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du Maitre, qui a cux trois forment la base du jeu de réle
Dunce DRAGONS !
un formidable recueil dL monstr

4283 pour plus de déta :
its dans un profil de monstre.

ion, divisé
us.

Nom du monstre Role niveau #
Type origine (mot-clé) taille #px
Initiative +# Sens Perception + ; sens spéciaux

Nam de Paura (mot-clé) aura # ; effet.

CA #; Vigueur #, Réflexes #, Volonté #

lets de sauvegarde +#

VD&

Points d'action #

[Typel nom du pouveir (action ; recharge) 4 mots-clés
Allonge ; distance, aire ou cibles ; bonus a l'attaque contre
défense de Ia cible ; effet. Echec: effet (le cas échéant). Attaque
ou effet secondaires.

[Typel nom du pouvoir (action ; recharge) - mots-clés
Allonge ; distance, aire ou cibles ; bonus & l'attaque contre
défense de la cible ; effet. Echec : effet (le cas échéant). Attaque
ou effet secondaires.

Alignement Langues

Compétences nom de compétence +#, nom de compétence +#

For valeur (+# : alet Sag valeur (+%)

Con valeur () Int valeur l+#} Cha valeur (+#)

Equipement armure, bouclier, armes, autre équipement

NOM DU MONSTRE

aque monstre a bien uldunm(m un nom. Cependant, les

ment le méme nom ; par exemple,

yeobelin.

ROLE ET NIVEAU

Le role du monstre et son niveau apparaissent en haut &
droite du profil. Reportez-vous au Guide du Maitre pour plus

de

Vs | i m— | S— | S, S | S ) W——— | e | SSAAe— —— |

1... >







ROLE
Le réle du monstre a trait 4 ses techniques de combat préférées,
un peu comme le fait le réle en combat d'un PJ. Les roles de monstre
sont les suivants : artilleur, brute, controleur, chasseur, franc-
tireur et soldat. Ces roles sont abordés dans le Guide du Maitre.

Un réle de monstre peut aussi s'accompagner du mot-clé
meneur (entre parenthéses), ce qui signifie qu'il offre un avantage
a ses alliés au combat, découlant d'une aura, par exemple.

NIVEAU

Le miveau d'un monstre correspond en quelque sorte & sa résistance.
En découlent la plupart de ses valeurs numérigues, ainsi que les points
d'expérience (px) que les PJ en tirent dés lors qu'ils e vainquent.

IYPE, ORIGINE
ET CATEGORIE DE TAILLE

Chaque monstre 4 un type, une origine et une catégorie de
taille. Certains monstres s'accompagnent aussi d'un ou plusieurs
mots-clés (figurant entre parenthéses),

TYPE

Le type d’'une créature définit son apparence globale et son
comportement. Les types sont : animé, béte, créature magique et
humanoide. Ces différents termes sont expliqués dans le glossaire.

ORIGINE

Globalement, l'origine d'un monstre définit sa place au sein de la
cosmologie de D&D. Les origines sont : aberrante, élémentaire,
féerique, immortelle, naturelle et ombreuse. Ces différents
termes sont expliqués dans le glossaire.

MOTS-CLES

Certains monstres s'accompagnent de mots-clés permettant de les
définir avec davantage de précision. Ces mots-clés représentent
des groupes de monstres, comme ange, démon, diable, dragon
et mort-vivant. D'autres indiquent que la créature est li¢e ou
constituée d'un certain type de force élémentaire : air, eau, feu,
froid ou terre. Notez que certains monstres sont accompagnés de
plusicurs mots-clés.

Sile nom d'un monstre n'inclut pas sa race, cette derniére
appardit apres la catégorie de taille. Par exernple, I'assassin
langue-de-serpent apparait comme suit : humanoide naturel
{métamorphe) de taille M, humain.

CATEGORIE DE TAILLE

La catégorie de taille d'un monstre détermine l'espace qu’il
occupe, mais aussi son allonge.

Categorie de taille Espace Allon

™ e AT

P il 1

M 1x1 1

G 2x2 1 (longtieur) ou 2 (hauteur)
16 3x3 2 (longueur) ou 3 (hauteur)
Gig 4x4 ou-plus hauteur)

Espace : nombre de cases que la créature occupe sur le
quadrillage. Les créatures de taille TP n'ont pas d'espace car elles
fonctionnent différemment, quatre d'entre elles pouvant entrer
dans une méme case.

Allonge : les créatures de taille G, TG ou Gig ont bien souvent
une allonge exceptionnelle et sont donc en mesure d'attaquer
des ennemis non adjacents. L'allonge d'une créature dépend en
partie de son anatomie, & savoir si elle ést batie en « hauteur »
(comme le sont les bipédes) ou en « longueur » (comme le sont les
quadrupédes). Les premiéres ont généralement une allonge plus

importante que les secondes. L'allonge d'une créature est intégrée
a ses pouvoirs de corps a corps.

Une créature de taille TP a une allonge de 0, ce qui signifie
qu'elle ne peut attaquer qu'au sein de son espace.

Une créature pourvue d’une allonge supérieure a 1 ne peut
toutefois pas porter d'attaques d'opportunité aux adversaires
non adjacents, 4 moins qu'elle ne dispose d'allonge menagante

(cf. page 280).

PPx (POINTS D’EXPERIENCE)

Cette entrée précise les points d'expérience que rapporte le
monstre une fois vaincu.

SENS

Chaque monstre dispose d’un modificateur aux tests de
Perception. Certains sont également pourvus de sens spéciaux
qui leur permettent de détecter leurs ennemis dans certaines
situations, qu'il s'agisse de vision dans le noir ou de perception
des vibrations. Tous sont décrits dans le glossaire.

INITIATIVE :

Clest 12 qu'apparait le modificateur & I'initiative.

AURA

Laura est un pouvoir passif qui prend effet lorsquune créature
sapproche du monstre, Bien évidemment, tous les monstres n'en
ont pas. Pour plus de détails, reportez-vous au glossaire.

Pv (POINTS DE VIE)

Tous les dégats qu'un monstre subit sont déduits de ses points de vie.
Pv : total de points de vie du monstre.
Péril : la moitié du total de points de vie du monstre. Si le total
actuel des points de vie du monstre est inférieur ou égal a cette
valeur, il est « en péril ».

DEFENSES

Cette ligne du profil reprend la classe d'armure (CA) et les
défenses de Vigueur, Réflexes et Volonté du monstre.

IJMMUNITES/RESISTANCES/
VULNERABILITES

Cette ligne n'apparait que si les effets de certaines attaques sont
bonifiés ou amoindris contre le monstre.

JETS DE SAUVEGARDE

51 le monstre bénéficie d’un bonus aux jets de sauvegarde, cette
ligne apparait au-dessus de sa VD).

VD (VITESSE DE DEPLACEMENT)

Il s'agit du nombre de cases que le monstre peut parcourir au prix
d'une action de mouvement. Les modes de déplacement alternatifs,
comme le vol, Tescalade et la nage, y figurent aussi (le cas échéant).

IPOuvoOIRsS DATTAQUE

Les pouvoirs d’attaque sont présentés de maniére a ce que les
attaques de base apparaissent d'abord, suivies dés autres pouvoirs
du monstre.



TyPE

Chaque pouvoir s'accompagne d'une icéne indiquant le type
de I'attaque : corps a corps (), distance (), proximité (%) ou
zone {5%).

Attaque de base : la premiére attaque qui apparait est toujours
l'attaque de base du monstre (en régle générale, c'est une attaque
de corps a corps). Cependant, certains monstres en ont plusieurs.
Licone d'une attaque de base est entourée d'un cercle : attaque de
base de corps a corps (@) ou attaque de base a distance (@)

Les monstres usent de leurs attaques de base quand ils
effectuent une attaque d'opportunité ou recourent  un pouvoir
autorisant une attaque de base.

ACTION

Précise le type d'action nécessaire pour utiliser le pouvoir : simple,
mouvement, mineure, interruption immeédiate, réaction
immeédiate ou libre. La plupart des actions immédiates se déclen-
chent suite & un événement précis, décrit apres le type de l'action.

Certains pouvoirs, notamment les effets qui se déclenchent lors-
que le pouvoir principal touche, ne saccompagnent d’'aucun type
d’action. Ils interviennent dans le cadre de T'action requise pour l'at-
taque principale, ou tout simplement en réponse a un déclencheur.

Maintien : le monstre peut maintenir l'effet du pouvoir
jusqu'au début de son tour de jeu suivant, généralement au prix
d'une action simple ou d'une action mineure, Si le pouvoir
nécessite un jet d'attaque, cette derniére doit tre couronnée de
succés avant que le monstre puisse le maintenir,

RECHARGE

Certains pouvoirs ne peuvent étre utilisés qu'une seule fois par
rencontre. Toutefois, d’autres se rechargent, ce qui permet au
monstre de les réutiliser.

A volonté : le monstre peut utiliser un pouvoir a volonté aussi
souvent qu'il Ie souhaite.

Rencontre : le pouvoir peut étre utilisé une fois par rencontre
ctse rccharge aprés un repos court.

Quotidien : le pouvoir peut étre utilisé une fois par jour et se
recharge aprés un repos prolongé.

Recharge [.7][.7][F3] ] i3 : le pouvoir a une chance de se rechar-
ger a chaque round de combat. Au début du tour de jeu du monstre,
lancez 1d6. Si le résultat du dé correspond a ceux qui apparaissent,
le pouvoir est rechargé et le monstre peut s'en servir a son tour de
jeu. Le pouvoir se recharge également aprés un repos court.

Se recharge quand... : Je pouvoir se recharge en des
circonstances précises, par exemple quand le monstre est en
péril pour la premiére fois, quand il met un adversaire en péril,
etc. Il se recharge également aprés un repos court.

MOTS-CLES

Certains pouvoirs s'accompagnent d'un ou plusieurs mots-clés.
Monstres et personnages peuvent avoir une immunité, une
résistance ou une vulnérabilité aux attaques associées & un mot-
clé précis, comme le feu ou le poison. Les mots-clés des pouvoirs
d’attaque sont décrits dans le glossaire.

ALLONGE

5i le monstre a une allonge inhabituelle, la ligne de son attaque
de corps a corps l'indique.

DISTANCE, AIRE OU CIBLES

Les attaques a distance, de proximité ou de zone précisent la
portée et l'aire d'effet en termes de cascs. Tout pouvoir d'attaque
peut également préciser les cibles.

Bonus A LATTAQUE

(est le modificateur que l'on ajoute au d20 du monstre lorsqu'il atta-
que. Certains pouvoirs prennent la forme de réussites automatiques.

DEFENSE DE LA CIBLE

Une attaque vise la CA, la Vigueur, les Réflexes ou la Volonté.
Les pouvoirs qui conférent un avantage anx alliés ne visent
aucune défense.

EFFET

Cette section décrit ce qui se passe si l'attaque touche,
Habituellement, une attaque couronnée de succes se traduit
par des dégéts instantanés. De nombreux pouvoirs prennent
aussi la forme d'états préjudiciables ou de dégits continus.
Ces effets prennent fin lorsque la cible réussit un jet de
sauvegarde (« sauvegarde annule »), 2 moins qu'ils aient une
durée fixe. Dans ce cas, le pouvoir prend généralement fin au
terme de la rencontre ou du tour de jeu suivant de l'assaillant.
Certains pouvoirs infligent des dégats mélant plusieurs types
de dégits. La cible doit disposer de la résistance ou de l'immunité
correspondant & chacun pour les réduire ou les ignorer.

PROFIL DES MONSTRES

FcHEC

Parfois, les effets d'un pouvoir sont simplement réduits en cas
d’échec. Cette mention apparait alors aprés I'effet principal.

ATTAQUE SECONDAIRE/EFFET
SECONDAIRE

Parfois, lorsqu'un pouvoir touche, il saccompagne d'une attaque
secondaire. Quelques pouvoirs ont méme des effets qui empirent
avec chaque jet de sauvegarde raté, ou disposent d'effets
secondaires persistants aprés qu'un jet de sauvegarde a été
réussi. Ces effets fonctionnent de la méme maniére que ceux

des pouvoirs des PJ. Pour plus d'informations, reportez-vous au
Chapitre 9 du Manuel des Joueurs.

ALIGNEMENT

Lalignement d'un monstre n'est pas gravé dans la pierre, si bien
qu’il existe de nombreuses exceptions.
Au choix : le monstre peut étre de n'importe quel alignement.
Non aligné : le monstre n'a pas d’alignement.

COMPETENCES

Cette entrée ne propose que les compétences dans lesquelles

le monstre est formé ou bénéficie d'un bonus racial. La valeur
de Perception d'un monstre apparait plus haut et n'est donc pas
reprise ici.

VALEURS DE CARACTERISTIQUE

Cette section reprend les six valeurs de caractéristique du
monstre, présentées par paire, chacune étant associée a l'une

des trois défenses (Vigueur, Réflexes, Volonté). Derriére chaque
valeur figure entre parenthéses le modificateur de caractéristique
qui inclut la moiti€ du niveau du monstre, ce qui est utile lorsque
celui-ci doit effectuer un test de caractéristique ou un test de
compétence dans laquelle il n'est pas formé.

RECUPERATIONS

A Vinstar des PJ, les monstres disposent d'un capital de
récupérations. Toutefois, rares sont ceux qui ont un pouvoir
permettant d'en dépenser. Le nombre de récupérations d'un
monstre est basé sur son niveau : 1-10, 1 récupération ; 11-20,
2 récupérations ; 21+, 3 récupérations.

Etant donné quelles interviennent rarement, les récupérations
des monstres ne sont pas inciuses dans leur profil.
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ABOLETH

LES ABOLETHS SONT D'IMPOSANTES CREATURES AMPHIBIES issues
du Royaume Lointain, un plan aussi distant qu'insondable.

Ils évoluent en Outreterre, ol ils se cachent dans des crevasses
submergées, quand ils ne se faufilent pas a travers les boyaux
enténébrés en laissant un mucus visqueux dans leur sillage.
Fonciérement maléfiques, les aboleths soumettent des
humanoides 4 leur volonté, sachant que les plus puissants d’entre
eux sont capables de réduire leurs shires en horreurs gluantes.

Brute niveau 17
Créature magique aberrante (aquatique) de taille G 1600 px
Initiative +11 Sens Perception +14 ; vision dans le noir
Brume glaireuse aura 5 ; les ennemis pris dans l'aura sont en terrain
difficile.
Pv 200 ; péril 100
CA 29 ; Vigueur 27, Réflexes 25, Volonte 25
VD 5, nage 10
-Ténfacule_(simpie:; a volonté)
Allonge 2 ;+20 contre CA ; 2d8 + 8 dégits (4d8 + 8 dégits contre
une cible hébétée), et la cible est hébétée (sauvegarde annule).
Avantage de combat
Le fouetteur aboleth peut effectuer une attaque de tentacule
supplémentaire contre toute cible face a laquelle il jouit d'un
avantage de combat.
Alignement mauvais Langues profond, télépathie 20
Conmetencesﬁtrcanes +19, Exploration +19, Intuition +19
Dex 16 (+11) Sag 22 (+14)
Int 23 (+14) Cha 17 (+11)

Fouetteur aboleth

Con' i{l (+1. 3)

TACTIQUE DU FOUETTEUR ABOLETH

Le fouetteur aboleth compte sur sa brume glaireuse pour ralentir
les déplacements de ses adversaires et en profite pour jouir d'un
avantage de combat en compagnie de ses alliés. Une fois qu'il
arecouvert l'ennemi de son humeur visqueuse, il recourt & ses
tentacules pour flageller le malheureux jusqu’a la mort.

Mage visqueux aboleth  Artilleur (meneur) niveau 17

Créature magique aberrante (aguatique) de taille G 1600 px

Initiative +11 Sens Perception +15 ; vision dans le noir

Brume glaireuse aura 5 ; les ennemis pris dans 'aura sont en terrain
difficile.

Pv 128 ; péril 64

CA 31 ; Vigueur 28, Réflexes 28, Volonté 29

VD 5, nage 10

- Tentacule (simple; & volonté)
Allonge 2 ; +19 contre CA ; 1d8 + 6 dégats (3d8 + 6 dégats contre
une cible hébétée), et la cible est hébétée (sauvegarde annule).

% Orbe visqueux (simple ; 3 volonté) + psychique
Distance 10 ; +22 contre Réflexes ; 2d8 + 7 dégats psychiques,
et la cible est ralentie (sauvegarde annule).

2 Domination (simple: & volonté) 4 charme
Distance 10 ; vise un humanoide hébété ; +20 contre Volonté ;
la cible est dominée (sauvegarde annule), Le mage visqueux
aboleth ne peut dominer gu'une créature 2 la fois.

=% Explosion visqueuse (simple ; rencontrej + psychique
Explosion de zone 4 3 10 cases ou moins ; vise les ennemis ;
+17 contre Réflexes ; 2d8 + 7 dégats psychiques, et la cible
est immobilisée (sauvegarde annule).
Effet secondaire : la cible est ralentie (sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues profond, télépathie 20

Compétences Arcanes +19, Exploration +20, Intuition +20
For23 (H-'Ijifl-)_
Con 20 (+13)

Dex 16 (+11)
Int 23 (+14)

Sag 25 (+15)
Cha 20 (+13)

TACTIQUE DU MAGE
VISQUEUX ABOLETH

Le mage visqueux aboleth préfére laisser ses subordonnés
combattre 4 sa place. Quand il est obligé de se défendre, il compte
sur sa brume glaireuse pour tenir ses adversaires loin de lui tandis
qu'il les harcéle d'attaques a distance. Il recourt a orbe visqueux et
explosion visqueuse pour ralentir 'approche de ses ennemis et tente
d’en dominer un dés que possible.

Oppresseur aboleth  Controleur d'élite (meneur) niveau 18

Créature magique aberrante (aquatique) de taille G 4000 px

Initiative +12 Sens Perception +16 ; vision dans le noir

Brume glaireuse aura 5 ; les ennemis pris dans 'aura sont en
terrain difficile.

Pv 348 ; péril 174

CA 35 ; Vigueur 33, Réflexes 31, Volonté 33

Jets de sauvegarde +2

VD 5, nage 10

Points d’action 1

(P) Tentacule (simple ; & volonté)
Allenge 2 ; +22 contre CA ; 1d8 + 8 dégats (3d8 + 8 deégats contre
uhe cible hébétée), et la cible est hébétée (sauvegarde annule).

< Sécrétion psychique (simple ; rencontre ; recharge quand
I'aboleth est en péril pour la premiére fois/+ psychique
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; 420 contre
Volonté ; 2d8 + 8 dégats psychiques, et |a cible est hebetee
(sauvegarde annule).

% Domination (simple ; 4 volonté) + charme
Distance 10 ; vise un humanoide hébété ; +20 contre Volonté ;

la cible est dominée (sauvegarde annule), Loppresseur aboleth

ne peut dominer gu'une créature a la fois.

¥ Asservissement (simple ; a volonté) 4 charme, psychique
Distance 5 ; vise une créature dominée ; +20 contre Volonté ;
6dB + 8 dégats psychiques. Une cible réduite a 0 point de vie
(ou moins) par I'attaque ne meurt pas, mais est asservie en
prévision du rituel qui va en faire un serviteur aboleth.
Les cibles asservies sont dominées et seule la mort de l'oppresseur
peut mettre un terme a cet effet. Quand une créature est
.asservie, l'oppresseur aboleth qui en est responsable peut
en dominer d'autres.

Invisibilité (mineure ; rencontre) + illusion
Loppresseur aboleth et un allié situé dans un rayon de
10 cases deviennent invisibles jusqu’a la fin du tour de jeu
suivant de l'oppresseur.

Alignement mauvais Langues profond, télépathie 20

Compétences Arcanes +20, Exp!omation +21, Intuition +21

For 26 (+17) Dex 16/(+12) Sag 25 (+16)

Con 27 (+15) Int 23 (+15) Cha 22 (+15)

JTACTIQUE DE L'OPPRESSEUR ABOLETH
L'oppresseur aboleth se sert de sa sécrétion psychique pour
entraver ses ennemis et choisit une cible a dominer, de
préférence une créature qui est griévement blessée, pour
pouvoir enchainer avec son pouvoir d'asservissement. Ensuite, il
oblige la victime a attaquer ses anciens alliés tandis qu'il tente
lui-méme d'en dominer d'autres.

CONNAISSANCE DES ABOLETHS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Exploration.

DD 20 : les aboleths résident dans les entrailles de 'Outreterre,
miais ils sont originaires du Rovaume Lointain. Toutefois, il est
possible de croiser la route d’aboleths solitaires non loin de la
surface : dans des ruines hantées, des lacs souterrains ou de vieux
temples. Ce sont alors des individus qui n'ont plus d’espeir ni désir
de chercher la compagnie des leurs, et qui sont généralement
entourés de serviteurs kuo-toas.



Un oppresseur aboleth et ses serviteurs aboleths

DD 25 : les aboleths communiquent par télépathie.
Ils comprennent et parlent la langue des profondeurs.

DD 30 : parfois, les aboleths vivent en clans. Les oppresseurs
sentourent également d’humanoides asservis et transformés en
shires visqueux.

SERVIIEUR ABOLETH

PAR LE BIAIS D'UNRITUEL, UN HUMANOIDE PEUT SE RETROUVER AU
SERVICE D'UN ABOLETH. Aprés cette horrible transformation, sa peau
n'est plus quune membrane visqueuse et translucide qui lui permet
de nager comme un poisson et de respirer sous l'eau.

Sbire niveau 16
Humangide aberrant (aquatique) de taille M 350 px
Initiative +10 Sens Perception +8 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un shire.
CA 30; Vigueur 28, Réflexes 23, Volonté 21
VD 6, nage 6
() Coup (simple : 4 volonté)
+19 contre CA; 7 dégats.
Dévouement aholeth
Le serviteur aboleth bénéficie d’'un bonus de +2 aux jets
d'attaque contre les ennemis pris dans l'aura de brume glaireuse
d'un aboleth. Quand un serviteur aboleth se retrouve a plus
de 10 cases de son maitre, il est hébété, affaibli et immobilisé
jusqu'a ce que I'aboleth en question soit de nouveau dans un
rayon de 10 cases.
Alignement non aligne Langues commun
For 24 (+15) Dex 15 (+10) Sag 10 (+8)
Con 20 (+13) Int T0 (+8) Cha 10 (+8)

Serviteur aboleth

TACTIQUE DU SERVITEUR ABOLETH

Le serviteur aboleth reste dans un rayon de 10 cases de son maitre
et n'a pour seule ambition que de protéger celui-ci.

RENCONTRES DE GROUPE

Les kuo-toas servent les aboleths de leur plein gré, mais les
aboleths les plus puissants se créent également des shires & partir
d’ennemis vaincus et dominés.

Rencontre de niveau 17 (7 950 px)

+ 1 mage visqueux aboleth (artilleur de niveau 17)
4 2 fouetteurs aboleths (brutes de niveau 17)

4 9 gardes kuo-toas (shires de niveau 16)

Rencontre de niveau 18 (10 200 px)

4+ 1 oppresseur aboleth (contréleur de niveau 18)
+ 1 gargouille nabassu (chasseur de niveau 18)
+ 1 sauvage minotaure (brute de niveau 16)

4 8 serviteurs aboleths (shires de niveau 16)

ABOLETH



ABOMINATION

LES ABOMINATIONS SONT DES ARMES VIVANTES, créées durant
'antique guerre cosmique qui opposa les dieux aux originels.
Certaines de ces créations étaient énormes, d'autres beaucoup
plus petites. Certaines étaient dotées d'une puissance
terrifiante et uniques en leur genre, d’'autres étaient légion.
Quelques abominations se distinguent en ce sens qu'elles
apparaissent comme des expériences divines infructueuses
ou inachevées, qui ont été séquestrées en lieu siir ou oubliées.

ATROPAL

LES ATROPALS SONT DES ETRES FUNESTES, rejetés par la vie. Ils nont
désormais pour scule raison d’étre que de semer le désastre et le
désespoir sur tout ce qui les entoure.

CONNAISSANCE DES ATROPALS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 25 : les atropals sont des espéces de demi-dieux inachevés,
dont I'étincelle divine fut néanmoins suffisante pour en faire des
morts-vivants. Quelques-uns rodent en toute liberté dans les plans,
tandis que d’'autres sont séquestrés dans des royaumes isolés ou
cnterrés sous les ruines de civilisations disparues.

Atropal

Créature magique immortelle (mort-vivant) de taille G 26 000 px
Initiative +18 Sens Perception +20; vision dans le noir
Linceul mortuaire (nécrotique) aura 5 ; au début du tour de jeu
de l'atropal, ses alliés morts-vivants pris dans l'aura regagnent
20 points de vie, tandis que les créatures vivantes elles aussi
prises dans I'aura subissent 10 dégats nécrotiques. Si l'atropal
subit des dégats radiants, le linceul mortuaire prend fin, sachant
que le monstre peut le réactiver au prix d'une action mineure.
Pv 634 péril 317
CA 47 ; Vigueur 42, Réflexes 37, Volonté 40
Immunités maladie, nécrotique, poison ; Vulnérabilités radiant 10
Jets de sauvegarde +2
VD vol 9 (stationnaire)
Points d’action 1 ; cf. aussi explosion atropale
(1) Contact nécrosant (simple ; 3 volonté) + nécrotique
Allonge 2 ; +29 contre CA; 2d10 + 10 dégats, puis la cible subit
15 dégats nécrotiques continus et un malus de -2 aux jets d'attaque,
sans compter qu'elle perd le bénéfice de ses résistances et
immunités contre les dégats nécrotiques (sauvegarde annule tous).
< Explosion atropale (simple ; rencontre ; se recharge-quanﬂ une
créature vivante tombe a 0 point de vie ou moins dans l'aura de
F'atropal) + nécrotique:
Explosion de proximité 5 ; +27 contre Réflexes ; 4d8 + 5 dégats
nécrotiques, et la cible perd une récupération. Uatropal gagne
1 point d'action s'il touche des créatures avec ce pouvoir.
Alignement mauvais Langues universel
Compétences Intuition +25, Religion +19
For 30 (+24) Dex 18 (+18) Sag 22 (+20)
Con 27 (+22) Int 10 (+14) Cha 20 (+19)

TACTIQUE DE L'ATROPAL

Latropal flotte vers des ¢créatures vivantes et tente d'en envelopper
autant que possible 4 'aide de son aura de linceul mortuaire.

Il compte sur ses points de vie et sa VD pour Femporter sur ses

ennemis. Quand il est cerné, il recourt a son explosion atropale et RENCONTRES DE GROUPE
dépense un point d’action pour réaliser un contact nécrosant sur la L'atropal a 'habitude de s'entourer de morts-vivants, [l peut
__ créature la plus mal en point. Il s'acharne alors disposer d'une escouade de goules abyssales ou de vampiriens.
. sur cet adversaire avec ce méme pouvoir, dans I'espoir de le tuer Les seigneurs vampires, liches et dracoliches ont tous de bonnes

et de recharger son explosion atropale. raisons de priser un tel allié.
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Rencontre de niveau 28 (70 000 px)

4 1 atropal (brute d’élite de niveau 28)

4 2 moissonneurs sanglotains (soldats de niveau 27)
4+ 2 nuées de corbeaux d'ombre (brutes de niveau 27)

FIELON SANGUIN

PREDATEURS VIOLENTS ET SANGUINAIRES, les [iélons sanguins sont
si terrifiants d’aspect qu’'ils peuvent figer leurs ennemis sur place
d'un simple regard. Leurs sens sont acérés et ils chassent toutes
sortes de créatures pour se nourrir ou pour le plaisir.

Soldat nivean 23

Fiélon sanguin

Humanoide élémentaire de taille M 5100 px
Initiative +21 Sens Perception +23 ; vision dans le noir

Pv 220 ; peril 110

CA 41 ; Vigueur 36, Réflexes 34, Volonté 32

Immunités terreur

VD 8, vol 10

@’Griﬁes'_(si'mpl'e-;é-‘\;o_lbn't'é)_ _
428 contre CA ; 2d8 +10 dégats.
{ Morsure sanguinaire (simple ; a volonté) 4 guérison
Avantage de combat nécessaire ; +28 contre CA ; 1d8 + 10 dégats,
puis la cible est étreinte et subit 10 dégéts continus (jusqu’a
évasion). Le fiélon sanguin récupére également 10 points de vie.
< Regard terrifiant (mineure ; 3 volonté) 4 terreur
Décharge de proximité 3 ; +24 contre Volonté ; la cible est
immobilisée (sauvegarde annule).
Avantage de combat
Le fiélon sanguin jouit d’un avantage de combat contre toute
créature vivante en péril.

Alignement chaotique mauvais Langues originel
Compétences Intimidation +24

For 30 (+11) Dex 26 (+19) Sag 24 (+18)
Con 28 (+20) Int 22 (+17) Cha 27 (+19)

TACTIQUE DU FIELON SANGUIN

Le fiélon sanguin recourt & regard ferrifiant au début de chaque round

pour tenter d'immobiliser ses adversaires. Il concentre ensuite son
attention sur un ennemi faible pour le lacérer de ses griffes acérées.
[l s'acharne alors sur le méme adversaire jusqu’a le tuer, apreés quoi il
se tourne vers une autre proic. Les fiélons sanguins ne connaissent
pas la peur et ne fuient jamais.

CONNAISSANCE
DES FIELONS SANGUINS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 25 : les fiélons sanguins sont des tueurs particuliérement
violents qui se nourrissent du sang des créatures vivantes. Bien
qu'ils soient originaires du Chaos Elémentaire, on les trouve a peu
prés partout oii les proies vivantes abondent.

RENCONTRES DE GROUPE

Les fiélons sanguins évoluent en meutes. lls trouvent également
des terrains d'entente avec de puissants élémentaires, comme les
éfrits et les démons, ainsi qu'avec des forces funestes telles que les
géants de la mort.

Rencontre de niveau 23 (25 500 px)

+ 3 fiélons sanguins (soldats de niveau 23)

+ 1 seigneur des cendres éfrit (artilleur de niveau 23)

# 1 coureur des flammes é[rit (franc-tireur de niveau 23)

PHANE

LES PHANES SAVENT MANIPULER LE TEMPS, ce dont ils abusent
pour semer le chaos parmi les mortels. [1 leur arrive de nouer
des pactes avec de puissantes entités, pour servir des desseins
destructeurs communs,

Composée de brume concentrée, cette créature présente le
bas du corps d'un grand félin et le torse, les bras et la téte d'un
humanoide. Lair est agité d’ondes & proximité d’'un phane, et
bien que celui-ci se déplace avec la grice d'une pantheére, on a
la sensation qu'il est particuliérement instable.

Phane
Créature magique immortelle de taille G
Initiative +23
Pv 478 ; peril 239
CA 41 ; Vigueur 38, Réflexes 41, Volonté 38
Résistances immatériel
Jets de sauvegarde +2
VD 10, vol 10
Points d'action 1
(3) Contact temporel (simple ; & volonté)
~ Allonge 2 ; +29 contre Réflexes ; 2d8 + 10 dégats, et la cible est
ralentie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du phane. Le phane
se décale de 4 cases avant ou aprés avoir effectué cette attaque.
¥ Rayon flétrissant (simple ; 4 volonté)
Distance 10 ; +29 contre Vigueur ; 2d6 + 9 dégats, puis la cible
est hebétée et affaiblie (sauvegarde annule les deux).
Effet secondaire : la cible est affaiblie (sauvegarde annule). La cible
parait plus vieille jusqu'au terme des effets du rayon flétrissant.
% Tempéte flétrissante (simple ; utilisable uniquement quand le
phane est en péril ; a volonte)
Explosion de proximité 1 ; les phanes sont immunisés ;
+29 contre Vigueur ; 2d6 + 10 dégits, et la cible est étourdie
(sauvegarde annule). Effet secondaire : la cible est hébétée et
affaiblie (sauvegarde annule les deux). La cible parait plus vieille
jusquau terme des effets de la tempéte flétrissante.
Fugue temporelle (mineure ; a volonté)
En jouant avec le cours du temps, le phane peut se débarrasser
d'un effet dont il est victime.

Controleur d’élite niveau 26
18 000 px
Sens Perception +25 ; vision dans le noir

Alignement non aligné Langues universel
For 24 (+20) ‘Dex 30 (+23) Sag 25 (+20)
Con 23 (+19) Int 28 (+22) Cha 22 (+19)

ABOMINATION




sm = ST RN A AT A

TACTIQUE DU PHANE

Le phane profite de sa vélocité pour rester hors de portée

de ses adversaires tout en les ciblant de son rayon flétrissant.

§il en est réduit & se battre au corps & corps, il recourt a contact
temporel ou tempéte flétrissante, afin de ralentir ou d’étourdir
ses ennemis pour pouvoir battre en retraite et atlaquer
tranquillement a distance.

