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CInj"ormations

Warcraft et World of Warcraft sont les ceuvres
protégées de Blizzard Entertainment Entertainment
Inc., société organisée selon les lois de I'Etat du
Delaware.

© 2012 Blizzard Entertainment, Inc. Tous droits
réservés. World of Warcraft, Warcraft et Blizzard
Entertainment sont des marques commerciales ou
déposées de Blizzard Entertainment, Inc., aux Etats-
Unis et/ou dans d’autres pays. Tous droits réservés.

Ce guide du joueur de World of Warcraft JDRA est basé
sur la 5éme édition du plus célébre jeu de réle du
monde.

Vous pouvez nous suivre sur notre page facebook :
https://www.facebook.com/WoW-JDRA-
104736034578884

Nous rejoindre sur Discord pour avoir en avant-
premiere I'accés aux livrets et participer a la création
des futurs ouvrages : https://discord.gg/PW3CUdM

Et télécharger l'intégralité de notre gamme sur notre
site : https://julienwod.wixsite.com/wowijdra

Merci a Ténébreuse, Monsieur Loutre pour leurs aides
et leurs retours lors de la conception de ce livret.


https://www.facebook.com/WoW-JDRA-104736034578884
https://www.facebook.com/WoW-JDRA-104736034578884
https://discord.gg/PW3CUdM
https://julienwod.wixsite.com/wowjdra

Open game [icense ((Jersion 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All
Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material" means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast, transformed
or adapted; (c) "Distribute" means to reproduce, license, rent,
lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic
and includes the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product Identity
and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under copyright law,
but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark"
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are
used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by
the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or
"Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may
be applied to any Open Game Content distributed using this
License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by
this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder's name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used
in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do
so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the
extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.
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Yllustration

WoW JDRA n’ayant pas encore d’illustrateur, voici la
liste des ceuvres prises sur le net.

Si I'une d’entre elle est votre propriété, elle sera retirée
a votre simple demande en envoyant un mail a
I'adresse : julien.wod@gmail.com

Illustration de la couverture (Suramar de
Faebelina) :
https://www.deviantart.com/art/Suramar-

656639713

[llustration du chapitre « | :

Monnaies » (Blackrock Spire de
GeneralTorakk) :
https://www.deviantart.com/generaltorakk/a

rt/Blackrock-Spire-696111285

[llustration du chapitre « Il :

Armures » (Judgement de Shem Dawson) :
https://www.artstation.com/artwork/PbKRr
Illustration des armures (Matthew McKeown
Character Artist at Blizzard Entertainment) :
https://www.artstation.com/matthewmckeo

wn

Illustration du chapitre « Ill : Armes » (Orc
Grunt - Warcraft Fan Art de Saulo Bonatto) :
https://www.artstation.com/artwork/OyWaxK

[llustration du chapitre « IV :
Equipements » (Lion's Pride de mario feng) :
https://www.artstation.com/artwork/w8gR6Z

[llustration du chapitre « IV :

Equipements » (Draecember 14th — Cooking
de Zeon-in-a-tree) :
https://www.deviantart.com/zeon-in-a-

tree/art/Draecember-14th-Cooking-
723388381
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« Si le monde devait exploser demain, j'acheterais
la porte des téneébres, je collerais un péage dessus
et je ferais cracher leur dernier bouton de culotte
aux réfugiés qui voudraient passer. Je leur
piquerais leurs dents en or, je leur volerais une
bouchée de leur quatre heures et je leur ferais
signer un contrat a vie obligeant @ me construire
un palace orbital dans les cieux de Nagrand. On
est comme ¢a, nous les gobelins | C’est la loi du
marché ! »

Jestor Gallywix

Ye,systeme monétaire

Le systtme monétaire des peuples civilisés d’Azeroth
repose sur trois minerais, le cuivre, 'argent et I'or. Les
pieces sont ainsi créées a partir de pépite dans des
forges officielles comme celles d’Hurlevent, de
Forgefer ou d’Orgrimmar.

Chaque piece pése environ 2 grammes et possede une
valeur plus ou moins identique dans la plupart des
villes de la Horde, de I’Alliance et des Cartels gobelins.
C'est principalement grace a ces derniers et au
commerce international qu’ils ont bati que nous
devons un équilibre financier a travers tout Azeroth.

