Ege ewil de diffic ache diffic Massue 3 DA
Arc court 60 120 200 | Arbaléte & répétition 206 Tres facile -3 Rapiére B DA
Arc long &0 100 275 | Arbaoléte légére 108 Facile -2 Sabre d'abordoge & DA
Arbaléte légére 15 40 225 | Arbaléte lourde Z2D6 Maoyen (1] Sabre darshanide 100
Arbaléte lourde* 20 55 300 | Arc courf 1bé6 Difficile +2 Sarbacane 2 bA
Erontle 10 50 100 LAre long 1b&+1 Trés difficile +5 Fléches {les 10) 10A
Sarbacane & 15 30 | Bdfon lesté 106 : carreaux (fes 10) 2 bA
Dague 1D4+1 Coup de main 1dé | Bities de fronde (les 10) 5 B
e +2 Epée d deux mains 2010 Intervention mineure 2d6 L —— Prix
Lonque 3 Epée courfe 1010 Intervention majeure 3dé Cuir souple & DA
B 5 Epée longue 1010+1 | Changer le cours du destin 4dé Cuir rigide 9 DA
ituati Fléau d'armes 108 Augmentatic : Cuir clouté 100
La cible est presque invisible +5 Sourdin 102 Augmenter PV ou PM E Mailles 400
Le sol est glissant ou instable +2 Hache 4 deux mains 08 Augmenter Boff 471 Plagues B L0
- - Hache de bataille 1010+1 | Augmenter une compétence 3/ 1ou- d'a
La cible est encerclée -2 — - . .
Lo cible est entravée = Hachette 1D& érir une situation variable Casque
La cible est gigantesque -5 Hallebarde 206 : d Brassiére (x2)
Javeline 204 Arbaléte a répétition 4 OO Gantelet (x2)
020 F‘rh: du corps touchée Lance de cavalerie 2010 Arbaléte légere 100 Plastron et dossard (comptent pour deux)
1 L Lance-pierre 104 Arbaléte lourde 2 b0 Tambitre (x2)
2-5 Bras droit Masse @ piques 06 Arc court 7 DA Epvoa
-3 Bras gauche Massue 1D6 Arc long 2 hA Boucliers Prix
iu'!-:.: }E.ll:;t?e droite Rapiére 1DIDEL | Baton lesté oA Petit. rond 100
19-20  Jambe gauche Sabre d'abordage 1010 Dague 3 DA crand, rond 3 DO
: ?ﬂbrﬁ dorshanide 1010 Epée 4 deux mains 100 Grand. pointa 200
phlies Sarbacane™ 104-2 Epée courte 4 DA
S = Epée longue 8 DA 1DP = 10 DO = 100 DA = 1000 DC
EE:L Z:i:ﬁ; iﬁjﬂ Désarmer : FoT i DA 1DO = 10 DA = 100 DC
E— oo |Malus = 2 + [ (COR ou HAB) +R $ ] Fronde 8 b 1DA=10DC
- La cible perd un objet tenu (& une ou Gourdin 2 DA
Mailles 106 deux mains). Utilisable avec toutes les Hache & deux mains B DA
anﬁp. de combat. Aucun dommage. Hache de bataille & DA ) N
nitiat Hachette 3DA Y, jf._"‘ gy
Initiative = VR + 1b10 Aszomer : Hallebarde 2 DA U—:lhl {E@@
Les plus hauts scores jouent en premiers. |, - 2 . ( COR +R 2) Taveline & DA fl e, I .I
Une action colite 5 points d'initative. Assomme la cible pour ( 20 - COR de la | Lonce de covalerie 2 DO
Le caleul se fait une fois par combat. cible) tours. Aucun dommage. Lance-pierre 6 DC
Masse d pigues 5 DA




P anz p - Cruche en terre cuite 2 bA | Rations de survie (par jour) 1DA Qualité convenable 10
Chosseur (lo journée) 100 Echelle {3m) 10 | Sablier 100 Gualité supérieure 2 bo
Courrier (le km) 2be Encre (la fiole) 100 | Sac (vide) & BC | viande, la portion 6 DC
Diligence (le km) 3bC Etui 4 parchemins 4 A | Soc d dos (vide) 6 DA | Vin (le pichet)