CONNAISSANCE DES PHANES
Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 25 :les phanes sont originaires de la Mer Astrale, mais
on en trouve dans l'ensemble du cosmos. Ils parcourent l'espace a
toute allure, toujours a T'affiit de nouvelles proies.

RENCONTRES DE GROUPE

Les phanes ne sont pas trés difficiles lorsqu'il s'agit de choisir
leurs alliés. Les légendes racontent qu'il leur arrive de travailler
avec des sanglotains, des ténébreux et de puissants démons,
diables et fées.

Rencontre de niveau 26 (46 000 px)

4 1 phane (contréleur d’élite de niveau 26)

+ 2 faucheurs d'dmes sanglotains (francs-tireurs de niveau 25)
+ 2 imes-en-peine vénérables (chasseurs de niveau 25)

TARASQUE

INCARNATION TERRIFIANTE DE LA DESTRUCTION AVEUGLE, la tarasque
attaque sans motif ni dessein, si ce n'est celui d'éradiquer toute
forme de vie.

Brute solo niveau 30
85 000 px
Initiative +23 Sens Perception +19 ; vision aveugle 20
Lien tellurique aura 40 ; toute créature volante prise dans l'aura
voitsa VD en vol tomber a 1 et son altitude maximale a 6 métres
(ce qui la met a portée d’allonge de la tarasque). Toute créature
qui se retrouve au-dela de cette altitude a la fin de son tour de
jeu chute automatiquement pour se retrouver a 6 métres du sol.
Pv1420;péril 710
CA 43 ; Vigueur 49, Réflexes 38, Volonté 32
Immunités charme. terreur ; Résistances tous les dégats 10
Jets de sauvegarde +5
VD 8, fouissage 8, escalade 8
Points d’action 2
Doyen de l'annihilation
Les attaques de la tarasque ignorent toutes les résistances,
(1) Morsure (simple ; & volonté)
Allonge 3 ; +34 contre CA ; 1d12 + 16 dégits, et 15 dégits
continus (saqvegarde annulle). s
1 Fureur de [a tarasque (simple ; ne peut l'utiliser quand elle est
«en péril ; recharge [ i)
La tarasque effectue une attaque de morsure et 'une des
attaques suivantes :
4+ Coup de queue : allonge 3 ; ne peut l'utiliser contre la cible de
la morsure ; +32 contre Vigueur ; 3d12 + 16 dégats, puis la cible
est poussée de 4 cases et se retrouve a terre.
4+ Morsure déchirante : allonge 3 ; +34 contre CA;
3d12 + 16 dégats, et la cible subit un malus de -5 a la CA
jusqu’a la fin du tour de jeu suivant de la tarasque.
4 Piétinement (simple ; 4 volonté)
La tarasque peut se déplacer jusqu’a sa VD et entrer dans l'espace
dennemis. Ce déplacement provoque des attaques dopportunité et
doit s'achever dans un espace inoccupé. En pénétrant dans l'espace
d'un ennemi, la tarasque effectue une attaque de piétinement :
+33 contre Réflexes ; 1d12 + 16 dégats, et la cible se retrouve a terre.
< Frénésie (simple ; utilisable seulement quand la tarasque est
‘en péril ; a volonté)
Explosion de proximité 3 ; la tarasque effectue une attaque
de morsure contre chaque créature prise dans l'explosion.
Torpeur éternelle
Quand la tarasque tombe & 0 point de vie, elle s’enfonce a
nouveau au cceur méme du monde pour y sommeiller jusqu’a
son prochain réveil.

rasque

Créature magique €lémentaire de taille Gig

Alignement non aligné Langues - O]
For 42 (+31) Dex 26 (+23) Sag 18 (+19)
Con 36 (+28) Int 3 (+11) Cha7 (+13)

TACTIQUE DE LA TARASQUE

La tarasque piétine ses ennemis en savancant sur le champ de bataille.
Elle recourt & fureur de la tarasque aussi souvent que possible, alternant
entre morsure déchirante et coup de queue jusqu’a ce qu'elle soit en péril,
aprés quoi elle fait appel 4 frénésie. Elle n'est pas du genre 4 éconorniser
ses forces et dépense ses points d'action dés les premiers rounds du
combat pour effectuer des attaques supplémentaires.

CONNAISSANCE DE LA TARASQUE
Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 25 : la tarasque est un engin de destruction
vivant, créé par les originels pour réduire I'oeuvre des dieux a
néant. Elle sommeille au cceur du monde pour ne s'éveiller que de
temps & autre. Quand elle sanime, elle creuse jusqu’a la surface
pour entamer sa campagne de dévastation continentale.

LEEY MEDRARC



DD 30 : la tarasque est intimement liée a l'essence du monde,
si bien que le mieux qu'on puisse espérer est de la renvoyer
sommeiller pendant des années, en attendant qu'elle décide a
nouveau de sévir. Pourtant, des écrits d un autre dge avancent
quon pourrait s'en débarrasser 4 jamais en la convaincant de
quitter le monde, d’'une maniére ou d’une autre.

TRAQUEUR ASITRAL

CHASSEURS RETORS ET ASSOIFFES DE BATATLLE, les traqueurs astraux
savourent les épreuves et la gloire. La plupart ceuvrent comme
assassins ou chasseurs de primes, certains ne filant leurs proies que
pour mesurer leurs talents contre un ennemi digne de ce nom.

TACTIQUE DU TRAQUEUR ASTRAL

Le traqueur astral compte sur son invisibilité et sa discrétion pour
prendre sa proie par surprise. Il est doté de pointes osseuses et
venimeuses, nichées dans la gorge, qu'il peut cracher avec une
précision meurtriere. Il se sert de ces dards pour désorienter et
mettre hors d'état de nuire ses adversaires. Quand il parvient
i ralentir ou immobiliser un ou plusieurs ennemis, le traqueur
se rue dans la mélée et utilise griffes fulgurantes contre sa proie.
Si cette derniére surmonte les effets débilitants de ses dards,

le traqueur bat en retraite et devient a nouveau invisible, pour
revenir aux aftaques a distance et reprendre la méme stratégie.

CONNAISSANCE DES
TRAQUEURS ASTRAUX

Un personnage connait les informations suivantes a
condition de réussir un test de Religion.

DD 25 : bien qu'ils fussent créés comme instruments
des dieux dans leur guerre contre les originels, les traqueurs
astraux ont survécu jusqu'a ce jour. Ils constituent désormais
une race A part entiére, qui réside dans la Mer Astrale.
1ls se réunissent en petites tribus, ou l'autorité revient &
celui qui a les plus beaux trophées de chasse.

ML TS

RENCONTRES DE GROUPE

Les traqueurs astraux chassent souvent en couple,

ou par petits groupes s'ils sont aux trousses d'un gibier
particuliérement insaisissable. Il leur arrive également
de vendre leurs services a d'autres créatures et entités,
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Alignement mauvais

Rencontre de niveau 22 (21 400 px)

+ 1 traqueur astral (chasseur d'élite de niveau 22)

4 2 diables guerroyeurs (brutes de niveau 22)

+ 6 décurions diables Iégionnaires (sbires de niveau 21)

Chasseur d’elite niveau 22
manoide immortel de taille M 8 300 px

Initiative +23 Sens Perception +18 ; vision aveugle 10

Pv 314 ; péril 157

CA 38 ; Vigueur 32, Réflexes 38, Volonté 372

Jets de sauvegarde +2

VD 10, escalade 6

Points d’action 1

Traqueur astral

BOMINATION

iy

@ Griffes (simple ;  volonté)

+27 contre CA ; 2d6 + 8 dégats, et le traqueur astral peut faire
de la cible sa proie (cf. traque).

(%) Dard de gosier (simple ; & volonté) 4 poison
Distance 5/10 ; +29 contre CA ; 1d10 + 8 dégats, puis la
cible subit 5 dégats de poison continus et est ralentie
(sauvegarde annule les deux). Premier jet de sauvegarde raté : la
cible est immobilisée au lieu d'étre ralentie (sauvegarde annule).
Second jet de sauvegarde raté : la cible est étourdie au lieu d'étre
immobilisée (sauvegarde annule).

} Griffes fulgurantes (simple ; 3 volonté)
Le traqueur astral effectue deux attaques de griffe contre une
cible ralentie ou immobilisée.

Avantage de combat
Les attaques de corps a corps du traqueur astral infligent
2d6 dégats supplémentaires a toute cible contre laquelle il
jouit d’un avantage de combat.

Invisibilité (simple ; & volonté) 4 illusion
Le traqueur astral devient invisible jusqu’a ce qu'il attague.

Traque (mineure ; & volonté)
Le traqueur astral connait la position exacte de la créature dont
il a fait sa proie. Il ne peut en avoir qu'une seule 4 la fois, mais le
pouvoir fonctionne quelle que soit la distance qui l'en sépare, et
méme d'un plan a un autre.

Langues universel

Compétences Discrétion +24

For 22 (+17) Dex 26 (+19)

Con 19 (+15) Int 8 (+10)

Sag 15 (+13)
Cha 10 (+11)




AME-EN-PEINE

CETTE APPARITION PARTICULIEREMENT AGITEE SE TAPIT DANS

LES OMBRES, avide d'étancher sa soif d’ames. Tous ceux qu'elle
terrasse deviennent a leur tour des dmes-en-peine douées de libre
arbitre, aussi haineuses que celle qui les a engendrées.

CONNAISSANCE
DES AMES-EN-PEINE

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : animé par l'essence nécromantique de la Gisombre,
¢e monstre est un esprit privé de corps comme d'dme, une
enveloppe creuse qui ne renferme qu'une personnalité et une
conscience tres limitées, dans le meilleur des cas. Cette horreur se
tient généralement a proximité du site qui a vu sa forme physique
tomber ou sur son lieu de sépulture.

Le contact d'une A&me-en-peine provoque généralement un état
de faiblesse. Une ame-en-peine démente attaque I'esprit plutét
que le corps, et sa caresse peut méme obliger une créature a se
retourner contre ses allies.

DD 20 : lorsquune ame-en-peine tue un humanoide, lesprit de
ce dernier se manifeste sous la forme d'une dme-en-peine du méme
type. Avec lassistance de Ja magie ou d'un rituel, et les composantes
adéquates, un nécromant peut invoquer une dme-en-peine, voire
la créer. Les autres dmes-en-peine sont originaires de Gisombre
et beaucoup y restent ou pénétrent dans le monde physique en se
faufilant par des failles ou des portails interplanaires.

DD25 : quand un grand nombre de personnes meurent en
peu de temps, une dme-en-peine vénérable peut émerger de la
fusion de leurs esprits. Les ames-en-peine ordinaires peuvent
également évoluer avec le temps, pour devenir a la fois plus
imposantes et malveillantes.

Ame-en-peine Chasseur niveau 5
Humanoide ombreux (mort-vivant) de tailla M 200 px
Initiative +10 Sens Perception +2 ; vision dans le noir
Py 37 ; péril 18
Régénération 5 (si I'ame-en-peine subit des dégats radiants, la
régénération est annulée jusqu'a la fin de son tour de jeu suivant)
CA 16 ; Vigueur 13, Réflexes 16, Volonté 14
Immunites maladie, poison ; Résistances nécrotique 10, immatériel ;
Vulnérabilités radiant 5 (cf. aussi régénération, ci-dessus)
VD vol 6 (stationnaire) ; déphasage ; cf. aussi survel ombreux
(1) Contact d'ombre (simple ;a volonté) + nécrotique
+8 contre Réflexes; 1d6 + 4 dégits necrotiques, et la cible est
affaiblie (sauvegarde annule).
Avantage de combat 4 nécrotique
L'ame-en-peine inflige 1d6 dégats nécrotiques supplémentaires
a toute cible contre laquelle elle jouit d'un avantage de combat.
Survol ombreux (mouvement ; rencontre)
L'ame-en-peine se décale de b cases.
Rejeton ame-en-peine
Tout humanoide tué par une dme-en-peine se manifeste lui-
méme sous forme d'ame-en-peine douée de libre arbitre au
début du tour de jeu suivant de sa créatrice, apparaissant dans
I'espace ol il est mort (ou dans l'espace inoccupé le plus proche).
Ramener a la vie la créature tuée (par le biais du rituel Rappel
a la vie) ne détruit pas 'ame-en-peine engenidrée.

Alignement chaotique mauvais Langues commun
Compétences Discrétion +11 :

For 4.(-1) Dex 18 (+6) Sag 10 (+2)

Con 13 (+3) Int 6 (+0) Cha 15 (+4)

TACTIQUE DFE 1L'AME-EN-PEINE

L'ame-en-peine affectionne les attaques éclair qui lui permettent
de prendre l'adversaire en tenaille pour bénéficier d'un avantage
de combat, en se déplacant par déphasage a travers les murs, les
portes ct autres obstacles qui bloquent la ligne de mire. Quand
elle est en péril, elle senfuit, pour revenir quand elle a régénéré
T'essentiel ou la totalité de ses blessures.

Controleur niveau 6
Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M 250 px
Initiative +8 Sens Perception +6 ; vision dans le noir
Murmures de folie (psychique) aura 3'; les créatures assourdies sont
immunisées ; tout ennemi pris dans I'aura au début de son tour de
jeu subit 5 dégats psychiques et est hébété jusqu'au début de son
tour de jeu suivant. Si 'ame-en-peine démente subit des dégats
radiants, l'aura est annulée jusqua la fin de son tour de jeu suivant.
Pv 54 ; péril 27
CA 18 ; Vigueur 15, Réflexes 18, Volonteé 17
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10, immatériel ;
Vulnérabilités radiant 5 (cf. aussi murmures de folie, ci-dessus)
VD vol 6 (stationnaire) ; déphasage
(1) Caresse de Ia folie (simple ; 3 volonté) 4 psychique
+8 contre Volonté ; 1d6 + 5 dégats psychiques, et la cible subit
un malus de -2 en Volonté (sauvegarde annule).
+ Contact du chaos (simple ; recharge [<][FZ)) 4 psychique
+9 contre Volonté ; 2d6 + 4 dégats psychiques, puis la cible se
déplace jusqu'a sa VD et effectue une attaque de base de corps
a corps contre son allié le plus proche au prix d'une action libre.

flme-en-peine démente

Rejeton ame-en-peine

Tout humanoide tué par une ame-en-peine démente se mani-
feste lui-méme sous forme d'ame-en-peine démente douée de
libre arbitre au début du tour de jeu suivant de sa créatrice, appa-
raissant dans P'espace ot il est mort (ou dans I'espace inoccupé

le plus proche). Ramener a la vie la créature tuée (par le biais du
rituel Rappel a la vie) ne détruit pas I'dme-en-peine engendrée.

Alignement chaotique mauvais Langues commun
Compétences Discrétion +13

For 6 (+1) Dex 20 (+8) Sag 6 (+1)

Con 12 (+4) Int 11 (+3) Cha 19 (+7)



TACTIQUE DE L'AME-EN-PEINE DEMENTE

L'dme-en-peine démente aime flotter an-dessus d'un terrain
difficile, pour que ses ennemis ne puissent pas sextraire
facilement de son aura de murmures de folie. Elle emploie son
contact du chaos contre un adversaire dont elle a réduit la défense
de Volonté par la caresse de la folie.

Chasseur niveau 17

Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M 1600 px

Initiative +19 Sens Perception +14 ; vision dans le noir

Régénération 10 (si 'ame-en-peine spadassine subit des dégats
radiants, la régénération est annulée jusqu’a la fin de son tour
de jeu suivant)

Pv 90 ; péril 45 ; cf. aussi coup de la mort

CA 30 ; Vigueur 29, Réflexes 30, Volonté 32

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 20,
immatériel ; Vulnérabilités radiant 10 (cf. aussi régénération,
ci-dessus)

VD vol 8 (stationnaire) ; déphasage ; cf. aussi survol ombreux

() Epée d’ombre (simple ; 3 volont&) 4 nécrotique
+20 contre Réflexes; 2d8 + 7 dégits nécrotiques, et |a cible
est affaiblie (sauvegarde annule).

} Coup de la mort (quand 'ame-en-peine tombe & 0 point de vie)
+ nécrotique
L’dme-en-peine spadassine se décale de 4 cases et effectue
une attaque de base de corps a corps qui inflige 2d8 dégits
nécrotiques supplémentaires en cas de réussite.

Avantage de combat # nécrotique
Les attaques de I'ime-en-peine spadassine infligent 2d6 degats
necrotiques supplémentaires a toute cible contre laquelle elle
jouit d'un avantage de combat.

Survol ombreux (mouvement ; rencontre)
L'dme-en-peine spadassine se décale de 6 cases.

Rejeton dme-en-peine
Tout humanoide tué par une dme-en-peine spadassine se
manifeste lui-méme sous forme d’dme-en-peine spadassine
douée de libre arbitre au début du tour de jeu suivant de sa
créatrice, apparaissant dans 'espace ot il est mort (ou dans
l'espace inoccupé le plus proche). Ramener a la vie la créature
tuée (par le biais du rituel Rappel a [a vie) ne détruit pas
Pdme-en-peine engendrée.

Alignement chaotique mauvais

-Cofnpéte_nices Discrétion +20

For 14 (+10) Dex 24 (+15)

Con 18 (+12) & Int11 (+8)

Ame-en-peine spadassine

Langues commun

Sag 12 (+9)
Cha 24 (+15)

TACTIQUE DE
L'AME-EN-PEINE SPADASSINE

L'ame-en-peine spadassine attaque en surgissant de sa cachette,
frappant I'ennemi de son épée d'ombre tout en manceuvrant pour
prendre son adversaire en tenaille chaque fois que l'occasion se
présente (en profitant de son pouvoir survel ombreux, par exemple).
Quand elle est en péril, elle recourt au déphasage pour s'enfuir en
lieu suir, se régénérer et attaquer de nouveau.

f\me-en-peine V1 Chasseur niveau 25
Humanoide ombreux (mortvivant) de taille G 7000 px
Initiative +25 Sens Perception +18 ; vision dans le noir
Linceul nocturne aura 5 ; toute lumiére vive prise dans l'aura est réduite
a une lumiére faible, et toute lumiére faible laisse place & lobscurité.
Pv 124 ; péril 62 ; cf. aussi stridence funeste
Régénération 20 (si ame-en-peine vénérable subit des dégits radiants,
la régénération est annulée jusqua la fin de son tour de jeu suivant)
CA 37 ; Vigueur 33, Réflexes 37, Volonté 37
Immunités maladie, poison, terreur ; Résistances nécrotique 30,
immatériel ; Vulnérabilités radiant 15 (cf. aussi régénération, ci-dessus)
VD vol 10 (stationnaire) ; déphasage ; cf. aussi survol ombreux
.l.ame nécrosante (simple ; a volonté)  nécrotique
Allonge 2 ; +28 contre Réflexes ; 2d10 + 9 dégats nécrotiques,
et la cible est affaiblie (sauvegarde annule).
< Stridence funeste (quand 'ame-en-peine tombe a 0 point de vie)
+ psychique
Décharge de proximité 3 ; vise les ennemis ; +27 contre Volonté ;
4d6 + 9 dégats psychiques, et la cible est hébétée (sauvegarde
annule). Echec : demi-dégats, et |a cible n'est pas hébétée.
Avantage de combat 4 nécrotique
Les attaques de 'ime-en-peine vénérable infligent 3d6 dégats
nécrotiques supplémentaires a toute cible contre laquelle elle
jouit d'un avantage de combat.
Survol ombreux (mouvement ; rencontre)
L'ame-en-peine vénérable se décale de 6 cases.
Rejeton ame-en-peine
Tout humanoide tué par une dme-en-peine vénérable se manifeste
lui-méme sous forme d'ame-en-peine vénérable douée de libre
arbitre au début du tour de jeu suivant de sa créatrice, apparaissant
dans l'espace ol il est mort (ou dans l'espace inoccupé le plus
proche). Ramener a la vie la créature tuée (par le biais du rituel

&

Rappel a la vie) ne détruit pas I'ime-en-peine engendrée.

Alignement chaotique mauvais Langues commun
Compétences Discrétion +16

For 18 (+16) Dex 28 (+21) Sag12 (+13)

Con 20 (+17) Int 14 (+14) Cha 28 (+21)

TACTIQUE DE
L'’AME-EN-PEINE VENERABLE

Les dmes-en-peine vénérables sont des combattantes qui ne
connaissent pas la peur et aiment prendre l'ennemi en tenaille,
profitant pour cela de survol ombreux ou de leur capacité a
traverser les murs. Quand elles subissent des dégats radiants,
elles se vengent directement contre l'adversaire responsable.

RENCONTRES DE GROUPE

Les dmes-en-peine polluent l'environnement de leur énergie nécro-
tique, ce qui attire ou anime d'autres morts-vivants. Bien qu'elles
n'aient aucune raison d’étre, les Ames-en-peine sont relativement
intelligentes et choisissent parfois de servir d’autres eréatures.

Rencontre de niveau 5 (1 100 px)
+ 2 dmes-en-peine (chasseurs de niveau 5)
+ 4 rampants obscurs (francs-tireurs de niveau 4)

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)
4 1 dme-en-peine démente (contréleur de niveau 6)
+ 4 démons évistros (brutes de niveau 6)

Rencontre de niveau 17 (7 600 px)
+ 4 dmes-en-peine spadassines (chasseurs de niveau 17)
4 1 démon immolith (contréleur de niveau 15)

Rencontre de niveau 25 (35 000 px)
+ 3 dmes-en-peine véncrables (chasseurs de niveau 25)
4 1 titan de la mort (brute d’élite de niveau 25)
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LA PLUPART DES DIVINITES ONT DES ANGES A LEUR SERVICE. Bien que
I'apparence de ces derniers puisse varier, tous ont une silhouette
humanoide aux traits masculins ou féminins, avec une traine
d'énergie fluctuante en guise de membres inférieurs.

Les anges sont des expressions de la Mer Astrale, des
forces d'énergie douées de conscience ayant adopté une forme
humanoide. La plupart du temps, ils servent les dieux, clest
pourquoi beaucoup pensent qu'ils sont les créations de ces
derniers. En réalité, les anges sont de puissants étres astraux
qui sont apparus dés les premiéres heures de la conception de la
Mer Astrale. A chaque type d'ange correspond une vocation ; ils
ne sont finalement que les manifestations des missions célestes.
Peut-étre était-ce l'attente des dieux qui poussa la matiére astrale
a les sécréter, mais ce ne fuut pas un acte de création conscient.
Durant I'illustre guerre qui opposa les dieux aux originels, les
anges offrirent aux dieux de les servir comme guerriers adaptés
a leurs besoins. Aujourd’hui, ils louent toujours leurs services
de mercenaires 4 ceux qui en ont les moyens, en richesses, en
pouvoir ou en contribuant & une cause qui mérite leur attention.

Les anges s'impliquent davantage dans le monde et les autres
plans que les divinités et les exarques. Ils agissent ouvertement ou
secrétement, souvent en tant qu'émissaires, généraux et parfois
meéme assassins.

ANGE BATAILLEUR

LES ANGES BATAILLEURS SONT A LA TETE D'ANGES VAILLANTS, mais il
leur arrive également d’encadrer des mortels.

Ange batailleur Franc-tireur (meneur) niveau 15
Hurmanoide immortel (ange) de taille G 1200 px
Initiative +13 Sens Perception +11
Présence séraphique Les attaques visant I'ange batailleur subissent
un malus de -2, sauf 5'il est en péril.
Pv 296 ; péril 148
CA 29 ; Vigueur 27, Réflexes 25, Volonté 28
Immunités terreur ; Résistances radiant 10
VD 8, vol 12 (stationnaire) ; cf. aussi attaque de carps d corps mobile
et tempéte de lames
(@) Cimeterre 3 deux mains (simple ; & volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +21 contre CA ; 1d10 + 5 dégats (critique 2d10 + 16).
1 Attaque de corps & corps mobile (simple ; & vo lonté)
L'ange batailleur peut se déplacer jusqu’a fa moitié de sa VD et
effectuer une attaque de base de corps a corps a n'importe quel
moment de son déplacement. Il ne provoque pas d'attaques
d'opportunité en séloignant de [a cible de son attaque.
% Tempéte de lames (simple ; rencontre)
Des lames tranchantes jaillissent des ailes de 'ange. Explosion de
proximité 3 ;+19 contre CA ; 6d8 + 7 dégats. Apres avoir utilisé
ce pouvoir, l'ange batailleur a une VD en vol 2 (stationnaire)
jusqu'a fa fin de la rencontre.
Ennemi désigné (libre, aprés avoir effectué une attaque de
cimeterre & deux mains ; & volonté) '
Une fois par tour de jeu, I'ange batailleur peut¥luminer un ennemi
qu'il touche au moyen d'une attaque de cimeterre a deux mains,
celui-ci se retrouvant alors baigné d’une lumiére aussi vive que celle
d'une torche, ce qui confére un avantage de combat aux alliés de l'ange
contre cet ennemi, jusquau début du tour de jeu suivant de lange.
Alignement au choix Langues universel 3
Compétences Intimidation +19
For 23 (+13) Dex 19 (+11)
Con 20 (+12) Int 15 (+9)

5
Equipement cimeterre 3 deux mains

Sag 18 (+11)
Cha 25 (+14)

TACTIQUE DE 1’ANGE BATAILLEUR

Lange batailleur recourt a une combinaison de manceuvres
aériennes et terrestres. Quand I'adversaire est coriace, il utilise
ennemi désigné et s'envole, profitant de son allonge pour rester hors
de portée des attaques de corps 4 corps. Il réserve sa tempéte de
lames pour la fin du combat, quand il estime qu'il n'a plus besoin
de voler, parce que sa fin ou celle de ses ennemis est imminente.

CONNAISSANCE
DES ANGES BATAILLEURS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 : comme leur nom I'indique, les anges batailleurs sont
2 la téte de forces armées. Plus puissants que les anges vaillants,
ils assument une fonction proche, mais interviennent pour
surmonter de plus grandes menaces.

DD 25 : quand un dieu charge un ange batailleur de résoudre
un probléme, c'est rarement parce qu'il souhaite délivrer
un message ou négocier. La présence d'un tel ange annonce
immanquablement la guerre.

RENCONTRES DE GROUPE

Larencontre la plus classique comprend un ange batailleur
¢paulé par deux anges gardiens et plusieurs anges vaillants,
Les anges batailleurs font également office de meneurs de
troupes mixtes de créatures dévouées au service d'un dieu.

Rencontre de niveau 15 (6 000 px)

+ 1 ange batailleur (franc-tireur de niveau 15)

+ 2 anges gardiens (soldats de niveau 14)

+ 8 anges vaillants vétérans (sbires de niveau 16)
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ANGE GARDIEN

LES ANGES GARDIENS SONT LES GARDES DU cores d'individus
importants et autres personnes qui les convoquent. I1s protégent
également des temples et sites liés aux divinités qu'ils servent.

Soldat niveau 14
1000 px

Ange gardien
Humanoide immortel (ange) de taille M
Initiative +12 Sens Perception +11

Présence séraphique Les attaques visant I'ange gardien subissent
un malus de -2, sauf s'il est en péril.

Bouclier séraphique aura 5 ; les ennemis considérent |a zone de
Faura comme un terrain difficile tant que la présence séraphique
de |'ange gardien est active et qu'il se situe dans un rayon de
5 cases de son protégé (cf, ci-dessous).

Pv 141 ; peril 70

CA 30 ; Vigueur 26, Réflexes 24, Volonté 25

Immunités terreur ; Résistances radiant 10

VD 6, vol 8 (stati
(D Epée a deux mains (simple ; 3 volonté) +
+19 contre CA;1d10 + 6 dégats plus 5 dégats .
rotégs implesdvoloned)

L'ange gardien désigne comme protégé une créature située dans
un rayon de 5 cases de lui. Tant que I'ange se situe dans un rayon
de 5 cases de son protége, ce dernier ne subit que la moitié des
degats infligés par les attaques de corps a corps et & distance,
tandis que I'ange gardien subit le reste. Si 'ange est adjacent a
son protege, ce dernier bénéficie d'un bonus de +2 ala CA.

Une méme creature ne peut étre le protégé que d'unange 3 la
fois. 5i plusieurs anges font d'une méme créature leur protégé,
celle-ci devient le protégé du derni - a lavoir désignée.

]

I:unipement harnois, épée a deux mains

TACTIQUE DE 1L'ANGE GARDIEN

L'ange gardien défend fidélement la personne ou le site qu'il a
choisi ou qui lui a été imposé. Dans la mesure du possible, il reste
dans un rayon de 5 cases de son protégé, de préférence adjacent,
et ce tant que I'intéressé n'est pas mort (5i Ie protégé meurt, il en
désigne un autre ou se bat jusqu'a la mort s'il n'a aucune créature
a défendre).

%
CONNAISSANCE
DES ANGES GARDIENS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 : les anges gardiens ne s'écartent jamais de leur rale
de protecteur. Leur protégé est souvent choisi a leur place, que
ce soit par leur dieu ou par la personne qui les a convoqués.

On dit que nul ange gardien n'a abandonné son protégé, si ce
n'est en mourant pour le défendre.

DD 25 : normalement, seul un dieu ou un puissant serviteur
divin peut assigner des tiches 4 un ange gardien. Mais parfois, il
est possible de jouir provisoirement d'une telle protection par le
biais d'une simple priére. Quand une telle requéte est entendue,
le bénéficiaire serait bien avisé de ne pas recourir aux aptitudes
de l'ange d'une maniére qui pourrait froisser son véritable maitre.

RENCONTRES DE GROUPE

Une rencontre classique pourrait inclure un ange gardien et son
protégé, ou bien trois ou quatre anges gardiens accompagnés des
créatures dont ils ont la responsabilité.

Rencontre de niveau 14 (5 200 px)

+ 2 anges gardiens (soldats de niveau 14)

4 1 orant (contrdleur de niveau 13)

+ 3 pillards drakéides (francs-tireurs de niveau 13)
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ANGE VAILLANT

BIEN QUE COURAGEUX ET FEROCES, LES ANGES VAILLANTS comptent
parmi les plus faibles et les plus nombreux des anges appelés
servir une divinité.

Soldat niveau 8
350 px

Ange vaillant
Humanoide immortel (ange) de taille M
Initiative +10 Sens Perception +6
Présence séraphique Les attaques visant I'ange vaillant subissent
un malus de -2, sauf s'il est en péril.
Pv 88 ; péril 44
CA 24 ; Vigueur 22, Réflexes 20, Volonté 19
Immunités terreur ; Résistances feu 10, radiant 10
VD 6, vol 9 (stationnaire)
(3) Epée longue (simple ; 3 volonté)  arme
+13 contre CA ; 1d8 + 6 dégats.
} Dague (simple; 3 volonté) 4 arme
+13 contre CA ; 1d4 + 6 dégits.
+ Déluge de lames (simple ;  volont¢) ¢ arme
L'ange vaillant effectue une attaque d'épée longue et une attaque
de dague.
(-Foudmmment{stmple rencontre} ¢ électricité
Explosion de proximité 1 ; vise les ennemis ; +11 contre Vigueur,
1d3 + 4 dégats d'électricité, et la cible est hébétée jusqu’a la fin
du tour de jeu suivant de Iange vaillant.
Lames ardentes (mineure ; utilisable uniquement quand l'ange est
avolonté) 4 feu
Jusqu'au début de son tour de j jeu suivant, les armes de [’ange
vaillant infligent des dégits de feu et s'attaquent aux Réflexes
de Ia c:ble (au heu desa CA).
2 I.angues universel

or23(:10)  Dex ‘18..&8) Sag 14 (+6)
CnnTﬁf+7} Int 11 (+4) Cha 16 (+7)
Equnpement cotte de mailles, épée longue, dague

Sbire niveau 11
150 px

Ange vaillant soldat
Humanoide immortel (ange) de taille M
Initiative +9 Sens Perception +7
Pv 1; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats  un sbire.
CA 25 ; Vigueur 25, Réflexes 23, Volonté 22
Immunités terreur ; Résistances feu 10, radiant 10
VD 6, vol 9 (stationnaire)
(¥ Epée & deux mains (simple ; & volonté) + arme, feu

+16 contre CA; 6 dégits de feu.

Alignement au choix Langues universel
For23 F11) Dex 18 (+9) Sag 14(+7)
Con 16 (+8) Int 11 (+5) Cha 16 (+8)

Equipement cotte de mailles, €pée a deux mains

Sbire niveau 16
350 px

Ange vaillant veteran
Humanoide immortel (ange) de taille M
Initiative +12 Sens Perception +10
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégéts 3 un sbire.
CA 30 ; Vigueur 30, Réflexes 27, Volonté 26

Immunités terreur ; Résistances feu 10, radiant 10

VD 6, vol 9 (stationnaire)

(D) Epée a deux mains (simple ; 3 volonté) + arme, feu

+21 contre CA; 7 degam de feu.