Par facilité nous raccourcissons les noms des pieces.
Ainsi la piece de cuivre devient PC, la piece d’argent PA
et la piece d’or PO. Nous les nommerons par ces
diminutifs dans les tableaux récapitulatifs.

Une piece d’or vaut cent pieces d’argent et une piece
d’argent vaut cent pieces de bronzes. Ainsi, nous
utilisons les taux d’échanges suivants :

1 1/100 1/10000
100 1 1/100
10000 100 1

Il est possible dans certaines régions ou certaines villes
que circulent des piéces alternatives, lié a un systeme
monétaire local ou paralléle. Elles sont généralement
d’une autre matiere ou d’un autre poids. Les gobelins
qui sont les plus a méme de connaitre toutes les tables
de conversion pourront vous étre d’'une grande utilité
si jamais vous tombez sur une monnaie n’utilisant pas
ce qui est décrit ci-dessus. A condition que vous
puissiez faire confiance a un gobelin.




Il : ARMURES

« Je me suis débarrassée de mon ancienne peau. Si
cela ne te dérange pas, j'aimerais que tu envoies
quelqu’un la récupérer. Méme si je ne porte plus
I’'armure de chef de guerre, jaimerais qu’elle soit
ramenée a Orgrimmar. Cest un élément
important de notre culture. »

Thrall

(5¢énéralité

Les armures constituent la principale protection des
aventuriers contre les coups physiques. On en trouve
de toutes formes et de toutes statures a travers tout
Azeroth et il n’est pas rare de croiser un maitre
armurier qui est disposé a vous faire une retouche ou a
vous vendre une piece d’armure.

Pourtant, tout le monde n’a pas la possibilité de porter
tout type d’armure sur son dos. Un mage doit garder
une certaine mobilité dans ces mouvements pour
incanter, alors qu’un voleur cherchera une tenue qui
I'aidera a étre le plus discret possible. Si votre classe ne
vous permet pas de porter un type d’armure et que
vous le faites quand méme, vous avez un désavantage
a tous vos jets de caractéristique.

Dans ce chapitre, nous parlons sauf exception,
d’ensembles d’armures completes comprenant les
chaussures, les gants, le pantalon, la ceinture et le
plastron.

oypes

Il existe plusieurs types d’armures et contrairement
aux autres systemes de DD, nous avons fait le choix de
nous rapprocher des types d’armure de World of
Warcraft. Ceci permettra au joueur d’avoir un plus
grand choix. Nous comparons les deux systemes
d’armures comme suite :

Armures légeres Armures de tissu et de cuir
Armures Armures de cuir, de mailles et
intermédiaires de plaques
Armures lourdes Armure de mailles et de
plagues
Bouclier Bouclier




Armure de tissu

Généralement portées par les lanceurs de sorts afin de
garder une certaine fluidité dans les mouvements
d’incantation, les armures de tissus représentent la
protection la plus minime aprés la peau du
personnage. Ces ensembles sont généralement créés
par un tailleur.

Chemise en laine 5PA 9%  0.5kg

Robe d’apprentie 15PA 10* 1.2kg
* Ne prend pas en compte la Dextérité, car ces armures
existent pour les personnages ayant une Dextérité
négative.

Armure de cuir

Les tanneurs d’Azeroth utilisent la peau et le cuir des
animaux pour confectionner des armures pouvant étre
classées dans cette catégorie. Généralement congu
pour des aventuriers agiles et rapides qui ne souhaitent
pas négliger leur mobilité. Ces armures peuvent étre
rembourrées afin d’offrir une protection

supplémentaire comme le cuir matelassé ou équipé de
rivets d’assemblages dans le cas du cuir clouté.
L'armure matelassée offre un désavantage a son
porteur pour les tests liés a la Discrétion.

Armure S50PA 11 + Désavantage 4kg

matelassé mod. discrétion
de Dex
Armurede  1PO 11 + - Skg
cuir mod
de Dex
Armurede  1PO 12 + - 6kg
peau mod
de Dex
Armurede  5PO 12 + - 6.5kg
cuir clouté mod
de Dex

Armure de maille

Ce sont les armures de mailles qui sont les plus faciles a
obtenir chez un forgeron. Au contraire de la plaque qui
demande de grandes quantités de métal, la maille est
moins couteuse et plus facile a réaliser. Sous les
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maillons se trouvent généralement un revétement en
cuir ou en tissu afin de protéger la peau du frottement
du métal.

