le cadve d'une o plusienrs wrissions
Pour plus dinformations concernant les montures, voir le document spécifique des montures fanghiennes
Cbeva[ de base n.a. Soldat : Accessible a partir du niveau 1 n.a.
. Soldat : Accessible a partir du niveau 2
Cbeva[ mplbe £k Officier : Accessible a partir du niveau 1 £k
. Soldat : Accessible a partir du niveau 3
Cbeva[ mmbe et robuste n.a. Officier : Accessible a partir du niveau 2 n.a.
. Soldat : Accessible a partir du niveau 5
Cheval de bataille moyen n.a. Officier : Accessible a partir du niveau 3 n.a.
. . . Soldat : Accessible a partir du niveau 7
Destriey puissant et fvmgant n.a. Officier : Accessible a partir du niveau 5 n.a.
2 Soldat : Accessible a partir du niveau 10
DB S e 42k Officier : Accessible a partir du niveau 7 HLE
. Soldat : Accessible a partir du niveau 12
Montures epiques volantes n.a. Officier : Accessible a partir du niveau 10 n.a.
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Equipement de campagne pour les soldats (suite)

Equipement spécifique/enchanté

| Prix (PO) |

Notes

Rupture

Ces équipements sont confiés au soldat pour [a durée de [a mission : ils doivent etve vetournés apres ['accomplissement de cette derniere
Le soldat peut toutefois décider d'acheter son wmtévie[, ou [e recevoir en récompense 0'un haut fm't