Alignementauchoix ~  Langues universel
For 24 (+15) Dex 18(+12) Sag 14 (+10)
Con 18 (+12) Int12 (+9 Cha 16 (+11)

Equipement cotte de mailles, épée a deux mains

Alignement au choix
For 26 (+18)
Con18(+14)

Sbire niveau 21
800 px

Ange vaillant legionnaire
Humanoide immortel (ange) de taille M
Initiative +14 Sens Perception +12
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.
CA 35 ; Vigueur 35, Réflexes 31, Volonté 30
Immunités terreur ; Résistances feu 10, radiant 10
VD 6, vol 9 (stationnaire)
f:'pé_e a deux mains (simple ; & volonté) + arme, feu

+26 contre CA ; 9 dégits de feu.

Langues universel

Dex 18 (+14 Sag 14 (+12)
Int 12 (+11) Cha 16 (+13)

Equipement cotte de mailles, épée a deux mains

TACTIQUE DE 1’ANGE VAILLANT

Les anges vaillants recourent & des tactiques trés directes de
corps a corps. Ils plongent dans la mélée ot ils font appel 2 une
combinaisen d’attaques de base et de pouvoirs. Les anges vaillants
collaborent parfaitement, en prenant l'ennemi en tenaille et en
concentrant leurs attaques sur les adversaires les plus puissants.

CONNAISSANCE DES ANGES VAILLANTS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Religion,

DD 15 : les anges vaillants sont les soldats des dieux, qu'ils
servent au sein de grandes armeées ol ils suivent les instructions
de religieux mortels ou d'anges supérieurs. Quand un prétre doit
recourir 4 une force écrasante, les anges vaillants constituent la
meilleure option.

WILLIAM (Y CONMOR (2)



DD 20 : quand un adorateur particuliérement dévoué réalise
quelque chose qui comble son dieu d'aise (un acte de bravoure en
son nom, par exemple), la divinité peut dépécher un ange vaillant
pour le remercier. Une récompense peut prendre la forme d’un
objet magique ou des services de 'ange pendant 10 jours.

RENCONTRES DE GROUPE

Les anges vaillants viennent étoffer les troupes hétéroclites au
service d'un dieu ou d'un prétre puissant.

Rencontre de niveau 8§ (1 700 px)

+ 2 anges vaillants (soldats de niveau 8)

+ 1 homme d’armes shadar-kai (soldat de niveau 8)
# 1 assassin doppelganger (chasseur de niveau 8)
4 1 sorciére shadar-kai (controleur de niveau 7)

Rencontre de niveau 11 (3 200 px)

+ 4 anges vaillants soldats (sbires de niveau 11)

4 2 basilics eeil-de-pierre (soldats de niveau 12)

+ 1 célébrant langue-de-serpent (contréleur de niveau 11)
+ 6 fanatiques langue-de-serpent (sbires de niveau 11)

ANGE VENGEUR

LES ANGES VENGEURS TERRASSENT CEUX qui causent du tort a
une divinité. Ils chatient également les actes déloyaux et les
manquements des dévots.

Brute d’élite niveau 19
4 800 px

Ange vengeur
Humanoide immortel (ange) de taille G

Initiative 13 Sens Perception +16

Pv 446 ; peril 223

CA 34 ; Vigueur 33, Réflexes 29, Volonté 33 ; cf. aussi cape
vengeresse

Immunités maladie, terreur : Résistances feu 15, froid 15, radiant
15 ; cf. aussi pilier de feu glacial

Jets de sauvegarde +2

VD 8, vol 12 (stationnaire) ; cf. aussi signe de vengeance

Points d’action 1

(D) Epée longue (simple ; & volonté) 4 arme, feu, froid
Allonge 2 ; +25 cantre CA; 1d10 + 8 dégats plus 1d8 dégits de
feu et 1d8 dega‘rs de froid.

*+ Double attague (simple; & volonté) + arme, feu, froid
Lange vengeur effectue deux attaques d'é epee Ic-ngue

% Signe de iéngeqnce {mineure ; rencontre) + téléportation
Distance mire ; 'ange vengeur appose un signe invisible sur la
cible. Jusqu'a la fin de la rencontre, I'ange peut se téléporter dans
une case adjacente a la cible au prix d'une action de mouvement.

rencbntre}+ e,
Lange se transforme en colonne de ﬂammes bleues de 9 métres
de haut. Explosion de proximité 2 ; +23 contre Réflexes ;
1d8 + 9 dégits de feu et 1d8 + 9 dégats de froid. L'ange vengeur
est immunisé contre tous les dégats jusqu’au début de son tour
de jeu suivant.

(Cape vengeresse (jusqu'a ce que Iange soit en péril) + feu, froid
Les attaques effectuées contre 'ange vengeur subissent un malus
de -2 jusqua ce qu'il soit en péril. Tant que a cape vengeresse est
active, toute créature qui réussit une attaque de corps a corps
contre Fange subit 1d8 dégéts de feu et 1d8 dé‘géts de froid.

Sag 25 (+16)
Cha 26 (+17)

Dex 18 (+1'3;.
Int'19 (+13)

Equlpement harnais, 2 épées longues

TACTIQUE DE L'ANGE VENGEUR

Lange vengeur se concentre sur une cible. 11 fait appel 4 son signe
de vengeance au début de l'affrontement, puis se téléporte a coté
de la cible et dépense un point d'action pour effectuer sa double
attaque contre celle-ci. Il traque ensuite sa proie sans n:}.-_u,hc
sans se soucier de ce qui se passe autour.

CONNAISSANCE
DES ANGES VENGEURS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de Religion.
DD 20 : les divinités chargent les anges vengeurs de punir
ceux qui les défient ou les contrarient. Certains dieux dépéchent
également ces anges pour mettre A 1'épreuve les individus qui sont
sur le point de s'écarter du dogme. I'échec est puni sans miséricorde.
DD 25 : les membres influents d'un clergé recourent i un
rituel pour invoquer l'ire de leur divinité, qui prend alors la forme
de l'un de ces anges.

RENCONTRES DE GROUPE

Les anges vengeurs apparaissent seuls ou par deux, et sont parfois
assistés d'anges vaillants ou batailleurs.

Rencontre de nivean 19 (13 600 px)
+ 2 anges vengeurs (brutes d'élite de niveau 19)
+ 5 anges vaillants légionnaires (shires de niveau 21)
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[ ARAIGNEE

TUEUSES SILENCIEUSES ET ASSOIFFEES DE SANG, des araignées
monstrueuses rodent dans les régions les plus sombres du monde
physique. Les plus gigantesques de ces arachnides sont aussi
grosses que des éléphants et dévorent tout sur leur passage.

On trouve des araignées monstrueuses dans presque tous
les environnements : foréts sombres, sables du désert, cavernes
humides, tunnels d'Qutreterre et méme frontiéres obscures de
Gisombre et crevasses profondes du Chaos Elémentaire.

CONNAISSANCE
DES ARAIGNEES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes ou de Nature.

DD 15 : les araignées sont sacrées aux yeux de la déesse
maléfique Lolth. I1 y a bien longtemps, avant de devenir la Reine
Démoniaque des Araignées, Lolth était une déesse du destin qui
tissait la destinée des mortels. On dit qu'elle créa I'art du tissage
apres avoir observé des araignées fabriquant leur toile.

DD 20 : comme les araignées sont des créatures sacrées pour
Lolth, les drows les vénérent aussi. lls refusent d'écraser ou de
chasser les araignées communes, car ils pensent que méme les
plus minuscules spécimens peuvent servir la cause de la déesse.
Souvent, les prétres drows dressent ou se lient d amitié avec des
araignées monsirueuses en usant magie.

ARAIGNEE SAUTE-MORT

CETTE CHASSERESSE SAUVAGE EFFECTUE DES BONDS STUPEEIANTS en
traquant sa proie. Elle ne tisse pas de toile, mais il lui arrive de se
cacher dans les fissures sombres et sous les trappes.

Franc-tireur niveau 4
> naturelle (araignée) de taille M 175 px
Initiative +8 Sens Perception +9, perception des vibrations 5
Pv 55 ; péril 27
CA 20 ; Vigueur 17, Reflexes 18, Volonté 16
Résistances poison 5
VD 6, escalade 6 (pattes d'araignée) ; cf. aussi bond prodigieux
G-) Morsure (simple ; a volonté) + poison
+6 contre CA; 2d6 + 3 dégits, puis la cible subit 5 dégats de
poison continus et est ralentie (sauvegarde annule les deux).
+ La mort venue du ciel (simple ; a volonté) 4 poison
L'araignée saute-mort bondit sur sa proie, se décalant
de 6 cases et effectuant une attaque de morsure.
En cas de succes, elle inflige 1d6 dégats supplémentaires
et sa victime se retrouve @ terre.
Bond prodigieux (mouvement ; rencontre)
Laraignée saute-mort se décale de 10 cases.
Chute amortie
Laraignée saute-mort ignore les dégats correspondants aux
9 premiers métres de chute.

Araignée saute-mort

Alignement non aligné Langues -

Compétences Athlétisme +10 (+20 quand elle saute), Discrétion +11
For 17 (+5) Dex 18 (+6) Sag 14 (+4)

Con 15 (+4) Int1(3) Cha 8 (+1)

TACTIQUE DF L'ARAIGNEE SAUTE-MORT

Une araignée saute-mort tend souvent des embuscades en se
cachant dans un grand arbre, une fissure sombre ou une fine
couche de terre et de feuilles. Elle attaque cn sautant sur sa proie
alaide de la mort venue du ciel. Une fois en péril, elle se sert de
bend prodigieux pour s'enfuir.

NUEE
DARAIGNEES FILSANG

CETTE NUEE EST COMPOSEE DE MILLIERS DARAIGNEES réunies par
une influence maléfique. Si personne ne lui donne d'ordres, la
nuée attaque la créature vivante la plus proche et continue jusqu'a
ce que sa proie soit morte.

Nuée d’araignees filsang Soldat niveau 7

Beéte naturelle {araignée, nuée) de taille M 300 px

Initiative +12 Sens Perception +6, perception des vibrations 5

Attaque de nuée aura 1 ; [a nuée d'araignées filsang effectue une
attaque de base au prix d’une action libre contre tout ennemi qui
débute son tour de jeu dans 'aura. De plus, tout ennemi qui entre
dans 'aura ou y débute son tour de jeu est ralenti (sauvegarde
annule) par des fils de toiles écarlates.

Pv 80 ; péril 40

CA 21 ; Vigueur 16, Réflexes 20, Volonté 16

Résistances attaques de corps a corps et a distance demi-dégits ;
Vulnérabilités attaques de proximité et de zone 10

VD 4, escalade 4 (pattes d’araignée)

@ Nuée de crocs (simple; a volonté) 4 poison

+10 contre Réflexes ; 2d6 + 2 dégits, et 5 dégats de poison

continus (sauvegarde annule). =
Alignement non _aligné' Langues -
Compétences Discrétion +15 _
For 14 (+5) Dex24(+10)  Sag16(+6)
Con 16 (+6) Int1(2) Cha 8 (+2)

TACTIQUE DE LA
NUEE D'ARAIGNEES FILSANG

Les araignées filsang se déplacent simplement vers la
créature vivante la plus proche et la submergent. Elles évitent
généralement les cibles protégées par des auras dangercuses.

ARAIGNEE-SABRES

LES ARAIGNEES-SABRES EMBROCHENT LEURS PROIES 4 l'aide
de leurs pattes en forme de lame. Ces chasseresses sans pitié
résident en Qutreterre et les drows les apprécient en tant
quanimaux de compagnie.

Brute niveau 10
500 px
Sens Perception +7, perception des vibrations 10

Araignée-sabres

Béte naturelle (araignée, monture) de taille G
Initiative +9

Pv 130;; péril 65
CA 27 ; Vigueur 21, Réflexes 20, Volonté 18

VD 6, escalade 6 (pattes d'araignée)

() Pattes (simple ; 3 volonté) 4 poison

+13 contre CA ; 1d8 + 5 dégats, puis la cible subit 5 dégats de
poison continus et est affaiblie (sauvegarde annule les deux).

4 Double attaque (simple ; a volonté) 4 poisen

L'araignée-sabres effectue deux attaques de pattes.

{ Attaques combinées (quand |'araignée est montée par un cavalier
allié de niveau 10 ou plus; a volonté) ¢ monture, poison
Quand le cavalier de l'araignée-sabres effectue une attaque de
corps a corps, le monstre effectue une attaque de pattes contre
la méme cible au prix d'une action libre.

‘Alignement non aligné Langues -
Compétences Discrétion +14

For 20 (+10) Dex 18 (+9) Sag 15 (+7)
Con 20 (+10) Int1(+0) Cha 10 (+5)

TACTIQUE DE L'ARAIGNEE-SABRES

Les araignées-sabres se cachent dans les fissures, les fosses, les
cavernes ou encore sous un épais feuillage. Elles attaquent bien
évidemment par surprise quand leur proie est au-dessus d'elles.

WARREMN MAMY



TERREUR
ARACHNEENNE

CETTE GIGANTESQUE ARAIGNEE EST ORIGINAIRE DES FOSSES
Dimontaques, domaine de la maléfique déesse araignée Lolth.
Beaucoup s'en sont échappés pour venir roder dans le Chaos
Elémentaire et méme dans le monde physique.

Controleur d’élite niveau 14
2 000 px
Initiative +12 Sens Perception +13, perception des vibrations 10
Pv 296 ; péril 148 ; cf. aussi aspersion de venin
CA 30; Vigueur 30, Reflexes 26, Volonté 24
Jets de sauvegarde +2
VD 6, escalade 6 (pattes d'araignée)
Points d’action 1
@ Morsure (simple ; a volonté) 4 poison
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 1d10 + 7 dégits, puis la cible subit
10 dégats de poison continus et est ralentie (sauvegarde annule
les deux).
2 Toile d’araignée (mineure 1/round ; & volonté)
Distance 10 ; +16 contre Réflexes ; la cible est immobilisée
(sauvegarde annule).
«+ Aspersion de venin (quand la terreur est en peril pour la
premiére fois ; rencontre) 4 poison
Décharge de proximité 5 ; +16 contre Vigueur ; la cible subit
10 dégats de poison continus et est ralentie (sauvegarde annule
les deux).

Terreur arachnéenne

Béte élémentaire (araignée) de taille TG

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compétences Discrétion +17 _

For 24 (+14) Dex 20 (+12) Sag 12 (+8)
Con 28 (+16) Int 8 (+6) Cha 16 (+10)

(De gauche a droite) araignée
saute-mort, araignée-sabres,
terreur arachnéenne et nuée

d'araignées filsang

E

TACTIQUE DE LA TERREUR
ARACHNEENNE

La terreur arachnéenne se sert de sa toile pour emméler et
immobiliser sa proie tandis qu'elle se déplace sur le champ

de bataille et effectue des attaques de morsure. Si elle parvient
a tuer quelque chose, elle na aucun scrupule a saisir le cadavre
et 4 s'enfuir pour festoyer en toute tranquillité.

ARAIGNE

RENCONTRES DFE GROUPE

Les araignées monstrueuses considérent la plupart des autres
monstres comme des proies, mais elles sentendent bien avec
les driders, les drows et les ettercaps.

Rencontre de niveau 11 (3 200 px)

4 1 araignées-sabres (brutes de niveau 10)

4 2 nuées d'araignées filsang (soldats de niveau 7)

4 1 maitre d'armes drow (franc-tireur d'élite de niveau 13)

Rencontre de niveau 15 (6 200 px)

4 1 terreur arachnéenne (contréleur d'¢élite de niveau 14)
+ 1 arachnomancien drow (artilleur de niveau 13)

4 2 crochets driders (brutes de niveau 13)

4 3 hommes d’armes drows (chasseurs de niveau 11)
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ARCHON

LES ARCHONS SONT DES CREATURES BELLIQUEUSES originaires du
Chaos Elémentaire. D'aspect vaguement humanoide, ils servent
de puissants originels, ainsi que divers seigneurs et principicules
¢lémentaires.

Lorigine des archons remonte aux temps anciens oi1 le monde
venait tout juste de naitre, alors que les originels affrontaient les
dieux pour prendre le contrdle de la création. Lors de ce conflit
cataclysmique, les divinités étaient a la téte d'armées d'anges et
d'exarques. 5i les originels pouvaient compter sur les géants et
autres bétes titanesques, ils ne furent pas en mesure de réunir
une véritable force militaire contre leurs ennemis, jusqu’a ce
qu'ils trouvent le moyen de remodeler les créatures élémentaires
pour en faire des soldats. Les guerriers ainsi créés furent les
premiers archons,

Vous trouverez ici deux types d'archons : les archons de feu et
les archons de glace. Ces soldats ont pour mission de ramener le
monde sous le joug des originels. Archons de feu et de glace n'ont
aucun probléme & ceuvrer de concert pour atteindre cet objectif.

(De gauche a droite) archons de
feu cendreux, ardent et flamboyant

ARCHON
DE FEU ARDENT

LES ARCHONS DE FEU ARDENTS SONT ASSIGNES A LA PROTECTION
de temples, tombeaux et autres sites liés aux éléments (au feu,
notamment). Ils gardent également des portails donnant

sur le Chaos Hememdlre ct servent de fantassins dans les
armées élémentaires.

Brute niveau 12

Humanoide elémentaire (feu) de taille M 700 px

Initiative +12 Sens Perception +13

Nuage ardent (feu) aura 1 ; toute créature qui débute son tour de
jeu dans l'aura subit 5 dégéts de feu.

Pv 151 ; péril 75

CA 24 ; Vigueur 21, Réflexes 22, Volonté 18

Immunités maladie, poison ; Résistances feu 30

VD 8

(1) Grande hache (simple ; 3 volonté) 4 arme, feu
+13 contre CA ; 1d12 + 3 dégits (critique 2d12 + 15) plus
1d10 dégats de feu.

4 Embrasement (simple ; recharge [:|[Z] 1) + arme, feu
Grande hache nécessaire ; +13 contre CA; 1d12 + 3 dégats
(critique 2d12 + 15) plus 1d10 dégats de feu, et dégits de feu
continus (sauvegarde annule).

Archon de feu ardent

Alignement chactique mauvais Langues originel
For 17 (+9) Dex 22 (+12) Sag 14 (+8)
Con 21 (+11) Int 14 (+8) Cha 12 (+7)

Equipement harnois, grande hache

TACTIQUE DE L'ARCHON DE FEU ARDENT

Les archons de feu ardents préférent plonger au cceur de la mélée,
en tailladant l'ennemi & l'aide de leur grande hache. Ils réservent
leur embrasement pour les adversaires les plus contrariants.

CONNAISSANCE DES
ARCHONS DE FEU ARDENTS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les archons de feu ardents protégent les temples,
les cryptes et autres sites dominés par le feu.

DD 25 : un nuage de braises enveloppe 'archon, britlant les
ennemis qui s'en approchent trop.

A PROPOS DES ARCHONS

Les archons présentés ici ne constituent que quelques
exemples de ceux qui existent. Outre la multitude des
archons de feu et de glace, le Chaos Elémentaire abrite des
archons constitués d’autres éléments (certains en mélant
plusieurs). Les archons d'air, de terre et d'eau y sont monnaie
‘courante, mais il n'est pas besoin de se rendre jusque dans
le Chaos Elémentaire pour trouver des archons de cristal,
de vase et d'orage.

Les archons des divers éléments s'associent librement les
uns aux autres, mais les querelles intestines sont courantes
sans une auterité digne de ce nom. Une armée d'archons
type est un joyeux mélange de différents types d'archons, a
Pinstar du Chaos Elémentaire, qui est lui-méme une mixture
de plusieurs éléments et énergies.

Quand un archon meurt, il n'en reste plus que son armure
et parfois ses armes. Certains, comme les archons de glace,
portent des armes qui fondent a leur mort.



ARCHON
DE FEU FLAMBOYANT

LES ARCHONS DE FEU FLAMBOYANTS, QUI SONT PARTICULIEREMENT
IRRITABLES, servent de troupes d’élite dans les armées
élémentaires. Ils sont également employés comme gardes du
corps par de puissants éfrits et titans du feu.

Soldat niveau 19
2 400 px

Archon de feu flamboyant

Humanoide élémentaire (feu) de taille M
Initiative +18 Sens Perception +12
Pv 182 ; péril 91 ; cf. aussi éruption meurtrie
CA 35 ; Vigueur 33, Réflexes 32, Volonté 28
Immunités maladie, poison ; Résistances feu 30
VD 8
.5Gimét‘en‘:'e (simple ; 2 volonté) 4 arme, feu
- 425 contre CA; 1d8 + 8 dégats (critique 2d8 + 16) plus 1d8
dégits de feu, et la cible est marquée jusqu’a la fin du tour de jeu
suivant de l'archon.
< Eruption meurtrie (quand I'archon est en péril pour la premiére
fois, puis quand il tombe a 0 point de vie) + feu
Explosion de proximité 2 ; +21 contre Réflexes ; 10 dégats de feu,
et 5 dégats de feu continus (sauvegarde annule).
Avantage de combat # feu
L'archon de feu flamboyant effectue une attaque de cimeterre
supplémentaire et inflige 1d8 dégats de feu supplémentaires a
tout ennemi contre lequel il jouit d'un avantage de combat.
Alignement chaotique mauvais Langues originel
For 26 (+17) Dex 24 (+16) Sag 16 ( *_1-1_2)
Con 22 (+15) Int 14 (+11) Cha 15 (+11)

I::q uipement harnois, cimeterre

TACTIQUE DE L'ARCHON
DF FEU FLAMBOYANT

Les archons de feu flamboyants cherchent & cerner 'ennemi
pour bénéficier d'une attaque supplémentaire grice 4 I'avantage
de combat et infliger des dégits accrus avec la prise en tenaille.
Guerriers coriaces, ils se montrent encore plus audacieux

quand ils sont en péril et recourent a leur éruption meurtrie pour
enflammer leurs ennemis.

CONNAISSANCE DES
ARCHONS DF FEFU FLAMBOYANTS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.
DD 20 : les archons de feu flamboyanis préférent concentrer

leurs attaques sur une méme cible et prendre l'ennemi en tenaille

aussi souvent que possible,

DD 25 : quand un archon de feu flamboyant est en péril,
il produit une explosion ardente. Sa vengeance embrasée se
manifeste également quand on le tue.

ARCHON
DE FEU CENDREUX

LES ARCHONS DE FEU CENDREUX CROIENT EN LA PURETE DE
LA FLAMME et révent du jour ot le feu embrasera le monde
pour le purger.

ARCHON

Artilleur niveau 20
2 800 px

Archon de feu cendreux

Humanoide élémentaire (feu) de taille M
Initiative +18 Sens Perception +13
P 150 ; péril 75 ; cf. aussi braises funestes
CA 33 ; Vigueur 33, Réflexes 34, Volonté 29
Immunités maladie, poison ; Résistances feu 30
VD 8 ; cf. aussi foulée enflammeée
() Poing enflammé (simple ; & volonté) 4 feu _
+20 contre Reflexes ; 1d8 + 5 dégats de feu, et 5 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).
3¢ Pluie de feu (simple ; rencontre) + feu
Explosion de zone T a 10 cases ou moins ; +23 contre Réflexes ;
2d8 + 8 dégats de feu, et 5 dégats de feu continus (sauvegarde
annule). Echec : demi- degats et pas de dégats continus.
< Vague de feu (simple ; rencontre) 4 feu
Décharge de proximité 5 ; +23 contre Réflexes ; 2d8 + 8 dégats
de feu, puis la cible est poussée de 2 cases et subit 10 dégats
de feu continus (sauvegarde annule).
< Bouquet de brandons (simple ; rencontre) 4 feu
Explosion de proximité 5 ; +23 contre Vigueur; 2d8 + 8 dégits
de feu, et la cible est aveuglée (sauvegarde annule).
< Braises funestes (quand l'archon tombe & 0 point de vie) 4 feu
Comme bougquet de brandons. L'archon de feu cendreux se
consume pendant 'explosion, ne laissant derriere lui que
sa toge métallique.
Foulée enflammée (mouvement ; 4 volonté) + téléportation
L'archon de feu cendreux peut se téléporter dans un rayon de
3 cases de toute créature accompagnée du mot-clé feu située
dans un rayon de 20 cases.
Alignement chaotique mauvais
For 20 (+15). Dex 27 (+18)
Con 24 (+17) Int 14 (+12) Cha 15 E12)
Equipement armure d'écailles (toge métallique)

TACTIQUE DES ARCHONS
DE FEU CENDREUX

Larchon de feu cendreux recourt a sa pluie de feu contre les cibles
éloignées et a sa foulée enflammée pour se positionner de maniére
a pouvoir libérer une vague de feu ou un bouquet de brandons.
Quand il est en péril, il tente de se rapprocher de ses ennemis
pour en embraser autant que possible avec ses braises funestes.

CONNAISSANCE DES
ARCHONS DE FEU CENDREUX

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : la présence d'un archon de fen cendreux peut avoir
des répercussions notables sur le climat local, produisant par
exemple des vagues de chaleur prolongées et des sécheresses.

DD 25 :T'archon de feu cendreux peut projeter des flammes,
libérer des vagues torrides et engloutir ses ennemis dans un nuage
aveuglant de flamméches. Quand on le tue, il explose dans une
gerbe ardente.




ARCHON
DE GLACE GRELEUX

CET ARCHON JETTE DES FRAGMENTS DE GLACE et assaille ses
ennemis & l'aide de grélons de la taille du poing. Il porte une
armure de glace, mais pas d’arme. L'archon gréleux invoque des
lames de glace dont la forme se rapproche de shuriken, avec
lesquelles il vise les ennemis éloignés.

Artilleur niveau 16
1400 px

Archon de glace gréleux

Humanoide élementaire (froid) de taille M
Initiative +11 Sens Perception +10
Pv 120; péril 60
CA 30 ; Vigueur 28, Réflexes 27, Volonté 26
Immunités maladie, poison ; Résistances froid 20
VD 6 (déplacement glacé)
(®) Coup (simple ; 2 volonté) 4 froid
+19 contre CA ; 1d6 + 4 dégits de froid.
@Shurﬁk&n de glace (simple ; 2 volonté) + froid
Distance 6/12 ; +21 contre CA ; 1d6 + 4 dégits plus 1d6 dégats
de froid.
% Double attaque (simple ;  volonté) + froid
Larchon de glace gréleux effectue deux attaques de shuriken de
glace.
¢ Tempéte de gréle (simple ; recharge [ {3]) 4 froid
Explosion de zone 1,2, 3 ou4 a 20 cases ou moins <
+21 contre CA ; 2d8 + 4 dégts de froid. Echec: demi-dégats.

Larchon de glace gréleux détermine le rayon exact de 'explosion.

Bouclier de givre (interruption immédiate, quand Iarchon est soumis 2

une attaque de proximité, i distance ou de zone ; rencontpe) + froid

L'archon de glace gréleux bénéficie d’une résistance 20 3 tous les
dégats contre I'attaque en question.

A.Ilgrlement chaotique mauvais Langues originel
For 18 (+12) Dex 16 C-I-T'l) Sag 14 (+1 0)
Con 18 (+12) Int 14 (+10) Cha 15 (+10)

Equipement harnois

TACTIQUE DE 1L’ARCHON
DE GLACE GRELEUX

Larchon produit sa tempéte de gréle aussi souvent que possible,
en réduisant le rayon de l'explosion quand il risque de blesser
ses alliés. En attendant que ce pouvoir se recharge, il lance des
shuriken de glace sur ses ennemis.

CONNAISSANCE DES
ARCHONS DE GLACE GRELFUX

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : I'archon de glace gréleux préfere le combat &
distance au corps a corps. 11 fait office d’artilleur au sein des
armeées élémentaires.

DD 25 : I'archon de glace gréleux accable ses ennemis de
grélons de la taille du poing qu'il fait pleuvoir sur leurs tétes.

I peut également invoquer des fragments de glace a l'aspect
de shuriken, qu'il lance sur ses ennemis.

ARCHON
DE GLACE MARTELEUR

LES ARCHONS DE GLACE MARTELEURS SONT IDEAUX pour faire
respecter les préceptes des originels et les entités élémentaires
font souvent appel 4 leurs services de protection rapprochée.

Ils ne sont néanmoins pas d'une loyauté indéfectible et peuvent
abandonner leur maitre si celui-ci leur manque de considération.

Soldat niveau 19
2 400 px

Archon de glace marteleur

Humanoide élémentaire (froid) de taille M

Initiative +15 Sens Perception +12

Sol gelé (froid) aura 1 ; les ennemis considérent la zone comme un
terrain difficile,

Pv 185 ; péril 92

CA 35 ; Vigueur 35, Réflexes 32, Volonté 31

Immunités maladie, poison ; Résistances froid 30

VD 6 (déplacement glacé)

(D) Maillet (simple ; & volonté) + arme, froid
+25 contre CA; 2d6 + 7 dégats plus 1d6 dégats de froid, et
la cible est ralentie (sauvegarde annule). Contre une cible
ralentie, I'archon de glace marteleur inflige 2d6 dégits de froid
supplémentaires.

Align, 'Mﬁnf-'cha'iﬁ_qy&a':nr-aw is

Equupement harnms ITIEII"Et

TACTIQUE DE 1L'ARCHON
DE GLACE MARTELEUR

Cet archon recourt & son aura de sol gelé pour entraver les
ennemis qui tentent de le prendre en tenaille. Pour le reste,
il va au corps a corps en frappant ses adversaires a l'aide de
son maillet pour les ralentir, profitant du sol gelé pour limiter
davantage leurs déplacements.

CONNAISSANCE DES
ARCHONS DFE GLACE MARTELEURS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 20 : I'archon de glace marteleur tient son nom
du maillet de glace qu'il manie au combat. L'arme est d'un
froid engourdissant qui empéche quasiment ses victimes
de se déplacer.

DD 25 : ces archons sont généralement 4 la botte de géants
du givre, d'archons de glace givreux et autres créatures du méme
type. Mais il leur arrive aussi de servir des créatures liées au
Chaos Elémentaire, et d’avoir des maitres aussi surprenants
que des éfrits ou des géants du feu.



ARCHON
DE GLACE GIVREUX

AUSST IMPITOYABLES ET CRUELS QU'UNE TEMPETE HIVERNALE, CES
archons de glace veulent transformer le monde en une immense
désolation glacée. Ils sont capables d'invoquer la glace & partir de
rien et de la fagonner & leur gré.

Contréleur (meneur) niveau 20

Humanoide élémentaire (froid) de taille M

Initiative +14 Sens Perception +14

Aura glacée (froid) aura 5 (inactive quand I'archon est en péril) ;
les créatures accompagnées du mot-clé froid prises dans l'aura
bénéficient de régénération 10. Les ennemis considérent la zone
comme un terrain difficile.

Pv 190 ; péril 95

CA 34 ; Vigueur 32, Réflexes 28, Volonté 32

Immunités maladie, poison ; Résistances froid 30

VD 6 (déplacement glacé)

() Lame de glace (simple ; & volonté) + arme, froid
+23 contre CA; 2d6 + 8 dég“a‘ts de froid.

> Javeline de glace (simple ;3 volonté) + arme, froid
Distance 5 ; +23 contre CA; 2d6 + 8 dégits de froid, et la cible
est ralentie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant de l'archon.

=¢ Explosion glaciale (simple ; se recharge quand 'archon touche
au moyen d'une attaque de corps a corps) 4 froid
Explosion de zone 1 & 5 cases ou moins ; +23 contre CA ;
3d8 + 8 degats de froid, et la cible est ralentie (sauvegarde
annule). Echec demi- degats‘ et la cible n'est pas ralentie.

2 800 px

Langues originel
qu. 26 (+1 _g} Dex 19 {+1 4 Sag 18 (+14)
Con 22 (+16) Int 14 (+12) Cha 27 (+18)

JTACTIQUE DE 1L'ARCHON
DE GLACE GIVREUX

Larchon de glace givreux compte sur son aura glacée pour entraver
scs ennemis. [l débute le combat en se rapprochant dans un rayon
de 5 cases de ses adversaires, pour pouvair libérer une explosion
glaciale et leur faire subir les effets combinés du ralentissement et
du terrain difficile. Il enchaine ensuite avec des attaques de base
jusqu'a ce qu'il en réussisse une. aprés quoi il recourt de nouveau
a son explosion glaciale.

L

CONNAISSANCE DES
ARCHONS DE GLACE GIVREUX

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : des fragments tranchants de glace se matérialisent au
sol, autour de I'archon, si bien qu'il est difficile de l'atteindre.