Certaines armures offrent un désavantage a son
porteur pour les tests liés a la Discrétion, alors que
d’autres demandent une force minimale afin de
pouvoir porter I'armure en question.

Chemise 5PO 13 + - 10kg
de maille mod de
Dex
(max 2)
Armure  5PO 14 + Désavantage 22.5kg
d’écaille mod de discrétion
Dex
(max 2)
Cotte de  8PO 15 + Force: 13 + 27.5kg
maille mod de Désavantage
Dex discrétion

Armure de plaque

La ou la maille est bien plus facile a fabriquer et moins
onéreuse pour le forgeron, la plaque elle, permet une
plus grande efficacité pour protéger son porteur. Les
pieces de plaques s’assemblent entre elles par des
systémes de rivets et un tissu ou du cuir recouvre
I'intérieur afin d’éviter a la peau de souffrir du
contact avec le métal.

Certaines armures offrent un désavantage a son
porteur pour les tests liés a la Discrétion, alors que
d’autres demandent une force minimale afin de
pouvoir porter I'armure en question.

Cuirasse ~ 40PO 15 Désavantage 22.5kg
discrétion
Demi- 75P0 16 Désavantage 20kg
plate discrétion
Clibanion 20PO 17 Force: 15 + 30kg
Désavantage
discrétion
Force : 15 + 32.5kg
Désavantage
discrétion

Harnois 150PO0 18

Bouclier

Il est possible pour certains aventuriers d’utiliser en
plus d’'une arme a une main, un bouclier. Ces
assemblages de métal ou de bois permettent de
protéger le flanc du combattant.

Bouclier de bois S5PA +1 2kg



Petit bouclier de métal 1PO +2  3kg
Grand bouclier de métal 2PO +3  5kg

(Mettre une armure

Voici le temps qu’il faut pour mettre et enlever les
différents types d’armures.

Armure de tissu 1 minute 1 minute
Armure de cuir 3 minutes 1 minute
Armure de maille 6 minutes 2 minutes

Armure de plaque 10 minutes 5 minutes
Bouclier 1 action 1 action

Améliorer son armure

Doublure 5PA Armure de +1 CA
renforcée tissu

Fil de qualité 20PA Armure de +2 CA
tissu

Renforcement de 50PA  Armure de cuir +1CA

cuir léger
Renforcement de 5PO  Armuredecuir +2CA
cuir lourd
Pointe pour cuir 5PO Armure de cuir *
Maille doublée 5PO Armure de +1 CA
maille
Maille en acier de ~ 10PO Armure de +2 CA
qualité maille
Clou sur les 10PO Armure de *
mailles maille

Armure de +1 CA
plaque
Armure de +2 CA

Plaque renforcée 20PO

Plaque en acier 100PO

massif plaque
Pointe pour 100PO Armure de *
plaque plaque
Bouclier renforcé 2PO Bouclier +1 CA
Bouclier 2PO Bouclier *k

réfléchissant
* Cette amélioration inflige 1 point de dégat a
I’attaquant au corps a corps.
** Cette amélioration donne un désavantage aux
attaques a distances contre le porteur du bouclier.

Disponibilité

Il est possible au fil des aventures d’améliorer son
armure afin de lui apporter des effets supplémentaires.
Ici, nous ne parlons pas d’enchantements ou d’objets
magiques, mais d’objets créés par un forgeron ou un
tailleur.

A la création du personnage, il n'est pas possible de
mettre une amélioration d’armure sur son
équipement.

Il ne peut y avoir qu’une seule amélioration d’armure
par équipement et celle-ci ne compte pas comme un
enchantement. Méme si la description peut laisser
penser qu’il est possible de les cumuler, il n’en est rien.

Plus une armure coute cher, moins il y a de chance
qu’un armurier la garde en stock dans son
établissement. Si vous voulez connaitre la disponibilité
des armures et des améliorations, voici le DD du jet par
rapport a son prix.