Collier Cata[;gsemf (enchante) 800 Double la récupération des PA des volontaires n.a.
Collier D’Insuﬁc [ation (encbanté) 300 +2 PV rendus par premier soin réussi n.a.
Talisman de Résistance de vecrue (enchanté) 300 Ajoute 1 a la Résistance Magique n.a.
Talisman de Résistance de spécia{iste (enchante) 700 Ajoute 2 a la Résistance Magique n.a.
Talisman de Résistance D'officiev (enchante) 1500 Ajoute 3 a la Résistance Magique n.a.
Talisman de Concentration (encbanté) 3000 Ajoute 1 aux chances de critique (c.a.c., distance, sorts) n.a.
Talisman Légendaire 0e Concentration (enchante) 8000 Ajoute 2 aux chances de critique (c.a.c., distance, sorts) n.a.
Taliswan ' Arwinre de vecrue enchants) 1000 Dégats physiques subis : absorbe 1 BL n.a.
Talisman O Avmmre de spécia{iste (enchante) 2000 Dégats physiques subis : absorbe 2 BL n.a.
Talisman & Arwinre b/officiev (enchanté) 4000 Dégats physiques subis : absorbe 3 BL n.a.
Talisman Déﬂectemv de vecrue (enchante) 1000 Absorbe 2 BL pour tous dégats de sorts n.a.
Talisman Déflecteur de specialiste (enchante) 2500 Absorbe 4 BL pour tous dégats de sorts n.a.
Talisman Déﬂecteuv Oe vétéran (encbanté) 4000 Absorbe 6 BL pour tous dégats de sorts n.a.
Ta[isman de C{yance de {'A Vtificiev (encbanté) 1500 Chance de Ionnnl:::iilci;itti:rll’lef\ltj: ?:Iz:zzf:sadzglfldfrzis par coup AL
Talisman V'Inexistance [enchante) 250 Supprime la compétence "Attire les monstres" n.a.
Cape Ignifugée de Cham (enchantée) 1200 Absorbe 5 BL pour tous dégats de feu n.a.
Cape Légendaire e {’Avtiﬁciev (enchantée) 4000 Immunité a tous les dégats de feu (soldat et son matériel) n.a.
Cape des Glaciers (enchantée) 1200 Absorbe 5 BL aux dégats de glace / immunité rhume n.a.
Cape Oe camouﬂage 200 +1 aux épreuves de dissimulation/discrétion n.a.
Capeline ¥Extréme Dissimulation 3000 Invisibilité sur demande, au codt de 1 PV n.a.
Cape Oe Fourberie (enchantée) 600 +2 aux épreuves de dissimulation/discrétion n.a.
Bracelets de Force de Zrag (enchantés) 1000 FO+1 n.a.
Bracelets de Force de Yolur (enchantés) 3500 FO+2 n.a.
Bague absorbe-critique (enchantée) 100 Absorbe 1 COUP CRITIQUE a la place du porteur, 1 fois n.a.
Annean du Sixieme Sens (enchante) 500 +2 aux épreuves de détection (piéges, issues secrétes) n.a.
Annean D’Empatbie équestre (enchante) 350 Donne la compétence "Chevaucher" (les chevaux) n.a.
Annean b'Empatbie salutaive (enchante) 600 Donne la compétence "Chevaucher” (toutes montures) n.a.
Bracelets 0'Attaque e recrue (enchantés) 1400 AT+1 n.a.
Bracelets de Brutalité (enchantés) 2000 Dégats +2 au corps-a-corps n.a.
Bracelets ou Bourrean de Guerre (enchantés) 4000 Dégats +1D au corps-a-corps n.a.
Bracelets de Rétribution (enchantés) 2000 Si soldat blessé : I'ennemi subit 1D6 BL directs en retour n.a.
Bracelets de Parade de vecrue (enchantés) 800 PRD+1 n.a.
Bracelets Somptuenx de bataille (enchantes) 4000 AT+1 PRD+1 FO+1 n.a.
Bracelets cloutés dIntimidation 200 +2 aux épreuves utilisant la compétence "Intimider" n.a.
Bracelets du Mérite (enchantés) 6000 AT+2 PRD+1 FO+1 n.a.
Bracelets 0’ Avcherie de recrue (enchantés) 1000 AD+1 pour tir 2 I'arme de jet n.a.
Bracelets O’ Archerie de spécia[iste (enchantés) 2000 AD+2 pour tir a I'arme de jet n.a.
Bracelets O’ Archerie de Précision (enchantés) 3500 Ajoute 2 aux chances de critique (arc, arbaléte) n.a.
Bracelets du Mécanicien (enchantés) 700 +1 a l'utilisation d'armes a poudre et armes de siége n.a.
Bracelets du Vétéran Mécanicien (encfyantés) 1500 +2 a l'utilisation d'armes a poudre et armes de siége n.a.
Ceinture 0e ﬂottabiﬁté Ou Triton (enchantée) 500 Permet de nager avec n'importe quelle armure n.a.
Bottes de Long Courrier (enchantées) 3000 Capacité de mouvement doublée, fatigue limitée n.a.
Bottes Oe Cbavge Sauvage (enchantées) 300 CHA+1 — Permet de charger en 1 assaut jusqu'a 12 m n.a.
Outre d'abondance (enchantée) 400 Se remplit toute seule, fournit jusqu'a 20 litres d'eau / jour n.a.
Sac mu[tipfan wilitaire (enchanté) 5000 Permet le transport de 200 kg de matériel sans effort n.a.
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Formations pour les soldats

Ces stages sont offerts aux soldats dans e cadve de lenr carrieve on bien an mérite — apres acceptation de l'officier supérienr
Le soloat peut toutefois commander un stage et le payer de sa poche — également aprés autorisation de Lofficier supérienr