DD 25 : I'archon de glace givreux s'offre souvent les services
d'un ou plusicurs archons de glace marteleurs, comme gardes du
corps ou hommes de main. Une entité élémentaire trés puissante
ouun originel peut avoir un tel monstre comme conseiller
personnel, voire une poignée d'entre eux pour mener ses armées.

RENCONTRES DE GROUPE

Les archons travaillent avec des créatures élémentaires de tous
types et n'éprouvent pas d'aversion a collaborer avec celles qui
ne sont pas de leur élément. On sait par exemple que des éfrits
comptent un contingent de mercenaires archons de glace parmi
leurs soldats.

HON

AR

(De haut en bas) avchons de glace
givreux et marteleur

Rencontre de niveau 12 (3 600 px)

4 2 archons de feu ardents (brutes de niveau 12)

+ 1 tyranneeil incendiaire (artilleur d'élite de niveau 13)
+ 1 pyroflagellateur (franc-tireur de niveau 11)

Rencontre de niveau 18 (10 800 px)
+ 2 archons de glace gréleux (artilleurs de nivean 16)
4 1 vieux dragon blanc (brute solo de niveau 17)

Rencontre de niveau 19 (13 200 px)

4+ 1 archon de glace givreux (contrdleur de niveau 20)

+ 2 archons de glace marteleurs (soldats de niveau 19)

+ 2 griffons de flammegivre (francs-tireurs de niveau 20)

Rencontre de niveau 21 (17 100 px)

+ 2 archons de glace givreux (controleurs de niveau 20)
+ 1 coureur des flammes éfrit (franc-tireur de niveau 23)
+ 1 titan du feu (soldat d’élite de niveau 21)
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ARMURE ANIMEE

UN ESPRIT £LEMENTAIRE INVESTIT LARMURE A NIMEE, lui
conférant une intelligence et une certaine cruauté. En régle
générale, cette créature obéit aux veeux de son créateur.

Armure animée

Initiative +11
Sens Perception +15 ; vision dans le noir, vision lucide 10
Pv 131 ; péril 65
Régénération 5
CA 29 ; Vigueur 28, Réflexes 23, Volonté 24
Immunités charme, maladie, poison, sommeil, terreur
VD 6, vol 6 (maladroit)
@ Epée deux mains élémentaire (simple ; 3 volonté) 4 arme :
é}ectridt'é-_,- feu, froid ou tonnerre
+20 contre CA ; 1d10 + 7 dégats plus 1d10 dégats d’électricité,
few, froid ou tonnerre (au choix du monstre).
+ Couperet (simple ; rencontre) 4 arme ; électricité, feu, froid
ol tonnerre
L'armure animée effectue une attaque d'épée 3 deux mains
contre deux cibles différentes situées a portée dallonge.
Pas tactique (libre, quand I'armure animée touche au moyen
d'une attaque d'opportunité ;  volonté)
Larmure animée se décale de 2 cases.
Alignement non aligné Langues commun, originel
Compétences Intuition +15
For 24.(+13) Dex 16 (+9)
Con 19/(+10), Int 10 (+6)
Equipement épée a deux mains

Sag 18 (+10)
Cha 14 (+8)

Armure animée supréme

Initiative +16

Sens Perception +20 ; vision dans le noir; vision lucide 10

Pv 348 ; péril 174

Régénération 10

CA 35 ; Vigueur 33, Réflexes 30, Volonté 31

Immunités charme, maladie, poison, sommeil, terreur

Jets de sauvegarde +2

VD &, vol 8 (maladroit)

Peints d’action 1

@ Epée-é deux mains élémentaire (simple ; volonte) 4 arme ;
électricite, feu, froid ou tonnerre
+24 contre CA ; 1d10 + 8 dégats plus 1d10 dégits délectricité,
feu, froid ou tonnerre (au choix du monstre).

+ Couperet (simple ; rencontre) + arme ; électricité, feu, froid
ol tennerre
Larmure animée supréme effectue une attaque d'épée i deux
mains contre deux cibles différentes situées i portée d'allonge.

< Explosion élémentaire (simple ; recharge || [17) 4 électricite,
feu, froid ou tonnerre
Explosion de proximité 5 ; +20 contre Réflexes
2d6 + 6 dégats d'électricité, feu, froid ou tonnerre (au choix
du monstre).

Pas tactique (libre, quand Parmure animée touche au moyen
d'une attaque d’'opportunité ; a volonté)
Farmure animée supréme se décale de 3 cases.

Alignement non aligné Langues commun, originel

Compéterices Intuition +20

For 26 (+17) Dex 21 (+14) Sag 22 (+15)
Con 22 (+15) Int 12 (+10) Cha 18 (+13)
h Equipement épée a deux mains

Soldat niveau 13
Animeé élémentaire (créature artificielle) de taille M 800 px

Soldat d’élite niveau 18
Animé élémentaire (créature artificielle) de taille M 4 000 px

o
e
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TACTIQUE DE LARMURE ANIMEE

Larmure animée pique sur ses ennemis, mais se pose pour
combattre. Elle entame les hostilités avec couperet sielle en a
l'occasion, mais elle peut aussi s'en servir contre les adversaires
qui ont l'impudence de vouloir la prendre en tenaille. Aprés avoir
effectué une attaque d'opportunité, elle use de pas tactique pour
manceuvrer entre ses adversaires et se diriger vers une proie faible.

CONNAISSANCE :
DES ARMURES ANIMEES

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d'Arcanes,

DD 20 : les armures animées sont créées au moyen d'un rituel
vieux comme le monde. Elles bénéficient de vision lucide et de
régénération, mais sont également capables de canaliser différents
types d'énergie au travers de leur épée a deux mains.

RENCONTRES DE GROUPE

Les armures animées apparaissent en compagnie d'étres capables
de les créer. Beaucoup servent de gardiennes.

Rencontre de niveau 14 (5 000 px)

+ 2 armures animées (soldats de niveau 13)

4+ 1 seigneur momie (contrdleur d'élite de niveau 13)
+ 3 pyroflagellateurs (francs-tireurs de niveau 11)

FRANZVOHWINKEL (2)



CES NAINS PARCOURUS DE FLAMMES sont souvent a1 service de
géants du fen ou de titans du feu, que ce soit par soumission ou
par dévotion. Certains azers sont néanmoins libres et vaquent a
leurs occupations, pour le meilleur et pour le pire.

CONNAISSANCE DES AZERS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 15 : il y a bien longtemps, les naing étaient les esclaves des
géants et des titans. Les nains d ‘aujourd hui sont donc les descen-
dants de ceux qui se libérérent de ce joug. Les azers sont des nains
qui n'ont pas échappé a la captivité et ont fini par étre corrompus
par leurs suzerains avant d 'étre transformés en créatures embra-
sees, Bien que certains aient depuis retrouvé la liberté, la plupart
des azers sont toujours liés 4 leurs maitres, les géants du feu.

Sbire niveau 17
400 px

Guerrier azer

Humanoide élémentaire (feu) de taille M

Initiative +11 Sens Perception +12

Flamme protectrice (feu) Tout ennemi adjacent a plusieurs azers
au début de son tour de jeu subit 5 dégats de feu.

Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégéts 4 un sbire.

CA 31 ; Vigueur 30, Réflexes 26, Volonté 27

Résistance feu 20

VD 5

@ Marteau de guerre (simple ; 3 volonté) ¢ arme, feu
+20 contre CA; 7 dégats de feu, et 3 dégits de feu continus
(sauvegarde annule).

Alignement non aligné Langues géant
For 21 (+13) Dex 17 (+11) Sag 18 (+12)
Con 23 (+14) Int 11 (+8) ‘Cha 16 (+11)

l::quipement cotte de mailles, bouclier léger, marteau de guerre

TACTIQUE DU GUERRIER AZER

Les guerriers azers tentent de cerner leurs ennemis pour les
britler avec leur flamme protectrice.

Fantassin azer

Soldat niveau 14
1000 px

Fantassin azer

Humanoide €lémentaire (feu) de taille M

Initiative +12 Sens Perception +11

Flamme protectrice (feu) Tout ennemi adjacent a plusieurs azers
au début de son tour de jeu subit 5 dégéts de feu.

Pv 141 ; peril 70

CA 30 ; Vigueur 28, Reflexes 26, Volontéa 27

Résistance feu 30

VD5

@_ Marteau de guerre (simple ; a volonté) 4 arme, feu

+20 contre CA; 1d10 + 4 dégats plus 1d8 dégéts de feu, et la cible

est marquée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du fantassin azer.

Alignement non aligné Langues géant
For 19 (+11) Dex 16 (+10) Sag 18 (+11)
Con 21 (+12) Int 11 (+7) Cha 15 (+9)

Equipement armure d*écailles, bouclier léger, marteau de guerre

TACTIQUE DU FANTASSIN AZER

Ces azers manceuvrent de maniére a pouvoir prendre leurs
ennemis en tenaille et bénéficier de leur flamme protectrice, en
plus d’un avantage de combat.

Brute niveau 15
1200 px

Berserker azer
Humanoide élémentaire (feu) de taille M
Initiative +9 Sens Perception +9
Flamme protectrice (feu) Tout ennemi adjacent a plusieurs azers
au début de son tour de jeu subit 5 dégats de feu.
Pv 181 ; peril 90
CA 27 ; Vigueur 28, Réflexes 25, Volonté 24
Immunités terreur ; Résistances feu 30
VD 6
@ Gantelet clouté (simple ; 4 volonté) 4 arme, feu
+18 contre CA ; 1d6 + 6 dégits, et 5 dégats de feu continus
(sauvegarde annule).
« Flammes en chaine (simple ; utilisable uniquement quand Pazer
est en péril s rencontre) 4 feu
Explosion de proximite 5 ; +17 contre Réflexes; 3d8 + 5 degats
de feu. Les ennemis adjacents a un azer ou subissant des dégats
de feu continus sont immobilisés jusqu la fin du tour de jeu
suivant du berserker azer.

Alignement non aligné Langues géant
For 22 (+13) Dex 15 (+9) Sag 14 (+9)
Con 21 (+12) Int 11 (+7) Cha 15 (+9)

Equipement armure d'écailles, gantelets cloutés

TACTIQUE DU BERSFRKER AZER

Le berserker azer attaque ses ennemis avec ses gantelets cloutés
enveloppés de flammes. Quand il est en péril, il pousse un
hurlement de fureur et fait appel aux flammes en chaine.

Contremaitre azer Controleur (meneur) niveau 17

Humanoide élémentaire (feu) de taille M 1600 px

Initiative +12 Sens Perception +14

Flamme protectrice (feu) Tout ennemi adjacent a plusieurs azers
au début de son tour de jeu subit 5 dégats de feu.

Pv 165 ; peril 82

CA 31 ; Vigueur 28, Réflexes 27, Volonté 29

Résistances feu 30

VD5

(¥) Fouet barbelé (simple ; & volonté) 4 arme, feu
+27 contre CA ; 1d6 + 5 dégats plus 2d6 dégats de feu.

Flammes persistantes (réaction immédiate, quand un ennemi situé dans
un rayon de 5 cases de F'azer subit des dégats de feu ; 3 volonté) + feu
L'ennemi subit 5 dégats de feu continus (sauvegarde annule),

Alignement non aligne’ Langues geant
For 20 (+13) Dex 18 (+12) Sag 22 (+14)
Con 21 (#13) Int 14 (+10) Cha 16 (+11)

Equipement cotte de mailles, fouet barbelé

AZER



TACTIQUE DU CONTREMAITRE AZER
Le contremaitre azer recourt a ses flammes persistantes et envoie
ses serviteurs au combat. Par ailleurs, c'est un combattant
redoutable qui frappe ses ennemis au moyen de son grand
fouet enflammé,

dat (meneur) niveau 17

Humanoide élémentaire (feu) de taille M 1600 px

Initiative +13 Sens Perception +12

Flamme protectrice (feu) Tout ennemi adjacent a plusieurs azers
au début de son tour de jeu subit 5 dégits de feu.

Pv 167 ; peril 83

CA 31 ; Viigueur 31, Réflexes 28, Volonte 29

Reésistances feu 30

VD5 .

(+) Hache d'armes (simple ; 2 volonté) 4 arme, feu
+22 contre CA; 1d10 + 5 dégats plus 1d8 dégats de feu,
et la cible est marquée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant

_ duseigneur des bétes azer.

A mon commandement (simple ; rencontre)
Chaque béte élémentaire alliée située dans un rayon de 5 cases
de I'azer effectue une attaque de base au prix d’une action libre,
a condition qu'elle prenne un ennemi en tenaille et qu'elle voie
et entende le seigneur des bétes.

Eveil de la béte (mineure ; 3 volonté)
Une béte élémentaire alliée située dans un rayon de 5 cases de
P'azer recharge un pouvoir quotidien ou de rencontre choisi par
le seigneur des bétes.

Seigneur des bétes azer

Alignement non aligné Langues géant
For 21 (+13) Dex 17 (+11) ~ Sag18(+12)
Con 23 (+14) Int 11 (+8) Cha 16 (+11)

Equipement cotte de mailles, bouclier léger, hache d'armes

TACTIQUE DU SEIGNEUR DES BETES AZER
On rencontre rarement un de ces azers sans qu'il soit accompagné
de bétes élémentaires dun niveau inférieur ou égal au sien.

Le seigneur des bétes attend que ses protégés soient engagés

dans la mélée pour s’y joindre, aprés quoi il les aide a prendre

les adversaires en tenaille pour mettre a profit le pouvoir a

mon commandement.

RENCONTRES DE GROUPE

Les azers sallient avec d'autres créatures du feu, mais aussi
avec des monstres qui n'ont aucune caractéristique élémentaire.
Au sein de la forteresse d'un géant du feu, ils assurent les taches
subalternes adaptées & leurs petites mains et sont en premiére
ligne lorsqu’il s'agit de défendre endroit.

Rencontre de niveau 14 (5 000 px)

4 2 fantassins azers (soldat de niveau 14)

+ 2 lanciers salamandres (brutes de niveau 14)

4+ | queue-de-feu salamandre (franc-tireur de niveau 14}

Rencontre de niveau 15 (6 050 px)

4 b guerrier azers (sbires de niveau 17)

4 2 berserkers azers (brutes de niveau 15)

+ 1 démon immolith (controleur de niveau 15)

Rencontre de nivean 17 (8 000 px)

4+ 1 contremaitre azer (contréleur de niveau 17)

+ 1 seigneur des bétes azer (soldat de niveau 17)

+ 8 guerricrs azers (sbires de niveau 17)

+ 1 molosse satanique pyrophore (brute de niveau 17)

(De gauche d droite) seigneur des bétes azer,
conitremaitre azer et berserker azer
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BALHANNOTH

FRAMNCIS TEAI

LE BALHANNOTH EST UN PREDATEUR SOUTERRAIN RUsE dont la seule
présence a pour effet de déformer la réalité.

Chasseur d’élite niveau 13
1600 px
Sens Perception +16 ; vision aveugle 10

Balhannoth

Créature magique aberrante (aveugle) de taille G

Initiative +18
Pv 216 ; peril 108
CA 28 ; Vigueur 27, Réflexes 26, Volonté 24
Immunités illusion, regard
Jets de sauvegarde +2
VD 4, escalade 4 (pattes d’araignée) ; cf. aussi saut dimensionnel
Points d’action 1
@ Tentacule (simple ; a volonté)
Allonge 3 ; +17 contre CA , 1d8 + 9 dégats.
< Tentacules faucheurs (simple ; 4 volonté) ]
Explosion de proximité 3 ; vise les ennemis ; +17 contre CA ;
1d8 + 9 dégats, et la cible glisse dans une autre case de |'aire
de l'explosion (au choix du balhannoth).
Avantage de combat
Le balhannoth inflige 2d8 dégats supplémentaires a toute cible
contre laquelle il jouit d’'un avantage de combat.
Invisibilité (mineure ; a volonté) 4 illusion
Le balhannoth peut devenir invisible jusqu’a la fin de son tour de
jeu suivant. Il redevient visible s'il entreprend une action simple.
Saut dimensionnel (mouvement ; a volonté) 4 téléportation
Le balhannoth peut se téléporter a 10 cases: Les ennemis qui
lui sont adjacents au moment ol il se téléporte sont hébétés
jusqu'a la fin de son tour de jeu suivant. Le balhannoth jouit
automatiquement d'un avantage de combat contre les créatures
qui lui sont adjacentes a l'issue de sa téléportation.

Alignement chaotique mauvais Langues profond
Compétences Discrétion +19 Rl

For 29 (+15) Dex 27 (+14) Sag 20 (+11)
Con 24 (+13) Int 3 (+2) Cha 8 (+5)

TACTIQUE DU BALHANNOTH

Le balhannoth est opportuniste et se tient parfois des heures

en embuscade, & moins qu'il ne traque sa proie sur de nombreux
kilométres. Une fois qu'il s'est décidé a attaquer, il utilise son
saut dimensionnel pour se téléporter & coté de sa proie et utilise
ses tentacules fauckeurs pour tirer certains ennemis pres de lui
tout en en repoussant d’autres. Il continue d'utiliser son saut
dimensionnel lors des rounds suivants, étourdissant les ennemis
qui le pressent de trop prés tout en se téléportant vers une
position plus favorable.

CONNAISSANCE
DES BALHANNOTHS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d'Exploration.

DD 20 : dans les profondeurs de la terre, un balhannoth
se déplace sur les plafonds et le long des formations rocheuses.
Il ne descend au sol que pour tuer sa proie, en se téléportant &
distance d’attaque.

DD 25 : les balhannoths se regroupent rarement en grand
nombre. lls sont dépourvus de société, mais on en rencontre
chez d'autres espéces intelligentes d'Outreterre.

DD 30 : les balhannoths ne produisent pas de sons et
n'ont aucune forme de communication verbale. Ils localisent
leurs proies grace a une forme de perception extrasensorielle.
Un balhannoth dressé répond aux ordres verbaux, mais les
balhannoths sont plus facilement contrdlables par les créatures
qui communiquent par télépathie.

RENCONTRES DE GROUPE

Un balhannoth est un prédateur qui peut aussi bien chasser
seul qu'en compagnie d'autres membres de son espéce.
Aucune créature n'est en sécurité sur le terrain de chasse
d'un tel monstre.

Certaines races d'Outreterre capturent et dressent des
bathannoths. Un balhannoth sauvage ne peut étre dompté et
dressé que par une créature douée de télépathie, comme un
aboleth ou un flagelleur mental. Sinon, le monstre doit &tre élevé
dés la naissance pour accepter un maitre. Les kuo-toas élévent
fréquem ment ce type de créature, mais les drows, torves et
cabalistes minotaures le font moins souvent.

BALHANNOTH

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)
4 1 balhannoth (chasseur d’élite de niveau 13)
+ 3 berserkers torves (brutes de niveau 13)

Rencontre de niveau 13 (4 200 px)

4 1 balhannoth (chasseur d'élite de niveau 13)

4 2 maraudeurs kuo-toas (francs-tireurs de niveau 12)
+ 2 harponneurs kuo-toas (soldats de niveau 14)
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LES BANSHR.E SONT DES HUMANGIDES FEERIQUES qui ressemblent
un peu a des insectes. Sournois, ils considérent les humains et
autres créatures similaires comme des objets d'amusement ou
des sources de richesse. Un banshra Sera au mieux un escroc
espiegle, au pire un tueur terrifiant et sanguinaire jouant avec
ses victimes avant de les achever.

Artilleur niveau 11
600 px

Sarbacanier banshr=

Humanoide féerique de taille M

Initiative +11 Sens Perception +7 ; vision nocturne

Pv 89 ; péril 44

CA 23 ; Vigueur 20, Réflexes 23, Volonte 22

VD8

@.-C oup (simple ; a volonté)
*13 contre CA; 1d8 + 3 dégats.

¥ Sarbacane (simple ; a volonté) + arme
Distance 5/10: +16 contre CA;1d0 +6 dégéts, puis la cible est
hebétée et subit un malus de - aux jets d'attaque (sauvegarde
annule les deux).

« Volée de dards (simple ; recharge [11][=][51) 4 arme
Décharge de proximité 5 ; +16 contre CA ; 1d10 + 6 degats, puis
la cible est hébétée et subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule les deux),

Alignement non aligné Langues télépathie 20

For 16 (+8) Dex 22 (+11) Sag 15 (+7)

Con 17 (+8) Int 14 (+7) Cha 20 (+10)

Equipement sarbacane, fléchettes

TACTIQUE DU SARBACANIER BANSHRAE
Cette créature évite le €orps a corps, préférant tirer ses
fléchettes a la sarbacane ou faucher plusieurs adversaires

avec une volée de dards.

Franc-tireur niveau 12
700 px

Homme d’armes banshra=
Humanoide féerique de taille M
Initiative +14 Sens Perception +8 ; vision nocturne

Pv 121 ; péril 60

CA 26 ; Vigueur 22, Réflexes 24, Volonté 22

VD8

(@) Coup (simple ; 3 volonté)
+17 contre CA; 1d8 + 4 dégits,

{ Paume assom mante (simple ; rencontre : se recharge aprés
T'utilisation de la danse de la mante)

17 contre CA ; 2d8 + 4 dégats, et la cible est étourdie jusqu’a la
fin du tour de jeu suivant de Phomme d'armes banshrz.

¥ Sarbacane (simple ; volonté) 4 arme
Distance 5/10; +17 contre CA; 1d4 + 6 deégats.

Agilité de melée (m ineure, utilisable immédiateme nt aprés avoir
touché au moyen d'une attaque de corps  corps; volonté)
Fhomme d’armes banshra se décale de 1 case.

Danse de la mante (mouvement ; recharge [ =] 1))

Jusqu’ la fin de son tour de jeu suivant, 'lhomme d'armes
banshrz bénéficie d’un bonus de +2 3 toutes ses défenses, et
toutes les attaques a distance qui ne réussissent pas un coup
critique le ratent automatiquement.

Escarmouche +2d8
A son tour de jeu, si lhomme d'armes banshra achéve son
déplacement 3 au moins 4 cases de son point de départ, ses
attaques de corps a corps infligent 2d8 dégats supplémentaires
Jusqu'au début de son tour de jeu suivant,

Alignement non aligné Langues télépathie 20

For 18 (+10) Dex 23 (+12) Sag 15 (+8)

Con 17 (+9) Int 14 (+8) Cha 20 (+11)

Equipement sa rbacane, fléchettes

TACTIQUE DE LHOMME DARMES BANSHRAE

Ce banshra se déplace comme un insecte en chasse et utilise

sa capacité d'escarmouche pour infliger davantage de dégits.

Au corps & corps, il utilise sa paume assommante puis, si l'ennemi
est étourdi, profite de ce qu'il ne risque plus de provoquer
d’attaque d'opportunité pour se replier vers une position plus
stire. Le banshree utilise ensuite sa danse de la mante afi n d'éviter
les attaques a distance tout en rechargeant sa pawme assommante
pour pouvoir reprendre la méme stratégie.

CONNAISSANCE DES BANSHRAF

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 20 : les banshre sont des fées impitoyables qui ont des
traits d'insecte. Ils ne parlent pas ¢t communiquent uniquement
par télépathie.

DD 25 : tous les banshrz aiment le chant et le son des
instruments a vent, méme s'ils sont eux-mémes inca pables de
chanter ou de jouer de tels instruments, Les Jé gendes parlent
de banshrze mortels arrétés grace a une chanson et de banshrae
facétieux calmés par une mélodie.

RENCONTRES DE GROUPE

Les banshrea collaborent avec toutes les créatures prétes a
supporter leurs penchants macabres et egocentriques. Il sagit
souvent d'autres fées, comme des éladrins maléfiques, des satyres,
des dryades, des guenaudes et méme des licornes.

Rencontre de niveau 12 (3 900 pPx)

+# 2 sarbacaniers banshrz (artilleurs de niveau 1 1)

+ 1 homme d'armes banshrze (franc-tireur de niveau 12)
# 1 chaman ettin (controleur d'¢lite de niveau 12)

# 1 gorgone de fer (soldat de niveau 1 1)

EK POST
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BASILIC

DAREN BADER

LEs BASTLICS SONT DES PREDATEURS REPTILIENS qui chassent au
moyen d'une attaque de regard mortelle. Ce ne sont pas des
créatures maléfiques, mais ils sont grandement redoutés a
cause de leur regard.

Artilleur niveau 10
500 px

Basilic ceil-de-venin
Béte naturelle (reptile) de taille G
Initiative +6 Sens Perception +11
Pv 87 ; péril 43
CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 22, Volonte 71
Immunités poison
VD6
Morsure (simple ; 3 volonté)

415 contre CA ; 1d8 + 4 dégats.
=it Regard venimeux (simple ; a volonté) 4 poison, regard
Explosion de zone 1 a 10 cases ou moins ; +15 contre Vigueur:
2d6 dégats de poison, et 5 dégats de poison continus
(sauvegarde annule). Tant que la cible subit les dégats de poison
continus de cette attaque, elle inflige 2 dégéts de poison 3 toutes
les créatures qui lui sont adjacentes au début de son tour de jeu.

Alignement non aligné Langues -
Competences Discrétion +11

For 19 (+9) Dex 12 (:6) Sag 13 (+6)
Con 21 (+10) Int 2 (+1) Cha 8 (+4)

TACTIQUE DU BASILIC 0eIL-DE-VENIN

Ce basilic dispose d'une attaque de morsure modeste, mais son

regard venimeux peut affecter plusieurs cibles 4 la fois, et @ bonne
distance. Une brume verditre se dégage des yeux des créatures

empoisonnées par le regard du basilic.

CONNAISSANCE DES BASILICS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les basilics sont des drakes qui ont connu une
évolution étrange. Ils peuvent par conséquent étre domestiqués
et dressés.

DD 20 : clest L'esprit du basilic eeil-de-venin qui rend son
regard venimeux. La créature n'est pas en elle-méme venimeuse ;
il n'est donc pas possible de récupérer son venin.

DD 25 : les machoires d'un basilic ceil-de-pierre sont si
puissantes qu'il peut broyer des créatures pétrifiées par son
regard pour s’en nourri.

Soldat niveau 12
700 px

Basilic ceil-de-pierre

Béte naturelle (reptile) de taille G

Initiative +9 Sens Perception +13

Regard funeste Toute créature située dans un rayon de 5 cases du
basilic eil-de-pierre et qui l'attaque est ralentie jusqu’a la fin du
tour de jeu suivant du monstre. Cet effet ne nécessite pas que la
cible voie le basilic. :

Pv 126 ; péril 63

CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 22, Volonté 22

Immunité pétrification

VD 4

@_Morsure- (simple ; a volonteé)
+17 contre CA ; 2d8 + 5 dégits.

% Regard pétrifiant (simple ; 3 volonté) 4 regard
Décharge de proximité 3 ; +17 contre Vigueur; la cible est
ralentie (sauvegarde annule). Premier jet de sauvegarde raté :
la cible est immobilisée (sauvegarde annule). Second jet de
sauvegarde raté : la cible est pétrifiée (pas de sauvegarde).

Alignement non aligné Langues -
Compétences Discrétion +12

For 20 (+11) Dex 12(+7) Sag 14 (+8)
Con 22 (+12) Int 2 (+2) Cha 8(+5)

TACTIQUE DU BASILIC GelL-DE-PIERRE
Un basilic eeil-de-pierre tente d'affecter plusicurs cibles avec

son regard pétrifiant, parfois en attendant embusqué que ses
adversaires se regroupent. La créature ne s'en remet a son attaque
de morsure que contre des adversaires qui résistent durablement
a son regard.

RENCONTRES DE GROUPE

Une petite meute de basilics sauvages est qualifiée de couvée.

Telle une meute de loup, la couvée se coordonne pour chasser

¢t ses membres vivent dans une taniére commune. Les basilics
dressés apparaissent chez différentes races d humanoides,

Rencontre de nivean 11 (3 400 px)
+ 2 basilics ceil-de-venin (artilleurs de niveau 10)
4+ 4 mezzodémons (soldats de niveau 11)

Rencontre de niveau 12 (3 700 px)

4 2 basilics eeil-de-pierre (soldats de niveau 12)

4+ 1 étrangleur sylvestre (chasseur de niveau 12)

4 1 dryade buissonniére (contréleur d’élite de nivean 13)

BASILIC
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BEHEMOT

LE BEHEMOT EST UNE CREATURE REPTILIENNE OMNIVORE qui
compte sur sa taille et sa férocité pour repousser ou vaincre
5€S ennemis,

BEHEMOT PORTE-MASSE

Les nEHfmors PORTE-MASSE SAUVAGES défendent leur territoire
avec agressivité mais, élevés dés I'éclosion, ils peuvent étre
domestiqués pour faire de bonnes bétes de somme.

Soldat niveau 7
300 px

Béhémot porte-masse
Beéte naturelle (reptile) de taille G
Initiative +8 Sens Perception +5
Pv 82 ; péril 41
CA 73 ; Vigueur 13, Réflexes 18, Volonte 18
VD5
@Massug caudale (simple ; 2 volonté)
Allonge 2 ; +14 contre CA ; 1d10 + 6 dégits, et la cible est
marquée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du béhémot.
« Balayage caudal (simple ; recharge [Z][=] E3))
Explosion de proximité T ; +12 contre Réflexes ; 1d10 + 6 dégats,
et [a cible se retrouve 3 terre si elle est de taille M ou inférieure.

Alignement non aligné Langues -
For 22 (+9) Dex 16 (+6) Sag 14 (+5)
Con 18 (+7) Int 2 (-1) Cha 6 (+1)

TACTIQUE DU BEHEMOT PORTE-MASSE

Le béhémot porte-masse fonce téte la premiére au combat,
{rappant ses ennemis de sa qucue et utilisant balayage caudal
lorsque plusieurs adversaires lui sont adjacents.

CONNAISSANCE DES BEHEMOTS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : il est bien connu que les béhémots sont des créatures
agressives et pourvues d'un instinct territorial trés développé, qui
attaquent quiconque pénétre dans leur taniére ou sur leur terrain
de chasse.

- - - : o
BEHEMOT HERISSE
CEs BEHEMOTS HARGNEUX peuvent étre dressés pour tirer de

lourds chariots et des engins de si¢ge, mais méme les spécimens
domestiqués restent difficiles & controler.

Brute niveau 9
400 px

Béhémot hérissé
Béte naturelle (reptile) de taille G
Initiative +5 Sens Perception +7
Pv 118 ; peril 59 ; cf. aussi balayage du péril
CA 21 ; Vigueur 24, Réflexes 18, Volonte 20
VD 5
(F) Queue a pointes (simple : a volonté)
Allonge 2 ; +13 contre CA; 2d6 + 7 dégats, et 5 dégats continus
(sauvegarde annule).
< Balayage caudal (simple ; recharge [7%][] [2])
Explosion de proximité 1 ; +11 contre Réflexes; 1d8 + 7 dégits,
et la cible se retrouve a terre si elle est de taille M ou inférieure.
« Balayage du péril (libre, quand le béhémot est en péril pour Ia
premiére fois ; rencontre)
Explosion de proximité 1 ; +13 contre Vigueur ; 1d8 + 7 dégits,
et 5 dégats continus (sauvegarde annule),

Alignement non aligne Langues -
For 24 (+11) Dex 12 (+5) Sag 16 (+7)
Con 18 (+8) Int 2 (+0) Chab (+2)

TACTIQUE DU BEHEMOT HERISSE

Un béhémot hérissé charge dans la mélée et empale ses
adversaires sur sa queue garnie de pointes. Il panique lorsqu'il est
encerclé ou en péril, et utilise alors balayage caudal ou balayage du
péril pour abattre ses adversaires.

RENCONTRES DE GROUPE

Dans la nature, les béhémots vivent en petits troupeaux.
Certains humanoides, notamment les hobgobelins et les
troglodytes, les domestiquent pour en faire des bétes de guerre.

Rencontre de niveau 7 (1 450 px)

4 1 béhémot porte-masse (soldat de niveau 7)

+ 1 imprécateur troglodyte (contrdleur de niveau 8)
4 2 mutilateurs troglodytes (soldats de niveau 6)

4 1 empaleur troglodyte (artilleur de niveau 7)




BERBALANG

STEPHEN CROWESANNE STOKES

LES BERBALANGS SE NOURRISSENT DE LA CHAIR ET DES 08
d’humanocides morts, sappropriant par la méme occasion les
souvenirs perdus de ceux qu'ils dévorent. Ils ont également
le pouvoir de créer des doubles psychiques d’eux-mémes.

Franc-tireur solo niveau 10
2 500} px

Berbalang

Humanoide immortel de taille M

Initiative +13

Pv 408 ; péril 204

CA 25 ; Vigueur 22, Reflexes 25, Veolonté 21 ; cf. aussi
détournement psychique

Jets de sauvegarde +5

VD 6, vol 8

Points d’action 2

() Griffes (simple ; 4 volonté)
+14 contre CA; 1d8 + 6 dégts.