Garde du corps (la journée) 7 DA Filet de péche (petit) & DA | Sacoche de ceinfure (vide) 2 bA De table 4 DA
Guide forestier (la journée) 8 0hA Fiole vide 2 bAa | Savon (1 kila) 3bo GSrand cru 100
Guide urbain (la journée) & DA Grappin 2 DO | Seau (vide) PR Legats d
Haruspice (ko consultafion) 10O Haomegon 10a | Sifflet 5 0A | Chutes : 106 points de dégatz par
Homme de main (la journée) 5DC Huile (la flasgue) & DA | Silex et amorce 50A [ tranche de 3 meétres. Un test en
Médecin (la consultation) 100 Instrument de musigue (courant) 2 0o | Tente (2 ploces) 8 A || Athléticme réussi peut minorer les dégats
Passeur (la traversée) e T Instrument de musigue (rare) 12 0O | Toile (le métre carré) 5pDA |d'ibé. La nature du zol doit dtre prise en
Rebouteux (la consultation) 5 0DA Jarre en terre cuite 4 A | Tonneou (vide) & DA ?EEEML‘ feu lui-méme inflige 106 de
Sage d'Eckmil {la journée) 200 Lampe & DA | Torche 2 bC dég. Sur un &, la cible prend feu et subit
Scribe (la page) 2 DA Lanterne a capote o 0DA - d an=po F 106 de dég. par tour. Si la cible perd
Troubadour (Iheure) 3 DA Lanterne sourde 1 2 | Petit drogon bipéde (1p) 15 bO plus de la moitié de zes PV, elle est
Competence FL G- Ml Livre (sujet courant) 7 DA | Petit drogon quadrupéde (2p) 17 O marquée & vie et son CHA diminue d'1D3.
Art* HABR Livre (sujet exotigue) 3 00 | Gros dragon terrestre (cobine) 100 b0 | Asphyxie : CORx10 sur 1d100, au tour
Artisanat* HAR Livre (vierge) 1A | Petit dragon volant (1p) 75 DO suivant CORxS, etc. Quand un test est
Athlétisme HAR Longue-vue 4 3 | &ros dragon volant {cabine) 350 b0 |raté, le perso perd 1D6 PV par tour tant
Bogarre COR Loupe 2 i | Pétaure 5 DO qu'il ne reprend pas zon souffle.
Commerce Esp Marteau 3DA | Grammoche R ievede : Test Athie. pour gagner la
Conngissances acodeémigues™ ESP Pois Charrette 4 D0 Mm‘_ avee malus de 2 Pﬂllm par tour
: cumulatif . A cumuler avec |'asphyxie.

Crochetage HAB — Voiture couverte 10 OO
Cuisine PER Rhume de Fwoin 0 Touwx grasse, diarrhée | g0 o0 2 DO 'f —r Degats  Portee
Diplomatie ESP ion e % 1 [perit bateas = Froma m::mmg] 0 :EZ :f 5
Discrétion HAR T T3 Plogues bleses o |-E010U MOyen 25 bO mﬁ":m ‘g_'; e
Etiquette CHA tout le corps. perte [Galion 250 DO__bramrn e sp—
Intimidation CHA d'ldd4 points de vie [y R gLy Prix —_ - F
Teu Esp par  jour .j'-'_f‘?'-fﬁ Banguet (par convive) 5 DA P—— 0 =Sry—
Mélee COR guérison ou décés. Biére ({la chope) 16C ,uf = = —

Veninde Lotus  +2 Rend la  victime [~ : in de palme +2  Commun
Montures et atteloges HAR e Biére (le litre) 4 bC Tuz de mome +7  Dore
Observation PER des halluzinations. Fromage, la porficn 3 LC Liqueur de +5 Dare
Pistage PER Venin de serpent  +2 Vomissement, Pain, la miche 1DA Vod'kha
Pouvair magique PoOU affaiblissement Repas (gualité médiccre) & bE Drog
Premiers soins ESP général, perte d'ldb | pepas (qualité convenable) 2 DA Herbe d pipe 0 Euphorisant léger
Séduction CHA pi:-irﬂ.s Ii.lﬂ vie le Repas (qualité supérieure) 5 0A Canne d bisse +1 Hallucinogéne léger
Survie ESP F”"_”“m“"'" Jour. Pui i Séjour d l'auberge (demi-pension) o b"""f - MI““i"’?m\h”"d
Tir PEE: ﬁ'ﬂ ﬂﬁ:iﬁr penaan Qualité médiocre 6 DA Sucre des fees  +3  Puissont érogéne