Coups spéciaux (voir supplément) Prix (PO) Notes Durée
Coup double (nivean 1) 100 Deux attaques enchainées sur un assaut 2 heures
Matraquage (niveau 1) 100 Dégats augmentés 2 heures
Pevfomtion (niveaun I) 100 Dégats augmentés a distance 2 heures
Commotion (niveau 2) 150 Handicap léger sur la cible 4 heures
Barricade (nivean 2) 150 Dégats sur 1, 2 ou 3 ennemis 4 heures
Renversement (nivean 2) 150 Mise au sol d'une cible 4 heures
Déchirure (nivean 3) 200 Coup précis provoquant une hémorragie 1 journée
Traumatisme (nivean 3) 200 Dégats augmentés 1 journée
Renversewent Oe groupe (niveau 3) 200 Mise au sol de 1, 2 ou 3 ennemis 1 journée
Coup handicapant (nivean 3) 200 handicap lourd sur la cible 1 journée
Tiv puissant (niveau 3) 200 Dégats augmentés a distance 1 journée
Cbavge [ourde (nivean 3) 200 Mise au sol et dégats sur une cible 1 journée
Carotide (nivean 4) 250 Coup mortel sur une cible 1 journée
Passe tvir)[e (nivean 4) 300 Trois attaques enchainées sur un assaut 1 journée
Mutilation (nivean 4) 250 Dégats augmentés significativement 1 journée
Sous [a jointure (nivean 4) 250 Coup précis ignorant I'armure 1 journée
Passe quabmp{e (nivean s) 500 Quatre attaques enchainées sur un assaut 2 jours
Pulvérisation (nivean s) 300 Destruction d'une partie de I'armure d'une cible 2 jours
Démembrement (nivean s) 300 Suppression d'un bras de la cible 2 jours
Décapitation (niveau 6) 600 Coup mortel et impressionnant sur une cible 2 jours
Bonus Prix (PO) Notes Temps
Stage : Tecbm'ques O'attaque 700 1 fois dans la carriére, +1 en ATTAQUE 7 jours
Stage : Techmiques défensives 500 1 fois dans la carriére, +1 en PARADE 7 jours
Stage : wusculation intensive 500 1 fois dans la carriére — augmentation de 1 en FO 7 jours
Stage : Logique et véflexion 600 1 fois dans la carriére — augmentation de 1 en INT 7 jours
Stage : Gestion émotionmelle 500 1 fois dans la carriére — augmentation de 1 en COU 7 jours
Stage : Bouger avec son corps 600 1 fois dans la carriére — augmentation de 1 en AD 7 jours
Compétences Prix (PO) Notes Temps
Combat : am[)ibextvie/ armes e bomfﬂ'ns, Selon prédispositions du soldat (origine, caracs)
trucs Oe manviette, bouwe—pif/ fmmoev [é{cﬂ;ement, 700 Obtention d'une compétence de cette liste 7 jours
tiver correctement, chevcher des noises, appel des renforts Durée du stage pour une compétence
poconusae e e et ecalar | g = Chonon duns competence do ot ste 7 jours
) Durée du stage pour une compétence
Prewtiers soins, bricolo dou dimanche 300 Durée du stage pour une compétence 5 jours
Spécial Prix (PO) Notes Temps
Stage : Maitrise 0e ['encombrement 400 Diminue iiflzzi::r:fu';ashisﬁgg :)i:fréc::g:);nbrement 2 jours
Stage : Chirurgie du terrain 400 *2PV renduffz?sr g;:'::::;f: ins réussis 2 jours
Stage : Tecbniques ou bouclier 400 Diminue de 1 poinft olies r::rh:;gr'i/;:e"é a un bouclier 2 jours
Stage : Coordination des gestes 600 Dimi"ueszf :n?g:g;it'z emf:ufs oiaslz :re::rifig:,z attaque 3 jours
Stage: Usg v Darnes e 300 | Ot e chance o rolacer o désdefonconnement |2 jours
Stage : Les wiontuves au combat 500 Bonus de 12 §°f'f,ti§sp'§f ;t:figl::s de monture 3 jours
Stage : Force wentale 500 Résister au maledlctlf?:i; ;j:ru::\riiz:: résistance magique 3 jours
Stage : Montures épiques 700 ’:’i:;seii;?ulzl;ZTziLe;c:n:S;vggrc:‘: er 4 jours
Stage : Montures épiques volantes 1500 Nécessite la compétence chevaucher 7 jours

Permet d'utiliser une monture épique volante
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