Cnnvocahon de réplique (mineure, inutilisable quand le berbalang

st en peril ; a vo on't:e)ff invocation, psychique
Le berbaiang fait apparaitre un double parfaitement identique de
lui-méme dans une case adjacente inoccupée. Il ne peut pas avoir
plus de quatre doubles a |a fois, et les doubles ne peuvent se
dupliquer ewx-mémes. Lorsqu’un double apparait, il effectue un
test d'initiative et rejoint [a bataille en fonction de son résultat.
Tous les dégats infligés par un double sont des dégats psychiques.

Un double a le méme profil que le berbalang, a F'exception
des points de vie. Lorsque le berbalang crée un double, il perd
un quart de ses points de vie actuels et le double apparait avec
ce nombre de points de vie. Le nombre maximum de points de
vie du berbalang reste le méme.
Les doubles persistent jusqua ce que le berbalang tombe

a 0 point de vie, qu'il les absorbe ou qu'il utilise sacrifice.
Un double doit rester dans un rayon de 10 cases du berbalang,
sans quoi il disparait.

Absorption de réplique (simple ; 4 volonté) + guérison
Le berbalang absorbe un double qui lui est adjacent et récupére
50 points de vie.

Attaque sournoise de berbalang
Un berbalang ou une réplique qui prend en tenaille un ennemi
avec une autre réplique inflige +1d8 dégats aux attaques de
corps a corps contre cet ennemi.

-4+ Sacrifice (simple ; 3 volonté) + p

Sens Perception +6

chigue

Explosion de Zone 1 centrée sur une réplique ; le berbalang
peut faire sauter une de ses répliques en une explosion de fluide
psychique ; +11 contre Vigueur ; 2d8 + b dégats psychiques,
et la cible est hébétée (sauvegarde annule). Echee: pas de dégats,
mais la cible est hébétée (sa ljvegarde annule). Réussite ou échec:
le be rhalang sublt 25 degats

, u ction immédiate, quand le berbalang
estl:rlessé 9ar (rne atta que;a w]enté}: ¢ psychique

Le berbalang peut détourner les dégats d'une attaque vers
I'une de ses répliques. Tous les effets ou attaques secondaires
inclus dans I'attaque sont également détournés vers la réplique.
Les dégats qulelle subit ainsi sont considérés comme des
degats psychiques

TACTIQUE DU BERBALANG

Un berbalang pris par surprise utilise son pouvoir de convocation
de réplique au début du combat et, il affronte plusieurs
adversaires, peut en engendrer une deuxiéme et une troisiéme
en utilisant son action simple et son action de mouvement du
premier tour de jeu. Par contre, §'il entend 'ennemi s'approcher,
il produit ses répliques au préalable, avant que le combat

commence. Les répliques tenient de manceuyrer autour des
ennemis pour profiter de leur attaque sournoise de berbalang.
Quand le berbalang est en péril, il utilise davantage absorption
de réplique ou sacrifice. Un berbalang qui craint pour sa vie bat en
retraite et utilise une réplique pour retenir ses poursuivants.

CONNAISSANCE
DES BERBALANGS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 : les berbalangs mangent la chair d’humanoides morts.
Ils dévorent aussi bien les défunts récents que ceux qui sont morts
depuis des siécles.

DD 25 : les berbalangs absorbent les souvenirs des cadavres
qu'ils mangent et en revivent une part importante durant leur
sommeil. Clest cette absorption des souvenirs des défunts qui les
nourrit véritablement. Il existe des villages reculés ot les morts ne
sont pas inhumés, mais apportés 4 un berbalang habitant 12 et qui
a conclu un marché avec les anciens de la communauté, Quand
les décés naturels ne sont pas assez nombreux, le village consent a
un sacrifice par tirage au sort afin de respecter sa part du marché,

RENCONTRES DE GROUPFE

Les berbalangs sont des monstres solitaires, mais il leur
arrive de partager leur repaire avec d'autres créatures habitant
les tombeaux.

Rencontre de niveau 12 (3 500 px)

# 1 berbalang (franc-tireur solo de niveau 10)

4 1 babélien (contréleur de niveau 10)

# 1 gardien squelette sépuleral (brute de niveau 10)

-

RBALANG
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BETE BABL’-:UENNE

TACTIQUE DU BABELIEN

Les créatures sapprochant d’un babélien sont génces par l'aurade
terrain déformé de la créature. Lors du premier round de combat,
le monstre utilise son pouvoir charabia pour hébéter ses ennemis,
puis il utilise son festin babélien pour leur faire apparaitre des
bouches sur le corps. Il continue & utiliser son charabia 3 chaque
round et mord 'adversaire le plus proche, en attendant que son
Sestin babélien se soit rechargé.

UNE BETE BABELIENNE EST UNE CREATURE quiressemble  un tas
de fange parsemé d'yeux et de bouches. Elle ne sait pas faire
grand-chose sinon répandre la mort et la folie en marmon nant
des phrases incohérentes et pourtant terriblement déroutantes,

CONNAISSANCE
DES BETES BABELIENNES

Abomination babélienne Controleur niveau 18
Creature magique aberrante de taille M 2000 px
Initiative +13  Sens Perception +13 ; vision 3 360°, vision dans le noir

Un personnage connait les informations suivantes a condition Paroles contre nature aura 5 ; les ennemis qui débutent leur tour
de réussir un test d’Exploration. de jeu dans I'aura subissent un malus de -2 aux jets d'attaque.
DD 15 : les bétes babéliennes voient le jour lorsque des Pv 168 ; péril 34
créatures, et plus particulicrement des créatures intelligentes, CA 32 ; Vigueur 31, Réflexes 30, Volonta 30
meurent en un lieu touché par le Royaume Lointain. VD 6, vol 4 (stationnaire ; limite d’altitude 1)
DD 20 : dans I'ensemble, les bétes babéliennes proférent @ Tentacules (simple ; 2 volonté) 4 psychique
des paroles dénuées de sens. Mais il arrive qu'un tel monstre Allonge 2 ; 422 contre CA; 2d6 + 5 dégats, et 5 dégats
pronence une phrase ou un mot intelligible, généralement noyé au psychiques continus (sauvegarde annule).
milieu de son charabia dément. Le mot ou la phrase peut étre un % Charabia (libre, une fois par tour de jeu avant d'entreprendre
indice ou un avertissement, comme n'avoir aucune importance. d'autres actions ; a volonté) + psychique
DD 25 : les orbes babéliens habitent au Royaume Lointain et Explosion de proximité 5 ; les créatures assourdies sont
errent entre les différents plans en se nourrissant de créatures vivan- immunisées ; +20 contre Volonté ; la cible est hébeétée jusqu’a
tes. Bien qu'ils semblent déments, les orbes babéliens sont doués de la fin du tour de jeu suivant de 'abomination babélienne.
raison (et d'une grande perversité), et poursuivent des objectifs secrets. ¥ @il du désespoir (simple ; recharge 3] ] E3)) + psychique

Distance 10 ; +20 contre Volonté :3d8 + 4 deégats psychiques,
et la cible est immobilisée (sauvegarde annule).

Babelien Controleur niveau 10

Creature magique aberrante de taille M 500 px Avantage de combat

Initiative 7 Sens Perception +4 ; vision & 360°, vision dans le noir Les attaques de corps a corps et a distance de Fabomination

Terrain déformé aura 3 ; tous les ennemis considérent la zone de babélienne infligent 2d6 dégats psychiques supplémentaires 3 toute
Faura comme un terrain difficile. cible contre laquelle le monstre jouit d’'un avantage de combat.

Pv 110 ; péril 55 Alignement non aligné Langues -

CA 22 ; Vigueur 23, Réflexes 16, Volonté 19 For 20 (+14) Dex 18 (+13) Sag 19 (+13)

VD 5, nage 5 Con 16 (+12) Int 11 (+9) Cha 12 (+10)

@ Morsure (simple ; & volonté) + acide
+15 contre CA: 1d6 + 6 dégats, et § dégats d'acide continus
(sauvegarde annule).

TACTIQUE DE

« Charabia (libre, une fois par tour de jeu avant d'entreprendre L'ABOM INATION BABELIENNE
dautres actions ; & volonté) + psychique Ce babélien utilise son pouvoir de charabia a chaque round tout en
Explosion de proximité 5 ; les créatures assourdies sont tenant a distance ses adversaires gréce a son aura de paroles contre
immunisées ; +12 contre Volonté ; Ia cible ast hébétée jusqu’a nature. 11 utilise il du désespoir contre un ennemi hébété situe

la fin du tour de jeu suivant du babélien.

% Festin babélien (simple ;srecharge 1)) + acide
Explosion de proximité 5 ; des bouches surnaturelles
apparaissent sur les créatures hébétées prises dans I'explosion
et les mordent ; +15 contre CA ; 1d6 + 6 dégéts, et 5 dégats
d'acide continus (sauvegarde annule).

Alignement non aligné Langues -

. For 19 (+9) Dex 14 (+7) Sag 8 (+4)

Con 22 (+11) Int 4 (+2) Cha 18 (+9)

PETE VENTERS {21
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a portée, disposant ainsi d'un avantage de combat. Au corps a

corps, il utilise ses tentacules pour frapper les adversaires hébétés,

contre lesquels il jouit d'un avantage de combat.

Orbe babélien

Controleur solo niveau 27
Créature magique aberrante de taille TG 55 000 px

Regards impitoyables aura 5 ; si un ennemi est pris dans l'aura au
début de son tour de jeu et qu'il se situe dans la ligne de mire
de F'orbe babélien, le monstre utilise contre celui-ci un de ses
pouvoirs de rayons oculaires (choisi aléatoirement).

Pv 1 230; péril 615

CA 41 ; Vigueur 33, Réflexes 39, Volonté 40

Jets de sauvegarde +5

VD vol 8 (stationnaire)

Points d’action 2

' Morsure (simple ; 3 volonté)
+30 contre CA ; 4d6 + 10 dégats, puis la bouche se détache de
l'orbe babélien et effectue une nouvelle attaque de morsure
contre la cible a chaque round, au début du tour de jeu du
monstre. Quand la bouche rate son attaque, elle tombe au sol
tel un morceau de chair grise et morte.

% Charabia (libre, une fois par tour de jeu avant d'entreprendre
d'autres actions ; 3 volonté) 4 psychique
Explosion de proximité 10 ; les créatures assourdies sont
immunisées ; +19 contre Volonté ; a cible est hébétée jusqu'a
la fin du tour de jeu suivant de 'orbe babélien.

% Rayons oculaires (simple ; 3 volonté) 4 cf. description
Lorbe babélien peut utiliser deux pouvoirs de rayons oculgires
différents (tirés au hasard ou a choisir parmi la liste ci-dessous).
Chaque pouvoir doit prendre pour cible une créature différente.
Lutilisation de rayons oculaires ne provoque pas d'attagues
d'opportunité.

1 - Rayon perce-esprit (psychique) - distance 10 ; +30 contre
Volonté ; 2d8 + 12 dégats psychiques, et la cible est hébétée
(sauvegarde annule).

2 - Rayon carnassier (nécrotique) : distance 10 ; +30 contre
Vigueur ; 2d8 +12 dégats nécrotiques, et 10 dégats nécrotiques
continus (sauvegarde annule).

3 - Rayon briseur d’os : distance 10 ; +30 contre Vigueur;

2d8 + 12 dégits, et la cible est affaiblie (sauvegarde annule).

4 - Rayon hémorragique : distance 10 ; +30 contre Réflexes;;
2d8 + 12 dégats, et 10 dégats continus (sauvegarde annule).

5 - Rayon du leintain (psychique, téléportation) : distance 10 ;
+30 contre Réflexes ; la cible est briévement transportée

au Royaume Lointain, puis réapparait dans le méme espace

(ou 'espace inoccupé le plus proche si cet espace est désormais
occupé) a la fin du tour de jeu suivant de Forbe babélien. A son
retour, la cible subit 2d8 + 12 dégats psychiques et un malus

de -5 aux jets de sauvegarde jusqu’a la fin de la rencontre.

6 - Rayon mangeur d’dme (nécrotique): distance 10 ;

+30 contre Volonté ; la cible est ralentie (sauvegarde annule).
Premier jet de sauvegarde raté : la cible est immobilisée au lieu
d'étre ralentie (sauvegarde annule). Second jet de sauvegarde raté :
la cible meurt.

Ali'g:iémeﬁt non '-alig_lié" Langues -
For 27 (+21) Dex 28 (+22) Sag 15 (+15)
Con 22 (+19) Int 17 (+16) Cha 31 (+23)

TACTIQUE DE L'ORBE BABELIEN

Un orbe babélien garde ses distances, attaquant ses ennemis
avec ses rayons oculaires tout en utilisant charabia 4 chaque round.
Il dépense ses points d’action pour effectuer des attaques de
rayons oculaires supplémentaires. S'il est acculé au corps 2 corps,
il effectue des attaques de morsure et tente de battre en retraite
tandis que ses bouches accrochées a ses adversaires continuent
a les mordre.

Initiative +22 Sens Perception +20; vision a 360°, vision dans le noir

LIENNE

¥ BETE BABE

RENCONTRES DE GROUPE

Des bétes babéliennes inférieures vivent parmi d’autres créatures
aberrantes. Elles sont assez intelligentes pour s'associer avec
d'autres types de créatures quand c'est & leur avantage. Un orbe
babélien voyage seul, mais des événements ou créatures étranges
laissent parfois augurer de sa venue.

Rencontre de niveau 10 (2 900 px)

4 2 babéliens (contréleurs de niveau 10)

#+ 1 devin répugnard (artilleur de niveau 11)

+ 2 berserkers répugnards (soldats de niveau 9)
4+ 1 chuul (soldat de niveau 10)

Rencontre de niveau 18 (10 050 px)

4 1 abomination babélienne (contréleur de niveau 18)
+ 2 gargouilles nabassu (chasseurs de niveau 18)

+ 1 fouetteur aboleth (brute de niveau 17)

+ 7 gardes kuo-toas (shire de niveau 16)
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BETE ECLTPSANTE

...J

UNE BETE ECLIPSANTE EST DISSIMULEE par une illusion qui
empéche de la localiser avec précision. Bien que ces créatures
soient originaires de Féerie, on en trouve aussi dans les foréts
vierges et les cavernes sombres du monde physique.

Franc-tireur niveau 9
400 px

Béte éclipsante

Créature magique féerique de taille G
Initiative +11
Pv 97 ; peril 48
CA 23 ; Vigueur 271, Réflexes 22, Volonté 20 ; cf. aussi déplacement
VD 12
(%) Tentacule (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +13 contre CA ; 1d6 + 4 dégats.
4 Morsure Esm‘lp[e ; a volonté)
+13 contre CA; 1d10 + 4 dégats.
| Fureur de [a béte (simple ; 2 volonté)
Avantage de combat nécessaire ; la béte éclipsante effectue
deux attaques de tentacule et une attaque de morsure contre
la méme cible.
Déplacement + illusion
Toutes les attaques de corps a corps et a distance ont 50% de
chances de rater la béte éclipsante. Cet effet s'achéve guand la
béte éclipsante est touchée par une attaque, mais se recharge dés
qu'elle se déplace d’au moins 2 cases a son tour de jeu. Les coups
critiques ignorent déplacement (cf. aussi décalage tactique).
Décalage tactique (libre, quand une attaque rate la béte éclipsante
‘@ cause de son pouvoir de déplacement ; a volonté)
La béte éclipsante se décale de 1 case.
Allonge menacante
La béte éclipsante peut effectuer des attaques d'opportunité
contre tous les ennemis situés a portée d'allonge (2 cases).

Sens Perception +12 ; vision nocturne

Ahgnement non a]igne Langues -
Compétences Discrétion +14

For 18 (+8) Dex 20 (+9) Sag 17 (+7)
Con 17 (37) Int 4 (+1) ‘Cha 10 (+4)

TACTIQUE DE LA BETE ECLIPSANTE

La béte éclipsante est un adversaire rusé, qui se faufile entre les
défenseurs pour s'en prendre aux cibles plus faciles, cherchant &
jouir d'un avantage de combat en les prenant en tenaille avec un
allié. Si son déplacement est annulé, elle se déplace pour le rechar-
ger, au risque de subir des attaques d'opportunité si nécessaire.

Bete eclipsante seigneuriale Franc-tireur

Creature magique féerique de taille TG

Initiative +14 Sens Perception +15 ; vision nocturne

Pv 258 ; peril 129

CA 27 ; Vigueur 28, Réflexes 26, Volonté 24 ; cf. aussi déplacement

Jets de sauvegarde +2

VD 12 ; cf. aussi foulée agile

Points d’action 1

Tentacule (simple ; a volonté)
Allonge 3 ; +18 contre CA ; 2d6 + 7 dégats.

4 Morsure (simple ; 4 volonté)
+18 contre CA; 3db + 7 dégats.

{ Fureur de la béte (simple ; a volonte)
Avantage de combat nécessaire ; la béte éclipsante seigneuriale
effectue deux attagues de tentacule et une attaque de morsure
contre [a méme cible.

Déplacement + illusion
Toutes les attaques de corps a corps et a distance Snt 50% de chances
de rater la béte éclipsante seigneuriale. Cet effet s'achéve quand la béte
éclipsante seigneuriale est touchée par une attaque, mais se recharge
dés qu'elle se déplace d'au moins 2 cases a son tour de jeu. Les coups
critiques ignorent déplacement (cf. aussi decalage tactique supérieur),

Foulée agile
La béte éclipsante seigneuriale ignore le terrain difficile et
les malus en VD guand il s'agit de se faufiler.

Décalage tactique supérieur (libre, quand une attaque rate la béte
éclipsante a cause de son pouvoir da‘-déplchmeht 1a '\_.-'ulpn'{é}
La béte éclipsante seigneuriale effectue une attaque de base
de corps a corps et se décale de T case.

Allonge menacante 8
La béte éclipsante peut effectuer des attaques d'opportunité
contre tous les ennemis situés a portée d’allonge (3 cases).

Alignement non aligné Langues -
Compétences Discrétion +17

For 24 (413) Dex 23 (+12) Sag 18 (+10)
Con 17 (+9) Int 10 (+6) Cha 12 (+7)

TACTIQUE DE LA
BETE ECLIPSANTE SEIGNEURIALE

La béte éclipsante seigneuriale tend une embuscade 4 sa proie en
terrain difficile, ot elle peut utiliser son pouvoir de foulée agile et
tirer profit de son allonge. Elle compte sur sa VD et déplacement
pour manceuvrer en toute sécurité sur le champ de bataille,

CONNAISSANCE
DES BETES ECLIPSANTES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Areanes.

DD 15 : les bétes éclipsantes peuvent étre dressées en tant
guanimaux d'attaque ou de garde, mais elles ont la ficheuse
habitude de se retourner contre leur dresseur.

RENCONTRES DE GROUPE

Les humanoides, et en particulier les fées mauvaises et les
oni, s'entourent parfois de bétes éclipsantes qui leur servent
d’animaux domestiques.

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)

+ 1 béte éclipsante seigneuriale (franc-tireur d'élite de niveau 13}
+ 2 bétes éclipsantes (francs-tireurs de niveau 9)

4 1 dryade buissonniére (contréleur d'élite de niveau 13)

MICHAEL KOMARCE



BETE MAGMATIQUE

RN SPEARE

LEs BETES MAGMATIQUES SONT DES ELEMENTAIRES embrasés,

issus des profondeurs du Chaos Elémentaire. Ils parviennent
parfois a §'insinuer dans le monde par le biais de failles planaires
et de tourbillons élémentaires donnant sur des sites d’activité
volcanique intense.

Les bétes magmatiques survivent en salimentant de divers
minerais et argiles ou de créatures élémentaires mineures, mais
elles préferent chasser des étres organiques, pour savourer leur
chair briilée.

CONNAISSANCE
DES BETES MAGMATIQUES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : les bétes magmatiques sont des étres élémentaires
originaires du Chaos Flémentaire. Beaucoup résident néanmoins
dans le monde physique, aprés avoir atteint les zones volcaniques
de la surface et de I'Outreterre.

DD 20 : les brutes magmatiques et les bombardeurs
magmatiques sont plus malins que la plupart de leurs cousins et
il est possible de les amadouer en leur procurant une nourriture
réguliere. Ils sont préts a servir quiconque leur promet des repas
succulents et ils forcent parfois méme des créatures magmatiques
plus [aibles a combattre & leurs cotés.

DD 25 : en régle générale, les humanoides tués par des
bétes magmatiques sont entiérement dévorés, y compris leur
équipement. Les créatures ingurgitent I'acier des armures et
des armes, méme si cela leur prend plus de temps.

RENCONTRES DE GROUPE

" Les groupes mixtes de bétes magmatiques sont relativement

courants et toutes ces créatures 'penvenl facilement étre
convaincues de combattre pour des monstres de feu plus
puissants, comme des salamandres, des archons de feu, voire
des géants du feu.

Rencontre de niveau 5 (1 100 px)

4 2 griffes magmatiques (brutes de niveau 4)

4 2 bombardeurs magmatiques (artilleurs de niveau 4)
4 2 chauves-souris de feu (francs-tiveurs de niveau 5)

Rencontre de nivean 13 (£ 000 px)
4 3 brules magmatiques (brutes de niveau 13)
4 1 tyrannceil incendiaire (artilleur d’élite de niveau 13)

GRIFFE MAGMATIQUE

CETTE CREATURE APPARAIT COMME UN BLOC DE ROCHE VOLCANIQUE,
jusqu'a ce quelle sappréte a frapper. Elle se rue alors sur sa proie
et 'immobilise en déversant une lave collante par ses griffes
agrippées aux jambes de la victime. Ensuite, elle frappe et brile
le malheureux jusqu’a la mort.

(En haut & gauche, puis dans le sens des aiguilles d'une montre) faucheur magmatique,
brute magmatique, griffe magmatique et bombardeur magmatique

"TE MAGMATIQUE

K




Griffe magmatique Brute niveau 4

Créature magique élémentaire (feu, terre) de taille M 175 px

Initiative +3 Sens Perception +7

Pv 64 ; péril 32

CA 16 ; Vigueur 16, Réflexes 14, Volonté 13

Immunités pétrification ; Résistances feu 10 : Vulnérabilités froid
(une griffe magmatique qui subit des dégats de froid est ralentie
jusqua la fin de son tour de jeu suivant)

VD 4 (8 en chargeant)

@ Griffes {simple ; 4 volonté) 4 feu
+7 contre CA ; 1d6 + 4 dégats plus 1d6 dégats de feu,

{ Eruption (simple ; 3 volonté) 4 feu
+5 contre Réflexes ; la cible subit 5 dégats de feu continus et
est immobilisée (sauvegarde annule les deux).

Alignement non aligné Langues originel

Compétences Discrétion +8, Endurance -+9

For 18 (+6) Dex 12 (43) Sag 11 (+2)

Con 14 (+4) Int 2 (-2) Cha 6 (+0)

TACTIQUE DE LA GRIFFE MAGMATIQUE

La griffe magmatique profite de sa discrétion naturelle pour se
faire passer pour un simple éperon de roche voleanique, jusqu'a
ce quune proie s'approche suffisamment pour quelle puisse la
charger. Flle utilise alors son pouvoir d'éruption pour capturer la
cible dans la lave et pouvoir ensuite la rouer d'attaques de griffes.

BOMBARDEUR
MAGMATIQUE

CET f1EMENTATRE PROJETTE DES BOULES DE MAGMA SUT SES ennemis,
avant de se rapprocher pour se repaitre de leur chair calcinée.

Bombardeur magmatique Artilleur niveau 4

Humanoide élémentaire (feu, terre) de taille M 175 px

Initiative +8 Sens Perception +4

Pv 41 ; péril 20

CA 18 ; Vigueur 15, Réflexes 17, Volonté 13

Immunités pétrification ; Résistances feu 10 : Vulnérabilités froid
(un bombardeur magmatique qui subit des dégats de froid est
ralenti jusqu'a la fin de son tour de jeu suivant)

VD 4

@ Coup (simple ; a volonté)
+8 contre CA ; 1d6 + 4 dégats.

- Boule de magma (simple ; 3 volonté) 4 feu

Distance 15 ; +7 contre Réflexes ; 1d6 + 6 dégats de feu.

Echec: les créatures adjacentes a la cible subissent 1d6 dégats de feu.

Alignement non aligné Langues originel
Compétences Endurance +7

For 18 (+8) Dex 22 (+8). Sag 14 (+4)
Con 11 (+2) Int5 (1) Cha 8 (+1)

TACTIQUE DU
BOMBARDEUR MAGMATIQUE

Le bombardeur magmatique vomit de petites masses de magma
dans I'un de ses bras en forme de pelle et les envoie sur un

ennemi situ¢ a portée. Il tente ainsi de canarder ses adversaires
jusqu'a la mort. Quand un ennemi se rapproche, il renonce aux
attaques a distance pour se concentrer sur ses attaques de coup.

FAUCHEUR MAGMATIQUE

LES FAUCHEURS MAGMATIQUES SONT DES PREDATEURS INFATIGABLES,
qui peuvent traguer leurs proies sur des kilométres jusqu’a ce
quelles s’épuisent.

Compétences Endurance +13

Franc-tireur niveau 10
500 px

Faucheur magmatique
Créature magique élémentaire (feu, terre) de taille G
Initiative +12 Sens Perception +7
Chaleur irradiante (feu) aura 2 ; les ennemis pris dans 'aura au
début de leur tour de jeu subissent 5 dégits de feu.
Pv 105 ; péril 52
CA 24 ; Vigueur 20, Réflexes 22, Volonté 19
Immunités pétrification ; Résistances feu 10 ; Vulnérabilités froid
(un faucheur magmatique qui subit des dégats de froid est ralenti
jusqu'a la fin de son tour de jeu suivant)
VD 6, escalade 6
() Morsure (simple ; 2 volonté) + feu
Allonge 2 ; +15 contre CA; 1d6 + 5 dégits, et 5 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).
4 Déchainement de lave (libre, quand le faucheur magmatique
réussit une attaque de morsure ; recharge [.=|[:2[=] )
Le faucheur magmatique peut charger une autre cible située dans
un rayon de 6 cases et effectuer une autre attaque de morsure.
Torrent de lave + feu
Toute créature qui effectue une attaque d'opportunité
contre le faucheur magmatique subit 5 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).
Alignement non aligné Langues originel

Salg. 14 (+7)
Cha 10 (+5)

For 16 _(1'—3_}
Con 17 (+8)

Dex 21 (+10)
Int 2 (+1)

IACTIQUE DU FAUCHEUR MAGMATIQUE
Les faucheurs magmatiques se ruent d'un adversaire 4 l'autre, sans

se soucier des attaques d'opportunité (leur torrent de lave dissuadant
vite I'ennemi d'en porter). Ils s'efforcent d'embraser autant de cibles
que possible en mordant un adversaire différent a chaque round et

en recourant au déchainement de lave dés qu'ils le peuvent.

BRUTE MAGMATIQUE

LES BRUTES MAGMATIQUES SONT DES CREATURES PARTICULIEREMENT
TRASCIBLES, que les monstres élémentaires plus puissants
parviennent néanmoins a amadouer ou a intimider pour

les mettre & leur service. Livrées a elles-mémes, ce sont des
charognards solitaires qui errent dans le Chaos Elémentaire

ou les régions torrides du monde physique.

Brute niveau 13
800 px

Brute magmatique

Humanoide élémentaire (fey, terre) de taille G

Initiative +9 Sens Perception +7

Pv 156 ; péril 78

CA 25 ; Vigueur 26, Réflexes 23, Volonté 21

Immunités pétrification ; Résistances feu 20 ; Vulnérabilités froid
(une brute magmatique qui subit des dégats de froid est ralentie
jusqu’a lafin de son tour de jeu suivant)

VD 4

(@) Coup (simple ; 3 volonté) 4 feu

Allonge 2 ; +17 contre CA; 1d8 + 6 dégats, et 5 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).

Alignement non aligne Langues originel
Compétences Endurance +14

For 22 (+12) Dex 16 (+9) Sag 13 (+7)
Con 16 (+9) Int 5 (+3) Cha 8 (+5)

TACTIQUE DFE LA BRUTE MAGMATIQUE

Les brutes magmatiques assénent des attaques de coup pour tout
broyer ct briiler sur leur passage. En général, elles se retournent
contre lennemi qui leur a fait le plus mal au round précédent



JORGE MOLINA

LES BODAKS SONT DES CREATURES IMPITOYABLES (ui tuent par
simple plaisir, ne servant que leurs désirs ou ceux d'un maitre
plus cruel encore.

Bodak furtif Chasseur niveau 16

Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M 1400 px

Initiative +16 Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Regard atroce (nécrotique, regard, terreur) aura 5 ; une créature
prise dans l'aura qui effectue une attaque de corps a corps ou a
distance contre e bodak furtif subit 5 dégats nécrotiques avant
d'effectuer son jet d'attaque, accompagné d’'un malus de -2.

Pv 124 ; péril 62

CA 29 ; Vigueur 29, Réflexes 27, Volonté 29

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 15 ; Vulnéra-
bilités radiant 5 ; un bodak furtif qui subit des dégits radiants ne
peut affaiblir une cible jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.

VD6

:@) Coup (simple ; a volonté) + nécrotique
+21 contre CA; 1d6 + 5 dégats plus 2d6 dégats nécrotiques, et la
cible est affaiblie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du bodak furtif.

> Regard mortel ﬂ:simple ; rencontre) 4 ni’écruﬁque‘, regard
Distance 10 ; vise une créature vivante ; +19 ccntre“\figueur:
si la cible est affaiblie, elle tombe a 0 point de vie ; sinon, la cible
subit 1d6 + 6 dégats nécrotiques et perd 1 récupération.

Forme spectrale (simple ; 2 volonté)
Le bodak furtif devient invisible et gagne les capacités suivantes :
déphasage et immateériel. Sous forme spectrale. il ne peut rien
faire d'autre que se déplacer et peut reprendre sa forme normale
au prix d'une action libre.

Alignement mauvais

For 21 (+T3]

Con 22 (+14)

Langues commun
Dex 19 (+12) Sag 15 (+10)
Int 6 (+6) Cha 23 (+14)

TACTIQUE DU BODAK TURTIF

Le bodak furtif sapproche de ses adversaires sans se faire repérer
en utilisant forme spectrale, puis attend une occasion de jouir d'un
avantage de combat. Dés lors qu'il est prét a attaquer, il reprend sa
forme normale et tente d'affaiblir un adversaire avec son attaque
de coup. Il fixe son regard mortel sur le premier ennemi qu'il
parvient a affaiblir.
Bodak massacreur Soldat niveau 18
Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M 2 000 px
Initiative +16 Sens Perception +17 ; vision dans le noir
Regard atroce (nécrotique, regard, terreur) aura 5 ; une créature
prise dans 'aura qui effectue une attaque de corps a corps ou a
distance contre le badak massacreur subit 5 dégats nécrotiques
avant d'effectuer son jet d'attaque, accompagné d'un malus de -2.
Pv 175 ; peril 87
CA 31 ; Vigueur 31, Réflaxes 30, Volonté 31
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 20 ;
Vulnérabilités radiant 5 ; un bodak massacreur qui subit des
dégéts radiants ne peut affaiblir une cible jusqu’a la fin de son
tour de jeu suivant.
VD5
@Crandé hache (simple ; & volonté) 4 arme, nécrotique
+23 contre CA ; 1d12 + 6 dégats (critique 2d12 + 18) plus
1d8 dégats nécrotiques, puis la cible est hébétée et affaiblie
(sauvegarde annule les deux).
¥ Regard mortel (simple ; rencontre) 4 nécrotique, regard
Distance 10 ; vise une créature vivante ; +20 contre Vigueur;
si |a cible est affaiblie, elle tombe a 0 point de vie ; sinon, la cible
subit 1d6 + 6 dégats nécrotiques et perd 1 récupération.
Buveur de mort + guérison
Si une créature vivante située dans un rayon de 5 cases est
réduite a 0 point de vie, le bodak massacreur bénéficie d'un
bonus de +1 aux jets d'attaque jusqu'a la fin de son tour de jeu
suivant et gagne 15 points de vie temporaires.
Alignement mauvais Langues commun
For 22 (+15) Dex 21 (+14) Sag 16(+12)
Con 23 (+15) Int 10 (+9) Cha 23 (+15)
Equipement harnois, grande hache

TACTIQUE DU BODAK MASSACREUR

Le bodak massacreur se jette au combat en maniant sa grande
hache et tire avantage de son regard mortel. I1 lui arrive de tuer
des sbires alliés pour tirer parti de son pouvoir de buveur de mort,

CONNAISSANCE DES BODAKS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de compétence.