- 1PO la 5a 10a +
5PO 10PO 50PO 50PO
De 10 12 14 16
stock
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111 : ARMES

« Le généralissime Tirion n’est plus, mais Porte-
Cendres est toujours la, quelque part. Sa puissance
ferait des ravages dans les rangs de la Légion. Il
nous faut a tout prix le trouver ! »

Seigneur Maxwell Tyrosus

(5¢énéralité

L'arme d’un aventurier est son bien le plus précieux
apres sa bourse d’or. QU’il soit un vaillant guerrier ou
un sombre assassin, il se doit d’avoir au moins de quoi
se battre avec lui. La variété d’armes existant sur
Azeroth est inimaginable et chaque race a son style et
sa maniére de réaliser épées, haches, lances et arcs.

Pourtant tout le monde n’a pas la potentialité de
manier toutes les armes. Votre classe, vos dons ou une
capacité vous donneront la possibilité de maitriser un
type d’arme, dans ce cas, vous pouvez ajouter votre
bonus de maitrise aux jets d’attaques. Ce que vous ne
pouvez pas faire si vous n’avez pas la capacité de
manier ce type d’arme.

Oypes

Comme pour les armures nous avons fait le choix de
nous rapprocher du systeme d’arme de World of
Warcraft plutét que de celui de DD. Nous pouvons
donc comparer les deux systemes d’armes comme
suite :

Armes de corps a Arme de pugilat, baton, dague,
corps courantes épée, hache, masse

Armes a distances Arme de jet, arbaléte, arc

courantes

Armes de corps a Arme d’hast, épée lourde,

corps de guerre hache lourde, masse lourde
Armes a distances de Arc lourd, arme a feu
guerre




Arbalete

L'arbalete est une arme a distance principalement
utilisée pour la chasse ou la guerre. Les munitions sont
des carreaux et il faut la recharger apres chaque
utilisation.

Arbalete 3PO 1D8 2.5kg
légere Perforant

Munitions
(portée 24/96),
chargement, a

deux mains

Munitions
(portée 9/36),

légere,
chargement
Arbaléete 5PO 1D10 9kg Munitions
lourde Perforant (portée
30/120),
lourde,
chargement, a
deux mains

Arbalete 8PO 1D6 1.5kg
de poing Perforant

Arc

Dans le combat a distance, c’est I'arc qui est le plus
souvent utilisé. La plupart des armées d’Azeroth
possedent des corps d’archer plombant les lignes
ennemies de fléches.

Arc 3P0 1D6 1lkg Munitions
court Perforant (portée 24/96), a
deux mains
Arc 1PO 1D6 1lkg Munitions
elfique Perforant (portée 24/96), a
deux mains,
racial
Arc 1PO 1D6 1lkg Munitions
troll Perforant (portée 24/96), a
deux mains,
racial
A
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Arc lourd

Bien plus complexe que son équivalent court, I'arc long
a la possibilité de tirer avec bien plus de puissances des
fleches sur une distance bien plus longue.

Arclong 5PO 1D8 1lkg Munitions
Perforant (45/180),
lourde, a deux
mains
Arclong 3PO 1D8 1kg Munitions
elfique Perforant (45/180),
lourde, a deux
mains, racial
Arclong 10PO 1D10 2kg Munitions
double Perforant (45/180),
corde lourde, a deux
mains
N&u\v [} —_—
A\
Arme a feu

Avec les gobelins, les gnomes et les nains qui font
joujou avec la poudre a canon, il était normal qu’un
jour il existe des armes pouvant user de cette
technologie. On appelle ceci des armes a feu.

Tromblon 10PO 1D6 Skg Munitions
Contondant (portée
24/96), a
deux mains,
explosif
Fusil 15PO 1D8 Skg Munitions
Contondant (portée
24/96), 3
deux mains,
explosif
Munitions
(45/180),
lourde, a
deux mains,
explosif

Carabine 25PO 1D8 6kg
Contondant




Arme d’hast

L'une des armes les plus difficiles a manier de par sa
longueur et par son aspect, lI'arme d’hast reste
néanmoins excellente contre les cavaleries. De plus,
son allonge permet de I'utiliser pour garder un ennemi
a distance.

