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_60Po “Dague - 29 - peut étre lancée
70Po Couteau de Lancer - 183 Imparable + 19Oé Rouge
= 60 Po Epée courte - 2 2

200 P Epée large - 3%

= 200 Po “Dague Elfique - 3% - elfes uni quement

" 200 Po Epee longue - 23 - attaque en diagonale
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360 Po “Rapiere - 443 - attaque en diagonale

- 360 Po Claymore - 4% i une main ; 5 a deux mains - attaque en diagonale
460 Po Grande Epée ia deux mains - 5 - attaque en diagonale

=830 Po Grande Epée de maitre - 63 - a deux mains - attaque en diagonale

AHaches

1 60Po Hachette - 29 - peut étre lancée
& 200 Po Hache d arme - 2
”) 360 Po Hache a double tranchant - 443 - a deux mains
460 Po AHache de guerre - 5% - a deux mains

T _Armes de trait

60Po “Fronde -2
- 200 Po Avrc court - 3 - i deux mains
- 200 Po Arbaléte - 3G~ a deux mains - nécessite un tour de recharge
360 Po Arc Sylvestre - 4 - a deux mains

460 Po Arc long de maitre composite - 5 i deux mains

Armes afeu

" 360 Po “Pistolet apoudre anoire - 4% - nécessite untour de recharge
“‘Nains et assassin uni quement

460 Po Grand tromblon - 5% - 4 deux mains - nécessite un tour de recharge

“Nains uni quement

Tromblon i deux coups - 63 - i deux mains - nécessite un tour de recharge

: Artificier uni quement

\|}/ 500 Po Canon amain - 443 imparables i chacune des créatures sur une zone de

3x3 cases - Nécessite un tour entier (deux actions) de recharge

Acrtificier uniquement

“Note

" Le changement ¥ arme
“en cours Oe partie

"necessite une action.
Cela ne s'applique
I 1] - » P~
pas a ['utilisation de

couteaux oe lancer.
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60 Po Lance - 2@ a une main ; 33 i deux mains - attaque en diagonale - peut étre lancee
200 Po “Trident - 3% i une main . 4 i deux mains - attaque en diagonale
360 Po HHallebarde - 5 i deux mains - attaque en diagonale

50 Po  Grenade de poudre noire Artisanale - 19Imparable i chacune des créatures sur ~

Consultez [a Feuille des “Niveaux pour déterminer
les équipements auxquels Vous avez accés
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Les armes a deux mains > |
interdisent ['utilisation &' un 1
bouclier ; une arme attaquant Lo
en Oiagonale permet au héros !
de combattre sur toute sa zone A
Lj.e. controle. ¢
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Masses I
60 Po Gourdin-2¢) %
200 PoMasse O arme - 3 ,

200 Po “Fléau d arme - 3¢
360 Po Marteau de Guerre - 4 - a deux mains
460 Po Masse de bréche - 5% - i deux mains
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Les heros durant une quéte ne peuvent

transporter plus de trois explos&fj 4

Explosifs

une zone sur une zone de 2x2 cases - ‘Risque d'échec de lancer . test avec un 0é
piege. Encas ' échec, le lanceur subit [ attaque, dont les ef fets s'étendent aux
quatre cases adjacentes (pas de diagonales). {;

Bombe de poudre noire artisanale - 4 + 19 Imparable i chacune des créatures J|;
sur une zone 2x2 cases - ‘Peut détruire meubles ou portes en bois - ‘Risque 4 :
O'échec de Lancé . test avec un 0é « piege ». En cas d'échec, le lanceur subit 7| ¢
[' attaque, dont les ef fets s'étendent aux quatres cases adjacentes (pas de dia-"H :
gonales).
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Les héros durant une quéte ne peuvent transporter plus de trois armes.”

.. Le guerrier (sauf assassin) ne peut employer les armes a distance.

- “Depetite taille, les nains ne peuvent manier les épées longues oules arcs.

s L'elfe ne peut utiliser que les armes de jet et les armes [egeres a une main. _

- , , ; ’ ;
= Lemage n'est apte qu' au maniement des sceptres propres a sa f onction. -
4 1

- Les adeptes ou couteau de Lancer ne pourront en transporter qu un seul ave
_eux enplus de leur armement classique, a moins de ne s'équiper du fourreau
_a couteaux. La récupération des dagues se fait une fois tous les monstres
tués,ou au prix O une action durant ?a mélée. )
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