Arcanes DD 20 : les bodaks sont des humanoides morts-
vivants fortement liés & la Gisombre. lls sont particuliérement
repoussants et peuvent tuer d'un simple regard.

Religion DD 30 : quand un ténébreux tue un humanoide,
il peut transformer le corps et l'esprit de la créature terrassée
en bodak au moyen d'un rituel. Ce bodak est ensuite aux ordres
du ténébreux et se met aux ordres de quiconque son maitre lui
demande de servir.

RENCONTRES DE GROUPE

Un bodak asservi collabore avec d’autres étres ombreux
Ol Morts-vivants.

Rencentre de niveau 18 (10 000 px)

4+ 2 bodaks massacreurs (soldats de niveau 18)

4 1 magus de feu infernal cambion (artilleur de niveau 18)
4 2 nécrophages exterminateurs (brutes de niveau 18)




LES BULETTES SONT DES PREDATEURS pourvus d'un cuir trés
epais qui s'enfouissent dans la terre, nlen sor tant que lorsqu'elles
chassent pour satisfaire leur appétit vorace,

Bulette

Béte naturelle de taille ¢

Initiative +7

Sens Perception +5 ; perception des vibrations 20, vision dans le noir

Pv 204 ; péril 102 ; cf. aussi second souffle

CA 27 ; Vigueur 26, Réflexes 21, Volonté 21

Jets de sauvegarde +2

VD 6, fouissage 6 ; cf. aussi sillon souterrain

Points daction 1

(}) Morsure (simple ;  volonté)
Avant de mordre, [a bulette peut effectuer un saut en lo ngueur
sans élan (au prix d’une action libre) qui ne provoque pas
d'attaques d'opportunité ; +14 contre CA i 2d6 + 7 dégits,
ou 4d6 +7 dégats contre une cible 3 terre,

% Eruption de terre (simple ; & volonté)
Explosion de proximité 2 ; la bulette projette des pierres et de
la terre dans les airs quand elle emerge du sol ; +13 contre CA ;
1d6 + 7 dégats.

4 Sillon souterrain (mouvement i d volonté)
La bulette se déplace Jusqu’a sa VD de fouissage, juste sous [a
surface du sol, et passe sous les cases d'autres créatures sans
provoquer d'attaques d’opportunité. Lorsqu'elle passe sous
Iespace d'une créature de taille M ou inférieure, [a bulette peut
effectuer une attaque contre cette creature : +8 contre Vigueur ;
en cas de réussite, la cible se retrouve 3 terre.

Sol retourné
Les cases dans lesquelles la bulette fait surface et celles quielle faisse
derriere elle en creusant dans e sol deviennent un terrain difficile.

Second souffle (simple ; rencontre)  guérison
La bulette dépense une récupération et regagne 51 points de vie,
Elle bénéficie d'un bonus de +2 3 toutes ses défenses jusqu’au
debut de son tour de jeu suivant.

Alignement non aligné Langues -

Compétences Athlétisme +16, Endurance +15

For 24 (+17) Dex 13 (+5) Sag 12 (+5)

Con 22 (+10) Int 2 (+0) Cha 8 (+3)

Franc-tireur d’élite niveay 9
800 px

TACTIQUE DF 1A BULETTE

La bulette se cache sous terre et utilise sa perception des vibrations
pour détecter sa proie. Yabord, elle creuse sous ses adversaires,
utilise sillon souterrain pour les Jeter aterre, puis éruption de terre
quand elle fait surface, Elle dépense alors son point d'action pour
sauter en avant et mordre la cible A terre la plus proche. Lorsqu'elle
esten péril, elle s'enfouit sous terre et utilise son second souffle.

Franc-tireur d’élite niveau 18
4000 px

Bulette sanguinaire

Béte naturelle de taille TG

Initiative +13

Sens Perception +13 ; perception des vibrations 20, vision dans le noir

Pv 360 ; péril 180 : cf. aussi second souffle

CA36; Vigueur 33, Réflexes 29, Volonté 29

Jets de sauvegarde +2

VD 8, fouissage 8 ; cf. aussi sillon sou terrain

Points d’action 1

() Morsure (simple;; & volonté)
Avant de mordre, la bulette sanguinaire peut effectuer un saut
en longueur sans élan (au prix d’une action libre) qui ne provoque
pas dattaques d'opportunité ; +23 contre CA ; 2d8 + 10 dégats,
ou 4d8 + 10 dégats contre une cible 3 terre.

-Grfrupt'ibn de terre (simple ; volonté)
Explosion de proximité 2 ; a bulette projette des pierres et de
la terre dans les airs quand elle émerge du <ol ; +22 contre CA;
1d8 + 10 dégits.

+Sillon souterrain (mouve ment ; a volonté)
La bulette sanguinaire se déplace jusqu'a sa VD de fouissage sous
la surface du sol et passe sous les cases dlautres créatures sans
provoquer d'attaques d'opportunité. Lorsquelle passe sous l'espace
d'une créature de taille G oy inférieure, la bulette sanguinaire peut
effectuer une attaque contre cette créature : +17 contre Vigueur;
en cas de réussite, la cible se retroufle 3 terre.

Sol retourné
Les cases dans lesquelles [a bulette sanguinaire fait surface
et celles qu'elle laisse derricre elle en creusant dans [e sof
deviennent un terrain difficile,

Second souffle (simple ; rencontre) 4 guérison
La bulette sanguinaire dépense une récupération et regagne
90 points de vie. Elle bénéficie d’un bonus de +2 A toutes ses
défenses jusqu'au début de son tour de jeu suivant.

Alignement non aligné Langues -

Compétences Athlétisme +24, Endurance 423

For 30 (+19) Dex 15 (+11) Sag 18 (+13)

Con 28 (+18) Int 5 (+6) Cha 12 (+10)

CONNAISSANCE DES BULETTES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
P
de réussir un test de Nature,

DD 15 : les bulettes sont parfois qualifices de requins
terrestres. Elles vivent dans des cavités so uterraines, dans des
grottes, et parfois méme en surface. Elles s'enfoncent rarement a
plus de 3 ou 4 métres sous la surface du sol.

RENCONTRES DE GROUPE

Les bulettes sont des créatures solitaires, mais il arrive quelles
fassent surface pour participer 4 un combat en cours,

Rencontre de niveau 9 (2 000 px)
+ 1 bulette (franc-tireur d'élite de niveay 9)
# 3 trolls (brutes de niveau 9)

BEMN WOOTTEN
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CAMBIO

LES CAMBIONS SONT LES REJETONS DE DIABLES et de mortels
dépravés ou qui n'ont pas conscience de leur acte. Ils héritent des

traits les plus détestables de leurs deux parents.

Bretteur infernal cambion Brute niveau 8

Humanoide immortel (diable) de taille M 350 px

Initiative +8 Sens Perception +7 ; vision dans le noir

Pv 106 ; péril 53

CA 20 ; Vigueur 20, Réflexes 18, Volonté 21

Résistances feu 10

VD 6, vol 8 (maladroit)

épée' a deux mains (simple ; 3 volonté) 4 arme, feu
+10 contre CA ; 1d10 + 5 dégats, et 5 dégéts de feu continus
(sauvegarde annule),

Charge tourbillonnante
Quand un bretteur infernal charge un ennemi, il peut effectuer
une attaque d'épée a deux mains contre chaque ennemi situé 3
portee d'allonge a la fin de sa charge.

Regain triomphal
Le bretteur infernal gagne 5 points de vie temporaires chaque
fois qu’il met un ennemi en péril ou le réduit & 0 point de vie
(ou meins).

Alignement mauvais Langues commun, universel

Conipéte‘nk:e‘s— Athlétisme +13, Intimidation +14

For 20 (+9) Dex 18 (+8) Sag 16 (+7)

Con 16 (+7) Int 10 (+4) Cha 21 (+9)

Equipement cotte de mailles, épée 4 deux mains

TACTIQUE DU BRETTFUR INFERNAL

Le bretteur infernal cambion charge un groupe d’adversaires
etutilise son pouvoir de charge tourbillonnante. 11 se concentre
ensuite sur l'ennemi qu’il considére comme le plus faible, dans
lespoir de le mettre en péril ou de l'abattre pour bénéficier de
regain triomphal.

Artilleur niveau 18
2 000 px

Magus de feu infernal cambion

Humanoide immortel (diable) de taille M

ANNE STOKES

Initiative +14

Sens Perception +13 ; vision dans le noir

Pv 130 ; péril 65

€A 30 (34 contre les attaques a distance) ; Vigueur 27, Réflexes 30
(34 contre 15 attaques a distance), Volonté 32

Résistances feu 15

VD 6, vol 8 (maladroit)

Biton (simple ; & volonté) # arme
+20 contre CA; 1d8 + 2 dégits.

*¥ Rayon de feu infernal (simple ; a volonté) + feu
Distance 20 ;+22 contre Réflexes ; 2d8+8 dégats de feu, et la
cible se retrouve a terre,

=3¢ Embrasement de I'ame (simple ; recharge ] 1) 4 feu
Explosion de zone 1 a 10 cases ou moins ; +22 contre Réflexes ;
1d10 + 8 dégdts de feu, et 5 dégats de feu continus (sauvegarde
annule).

Manteau de 'ame
Un manteau d'énergie spirituelle protége le magus de feu
infernal, lui conférant un bonus de +4 a la CA et en Réflexes
contre les attaques a distance (déja inclus dans son profil).

Alignement mauvais Langues commun, universel

Compétences Arcanes +20, Bluff +22, Diplomatie +22

For 14 (+11) Dex 20 (+14) Sag 19 (+13)

Con 16 (+12) Int 22 (+15) Cha 27 (+17)

Equipement robe, biton

TACTIQUE DU MAGUS
DE FEU INFERNAL

Le magus de feu infernal vise ses ennemis avec rayon de feu infernal
afin de les jeter & terre et de donner un avantage tactique a ses
alliés. Contre les groupes compacts, il utilise embrasement de l'ame.

CONNAISSANCE DES CAMBIONS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : cerfains cambions naissent de mére humaine et
deviennent des enfants cruels dans le monde physique, tandis que
d’autres, nés de succubes et divers diables, sont élevés dans les
Neuf Enfers.

RENCONTRES DE GROUPE

Les diaboliques cambions font souvent office de gardes du corps,
de lieutenants ou de conseillers auprés d’étres des plus mauvais,
en particulier des diables.

Rencontre de niveau 8 (1 800 px)
+ 4 bretteurs infernaux cambions (brutes de niveau 8)
+ 1 succube (contréleur de niveau 9)

Rencontre de niveau 18 (10 400 px)

+ 2 magi de feu infernal cambions (artilleurs de niveau 18)
+ 1 aristocrate rakshasa (contréleur de niveau 19)

+ 2 mastards de magma (soldats de niveau 18)

CAMBION




CHAROGNARD RAMPANT

LES CHAROGNARDS RAMPANTS SE NOURRISSENT DE CADAVRES,
mais leur régime ne se limite pas aux morts. Ces nécrophages
belliqueux sont redoutés a cause de leurs tentacules paralysants.

Controleur niveau 7
300 px
Sens Perception +5 ; vision dans le noir

Charognard rampant

Béte aberrante de taille G

Initiative +6

Pv 81 ; peril 40

CA 20 ; Vigueur 19, Réflexes 18, Volonté 17

VD 6, escalade 6 (pattes d’araignée)

Tentacules (simple ; a volonté} 4 poison
Allonge 2 ; +10 contre Vigueur; 1d4 + 5 dégats, puis la cible
subit 5 dégats de poison continus et est ralentie (sauvegarde
annule les deux). Premier jet de sauvegarde raté : la cible est
immobilisée au lieu d’étre ralentie (sauvegarde annule}.
Second jet de sauvegarde raté : la cible est étourdie au lieu
d’étre immobilisée (sauvegarde annule). Les jets de sauvegarde
effectués contre les tentacules paralysants d'un charognard
rampant subissent un malus de -2.

+ Morsure (simple ; a volonté)
+12 contre CA; 1d10 + 5 dégats.

Alignement nonaligné  Langues- 3
For 20 (+8) Dex 16 (+6) Sag 14 (+5)
Con 17 (+6) Int 2 (-1) Cha 16 (+6)

TACTIQUE DU
CHAROGNARD RAMPANT

Quelle que soit leur taille, les charognards rampants protégent
leur nourriture et attaquent sans hésiter les intrus. Ils nont aucun
sens de la st ratégie, mais se concentrent instinctivement sur un
ou deux adversaires, se fiant uniquement a l'efficacité de leurs
tentacules venimeux. Ces monstres ne portent généralement des
attaques de morsure que contre des cibles étourdies.

CONNAISSANCE DES
CHAROGNARDS RAMPANTS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Exploration.

DD 15 : les charognards rampants sont peut-étie le fruit des
expériences d'un magicien fou. Ils se nourrissent de charognes

{d’ott leur nom), mais attagquent quiconque ose saventurer sur leur

terrain de chasse.
DD 25 : les charognards rampants déposent leurs ceufs dans
des cadavres ou des tas d'excréments. Quand les ceufs éclosent,
des centaines de petits en surgissent et commencent a s'entre-
dévorer. Heureusement, leur poison est trop peu virulent a cet
dge pour représenter un danger pour qui que ce soit, et seule une
poignée d'entre eux survit jusqu'a I'age adulte.

RENCONTRES DE GROUPE

Les créatures humanoides et les créatures aberrantes
utilisent parfois des charognards rampants pour se
débarrasser de leurs déchets. Certaines parviennent
méme A les dresser pour en faire des montures ou
des gardiens.

Rencontre de niveau 7 (1 500 px)
+ 2 charognards rampants (contréleurs de niveau 7)
+ 3 otyughs (soldats de niveau 7)

J

%

Controleur d'élite niveau 17

Béte aberrante de taille TG 3 200 px

Initiative +12 Sens Perception +11 ; vision dans le noir

Pv 332 ; péril 166 ; cf. aussi tentacules furieux

CA 32 ; Vigueur 31, Réflexes 30, Volonté 29

Jets de sauvegarde +2

VD 6, escalade 6 (pattes d'araignée)

Points d'action 1

(%) Tentacules (simple ; a volonté) + poison
Allonge 3 ; 420 contre Vigueur; 2d4 + 7 dégats, puis la cible
subit 10 dégats de poison continus et est ralentie (sauvegarde
annule les deux). De plus, la cible est poussée de 1 case.
Premier jet de sauvegarde raté : |a cible estimmobilisée au lieu
d'étre ralentie (sauvegarde annule). Second jet de sauvegarde raté:
la cible est étourdie au lieu d’étre immobilisée (sauvegarde annule).
Les jets de sauvegarde effectués contre les tentacules paralysants
d’un charognard rampant géant subissent un malus de -5.

{ Morsure (simple ; 3 volonte)
+22 contre CA; 2d8 + 7 dégats.

< Tentacules furieux (simple ; rencontre ; se recharge quand le
monstre est en péril pour la premiere fois) p_o_ison
Décharge de proximité 3 ; +20 contre Vigueur; 1d4 5 dégats,
puis la cible subit 5 dégats de poison continus et est ralentie
(sauvegarde annule les deux). Premier jet de sauvggarde raté:
la cible est immobilisée au lieu d'étre ralentie (sauvegarde
annule). Second jet de sauvegarde raté : |a cible est étourdie
au lieu d’étre immobilisée (sauvegarde annule). Les jets de
sauvegarde effectués contre les tentacules paralysants d'un
charognard rampant géant subissent un malus de -5.

Allonge menacante
Le charognard rampant géant peut effectuer des attaques d'oppor-
tunité contre tous les ennemis situés a portée d'allonge (3 cases),

Charognard rampant géant

Alignement non aligné Langues - :
For 25 (+15) Dex 18 (+12) Sag 16 (+11)
Con 27 (+14) Int 4 (+5) Cha 18 (+12)

[BEANTEE 9
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LES CHAUVES-SOURIS COMMUNES SONT DES ANIMAUX SAUVAGES
se nourrissant de petits mammiféres, d’insectes, de repiiles ei
de fruits. Toutefois, les chauves-souris monstrueuses sont des
prédateurs redoutables qui attaquent tout ce qui bouge, méme
sans la moindre provocation.

Chauve-souris des ombres Chasseur niveau 3
Béte ombreuse de taille M 150 px
Initiative +9 Sens Perception +7 ; vision dans le noir
Pv38; peril 19
CA 17 ; Vigueur 14, Réflexes 17, Volonté 12
VD 2 {maladroit), vol 8 ; cf. aussi attaque en vol
() Fouette-queue (simple ; a volonté)
+8 contre CA ; 1d6 + 4 dégats. Lorsque la lumiére est faible ou
que régne l'obscurite, la chauve-souris des ombres bénéficie d’un
bonus de 2 au jet d'attague et inflige 6 dégats supplémentaires.
} Attaque en vol (simple ; a volonté) .
La chauve-souris des embres se déplace jusqu'a 8 casesen
volant et effectue une attaque de base de corps a corps a
n'importe quel moment de son déplacement, sans provoquer
d'attaques d’'opportunité en s'éloignant de la cible de I'attaque,

Alignement non aligné Langues -
Compétences Discrétion +10.

For 13 (22) Dex 18 (+5) Sag 13 (42)
Con 14 (+3) Int 2 (-3) Cha 11 (+1)

TACTIQUE DE LA
CHAUVE-SOURIS DES OMBRES

Une chauve-souris des ombres utilise son attaque en vol pour
surgir de l'obscurité, frapper un adversaire et repartir dans le
noir sans subir d’attaque d'opportunité. Elle préfére toutefois
sattaquer a des proies dans le noir, car ses attaques sont alors
plus meurtriéres.

Franc-tireur niveau 5
200 px

Chauve-souris de feu

Béte élémentaire (feu) de taille M
Initiative +8 Sens Perception +8
Pv 60 ; péril 30
CA 20 ; Vigueur 15, Reflexes 20, Volonte 13
Reésistances feu 10
VD 2 (maladroit), Vol 8 ; cf. aussi piqué ardent
() Contact brilant (simple : 3 volonté) + feu
+6 contre Réflexes; 1d6 + 4 degats de feu, et 5 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).
+ Piqué ardent (simple ; 4 volonté) - feu
La chauve-souris de feu se décale jusqu'a 4 cases et peut
traverser des cases occupées durant son déplacement.
Elle effectue une attaque de base de corps a corps contre
chaque créature dans l'espace de laquelle elle entre.
La chauve-souris de feu ne peut attaquer plus d’une fois
une meéme cible de cette maniére, et elle doit terminer son
déplacement dans une case inoccupée.

Alignement non aligne Langues -
For 6 (+0) Dex 19 (+6) Sag 12 (+3)
Con 12 (+3) Int 2 (-2) Cha 7 (+0)

TACTIQUE DE LA
CHAUVE-SOURIS DE FEU

La chauve-souris de feu utilise piqué ardent pour frapper
plusicurs adversaires dans un méme round tout en évitant
les attaques d'opportunité.

S
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CONNAISSANCE
DES CHAUVES-SOURIS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : les chauves-souris de feu sont originaires du
Chaos Elémentaire, mais elles vivent & présent dans le monde.
Elles peuvent étre domestiquées et on en trouve souvent auprés
des seigneurs des bétes azers et autres créatures du feu.

DD 20 : les chauves-souris des ombres rédent & proximité
des endroits touchés par la Gisombre. Elles chassent seules ou
en petils groupes, agissant parfois pour le compte d'autres
créatures ombreuses ou de morts-vivants.

RENCONTRES DF GROUPE

Les chauves-souris cohabitent fréquemment avee d'autres
creatures monstrueuses dans les donjons.

Rencontre de niveau 3 (750 px)

+ 2 chauves-souris des ombres (chasseurs de niveau 3)
+ 1 sorcier gobelin (contrdleur de niveau 3)

+ 2 gobelins fendeurs de cranes (brutes de niveau 3)
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CHEVAL

LES CHEVAUX SONT TRES COMMUNEMENT UTILISES COMME ANIMAUX
DE SELLE et de bdl. Les chevaux sauvages sont monnaie courante
dans les vallées et plaines du monde, mais aussi en Féerie.

Les destriers célestes constituent une espéce particuliére
investie d'énergie divine. Ils sont dressés pour servir les plus
nobles guerriers et se montrent bien plus malins que les chevaux
ordinaires. Bien qu'il ne parle pas lui-méme, le destrier céleste
comprend la langue de son cavalier.

RENCONTRES DE GROUPE

Des troupeaux de chevaux sauvages sillonnent les plaines et
vallées, mais une rencontre avec un cheval implique bien souvent
un cavalier.

Rencontre de niveau 4 (900 px)
4 3 destriers (brutes de niveau 3)
4 3 gardes humains (soldats de niveau 3)

Cheval de selle

Brute niveau 1
100 px

Béte naturelle de taille G
Initiative +1 Sens Perception +5 ; vision nocturne
Pv 36 ; péril 18
CA 14 ; Viigueur 15, Réflexes 13, Volonte 10
VD 10
@ Sabot (simple ; & volonté)
+4 contre CA; 1d6+ 4 dégats.

Alignement non aligné Langues —
For 19 (+4) Dex 13 (+1) Sag 11 (+0)
Con 16 (+3) Int 2 (-4} Cha 9 (-1)

TACTIQUE DU CHEVAL DE SELLE

En régle générale, les chevaux paniquent et filent a toute vitesse
en cas de danger, ne frappant de leurs sabots que s'ils sont acculés
Ou SUrpris.

Brute niveau 3
150 px

Destrier

Béte naturelle (monture) de taille G

Initiative +3 Sens Perception +8 ; vision nocturne

Pv 58 ; péril 29

CA 17 ; Vigueur 16, Réflexes 14, Volonté 14

VD 38

(1) Sabot (simple ; a volonté)
+6 contre CA ; 1d6+ 5 dégats.

} Piétinement (simple ; @ volonté)
Le destrier peut se déplacer jusqu’a sa VD et entrer dans
l'espace d'ennemis. Ce déplacement provoque des attaques
d'opportunité et doit s'achever dans un espace inoccupé.
En pénétrant dans l'espace d'un ennemi, le destrier effectue une
attaque de piétinement : +4 contre Réflexes; 1d6+ 6 dégats, et
la cible se retrouve a terre.

Cheval d’armes (quand le destrier est monte par un cavalier allié
de niveau 3 ou plus; 3 vo[ﬁnté} 4 monture
Le destrier confére a son cavalier un bonus de +5 aux jets de
dégats des attaques de charge.

Alignement non aligné ~ Langues —
For 21 (+6) Dex 14 (+3) Sag 14 (+3)
Con 18 (+5) Int 2 (-3) Cha 10 (+1)

TACTIQUE DU DESTRIER

Contrairement aux chevaux de selle, les destriers sont entrainés
pour se battre. En cas de combat, ils frappent violemment & l'aide
de leurs sabots et piétinent leurs adversaires.

Soldat niveau 10
500 px

Destrier céleste
Béte immortelle (monture) de taille G
Initiative +10 Sens Perception +12 ; vision nocturne
Pv 111 ; péril 55
CA 26 ; Vigueur 24, Réflexes 22, Volonté 21
Jets de sauvegarde +5 contre les effets de terreur
VD 8 ; cf. aussi marche du zéphyr
(1) Sabot (simple ; 3 volonté)
+16 contre CA ; 1d8 + 6 dégats.
{ Piétinement (simple ; & volonté)
Le destrier céleste peut se déplacer jusqu’a sa VD et entrer
dans l'espace d'ennemis. Ce déplacement provoque des attaques
d'opportunité et doit s'achever dans un espace inoccupe.
En pénétrant dans I'espace d’'un ennemi, le destrier céleste
effectue une attaque de piétinement : +14 contre Réflexes ;
1d8 + b dégits, et [a cible se retrouve a terre.
Charge céleste (quand le destrier céleste est monté par un cavalier
allié de niveau 10 ou plus ; 2 volonté) + monture, radiant
Lors des attaques de charge, le cavalier du destrier céleste inflige
2d6 dégats radiants supplémentaires.
Marche du zéphyr
Le destrier céleste ignore le terrain difficile et peut se déplacer
sur n'importe quelle surface solide ou liquide.
Alignement loyal bon Langues —
Compétences Endurance +16
For 23 (+11) Dex 17 (+8)
Con 23 (+11) Int 3 (+1)

Sag 15 (+7)
Cha 15 (+7)

TACTIQUE DU DESTRIER CELESTE

Cesnobles destriers chargent sans crainte, piélinant leurs
adversaires en ignorant le terrain difficile.

DS
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MARC

LES CHEVALIERS DE LA MORT SONT DE PUISSANTS GUERRIERS (Ui
ont accepté de vivre éternellement sous la forme de morts-vivanis
plutot que d'étre confrontés au terme de leur existence mortelle.
Leur dme étant liée aux armes qu'ils portent, ils disposent

de pouvoirs nécrotiques en plus de leurs talents martiaux,
toujours intacts.

Larmure efdes armes d'un chevalier de la mort sont les mémes
que celles qu'il utilisait de son vivant, prenant souvent l'aspect
de caricatures sinistres de leur forme originelle. Leur armure est
noircie au feu, gravée de runes blasphématoires et souvent ornée
de pointes maculées de sang. Leur arme, qui renferme leur dme,
est toujours polie ef étincelante, mais elle crépite d’une sinistre
¢nergie nécrotique,

« Chevalier de la mort » est un archétype de monstre
applicable aux PNJ. Pour plus de détails sur la création de
chevaliers de la mort découlant de cet archétype, reportez-vous
au Guide du Maitre (cf. page 178).

Chevalier de la mort (guerrier humain) Soldat délite niveau 17

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M

Initiative +11 Sens Perception +8 ; vision dans le noir

Maréchal des morts-vivants aura 10 ; les alliés morts-vivants de
niveau inférieur pris dans I'aura bénéficient d’'un bonus de +2
aux jets d'attaque. :

Pv 264 ; péril 132 ; cf. aussi second souffle

CA 35 ; Vigueur 32, Réflexes 26, Volonté 27

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ;
Vulnérabilités radiant 10

Jets de sauvegarde +2

VD5

Points d'action 1

(F) Epée spirituelle (simple ; & volonté) + arme, nécrotique
+23 contre CA; 1d8 + 12 dégats plus 5 dégats nécrotiques (plus
2d6 dégats nécrotiques supplémentaires en cas de coup critique).

{ Répression (simple ; & volonté) 4 arme, nécrotique
Epée spirituelle nécessaire ; +23 contre CA ; 1d8 + 12 plus
5 dégits nécrotiques, et le chevalier de la mort peut effectuer
une attaque de base de corps a corps en qualité d’interruption
immédiate contre la cible si celle-ci se décale a son tour de
jeu suivant.

{ Défi du guerrier (simple ; rencontre) + arme, nécrotique
Epée spirituelle nécessaire ; +23 contre CA ; 3d8 + 12 dégats
plus 5 dégits nécrotiques, et la cible est poussée de 2 cases,
Tous les ennemis situés dans un rayon de 2 cases de la cible
sont marqués jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du chevalier
de la mort.

& Flammes impies (simple ; recharge [)[f7)) 4 feu, nécrotique

Explosion de proximité 2 ; +19 contre Réflexes ;
6d8 + 12 dégats de feu et nécrotiques contre les créatures
vivantes. Les attaques de corps a corps des morts-vivants pris
dans l'explosion (y compris le chevalier de la mort) infligent
2d6 dégats de feu supplémentaires jusqu’a la fin du tour
de jeu suivant du chevalier de la mort.

Défi en combat ;
Chaque fois que le chevalier de la mort attaque un ennemi,
qu'il le touche ou non, il peut le marquer. La marque dure
jusqu’a [a fin du tour de jeu suivant du chevalier de la mort.
De plus, quand un ennemi adjacent se décale, le chevalier de
la mort effectue une attaque de base de corps a corps contre
lui (au prix d'une interruption immédiate).

Second souffle (simple ; rencontre) 4 guérison
Le chevalier de la mort dépense une récupération et regagne
66 points de vie. Il bénéficie d’un bonus de +2 4 toutes ses
défenses jusqu'au début de son tour de jeu suivant,

Alignement mauvais ~ Langues commun
For 20 (+13) Dex 12 (+9) Sag 11 (+8)
Con 18 (+12) Int 13 (+9) Cha 14 (+10)

Equipement harnois, bouclier léger, épée spirituelle (épée longue)

TACTIQUE DU CHEVALIER
DE LA MORT HUMAIN

Ce chevalier de la mort utilise répression et défi en combat & chaque
round. Si ses alliés se font rosser, il emploie défi du guerrier pour
attirer les attaques, dépensant un point d'action pour utiliser
second souffle si nécessaire. Il se sert de flammes impies quand il est
entouré par plusieurs alliés et ennemis.

VALIER DE LA MORT

CHE



Chevalier de la mort (paladin drakeide) Soldat d’élite niveau 25

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 14000 px

Initiative +16 Sens Perception +14 ; vision dans le noir

Maréchal des morts-vivants aura 10 ; les alliés morts-vivants de
niveau inférieur pris dans l'aura bénéficient d’'un bonus de +2 aux
jets dattaque.

Pv 373 ; péril 186 ; cf. aussi second souffle

CA 41 ; Vigueur 39, Réflexes 34, Volonte 37

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 15 ;
Vulnérabilités radiant 15

Jets de sauvegarde +2

VD5

Points d’action 1

?_I'F.pée spirituelle (simple ; a volonté) + arme, nécrotique
+31 contre CA; 1d8 + 16 dégats plus 5 dégats nécrotiques
{plus 3d6 dégats nécrotiques supplémentaires en cas de
coup critique).

{ Coup vaillant (simple ; a volonté) 4 arme, nécrotique
Epée spirituelle nécessaire ; +31 contre CA, avec un bonus
de +1 au jet d'attaque pour chaque allié adjacent ;
2d8 + 16 dégats plus 5 dégats nécrotiques.

+ Chatiment terrifiant (simple ; rencontre)  arme, terreur
Epée spirituelle nécessaire ; +31 contre CA; 3d8 + 16 degats,
puis |a cible est poussée de 5 cases et ne peut pas se rapprocher
du chevalier de la mort au tour de jeu suivant.

= Défi divin (mineure ; & volonté) 4 nécrotique

Distance 5 ; la cible est marquée jusqu’a ce que le chevalier de
la mort utilise ce pouvoir contre un autre ennemi. Si celle-ci
effectue une attague qui n'inclut pas le chevalier de la mort
parmi ses cibles, elle subit un malus de -2 aux jets d’attaque
et 14 dégats nécrotiques.

& Flammes impies (simple ; recharge [][3¥]) 4 feu, nécrotique
Explosion de proximité 2 ; +27 contre Réflexes ; 6d8 + 14 dégats
de feu et nécrotiques contre les créatures vivantes.

Les attaques de corps a corps des morts-vivants pris dans
Fexplosion (y compris le chevalier de la mort) infligent
2d6 dégats de feu supplémentaires jusqua la fin du tour
de jeu suivant du chevalier de [a mort.

Second souffle (simple ; rencontre) 4 guérison
Le chevalier de la mort dépense une récupération et
regagne 93 points de vie. Il bénéficie d'un bonus de +2 a
toutes ses défenses jusquau début de son tour de jeu suivant.

Alignement mauvais Langues commun, draconique
For 25 (+19) Dex 14 (+14) Sag 14 (+14)
Con 15 (+14) Int 13 (+13) Cha 21 (+17)

Equipement harnois, bouclier léger, épée spirituelle (épée longue)

TACTIQUE DU CHEVALIER
DE LA MORT DRAKEIDE

Ce chevalier de la mort lance un défi divin a chaque round et reste
sur une case adjacente 3 un ou plusieurs alliés pour optimiser

son pouvoir de coup vaillant. Quand il est submergé par plusieurs
combattants au corps & corps, il se sert de chdtiment terrifiant
contre la cible qui lui parait la plus résistante ou de flammes impies
contre I'ensemble. Il dépense son point d’action pour utiliser
second souffle quand il est en péril.

ARME SPIRITUELLE

Le rituel qui permet de devenir chevalier de la mort exige
de lierson essence immortelle a I'arme dont on se sert pour
I'accomplir. Si I'arme spirituelle est brisée ou déetruite, le
chevalier de la mort peut la recréer, parfaitement intacte,
en la touchant au prix d’'une action mineure.

Un chevalier de la mort est hébété et affaibli tant qu'il

n'a pas son arme spirituelle en sa possession. En dehors
de lui, toute créature est hébétée et affaiblie si elle porte
cette arme,

L'arme spirituelle perd ses propriétés liées au chevalier
de la mort quand celui-ci est detruit.