Lance 10PA 1D6 1.5kg Lancer

Perforant (portée
6/18),
polyvalente
(1D8)
Hallebarde 2PO 1D10 Lourde,

Tranchant  3kg allonge, a
deux mains
Lance 1PO 1D12 3kg Allonge,
d’argon Perforant spéciale
Trident 50PA 1D6 2kg Lancer
Perforant (portée
6/18),
polyvalente
(1D8)

Lance d’argon : Vous subissez un désavantage si vous
I'utilisez a moins d’un métre cinquante de vous. Vous
devez obligatoirement utiliser les deux mains pour la
manier si vous n’étes pas sur une monture.

Arme de jet

Arme de pugilat

Ces armes se placent sur le poing afin d’aider dans le
combat aux mains lors d’un affrontement au corps a
corps. Généralement, ils sont vendus par paire afin que
les deux poings soient équipés.

Griffe 20PA 1D4 0.5kg Finesse,

Perforant légere

Poing 20PA 1D4 1lkg Finesse,

d’acier Contondant légere

Gant 30PA 1D4 1lkg Finesse,

avec Tranchant légere
lame

r\
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Baton

Cette catégorie regroupe toutes les armes de jet qui ne
demandent pas une grande connaissance martiale
pour étre utilisées.

Fléchette 5PC 1D4 0.1kg Finesse,

Perforant lancer
(portée
6/18)
Fronde 1PA 1D4 - Munitions
Contondant (portée
9/36)
Javeline  5PA 1D6 1lkg Lancer
Perforant (portée
9/36)

Finavs 40

o

Il sagit d’'une arme qui met du temps a étre manié,
mais qui peut étre dangereux une fois maitrisé.
Pourtant, la plupart des aventuriers qui les utilisent
partent du principe qu’ils feront de bons focalisateurs.

Baton 2PA 1D6 2kg Polyvalente
Contondant (1D8)
Baton 10PA 1D8 2kg Polyvalente
renforcé Contondant (1D10)
Baton 12PA 1D6 2kg Polyvalente
clouté Perforant (1D8)
; \.{\:'(;i\"f‘-c . - L, N ¥ }} N
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Dague

Armes légéres et rapides, ils sont généralement utilisés
par les unités discrétes. Pourtant, un grand nombre de
lanceurs de sort ne quittent jamais cette arme aussi
bien comme focalisateur que comme objet de sacrifice.

Dague  20PA 1D4 0.5kg Finesse,

Perforant légere, lancer
(portée 6/18)
Dague 2P0 1D6 1lkg Légere
double Perforant
lame
Serpe 10PA 1D4 1lkg Légere

Tranchant



Epée

Hache

L'épée est I'arme la plus courante pour les armées et
les milices. Utilisé aussi bien par les aventuriers, les
soldats ou les mercenaires, il reste ce qu’il y a du plus
polyvalent entre la qualité et la simplicité.

Cimeterre 3PO 1D6 1.5kg Finesse,
Tranchant légere
Epée 1PO 1D6 1kg Finesse,
courte Tranchant légere
Epée 2PO 1D8 Polyvalente
longue Tranchant  1.5kg (1D10)
Rapiere 3PO 1D8 1lkg Finesse
Perforant

Epée lourde

La hache un peu comme I'épée est assez standard dans
le monde martial. Bien que plus présente chez les
nains, les taurens ou les orcs.

Hachette 50PA 1D6 1lkg Légere,
Tranchant lancer
(portée 6/18)
Hache 1PO 1D8 2kg Polyvalente
d’armes Tranchant (1D10)
Pic de 50PA 1D8 1kg -
guerre Perforant

Hache lourde

L'épée lourde généralement utilisée a deux mains est
une variante plus grosse de |'épée standard. Il faut
beaucoup d’années de pratiques pour maitriser ce type
d’arme.

Coutille  2PO 1D10 3kg Lourde,
Tranchant allonge, a
deux mains
Epée a 5PO 2D6 3kg Lourde, a
deux Tranchant deux mains
mains
Epée 15P0O 2D6 Skg Lourde, a
batarde Tranchant deux mains,
hémorragie
o/

On dit souvent que les plus grands guerriers de la
Horde utilisent de grosses haches de guerre pouvant
couper les os et les armures. Ce n’est pas faux, mais
n‘oubliez pas que I'Alliance aussi sait fabriquer ces
armes.