CONNAISSANCE DES
CHEVALIERS DE LA MORT

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion. '

DD 20 : les chevaliers de la mort sont des guerriers
squelettiques qui ont conservé |'intelligence et les talents
martiaux qu'ils avaient de leur vivant. Ils ménent souvent
d'autres soldats morts-vivants a la guerre contre les mortels.

DD 25 : I"ame d'un chevalier de la mort est contenue dans
'arme qu'il porte, laquelle a le pouvoir de devenir intangible et
de traverser les armures comme si elles n'existaient pas. Si on
s'empare de I'arme d’un tel monstre, il est hébété et affaibli.
Larme hébete et affaiblit quiconque la porte, excepté son
maitre, tant que celui-ci n'a pas été détruit. Si l'arme d'un
chevalier de la mort est détruite, celui-ci peut la recréer d'un
simple contact.

DD 30 : le rituel permettant de devenir un chevalier de la
mort viendrait d'Orcus, Prince Démon des Morts-vivants. Bien
des chevaliers de la mort ont accédé au rituel en contactant
directement Orcus ou ses serviteurs, mais certains l'ont
découvert par d'autres biais.

RENCONTRES DE GROUPE

Contre les vivants, les chevaliers de la mort ménent souvent
d’autres morts-vivants au combat.

Rencontre de niveau 16 (7 600 px)

4 1 chevalier de la mort humain (soldat d’élite de niveau 17)
+ 2 goules abyssales (francs-tireurs de niveau 16)

4 2 dmes-en-peine spadassines (chasseurs de niveau 17)

Rencontre de niveau 24 (33 750 px)

+ 1 chevalier de la mort drakeide (soldat d’élite de niveau 25)
+ 1 vouivre putride (franc-tireur de niveau 24)

+ | grand crane flamboyant (artilleur de niveau 24)

4 6 goules abyssales myrmidones (sbires de niveau 23)
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JAMES ZHANG

CHIMERE

For 24 (+14)

LES CHIMERES ONT LE MEME GOUT QUE LES DRAGONS pour les trésors
et remplissent leurs cavernes des babioles et ossements de leurs
proies. Elles peuvent vivre sous n'importe quel climat du moment

que la nourriture est abondante.

Chimere Brute d’¢lite niveau 15
Creéature magique naturelle de taille G 2 400 px
Initiative +10 Sens Perception +14 ; vision 3 360°, vision
dans le noir
Pv 366 ; péril 183 ; cf. aussi souffle du peéril
CA 27 ; Vigueur 29, Réflexes 23, Violonté 24
Résistances feu 10
Jets de sauvegarde +2
VD 6, vol 10 (maladroit), vol partiel 15
Points d’action 1
: Morsure du lion (simple ; & volonté)
+18 contre CA; 2d8 + 7 dégats.
4 Charge du bélier (simple ; 2 volonté)
La chimére effectue une attaque de charge ; +19 contre CA ;
1d10 + 11 dégats, et la cible est poussée de 1 case ou se
retrouve a terre.
{ Triple menace (simple ; a volonté)
La chimere effectue les trois attaques de corps a corps suivantes,
chacune contre une cible différente :
Morsure du lion +18 contre CA; 2d8 + 7 dégats.
Morsure du dragon +18 contre CA ; 3d6 + 7 dégats.
Corne du bélier +18 contre CA ; 1d10 + 7 dégits, et la cible
se retrouve a terre.
< Souffle de dragon (simple ; rencontre) 4 feu
Décharge de proximité 5 ; +16 contre Réflexes ; 2d6 +3 dégats,
et la cible subit 10 dégats de feu continus (sauvegarde annule),
< Souffle du péril (simple, se recharge quand la chimére est en
~ péril pour la premiére fois ; rencontre)
La chimére recharge son souffle de dragon et s’en sert.
Alignement non aligné Langues commun, draconique
Dex 17 (+10) Sag 14 (+9)
Int 5 (+4) Cha 17 (+10)

Con 23 (+13)

TACTIQUE DE LA CHIMERE

Ine chimére débute le combat en chargeant l'adversaire le
plus proche a 'jde de charge du bélier. Elle se place ensuite de
maniere a pouvoir utiliser sa triple menace ou son souffle de dragon.
La premiére fois qu'elle utilise triple menace, elle dépense un point
d’action pour le réutiliser au méme tour. La chimére crache de
nouveau son souffle de dragon dés qu'elle est en péril, visant le
groupe d’adversaires le plus proche et le plus important.

CONNAISSANCE DES CHIMERES

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test de Nature.

DD 20 : les chiméres sont des carnivores intelligents
qui vivent dans les cavernes et dévastent les environs en quéte
de nourriture. Malgré leurs trois tétes, elles ne sont
pas particuliérement intelligentes.

DD 25 : malgré leur intelligence réduite, les chiméres
peuvent étre dressées en tant que gardiens ou montures.

La téte de dragon d'une chimére ressemble le plus souvent
a celle d'un dragon rouge, bien qu'il puisse s'agir d une autre
téte de dragon chromatigue. Le type de dégats du souffle de la
chimére change en fonction de la couleur de sa téte de dragon
(par exemple, des dégats d'acide pour une téte de dragon noir)
et sa résistance s’y adapte également.

.

CHIMERE

RENCONTRES DE GROUPE

Omn rencontre souvent les chiméres par paire ou trio.
Des créatures plus malignes dressent parfois des chiméres
qui leur servent d'animaux domestiques ou de gardiens.

Rencontre de niveau 15 (6 000 px)
+ 2 chimeres (brutes d'élite de niveau 15)
+ 2 géanis des collines (brutes de niveau 13)

Rencontre de niveau 15 (6 400 px)

4+ 1 chimeére (brute d'élite de niveau 15)

+ 1 contremaitre azer (contréleur de niveau 17)
+ 6 guerriers azers (shires de niveau 17)




LES CHUULS RODENT DANS LES LACS SOUTERRAINS, les étangs
croupis, les grottes humides et les cloaques bourbeus, guettant
patiemment leurs proies.

Chuul Soldat niveau 10
Créature magique aberrante (aquatique) de taille G 500 px
Initiative +10 Sens Perception +9 ; vision dans le noir

Pv 109 ; péril 54

CA 27 ; Vigueur 26, Réflexes 20, Volonté 21

VD 6, nage 6

Pince (simple ;  volonté)
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 1d6 + 6 dégats, ou 3d6 + 6 degats
contre une créature immobilisée.

+ Double attaque (simple ; 4 volonté) + poison
Le chuul effectue deux attaques de pince. Si les deux touchent
une méme cible, le monstre effectue une attaque secondaire
contre celle-ci a l'aide de ses tentacules. Attaque secondaire: |
+14 contre Vigueur; la cible est immobilisée (sauvegarde annule).

Filet de tentacules 4 poison :
Une créature touchée par l'attaque d'opportunité d'un chuul est
immobilisée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du monstre.

Alignement non aligné Langues profond
For 22 (+11) Dex 16 (+8) Sag '[8 (+9)
Con 21 (+10) Int 4 (+2) Cha 14 (+7)

TACTIQUE DU CHUUL

Le chuul se cache sous la surface d'une étendue d’eau trouble,
guettant patiemment sa proie. Quand vient le moment, il en
surgit, saisit sa victime a l'aide de ses énormes pinces et la
paralyse avec ses tentacules buccaux venimeux.

Soldat d'élite niveau 23

Créature magique aberrante (aquatique) de taille TG~ 10 200 px

Initiative +17 Sens Perception +17 ; vision dans le noir

Gémissement psychique (psychique) aura 1 ; un mastodonte chuul
émet une vibration psychique permanente. Les ennemis pris
dans l'aura subissent un malus de -2 en Volonté et acquiérent
une vulnérabilité psychique 5.

Pv 434 ; peril 217

CA 39 ; Vigueur 37, Réflexes 31, Volonté 33

Jets de sauvegarde +2

VD 7, nage 7

Points d’action 1

@ Pince (simple ; 2 volonté)
Allonge 3 ; +30 contre CA ; 2d8 + 8 dégts, ou 5d8 + 8 dégats
contre une créature immobilisée.

} Double attaque (simple ; & volonté) + poison
Le mastodonte chuul effectue deux attaques de pince.
Si les deux touchent une méme cible, le monstre effectue une
attague secondaire contre celle-ci a Faide de ses tentacules.
Attaque secondaire : +28 contre Vigueur; la cible est immobilisée
(sauvegarde annule).

7 Leurre psychique (simple ;  volonté) 4 psychique
Distance 10 ;+29 contre Volonté ; 2d10 + 3 dégits psychiques,
et la cible est tirée de 5 cases.

Filet de tentacules 4 poison
Une créature touchée par I'attaque d'opportunité d’un
mastodonte chuul est immobilisée jusqu’a Ia fin du tour
de jeu suivant du monstre.

Mastodonte chuul

A_Iignenien_tngjn aligné Langues profond
For 27 (+19) Dex 19 (+15) Sag 22 (+17)
Con 75 (+18) Int 4 (+8) Cha 16 (+14)

TACTIQUE DU MASTODONTE CHUUL

Cette créature est audacieuse et abandonne volontiers la sécurité
de son antre aquatique pour poursuivre sa proic. Quand elle
immobilise un adversaire, elle dépense son point d'action pour
effectuer une autre double attague contre la méme cible. Si elle

ne parvient pas a atteindre ses ennemis avec ses attaques de
corps a corps, elle utilise leurre psyclique pour en attirer un a
portée d'allonge.

CONNAISSANCE DES CHUULS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d Exploration.

DD 15 : un chuul dévore presque tout de ses proies, 3
l'exception de leur cerveau, qui est 4 la fois répugnant et
empoisonné en ce qui les concerne. Mais ils mangent tout le
reste, allant jusqu'a grignoter la peau du crine.

RENCONTRES DF GROUPE

On trouve souvent des chuuls tout prés et au sein méme des
communautés de flagelleurs mentaux, occupés i débarrasser les
cadavres dépourvus de cerveau quabandonnent leurs maitres
illithids. Les chuuls sont aussi dressés  travailler au coté d'autres
monstres, comme les troglodytes et les torves.

Rencontre de nivean 10 (2 500 px)

# 2 chuuls (soldats de niveau 10)

# 1 crocodile fangefée (soldat d’élite de niveau 10)
+ 1 guenaude des marais (franc-tireur de niveau 10)

Rencontre de niveau 23 (25 500 px)
+ 1 mastodonte chuul (soldat d'élite de niveau 23)
+ 3 fiélons sanguins (soldats de niveau 23)



——————

COLOSSE

CARL FRANE

'Allgnzment non:al rgné

TEL UN ENORME GOLEM, LE COLOSSE NE VIT que pour exécuter les
ordres de son créateur. Un colosse est une gigantesque statue
animée, souvent de forme humanoide et faconnée & I'image d'un
dieu ou de quelque autre entité puissante.

Brute d’elite niveau 29
30000 px

Colosse divin

Animé immortel (créature artificielle) de taille TG

Initiative +19 Sens Perception +26

Résonance (psychique) aura 5 ; un ennemi qui débute son tour de
jeu dans l'aura subit 20 dégats psychiques.

Pv 662 ; péril 331 i

CA 43 ; Vigueur 48, Réflexes 40, Volonté 45

Immunités maladie, poison, sommeil, terreur ; Résistances force
30, psychigue 30

Jets de sauvegarde +7

VD 10

Points d'action 1

(@) Arme de force (simple ; 3 volonté) + arme, force, psychique.
Allenge 3 ; +32 contre CA ; 4d12 + 15 dégats de force, et le
colosse effectue une attague secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire : +25 contre Volonté ; 3d6 dégats psychiques,
et la cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du

+32 contre CA; 4412 +15 dégﬁts plus 3d6 degats psychtques, et

le colosse effectue une attaque secondaire contre la méme cible.

Attaque secondaire ; +30 contre Vigueur ; la cible est poussée de
5 cases, se retrouve a terre et est hebetee (sauvegarde annule)

Distance 20 ; +30 contre Reﬂexes 3d10 +3 .degats de force, et
la crble est poussée de 5 cases

miut re) + psychique
Explosmn de proximité 10 ; vise les ¢ ennemis ; +26 contre
Volonté ; 3d8 + 11 dégats psychiques, et la cible est étourdie
jusqu'a fa fin du tour de }eu suwant du colosse divin.

TACTIQUE DU COLOSSE DIVIN

Ce colosse se sert de sa voix de démiurge quand il est entouré
par plusieurs ennemis. La créature effectue ensuite des attaques
de corps a corps, n'utilisant son projectile de force que si aucune
cible n'est & portée d'allonge.

CONNAISSANCE
DES COLOSSES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes ou de Religion.

DD 25 : animer un colosse nécessite de construire une
statue et de lui « donner la vie » au moyen d'un rituel épique.
Ce genre de pouvoir est rare, mais tout 4 fait 4 portée de
créatures comime les seigneurs démons et les exarques divins.

OLOSSE

RENCONTRES DE GROUPE

La plus grande statue d'une ville peut étre en réalité son principal
défenseur ; I'énorme représentation d'un dieu peut attéqucr ceux
qui profanent son temple ; deux grandes sculptures peuvent aussi
servir de gardiens a l'antre d'une créature.

C

Rencontre de niveau 28 (66 000 px)
4 1 colosse divin (brute d*élite de niveau 29)
+ 4 champions drakeéides (soldats de niveau 26)

Rencoentre de nivean 29 (85 000 px)

4 1 colosse divin (brute d’élite de niveau 29)

4+ 3 moissonneurs sanglotains (soldats de niveau 27)
4 2 nuées de corbeaux d’'ombre (brutes de niveau 27)




CRANE FLAMBOYANT

CREES A PARTIR DE CRANES DE MAGICIENS et autres jeteurs
de sorts, les cranes flamboyants font office de gardiens
morts-vivants intelligents.

Artilleur niveau 8
350 px

Crane flamboyant
Animé naturel (mort-vivant) de taille TP
Initiative +7 Sens Perception +11
Pv 70 ; péril 35
Régénération 5
CA 27'; Vigueur 18, Réflexes 23, Volonté 21
Immunités maladie, poison ; Résistances feu 10, nécrotique 5 ;
Vulnérabilités radiant 5
VD vol 10 (stationnaire)
.Momure ardente (simple ; 3 volonté) 4 feu
A]Ionge 0;+10 contre CA ; 1 dégat plus 1d8 dégats de feu.
¥ Rayon de flammes (simple ; 3 volonté) 4 feu
Distance 10 ; +12 contre Réflexes ; 2d6 + 6 degafs de feu.
=% Boule de feu (s:mple rencontre) 4 feu
Explos:on dezone 3 a 20 cases ou moins ; +12 contre Réflexes ;
3d6 + 6 dégits de feu. Echec : demi-dégats. Le crane flamboyant
peut exclure deux alliés de I'effet.
Manipulation 4 distance (mineure ; 3 volonté) 4 invocation
Identique au pouvoir de magicien manipulation a distance
(cf. page 75 du Manuel des Joueurs).
ke
Le crane flamboyant projette une lumiére vive sur 5 cases, mais
il peut en faire une lumiére faible au prix d'une action libre qui
n'éclaire alors plus que sur 2 cases.
Langues commun, une autre langue

Sag 14 (+6)
Cha 20 (+9)

: Aﬁgnement non aligné

For 10(+12)

TACTIQUE DU CRANE FLAMBOYANT

Le crane flamboyant utilise sa VD en vol pour rester hors de
pnrtéﬁ du corps a COrps, en visant ses ennemis & coups de rayon
de flammes et de boule de feu. Il peut interagir avec des objets grice
a manipulation a distance ; en combat, cela lui sert par exemple

a tirer les leviers des piéges, & remetire en place les picges déja
déclenchés ou a fermer les portes,

Artilleur niveau 24

Animé naturel (mort-vivant) de taille P 6 050 px

Initiative +19 Sens Perception +22 ; vision lucide 6

Pv 174 ; péril 87

Régénération 10

CA 37 ; Vigueur 34, Réflexes 39, Volonté 37

Immunités maladie, poison ; Résistances feu 20, nécrotique 10 ;
Vulnerabilites radiant 5

VD vol 10 (stationnaire)

Morsure ardente (simple ; 3 volonté) + feu
+26 contre CA ; 1d4 dégéts plus 2d6 dégéfs de feu.

% Rayon de flammes (simple ; & volonté) 4 feu
Distance 20 ; +28 contre Réflexes ; 2d8 + 10 dégats de feu, et Ia
cible est hébétée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du grand
crane flamboyant.

= Tempéte de feu (simple ; rencontre) 4 feu
Explosion de zone 4 3 20 cases ou moins ; +27 contre Réflexes ;
3d6 + 10 dégats de feu. Echec : demi-dégits. La tempéte de feu
bloque la ligne de mire, inflige 10 dégats de feu a toute créature
débutant son tour de jeu dans la zone, et disparait a la fin du
tour de jeu suivant du grand crane flamboyant. Ce dernier peut
exclure des alliés de l'effet.

Manipulation 4 distance (mineure ; 2 volonté) 4 invocation
Identique au pouvoir de magicien manipulation & distance
(cf. page 75 du Manuel des Joueurs).

lllumination
Le grand crane flamboyant projette une lumiére vive sur 5 cases,
mais il peut en faire une lumiére faible au prix d’une action libre
qui néclaire alors plus que sur 2 cases.

Langues commun, une autre langue

Grand crane flamboyant

Competenqes Discrétion +24 _
Dex 25 (+19)

\ Sag 21 (+17)
Int 30 (+22)

Con 24 (+19) Cha 28 (+21)

TACTIQUE DU
GRAND CRANE FLAMBOYANT

Le grand crane flamboyant utilise tempéte de feu au début de la
bataille, puis calcine ses ennemis & coups de rayon de flamrmes.

CONNAISSANCE
DES CRANES FLAMBOYANTS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : les rituels de création des crénes flamboyants sont
trés anciens, il peut donc s'en rencontrer dans des lieux oubliés
de tous. Les cranes flamboyants connaissent parfois des secrets
ct des savoirs obscurs.

RENCONTRES DE GROUPE

Le crane flamboyant étant une pure création, on peut donc le
rencontrer en compagnie de n'importe quel étre capable de lui
donner vie ou de le commander.

Rencontre de niveau 8 (1 750 px)

4+ 1 crane flamboyant (artilleur de niveau 8)

+ 2 gardiens momies (brutes de niveau 8)

+ 1 rodeur de nuit oni (contrdleur d'élite de niveau 8)

F SPEARS
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CROCODILE

M OMAHY

WARA

LES CROCODILES SONT DES PREDATEURS SOURNOIS et impitoyables
qui vivent dans les fleuves, lacs, marais et autres régions
marécageuses.

Soldat niveau 4
175 px

Crocodile broyeur

Béte naturelle (reptile) de taille G

Initiative +5 Sens Perception +3 ; vision nocturne

Pv 58 ; peril 29

CA 20 ; Vigueur 19, Réflexes 14, Volonté 15

VD 6, nage 8

@ Morsure (simple ; 3 volonté)
+10 contre CA ; 1d8 + 4 dégats, et |a cible est étreinte (jusqu’a
evasion). Le crocodile broyeur ne peut plus effectuer d'attaques
de morsure tant qu'il étreint une victime, mais il peut utiliser
madchoires d'étau.

| Méchoires d’étau (simple ; 2 volonté)
Quand un crocodile broyeur débute son tour de jeu avec une
victime étreinte dans la gueule, il effectue une attaque contre
celle-ci: +10 contre CA ; 2d8 + 4 dégéts. Echec: demi-dégits.

Alignement nonaligné  Langues -
Compétences Discrétion +8

For 18 (16) Dex 12 (+3) Sag 13 (+3)
Con 18 (+6) Int2(-2) Cha 7 (+0)

TACTIQUE DU CROCODILE BROYEUR

Un crocodile broyeur reste caché en attendant que sa proie

s'approche, pour lui porter alors une violente attaque de morsure,

Le monstre utilise machoires d'étau aux rounds suivants, en
retournant dans l'eau 4 I'aide de son action de mouvement.

Soldat d’élite niveau 10
Béte féerique (reptile) de taille TG 1000 px
Initiative +9 Sens Perception +8 ; vision nocturne
Fangefée aura 2 ; les ennemis considérent la zone de I'aura comme
un terrain difficile.
Pv 216 ; péril 108 -
Régénération 5 (si le crocodile fangefée subit des dégits de feu,
sa régénération ne fonctionne pas a son tour de jeu suivant)
CA 28 ; Vigueur 29, Réflexes 21, Volonté 24
Jets de sauvegarde +2
VD 6, nage 8
Points d'action 1
Morsure (simple ; 3 volonté)
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 2d8 + 6 dégats, et la cible est étreinte
(jusqu'a évasion). Le crocodile fangefée ne peut plus effectuer
d'attaques de morsure tant qu'il étreint une victime, mais il peut
utiliser machoires d'étau.
| Machoires d’étau (simple ; & volonté)
Quand un crocodile fangefée debute son tour de jeu avec une
victime étreinte dans la gueule, il effectue une attaque contre
celle-ci : +17 contre CA ; 3d8 + 6 dégats. Echec : demi-dégats.
{ Engloutissement (simple ; 3 volonté)
Le crocodile fangefée tente d’engloutir une créature en péril de
taille M ou inférieure qu'il étreint ; +15 contre Vigueur ; en cas de
réussite, la cible est engloutie et maitrisée (pas de sauvegarde)
et subit 10 dégats par round suivant, au début du tour de jeu du
monstre. La créature engloutie ne peut porter que des attaques
de base de corps a corps, et encore avec des armes naturelles
ou a une main. Si le crocodile meurt, toute créature prise au
piege dans son gosier peut s'en échapper au prix d’une action
de mouvement, qui prend fin dans une case précédemment
occupée par le monstre.
Alignement non aligné
Compétences Discrétion +12
For 22 (+11) Dex 15 (+7)
Con 20 (+10) Int5(+2)

Crocodile fangefée

CROCODILE

Langues -

Sag 17 (+8)
Cha 8 (+4)

TACTIQUE DU CROCODILE FANGEFEE

Le crocodile fangefée utilise la méme tactique que le crocodile
broyeur, & une exception prés : il tente d’avaler un adversaire
dés qu'il en a 'occasion.

CONNAISSANCE
DES CROCODILES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de compétence.

Nature DD 15 : les créatures prisonniéres de la gueule garnie
de crocs d'un crocodile broyeur sont écrasées jusqu'a ce quelles
parviennent & s'en échapper ou v perdent la vie.

Arcanes DD 20 : les crocodiles fangefées viennent des marais
sauvages de Féerie, méme s'ils occupent également des marécages
dumonde physique. Ces crocodiles sont recouverts de racines et
de végétaux qui puisent leur nourriture dans son environnement.

RENCONTRES DE GROUPE

Les crocodiles sont souvent dressés par des hommes-lézards et
autres habitants des marais.

Rencontre de niveau 4 (900 px)

4 1 crocodile broyeur (soldat de niveau 4)

+ 3 chasseurs vertécailles (francs-tireurs de niveau 4)
+ 1 sarbacanier vertécaille (chasseur de niveau 5)




CYCLOPE

LES CYCLOPES SONT DES GEANTS A UN (E11, originaires de Féerie.
Ils servent généralement des maitres puissants aux ambitions
sinistres.

Sbire niveau 14
250 px

Garde cyclope

Humanoide feerique de taille G

Initiative +8 Sens Perception +13 ; vision lucide 6

Pv 1 : une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.

CA 27 ; Vigueur 26, Réflexes 23, Volonté 23

VD&

. (4) Hache d'armes (simple : 3 volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 7 dégits.

Mauvais il (réaction immédiate, quand une attaque de corps a
corps rate le garde cyclope ; a volonté)
Le garde cyclope effectue une attaque de base de corps a corps
contre ['assaillant.

Alignement non aligné Langues elfique

For 22 (+11) Dex 16 (+8) Sag 17 (+8)

Con 20 (+10) Int 11 (+5) Cha 11 (+5)

Equipement armure de peau, bouclier lourd, hache d'armes

TACTIQUE DU GARDE CYCLOPE

Les gardes cyclopes encerclent 'ennemi et utilisent au mieux leur
allonge. Ensuite, ils serrent les rangs et se servent de mauvais il
contre les adversaires qui tentent de les attaquer.

Shire niveau 16
350 px

Guerrier cyclope
Humanoide feerique de taille G
Initiative +11 Sens Perception +18 ; vision lucide 6
Pv 1 ; une attague ratée w'inflige jamais de dégats a un sbire,
CA 32 ; Vigueur 31, Réflexes 27, Volonté 29
VD6
(:-D Hache d’armes (simple ; & volonté) ¢ arme
Allonge 2 ; +22 contre CA ; 8 dégats,
Mauvais ceil (réaction immédiate, quand une attaque de corps a
corps rate le guerrier cyclope .,;’a volonté)
Le guerrier cyclope effectue une attaque de corps i corps
de base contre Fassaillant.
Allgnement non aligné
For 25 (+15) Dex 16 (+11) Sag 20(+13)
Con 22 (+14) Int 10 (+8) Cha 13 (+9)

Equipement armure de peau, bouclier fourd, hache d’armes

Langues elfique

TACTIQUE DU GUERRIER CYCLOPE

Les guerriers cyclopes sont généralement affectés 3 la protection
des artilleurs et des contréleurs. Si leur protégé est attaqué, ils se
jettent dans la mélée et utilisent une tactique identique 2 celle des
gardes cyclopes.

Artilleur niveau 14
1 000 px
Sens Perception +16 ; vision lucide 6

Empaleur cyclope

Humanoide feerique de taille G
Initiative +10
Pv 111 ; péril 55
CA 28 ; Viigueur 28, Réflexes 25, Volonté 26
VD8
@ Lance (simple ; a volonté) 4+ arme

Allonge 2 ;+19 contre CA ; 1d10 + 6 dégats.
% Lance (simple ; 3 volonté) 4 arme

Distance 10/20 ; +19 contre CA;; 1d10 + 6 dégits.

¥ Volée perforante (simple ; recharge [i1]) + arme

Lempaleur cyclope effectue deux attaques a distance de lance
contre des cibles différentes qui ne sont pas séparées de plus
de 2 cases; distance 10 ; +19 contre CA ; 2d6 + 6 dégits, et
5 dégats continus (sauvegarde annule).

% Mauvais il (mineure ; 3 volonté)
Distance mire ; 'empaleur cyclope bénéficie d'un bonus de
+2 aux attaques a distance effectuées contre la cible. Il ne
peut désigner qu’une cible a la fois & F'aide de son mauvais ceil.

Alignement non aligné Langues elfique
Compétences Athlétisme +18

For 23 (+13) Dex 16 (+10) Sag 19 (+11)
Con 21 (+12) Int 10 (+7) Cha 12 (+8)

Equlpement armure de cuir, 12 lances (dans un étui porté
sur le dos)

TACTIQUE DE LEMPALEUR CYCLOPE

Un empaleur cyclope utilise mauvais eeil a chaque round et jette
des lances contre la cible qu'il a désignée tout en restant en
sécurité, a distance. Dés que possible, il se sert de volée perforante.

4RO LYON
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Franc-tireur niveau 14

Humanoide féerique de taille G _ 1 000 px

Initiative +12 Sens Perception +16 ; vision lucide 6

(Eil troublant aura 10'; un ennemi pris dans l'aura qui effectue une
attaque d'opportunité contre une cible, qu'elle quelle soit, subit
un malus de -5 au jet d'attaque.

Pv 141 ; péril 70

CA 29 ; Vigueur 28, Réflexes 25, Volonté 26

VD8

@, Epée.é deux mains (simple ; a volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +20 contre CA; 1d12 + 6 dégits.

% Mauvais ceil (mineure ; 3 velonté)
Distance 20 ; le musard cyclope ne peut désigner qu'une cible a
la fois a I'aide de son mauvais @il. Il peut se déplacer de 2 cases
chaque fois qu'il se décale depuis une case adjacente a la cible
ainsi désignée.

Célérité féerique (libre, quand le musard cyclope touche la cible de
son mauvais eeil ; recharge [31))
Le musard Cyciope gagﬂe une ECtiOﬂ de mouvement
supplémentaire, qu'il doit utiliser avant la fin de son tour de jeu.

Musard cyclope

Alignement non aligné Langues elfique
For 23 (+13) Dex 16 (+10) Sag 19 (+11)
Con 21 (+12) Int 10.(+7) Cha 12 (+8)

Equipement cotte de mailles, épée a deux mains

TACTIQUE DU MUSARD CYCLOPE

Le musard cyclope est un franc-tireur chevronné qui utilise son
mauvais il pour se déplacer rapidement autour de ses ennemis et
déjouer leurs attaques d'opportunité.

(De gauche & droite) empaleur cyclope, massacreur cyclope et musard cyclope

Massacreur cyclope Soldat niveau 16 [y
Humanoide feerique de taille G 1400 px
Initiative +13 Sens Perception +18 ; vision lucide 6 =
Pv 158 ; péril 79 .
CA 33 ; Vigueur 31, Réflexes 27, Volonte 29 i
VD3 i

@ Hache d’armes (simple ; 3 volonté) + arme §
Allonge 2 ; +23 contre CA ; 1d12 + 7 dégats.

¥ Mauvais il (mineure ; 3 volonté)
Distance 20 ; le massacreur cyclope désigne une seule ciblea la
fois a l'aide de son mauvais il et bénéficie des effets suivants :
+ Si la cible désignée rate l'un des alliés du massacreur cyclope
au moyen d'une attaque de corps a corps, le monstre peut
effectuer une attaque de base de corps a corps contre celle-ci au
prix d'une réaction immediate.
+ Si la cible désignée se déplace hors de la portée d'allonge du
massacreur cyclope, ce dernier peut se decaler de 1 case dans sa
direction au prix d'une réaction immédiate.

Alig_nement non aligné Langues elfigue
For 25 (+15) Dex 16 (+11) Sag 20(+13)
Con 22 (+14) Int 10 (+8) Cha 13 (+9)

Equipement cotte de mailles, bouclier léger, hache d’'armes

TACTIQUE DU MASSACREUR CYCLOPE
Un massacreur cyclope se sert de son mauvais il et charge téte
baissée dans la mélée, pourfendant tous les ennemis qui se
frouvent sur sa roule.

e I A




Franc-tireur niveau 17
1600 px
Sens Perception +18 ; vision lucide 6

Batailleur cyclope
Humanoide féerique de taille G
Initiative +14
Pv 165 ; péril 82
CA 31 ; Vigueur 30, Réflexes 28, Volonté 29
VD 8
Coutille (simple ; a volonté) 4 arme
Allonge 2 ;422 contre CA; 1d10 + 6 dégats.
< Coutille renversante (simple ;@ volonté) 4 arme
Coutille nécessaire ; décharge de proximité 2 ; +22 contre CA;
1d10+ 6 dégats, puis la cible est poussée de 1 case et se
retrouve 3 terre.
¥ Mauvais il (mineure ; 2 volonté)
Distance 20 ; le batailleur cyclope ne peut désigner qu'une
cible a la fois a l'aide de son mauvais ceil. Celle-ci subit un
malus de -2 en VD.
Transfert d'effet (interruption immédiate, quand le batailleur cyclope
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre)
Leffet s'applique a la cible du mauvais eil du batailleur,
et non a lui.

Alignement non aligné Langueselfique
For 23 (+14) Dex 18 (+12) Sag 20 (+13)
Con 21 (+13) Int 10 (+8) Cha 12 (+9)

Equipement cotte de mailles, coutille

TACTIQUE DU BATAILLEUR CYCLOPE

Au début du combat, le batailleur cyclope se sert de son mauvais
@il pour désavantager un ennemi trés mobile. 1 compte sur
coutille renversante pour repousser les ennemis afin de pouvoir
se déplacer sur le champ de bataille sans provoquer d’attaques
d'opportunité, et utilise transfert d effet pour ignorer un effet
handicapant.

Artilleur niveau 17
1 600 px
Sens Perception +17 ; vision lucide 6

Chaman des tempétes cyclope

Humanoide féerigue de taille G

Initiative +11

Pv 128 ; péril 64

CA 29 ; Viigueur 28, Réflexes 26, Volonté 27

VD 8; cf. aussi course du vent

@ Baton (sim ple;a volonté) 4 arme, tonnerre
Allonge 2 ;+22 contre CA ; 2d4 +4 dégats plus 1d8 dégats de
tonnerre.

@ Orbe des tempétes (sim ple; 3 volonté) + é lectricité, tonnerre
Distance 20 ; +20 contre Réflexes: 2d8 + 6 dégats d'électricité
et de tonnerre.

¥ Mauvais ceil (mineure ; & volonté)

Distance 20 ; +20 contre Vigueur ; la cible acquiert une
vulnérabilité aux dégdts de tonnerre 5 et une vulnérabilité aux
dégats d'électricité 5 (sauvegarde annule les deux).