Grande 3PO 1D12 3.5kg Lourde, a deux
hache Tranchant mains
Hache  10PO 2D8 7kg  Lourde, a deux

de Tranchant mains
guerre

Grande 10PO 2D8 7kg  Lourde, a deux
hache Tranchant mains,

orc hémorragie,
racial
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Masse

Ce type d’arme représente ce qui est le plus courant a
trouver dans la vie de tous les jours pour les non-initiés
a la guerre. Que ce soit un pied de table ou un
marteau, c’est dans la catégorie des masses que se
trouvera cette arme.




Pied de - 1D4 0.5kg Fragile
table (arme Contondant
improvisée)
Gourdin 1PA 1D4 1kg Légere
Contondant
Marteau 20PA 1D4 1kg Légere,
léger Contondant lancer
(6/18)
Masse 50PA 1D6 2kg -
d’arme Contondant
Fléau 1PO 1D8 1kg -
Contondant

)

LI e)

Masse lourde

Il est parfois nécessaire de pouvoir écraser I'armure de
son ennemi pour l'anéantir. Une mort lente et
douloureuse suit généralement un coup a la masse
lourde. N’oublions pas que c’est pourtant I'arme de
prédilection de ces sympathiques partisans de la
lumiere que sont les paladins.

Massue 2PA 1D8 5kg A deux
Contondant mains
Marteaude 2PO 1D10 5kg  Lourde, a
guerre Contondant deux
mains
Morgenstern 2P0 1D8 2kg -
Perforant
-

Al
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(Propriétés

-

-

La plupart des armes ont des propriétés spéciales qui
sont listées ci-dessous.

+» A deux mains : Vous devez manier cette arme
a deux mains.

Allonge : Cette arme a une allonge de 3
metres pour les attaques dont ces attaques
d’opportunités.

Chargement : Vous ne pouvez tirer qu’une fois
par tour, quel que soit le nombre d’attaques
que vous pouvez réaliser. Ceci est di au
rechargement de I'arme.

Explosif : Si le dé du jet d’attaque fait 1, I'arme
explose et devient inutilisable, infligeant au
joueur les dégats normalement réalisés par le
jet de dégat.

Finesse: Vous pouvez choisir d’utiliser la
Force ou la Dextérité pour les jets d’attaques
ou de dégats.

Fragile : L'arme est improvisée et devient
inutilisable si le résultat du jet d’attaque est
impair.

Hémorragie: L'arme fait des dommages
collatéraux lorsqu’elle touche, cela inflige 1
point de dégat non cumulable chaque tour
pendant 1D10 tours.

Lancer: Vous pouvez lancer lI'arme pour
I'utiliser comme une attaque a distance. Les
chiffres entre parenthéses représentent la
distance de portée. Le premier est la portée
normale, le second la portée longue
(désavantage si vous étes dans cette portée).
Légere : Une arme facile a manier, qui peut
étre utilisée pour le combat a deux armes.
Lourde : Si vous étes de taille P, vous avez un
désavantage sur les jets d’attaques.
Munitions : Chaque attaque réussie ou ratée
utilise une munition. Vous ne pouvez plus
utiliser l'arme si vous n’avez plus de
munitions. Les chiffres entre parentheses
représentent la distance de portée. Le premier
est la portée normale, le second la portée
longue (désavantage si vous étes dans cette
portée).

Polyvalente : C'est au personnage de choisir si
I'arme est utilisée a une ou deux mains. Si
c’est le second cas qui est choisi, les dégats
sont ceux entre parentheses.

Portée : L’arme utilise des attaques a distance.
Les chiffres entre parentheses représentent la
distance de portée. Le premier est la portée
normale, le second la portée longue
(désavantage si vous étes dans cette portée).
Racial : En plus du maniement d’armes, il faut
étre de la race nommée dans le nom de I'arme
pour bénéficier du bonus de maitrise au jet
d’attaque.



«Il n'y a rien que mes clients apprécient plus
qu'une bonne céte de sanglier a la biére ! »
Ragnar Thunderbrew

Equipement divers

Acide (fiole) 3PO 0.5kg
Vous pouvez utiliser une action pour asperger une cible
au corps a corps ou la lancer a une portée max de 6
meétres. Dans tous les cas réalisez une attaque a
distance. Les dégats de cette fiole sont de 2D6 acide.
Antitoxine (fiole) 5PO -
Vous obtenez un avantage pendant une heure aux jets
de sauvegarde contre le poison.
Bélier portatif 40PA 17.5kg
Vous fait gagnez un bonus de +4 a vos tests de Force. Si
vous avez de l'aide d’'une seconde personne, vous
obtenez un avantage lors du test.
Billes (sac de 1000) 10PA 1lkg
Si vous répandez le contenu de ce sac au sol, toutes
créatures voulant le traverser devront faire un test de
Dextérité DD10 pour ne pas tomber au sol. Sauf si elle
se déplace a la moitié de sa vitesse.
Boite a amadou (nécessaire 5PA 0.5kg
pour allumer un feu)
Bougie 1PC -
Bouteille en verre 20PA 1lkg
Cadenas (DD15) 10PA 0.5kg
Chaine (3 metres) 50PA 5kg
Chausse-trappes (sac de 20) 10PA 1kg
Si vous répandez le contenu de ce sac au sol, toutes
créatures voulant le traverser devront faire un test de
Dextérité DD15 pour ne pas recevoir 1 dégat perforant
et un malus de -1 a sa vitesse. Sauf si elle se déplace a
la moitié de sa vitesse.
Cire a cacheter S5PA -
Cloche 10PA -
Coffre 50PA 12.5kg
Corde en chanvre (15 métres) 10PA Skg
Corde en soie (15 métres) 1PO 2.5kg
Couverture 5PA 1.5kg
Craie (1 morceau) 1PC -
Cruche ou pichet 2PC 2kg
Eau bénite (flasque) 3PO 0.5kg
Vous pouvez utiliser une action pour asperger une cible
au corps a corps ou la lancer a une portée max de 6
metres. Dans tous les cas, réalisez une attaque a
distance. Les dégats de cette fiole sont de 2D6 radiant
contre les fiélons et les morts-vivants.




Un clerc ou un paladin peut créer de I'eau bénite en
accomplissant un rituel d’une heure, il doit pour cela
acheté pour 3PO de poudre d’argent et ceci utilise un

emplacement de sort de niveau 1.

Echelle (3 métres)
Encre (bouteille de 30gr)
Equipement d’escalade
Etui pour carreaux
Etui pour cartes ou
parchemins
Feu grégeois (flasque)

1PA
1PO
3PO
10PA
10PA

5PA

12.5kg

6kg
0.5kg
0.5kg

0.5kg

Vous pouvez utiliser une action pour la lancer a une
portée max de 6 metres. Réalisez une attaque a
distance. Les dégats de cette fiole sont de 1D4 de feu a
chaque tour. Pour éteindre le feu grégeois, il faut

réussir un test de Dextérité DD10.

Fiole vide
Flasque vide
Gamelle
Grappin
Grimoire
Huile (flasque)
Instrument de musique
basique
Lampe
Lanterne a capote
Lanterne sourde
Livre
Longue-vue
Loupe
Marteau
Matériel de péche
Menottes
Munitions : fleches (20)
Munitions : carreaux (20)
Munitions : billes de fronde
(20)

Outils d’artisan
Outil de voleur
Outre
Palan
Panier
Papier (1 feuille)
Parchemin (1feuille)
Parfum (fiole)
Pelle
Perche (3 metres)
Pics en fer (10)
Pied-de-biche
Piege a machoires (DD13, 1D4
dégats)

10PA
2PC
2PA
20PA
5PO
1PA
1PO

5PA
50PA
1PO
3PO
100PO

10PO
10PA
10PA
20PA
10PA
10PA
4pPC

2P0
3PO
2PA
10PA
4PA
2PA
1PA
50PA
20PA
5PC
10PA
20PA
50PA

0.5kg
2kg

1.5kg

0.5kg
1lkg

0.5kg
1lkg
1lkg

2.5kg

0.5kg

1.5kg
2kg
3kg
0.5kg
0.75kg
0.75kg

2.5kg
0.5kg
2.5kg
2.5kg
1lkg

2.5kg
3.5kg
2.5kg
2.5kg
12.5kg

Pioche de mineur 20PA Skg
Piton 5PC 0.125kg
Porte-plume 2PC -
Pot en fer 20PA Skg
Potion de soins (2D4+2 PV) 5PO 0.25kg
Rations (1 jour) 5PA 1lkg
Sablier 3PO 0.5kg
Sac 1PC 0.25kg
Sac a dos 20PA 2.5kg
Sac de couchage 10PA 3.5kg
Sacoche S5PA 0.5kg
Sacoche a composantes 3PO 1kg
Savon 2PC -
Seau 5PC 1lkg
Sifflet 5PC -
Tente 20PA 10kg
Torche 1PC 0.5kg
Services
Ouvrier 1PA par jour

Employé non qualifié
Employé qualifié

Employé qualifié et reconnu

Messager
Transport dans une ville
Transport entre deux villes

2PA par jour

20PA par jour

5PO par jour
2PC par kilomeétre
1PC par kilometre
3PC par kilomeétre

Transport maritime 7PC par
kilomeétres

Transport maritime avec repas et 1PA par
lit kilométres

Assassinat basique 100PO
Assassinat dangereux 10.000PO

Assassinat royal 1.000.000PO
Auberge
Alcool raffiné 10PO Etable 1PC

(bouteille)

Biére a la chope 4PC
Biere a la cruche 2PA
Repas misérable 3PC
Repas pauvre 6PC
Repas modeste 3PA
Repas confortable =~ 8PA
Supplément +3PA

viande pour repas

Misérable 7PC

Pauvre 1PA
Modeste 5PA
Confortable 8PA
Riche 2P0

Aristocratique  4PO

Supplément +5PA
bain



Plats

Plats humains Plats orcs

X3
3

o
o

o

Boulettes fumées du désert
Chili de souffle de dragon
Sanglier épicé a la broche
Jambon au barbecue
Barbecue rochenoire

Cotes de porcs braisés
Croute de baies

Chausson au beurre

Entrecote de loup juteux

Dinde rotie

Steak fromagé

Hareng a I'huile

Vol-au-vent de poulet

Rumsteak et sa sauce au choix

Plateau de fromages ou de charcuteries
Flan au fruit

X3
3

o
o

o

X3
3

8
o

8

X3
3

8
o

8

X3
3

8
o

8

X3
3

o
o

8

X3
3

o
o

8

X3
3

8
o

8

Plats elfes Plats trolls

X3
3

8
o

8

Pain de saumon

Rago(t de homard

Thon cru et son riz

Sushi de ventre-noir
Salade printaniere

Truite fumée aux airelles
Gateaux aux fruits

Salade de pommes au miel

Steak de raptor cru ou saignant
Roulé de scorpion

Cuissots laqués au miel
Poisson-chat fumée

Cerveaux et abats en compote
Langue de raptor grillé
Mon’Dazi

Pain des Loas

X3
3

8
o

8

X3
3

8
o

8

X3
3

8
o

8

X3
3

8
o

8

X3
3

8
o

8

X3
3

S
o

8

X3
3

S
o

8

Plats nains Plats taurens

X3

S

8

Steak d’ours juteux % Ragout épais de kodo

Sanglier a la biere Cotelettes de lion épicées aux herbes

Tourte aux trois viandes Plat de viandes de kodo froid en croute de
L’ours a la sombrebiére vieillit graisses

Le demi-lapin et sa soupe aux oignons Bisque de tortue

Ourson en croute de moutarde Lard fumée de Kodo

Saucisse au roquefort Trotteur des plaines a la broche

Tarte au fromage Salade des anciens

Tartare de fruits

X3
3

S

7

8

X3
3

S

7

8

X3

8

X3
3

8

o

o8

X3
3

8

o

o8

X3
3

8

o

o8

X3
3

8

o

o8

X3

o8

Plats draeneis

7
0.0

Crépe a la viande de talbuk Plats gobelin
Croissant fourré a I'ceuf <+ Pyro-cotelettes de

7
0.0

7
0.0

7
0.0

7
0.0

7
0.0

7
0.0

X3

%

Elekk a la vapeur
Eperlan aux trois poivres
Galette saucisse
Omelette aux
champignons

Crépe aux fruits

Lasagne

saisonniére  aux
agrumes

chimaerok a la Dirge
<+ Tourte surprise aux
restes
< Omelette cryogénies
< Un truc cuit avec
des machins dessus
< Barbecue au Lance-
Flamme X3000
< Kébab de trotteur
et sa sauce du chef
< Flan
cuisson vapeur
% Chocolat congelé avec
de la creme et du biscuit

renversé