-+ Orage dechainé (simple; rencontre) 4 'éle_ff_ﬁéité,_-pé'r'i'rii_ét're-,_
tonnerra s

Explosion de zone 2 4 10 cases ou moins : le pouvoir crée un

périmetre qui dure jusqu’a la fin de la rencontre. Les ennemis

qui y sont pris au début de leur tour de jeu subissent 2d8 dégats

d'électricité. Les flammes non protégees s‘éteignent et les dégits

de feu continus prennent immédiatement fin dans le perimetre.
Course du vent (mineure ; rencontre)

Le chaman des tempétes cyclope gagne une VD en vol 8

(stationnaire) jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.

S’il natterrit pas avant, il s'écrase.

Alignement non aligné Langues elfique
For 18 (+12) Dex 16 (+11) Sag 19 (+12)
Con 20 (+13) Int 14 (+10) Cha 15 (+10)

e ¥
Equipement armure de cuir, baton

TACTIQUE DU CHAMAN
DES TEMPETES CYCLOPE

Le chaman des tempétes cyclope prend autant d’ennemis que
possible dans son orage déchainé avant de viser un par un ses
adversaires 4 'aide de mauvais il et d'orbe des tempétes. S'il est en
danger, il se sert de course du vent pour senvoler en lieu siir ou se
réfugier dans le périmétre de son orage déchainé.

CONNAISSANCE DES CYCLOPES

Un personnage connait les informations suivantes  condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les cyclopes sont volontairement soumis aux
fomorians, qu'ils considérent comme les souverains légitimes de la
Féerie. En fait, ils croient que les fomorians sont des étres divins.
Par conséquent, ils sont les sujets les plus précieux de ces créatures,
servant de gardes du corps, de soldats et d’artisans. Des roles que
ceux-ci considérent comme indignes d'eux, mais qu'ils ne veulent
pas confier 4 des sujets ou des esclaves qui ne les vénérent pas.

DD 25 : les cyclopes sont des artisans talentueux et, dans les
profondeurs de I'Outreterre de Féerie, les plus expérimentés de
leurs anciens ne ménagent pas leurs efforts pour forger des objets
investis d'un immense pouvoir pour leurs maitres fomorians.
Anneaux magiques, épées faites d'éclairs visants et boucliers
capables de repousser le souffle d’un dragon : voila le genre
de cadeaux que les cyclopes déposent aux pieds de ceux qu'ils
considérent comme des dieux.

DD 30: les cyclopes voyagent parfois dans le monde sur
l'ordre de leurs maitres. Leurs buts sont des plus divers, mais ils font
souvent la guerre aux elfes et dévastent les domaines des éladrins,
Parfois, les cyclopes s'allient aux drows. Quand ce genre dalliance
est scellé, des rumeurs refont surface au sujet d'un antique accord
entre fomorians et drows appelé la « Déclaration d’Eschatos ».

On ignore la nature exacte de ce traité et les connaissances qu'il est
cense protéger, sitant est qu'il y en ait. Quels que soient les termes
de cet accord secret, il semble que les cyclopes aident les drows lors
de raids mineurs et autres entreprises nuisibles.

DD 35 : les cyclopes sont nés de facon inattendue en F'éerie,
reflets des ogres du monde ordinaire. On dit que ce furent les
fororians qui les faconnérent et les éduquérent, tout comme les
titans de jadis formérent et influencérent les geants du monde,

RENCONTRES DF GROUPE

On rencontre généralement les cyclopes accompagnés de leurs
congencres ou de fomorians. Ils sassocient sans hésitation 2
d'autres étres féeriques mauvais sur ordre de leurs sinistres maitres,

Rencontre de niveau 12 (3 800 px)

+ 4 gardes cyclopes (sbires de niveau 14)

# 2 hommes d'armes drows (chasseurs de niveau 1 I}

+ 1 maitre d’armes drow (franc-tireur d'élite de niveau 13)

Rencontre de niveau 17 (8 000 px)

+ 2 batailleurs cyclopes (frances-tireurs de nivean 17)
+ 21 sangliers tonnerre (brutes de niveau 15)

+ 1 guerrier fomorian (soldat d’élite de niveau 17)

Rencontre de niveau 17 (8 000 px)

+ 1 chaman des tempcétes cyclope (artillenr de niveau 17)
+ 2 batailleurs cyclopes (francs-tireurs de niveau 17)

4 1 chimére (brute d'élite de niveau 15)

Rencontre de niveau 17 (9 600 px)

+ 2 massacreurs cyclopes (soldats de niveau 16)

+ 2 empaleurs cyclopes (artilleurs de niveau 14)

* 1 tourmenteur fomorian (contraleur d’élite de niveau 19)



ARNIE SMWEKEL

SOUS LEURS FORMES NOMBREUSES ET VARIEES, les démons sont

des machines de destruction vivantes et incarnent les forces

annihilatrices du chaos. Certes, chaque chose est vouée a périr
sous les coups de I'entropic, mais les démons semblent avoir juré

d’en accélérer le processus.

La peur et la miséricorde sont deux concepts totalement
étrangers aux yeux de ces monstres qui n'ont pour seuls
maitres que la haine et la sauvagerie, et pour unique plaisir la
destruction. Ils ne s'encombrent ni de plans ni d’organisation,
se contentant de se regrouper en hordes barbares, jamais en
nations ou légions. Les démons ne font pas dans la subtilité : ce
ne sont ni des manipulateurs ni des intrigants, ni des tentateurs
ni des amateurs de pactes en tout genre. Bien qu'une présence
démoniaque puisse tourner les mortels vers la corruption par le
biais d'une influence indirecte, les démons ne cherchent pas 4
attirer les autres créatures vers le mal : ils les briilent vives ou

les réduisent en charpie.

Parfois, des étres puissants tentent de convoquer des démons
ct de les plier & leur volonté. dans l'espoir de détourner leurs
forces a leurs propres fins. Mais les démons ne sont pas de simples
jouets ; quand I'un d’eux apparait au beau milieu d'un combat, il
se déchaine avec toute la fureur et la puissance d'un élémentaire.

Pouvoir personnel, richesse, prestige et survie ne comptent
guére pour eux ; leur seul et unique but est de détruire autant que
possible avant d étre eux-mémes anéantis. Ensuite, en renaissant
dans les profondenrs des Abysses, ils reprennent inlassablement

leur cycle de destruction.

BALOR

LES CRUELS BALORS COMPTENT assurément parmi les démons les
plus redoutables. De fait, tous les démons qui leur sont inférieurs
leur obéissent aveuglément de peur d'étre réduits en miettes.

A V'aube de la création, avant que les
dieux et les originels ne débutent feur
terrible guer'r&, un dieu ne voulait pas
partager le pouvoir et souhaitait régner en
monargue absolu sur I'univers naissant.
Ce dieu, dont la simple évacation suscite
une veritable panique, se mit en quéte
d’'une source de pouvoir lui permettant
de tenir sous son joug l'ensemble des
royaumes en développement. Quelgue
part, dans I’étendue infinie de 'espace,
il découvrit I'arme qu'il cherchait sous

la forme d'un minuscule fragment de

mal pur.

Le contact du fragment le rendit
completement fou et le corrompit a un
point tel qu'il en fut méconnaissable.
Toutefais, il I'emporta dans les
profondeurs de ['univers (dans les confins
de I'étendue qui allait plus tard devenir
le Chaos Elémentaire) et I'y sema.

Le mal prit racine telle une graine de
corruption, s'enfoncant dans la matiére

LA NAISSANCE DES ABYSSES

encore informe du Chaos Elémentaire
et répandant ses tentacules impies. Un
gouffre béant de ténébres et de désespoir
infinis s'ouvrit dans la plus profonde
des fosses de la création, engloutissant
matiere et lumiere, souillant tout ce qui
s'en approchait.

Les Abysses étaient nés.

Le mal issu des Abysses corrompit
méme certains des puissants originels
comme Démogorgon, Baphomet ét
Orcus, qui furent remodelés a 'image du
mal destructeur le plus pur. Le dieu fou
espérait faire de ces princes démoniagues
les armes de sa guerre de conquéte, mais
ceux-ci ne se pliérent pas a sa volonte.

Il quitta donc les Abysses et soumit
d’autres forces élémentaires, mais les
autres dieux finirent par le vaincre et
I’enchainérent a jamais en un lieu connu
d'eux seuls. On 'appelle aujourd’hui
le Dieu Enchainé, ou (Eil Elémentaire
Ancestral comme le connaissent ses

disciples déments. Son seul souhait est
de fuir sa prison et il songe a peine au
royaume qu'il a créé par inadvertance.

Mais les Abysses sont bel et bien
la, tel un kyste suppurant sous la
surface du Chaos Elémentaire. Dans
ses profondeurs obscures naissent
des démons dont |'existence brutale
est généralement de courte durée, si
bien qu’ils sont vite réabsorbés par les
ténébres. Des princes démons régnent
sur les domaines abyssaux, intriguant
dans le but d’éliminer les dieux et leur
ceuvre. La déesse Lolth se cache dans
les Fosses Démoniaques, totalement
corrompue et peut-étre folle en raison
du pouvoir méme qui brisa le Dieu
Enchainé et donna naissance aux
premiers princes démons.

Et quelque part, plus profondément
enfoui qu'on ne peut I'imaginer, le Ceeur
cristallin des Abysses continue de battre
au rythme incessant du mal.
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Balor Brute d’élite niveau 27

Humanoide élémentaire (démon) de taille TG 22 000 px

Initiative +17 Sens Perception +23 ; vision lucide 6

Corps enflammé (feu) aura 2 (aura 3 quand le balor est en péril} ;
les ennemis qui débutent leur tour de jeu dans I'aura subissent
10 dégats de feu (20 dégats de feu quand le balor est en péril).

Pv 624 ; péril 312 ; cf. aussi explosion mortelle

CA 42 ; Vigueur 46, Réflexes 39, Volonté 40

Immunités terreur ; résistances feu 40, variable 20 {3/rencontre ;
cf. glossaire)

Jets de sauvegarde +2

VD 8, vol 12 (maladroit)

Points d’action 1

Epée de foudre (simple’; 3 volonté) 4+ armie, électricité
Allonge 3 ; +32 contre CA ; 2d10 + 10 dégats d’électricité,
3d10 + 30 dégats d'électricité sur un coup critique.

| Fouet enflammé (simple ; 3 volonté) 4 arme, feu
Allonge 5 ; +30 contre Réflexes; 3d8 + 5 degits de feu, at
5 degats de feu continus (sauvegarde annule). De plus, Ia cible
est tirée dans un espace inoccupé adjacent au balor.

4 Feu et foudre (simple ; 2 volonté} + arme, électricite, feu
Le balor effectue une attaque d’épée de foudre et une attaque
de fouet enflammeé.

Précision demoniaque (fibre, lorsque le balor rate une attaque ; rencontre)
Le balor rejoue Iattaque et bénéficie d'un bonus de +5 au jet.

< Explosion mortelle (quand le balor tombe 3 0 point de vie) 4 feu
Le balor explose en une déflagration embrasée ; explosion de
proximité 10 ; +29 contre Réflexes ; 7d10 dégats de feu. Echec:
demi-dégdts. Le balor et ses armes sont complétement détruits.

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun

Competences Bluff +20, Intimidation +20, Intuition +23

For 30 (+23) Dex 19 (+17) Sag 21 (+18)

Con 32 (+24) Int 12 (+14) Cha 14 (+15)

TACTIQUE DU BALOR

Lintrépide balor concentre ses attaques sur une cible et ne se
laisse pas distraire. Il utilise le pouvoir précision démomiaque quand
un adversaire lui tape vraiment sur les nerfs et a recours a fouet
enflammé pour attirer ses ennemis 4 portée de son épée. Dés quiil
est en mesure de frapper a I'aide de ses deux armes 3 son tour de
jeu. il dépense un point d’action pour répéter la manceuvre. Le
balor bat rarement en retraite et combat done jusqu'a la mort.

CONNAISSANCE DES BALORS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 25 : les balors ne rendent de comptes quaux seigneurs
démons et autres créatures aux pouvoirs étourdissants.
Toutefois, certains sont assez puissants pour tenir leur
propre principauté au sein des Abysses et ne répondent
done a personne.

DD 30 : certains balors vivent dans les régions les plus
reculées du monde physique. liés contre leur volonté ou se
préparant a fondre sur la création.

RENCONTRES DE GROUPE

Les balors privilégient la compagnie de créatures dont le niveau
est proche du leur (sans jamais I'excéder). Parfois, ils travaillent
en couple, mais la rivalité dont ses monstres font naturellement
preuve permet rarement 4 ces alliances de durer,

Rencontre de niveau 26 (54 000 px)

4 1 démon balor (brute d’élite de niveau 27)

+ 1 cyclone foudroyant (artilleur d’élite de niveau 26)

# 2 chantres des biichers éfrits (contréleurs de niveau 25)

N

(De gauche a droite)
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BARLGURA

LES BARLGURAS SONT ANIMES PAR UNE SOIF DE §ANG incontrolable
qu'ils esperent étancher au combat. En régle générale, ils mettent
leurs adversaires en charpie 4 I'aide de leurs simples griffes.

Brute niveau 8
Béte élémentaire (démon) de taille G 350 px
Initiative +7 Sens Perception +12 ; vision nocturne
Pv 108 ; péril 54 ; cf. aussi hurlement sauvage
CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 17
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. glossaire)
VD 8, escalade 8
() Coup (simple ; 3 volonté)
Allonge 2 ;+10 contre CA ; 1d8 + 6 dégats, ou 2d8 + 6 dégats si
le barlgura est en péril.
t Double attaque (simple ; a volonté)
Le barlgura effectue deux attaques de coup.
Hurlement sauvage (libre, quand le barlgura est en péril pour la
premiere fois ; rencontre)
Le barlgura et tous les alliés situés dans un rayon de 5 cases
bénéficient d’un bonus de +2 aux jets d'attaque jusqu’a la fin du
tour de jeu suivant du monstre.
Alignement chaotique mauvais
Compétences Athlétisme +15
For 22 (+10) Dex 16 (7}
Con 18 (+8) Int 6 (+2)

Barlgura

Langues abyssal
®

Sag 16 (+7)
Cha 12 (+5)

TACTIQUE DU BARLGURA

Le barlgura charge, utilisant double attaque pour rosser ses
adversaires.

IS I R



CONNAISSANCE DES BARLGURAS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : les barlguras sont les shires préférés du prince démon
Démogorgon, qui apprécie leur sauvagerie bestiale et primitive.
Leur apparition dans le monde témoigne généralement de la
présence d'un culte caché du Prince des Démons.

RENCONTRES DE GROUPE

Les barlguras combattent souvent au cbté de disciples
démoniaques, d'autres démons et de puissants étres élémentaires.

Rencontre de niveau 9 (2 000 px)

+ 1 démon barlgura (brute de niveau 8)

+ 1 griffeur gnoll (franc-tireur de niveau &)

+ 3 maraudeurs gnolls (brutes de niveau 6)

4+ 2 maitres de chasse gnolls (artilleurs de niveau 5)

Rencontre de niveau 11 (3 200 px)

+ 4 démons barlguras (brutes de niveau §)

4 2 hommes d’armes minotaures (soldats de niveau 10)
4 1 cabaliste minotaure (contréleur de niveau 13)

EVISTRO

LES £VISTROS PARCOURENT LES PLANS ET LES MONDES en hordes
immenses, ne laissant que dévastation dans leur sillage.

Brute niveau 6
Créature magique élémentaire ) de taille G 250 px
Initiative +4 Sens Perception +4
Pv 90 péril 45
CA 16 ; Vigueur 18, Réflexes 14, Volonté 14
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. glossaire)
VD6
(&) Griffes (simple ; a volonté)
+0 contre CA ; 1d12 + 5 dégits.
|} Morsure destructrice (mineure ; 3 volonté)
Cible en péril uniqguement ; +8 contre CA; 1d6 + 5 dégits.
Carnage
Le démon bénéficie d'un bonus de +1 aux attaques de corps a
corps s'il dispose d'au moins un allié adjacent a la cible (+3 si Fun
de ses alliés est un autre évistro). Ce bonus se cumule avee un
éventuel avantage de combat.

Evistro (démon du carnage)

Alignement chaotigue mauvais Langues abyssal
For 21 (4+8) Dex 12 (+4) Sag 12 (+4)
Con 20 (+8) Int 5 (+0) Cha 7 (+1)

TACTIQUE DE L'EVISTRO

En plus d'attaquer avec ses griffes, le démon du carnage peut
utiliser morsure destructrice contre un ennemi en péril. Il reste pres
de ses alliés pour bénéficier du pouvoir carnage.

CONNAISSANCE DES EVISTROS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : des rituels connus d'adorateurs démoniaques et de
magiciens dépravés permettent de convoquer des évistros dans
le monde. Toutefois, il est trés difficile de les contréler. Ainsi, les
meilleurs convocateurs parviennent-ils simplement  les charger
de semer de gros dégats. Parfois, il leur arrive d’abattre celui qui
les a appelés avant de tout détruire.

RENCONTRES DE GROUPE

Les évistros se manifestent généralement sous forme de meutes
menées par dautres démons ou accompagnés de mortels qui les
ont convoqués dans le monde.

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)
+ 3 démons évistros (brutes de niveau 6)
4 2 griffeurs gnolls (francs-tireurs de niveau 6)

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)
4+ 4 démons évistros (brutes de niveau 6)
4 1 harpie (controleur de niveau 6)

GLABREZU

LES GLABREZUS SONT DES BRUTES INGENTEUSES qui usent de magie
et de muscles pour massacrer tout ce qui se dresse en travers de
leur chemin.

Glabrezu Brute d’elite niveau 23
Humanoide élémentaire (démon) de taille G 10 200 px
Initiative +14 Sens Perception +18 ; vision lucide 6

Py 520 ; péril 260 ; cf. aussi fureur arcanique

CA 39 ; Vigueur 42, Réflexes 37, Volonté 37

Résistances variable 20 (3/rencontre ; cf. glossaire)

Jets de sauvegarde +2

VD B, vol 8

Points d’action 1

($) Pince (simple ; 4 volonté)

Allonge 3 ;426 contre CA ; 2d8 + 8 dégats.

| Double attaque (simple ; 3 volonté)

Le glabrezu effectue deux attaques de pince. Si les deux touchent
la méme cible, cette derniére est étreinte (jusqu’a évasion) si le
démon e souhaite.

=¥ Carreau abyssal (mineure ; a volonté)

Distance 10 ; +24 contre Réflexes ; 3d4 + 7 dégats.

« Parole blasphématoire (mineure ; rencontre) + psychique
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +24 contre Volonté ;
1d12 + 7 dégdts psychiques, et |a cible est hébétée jusqu’a la fin
du tour de jeu suivant du glabrezu.

< Parole du chaos (mineure ; recharge [i )

Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +24 contre Vigueur ;
1d12 + 7 degats. Ces dégats passent outre toutes les résistances.

Fureur arcanique (libre, quand le glabrezu est en péril pour la
premiére fois ; rencontre)

Le glabrezu se téléporte de 8 cases, recharge ses pouvoirs parole
blasphématoire et parole du chaos, puis effectue une attaque de
carreau abyssal, parole blasphématoire ou parole du chaos.

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun

Compétences Arcanes +23, Bluff +19, Intimidation +19

For 26 (+19) Dex 17 (+14) Sag 14 (+13)

Con 20 (+16) Int 24 (+18) Cha 16 (+14)

TACTIQUE DU GLABREZU

Contrairement 4 la plupart des lanceurs de sorts mortels, les
glabrezus ne se cachent pas derriére des sbires et camarades en
armure quand ils usent de leur magic perfide. Ils se jettent dans
la mélée et vomissent leur magie avec entrain.

Le glabrezu se rapproche de ses ennemis avant de prononcer
une parole blasphématoire et une parole du chaos. Aprés ce premier
assaut, il vise un adversaire qui lui semble faible 4 I'aide de ses
attaques de pince. Si le démon est en péril, il se téléporte 4 bonne
distance et jette ses carreaux abyssaux (des projectiles d'énergie
crépitante), échangeant son action simple et son action de
mouvement contre des actions mineures pour y recourir jusqu’a
trois fois par round.

DEMON




CONNAISSANCE DES GLABREZUS

Un personnage conmnait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DI> 25 : les glabrezus usent de leur matiére grise pour semer
la discorde. I1s aiment également pousser leurs alliés 3 commettre
des actes de perversion et de violence toujours plus grands.

DD 30 : quand un démon aussi malfaisant quun glabrezu
sattarde un peu trop dans le monde, il propage sa corruption. Le
développement des cultures cesse, les animaux meurent, les gens
tombent malades et le ciel lui-méme semble sassombrir. Lordre

naturel des choses n'est restauré qu'une fois le démon tué ou chassé.

RENCONTRES DE GROUPE

Bien qu'ils prennent souvent la téte de groupes de démons, les
glabrezus peuvent difficilement étre qualifiés de généraux.

[Is ménent done en montrant Fexemple et sont le fer de lance de Ia
dévastation. Mais bien souvent, ils viennent dans le monde gréce
aux appels de félons particuliérement puissants et destructeurs.

Rencontre de niveau 23 (25 500 px)

+ 1 démon glabrezu (brute d élite de niveau 23)
+ 1 ralale rocailleuse (contréleur de niveau 23)
4 2 fiélons sanguins (soldats de nivean 23)

GORISTRO

LES GORISTROS SONT DES ENGINS DE SIEGE VIVANTS capables
d’abattre les remparts de chéteaux et d'infliger de lourds dégits
a de grandes villes. [ls chargent en poussant des hurlements
terrifiants et détruisent tout sur leur passage.

(De gauche a droite) goristro,
immolith et hezrou

Goristro Brute d'élite niveau 19

Humanoide élémentaire (démon) de taille TG

Initiative +10 Sens Perception +17 ; vision dans le noir

Pv 450 ; péril 225 ; cf. aussi rage frénétique

CA 31 ; Vigueur 34, Réflexes 27, Volonté 29

Résistances variable 20 (2/rencontre ; cf. glossaire)

Jets de sauvegarde +2

VD 8§

Points d'action 1

@ Coup (simple ; a volonté)
Allonge 3 ; +22 contre CA; 2d10 + 8 dégats.

+ Double attaque (simple ; a volonté)
Le goristro effectue deux attaques de coup.

+ Heurt du goristro (réaction immédiate, quand un ennemi non
adjacent se déplace et devient adjacent au démon; recharge [+ 3 (% :1))
Le goristro effectue une attaque contre l'ennemi; +22 contre CA ;
4d8 + 8 dégats, et la cible se retrouve a terre.

+ Charge encornée (simple ; a volonté)
Le goristro effectue une attaque de charge ; +23 contre CA ;
3d10 + 8 dégats, puis la cible est poussée de 2 cases et se
retrouve a terre.

+ Rage frénétique (réaction immédiate, quand le démon est en péril
et attaqué par un ennemi adjacent ; a valonté)
Le goristro effectue une attaque de corne frénétique contre
l'ennemi ; +22 contre CA ; 2d8 + 8 dégats.

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal

For 27 (+17) Dex 12 (+10) Sag 17 (+12)

Con 25 (+16) Int 6 (+7) Cha 12 (+10)

S



TACTIQUE DU GORISTRO

Le goristro utilise charge encornée contre I'ennemi le plus proche.
Une fois au corps 4 corps, il effectue des attaques de coup contre les
adversaires qui lui paraissent les plus forts sur le plan physique, et
utilise heurt du goristro sur ceux qui sapprochent de lui. Le démon
est encore plus dangereux quand il est en péril et utilise rage
frénétique chaque fois qu'il est attaqué par un ennemi adjacent.

CONNAISSANCE DES GORISTROS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les goristros sont les serviteurs favoris de Baphomet,
le Seigneur Cornu (seigneur démon des minotaures). Ils sont
nombreux dans les Abysses et le Chaos Elémentaire, mais
heureusement rares dans le monde physique.

RENCONTRES DE GROUPE

Les disciples minotaures de Baphomet convoquent souvent des
goristros des Abysses afin que ceux-ci veillent sur leurs enclaves
ou emportent leurs sacrifices au Seigneur Cornu.

Rencontre de niveau 18 (11 800 px)

+ 1 démon goristro (brute d’élite de niveau 19)
4 2 sauvages minotaures (brutes de niveau 16)

+ 3 goules abyssales (francs-tireurs de niveau 16)

HEZROU

AussT OBEISSANTS QUE REPUGNANTS, LES HEZROUS servent
docilement de puissants démons et convocateurs gui encouragent
et récompensent leur comportement destructeur.

Hezrou Brute niveau 22
Humanoide élémentaire (démon) de taille G 4 150 px
Initiative +16 Sens Perception +16 ; vision dans le noir
Puanteur délétére (poison) aura 2 ; les ennemis pris dans l'aura
subissent un malus de -2 aux jets d’attaque. Quand le hezrou est
en péril, les ennemis pris dans 'aura sont également affaiblis.
Pv 255 ; péril 127
CA 34 ; Vigueur 36, Réflexes 32, Volonté 32
Résistances variable 20 (2/rencontre ; cf. glossaire)
VD 6 ; cf. aussi marche démoniaque
(1) Coup (simple ; a volonté)
Allonge 2 ;+25 contre CA; 2d10 + 9 dégits.
+ Morsure (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +25 contre CA ; 2d8 + 9 dégits.
{ Attaque mixte (simple : 2 volonté)
Le hezrou effectue une attaque de coup et une attaque
de morsure.
Marche demoniaque
Le hezrou ignore le terrain difficile, semblant déphaser
quand il le traverse.

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compétences Discrétion +21 '

For 28 (+20) Dex 20 (+16) Sag 20 (+16)
Con 25 (+18) Int 8 (+10) Cha 16 (+14)

TACTIQUE DU HEZROU

Le hezrou saute dans la mélée, frappant & coups de poing et mordant
ses ennemis tout en les intoxiquant a l'aide de puanteur délétére.

CONNAISSANCE DES HEZROUS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 25 : les hezrous sont nombreux, corvéables, puissants
ct capables de se concentrer sur les tiches simples qui leur sont
confi¢es. Comme tous les démons, il est facile de les satisfaire
pourvu qu'ils disposent d’une source abondante de nourriture
qu'ils puissent massacrer.

RENCONTRES DE GROUPE

Les hezrous apparaissent au ¢été de toutes les créatures de force
€gale et qui elles aussi ont un goiit prononcé pour la destruction.

Rencontre de niveau 22 (21 075 px)

4+ 2 démons hezrous (brutes de niveau 22)

+ 1 hiérophante nécroprétre (controleur d’élite de niveau 21)
# 5 goules abyssales myrmidones (sbires de niveau 23)

IMMOLITH

LES ESPRITS DE DEFUNTS DEMONS FUSIONNENT parfois en retournant
dans les Abysses qui leur ont donné naissance. Ce type d’événement
est parfaitement imprévisible, mais produit une terrifiante entité
démeniaque connue sous le nom d’immolith.

Controleur niveau 15

Immolith

Créature magique élémentaire

(démon, feu, mort-vivant) de taille G

Initiative +10 Sens Perception +9

Aura enflammee (feu) aura 1 ; toute créature qui entre ou débute
son tour de jeu dans l'aura subit 10 dégats de feu.

Pv 153 ; péril 76

CA 27 ; Vigueur 28, Réflexes 24, Volonté 25

Immunités feu, maladie, poison ; Résistances variable 15 (2/rencontre ;
cf. glossaire) ; Vulnérabilités radiant 10

VD6

@ Griffes (simple ; a volonté) 4 feu
Allonge 4 ; +20 contre CA ; 1d8 + 7 dégats de feu, et 5 dégats
de feu continus (sauvegarde annule).

4 Etreinte ardente (simple ; a volonté) + feu
Limmolith effectue une attaque de griffes (cf. ci-dessus) contre
une cible de taille G ou inférieure, §'il touche, la cible glisse dans
une case qui lui est adjacente et est étreinte (jusqu’a évasion).
Une fois étreinte, la cible perd sa résistance au feu (si elle en
a une). Le démon peut ainsi retenir jusqu’a cing créatures
étreintes en utilisant ce pouvoir.

% Malédiction brale-mort (mineure ; 2 volonte) 4 feu
Distance 10 ; +18 contre Volonté ; la cible est ralentie
(sauvegarde annule). Effet secondaire : la cible subit 5 dégats
de feu continus (sauvegarde annule).

Vigueur de fa tombe (mineure 1/round ; a volonté) 4 guérison
Explosion de proximité 5 ; les morts-vivants pris dans 'explosion
(ce qui inclut I'immolith) regagnent 5 points de vie.

1200 px

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
For 22 (+13) Dex 16 (+10) Sag 15 (+9)
Con 25 (+14) Int 9 (+6) Cha 18 (+11)

JACTIQUF DE L'IMMOLITH

Limmolith lance une malédiction brile-mort au début de chaque
round pour ralentir un ennemi. Puis, au prix d'une action simple,
il utilise étreinte ardente pour attirer un ennemi dans son aura
enflammée. Si le démon n'a pas besoin de se déplacer, il lance une
nouvelle malédiction brille-mort avec 'action de mouvement qui lui
reste. Il répete ce schéma round aprés round, utilisant vigueur de
la tombe dés qu'il en a la possibilité pour se soigner et revigorer ses
alliés morts-vivants.

DEMON



CONNAISSANCE DES IMMOLITHS
Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : rares sont les démons qui haissent autant les vivants
que les immoliths. On les rencontre donc souvent en compagnie
de puissants morts-vivants, dont des liches et des vampires.

RENCONTRES DE GROUPE

Les immoliths se manifestent le plus souvent au cité de morts-
vivants et d’autres démons.

Rencontre de niveau 14 (5 800 px)

+ 1 démon immolith (contréleur de niveau 15)
4 2 démons vrocks (francs-tireurs de niveau 13)
4+ 4 mezzodémons (soldats de niveau 11)

+ 6 goules de horde (sbires de niveau 13)

MARILITH

CES TERREURS REPTILIENNES A SIX BRAS prennent un malin
plaisir a tailler leurs ennemis en pi¢ces 4 l'aide de leurs épées,
opération qu'elles réalisent avec une facilité effrayante et

une grice troublante.

Marilith

Humanoide élémentaire (démon) de taille G

Initiative +22

Pv 440 ; péril 220

CA 38 (42 quand elle utilise voile d'acier) ; Vigueur 36, Réflexes 35,
Volonte 33

Résistances variable 20 (3/rencontre ; cf. glossaire)

Jets de sauvegarde +2

VD8

Points d’action 1

Cimeterres (simple ; & volonté) 4+ arme

- Franc-tireur d’élite niveau 24

12 100 px
Sens Perception +21 ; vision dans le noir

Allonge 2 ; +29 contre CA; 2d10 + 9 dégats (critique 6d10 + 29).

4 Hachoirs (libre, quand un ennemi adjacent rate la démone avec
une attaque de corps a corps; a volonté) # arme

La marilith effectue une attaque de cimeterre contre l'ennemi.

} Voile d’acier (simple ; a volonté) 4 arme

La marilith effectue deux attaques de cimeterre et se sert des

autres pour parer les attaques, bénéficiant ainsi d'un bonus de +4

(+1 par cimeterre) a la CA jusqu'au début de son tour de jeu suivant.
| Danse de métal (simple ; se recharge quand la démone est en

péril pour la premiére fois) + arme

La marilith effectue six attaques de cimeterre.

Chaque fois qu'elle touche, elle se décale de 1 case.
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compétences Bluff +23, Discrétion +25, Intimidation +23, Intuition +21
For 28 (+21) Dex 26 (+20) Sag 19 (+16)

Con 20 (+17) Int 14 (+14) Cha 22 (+18)
Equipement 6 cimeterres

TACTIQUE DE 1A MARILITH

La marilith utilise voile d'acier & chaque round, alternant avec
danse de métal quand elle souhaite manceuvrer ou achever un
adversaire en péril. Une fois en péril, elle réutilise danse de métal
et dépense son point d’action pour utiliser voile d'acier.

CONNAISSANCE DES MARILITHS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 25 : les mariliths sont obsédées par les compétences
martiales et conservent les armes des ennemis particulierement
féroces comme antant de trophées, avant de les cacher en des
lieux tenus secrets ; parfois dans les profondeurs des Abysses,
parfois dans le monde physigue.

RENCONTRES DE GROUPE

Lorsque les yuan-tis se détournent du culte de Zéhir et
embrassent Démogorgon ou quelque autre prince démon,
ils sont une tendresse toute particuliére pour les mariliths.

Rencontre de niveau 23 (28 700 px)
+ 1 démon marilith (franc-tireur d'élite de niveau 24)
4+ 4 démons hezrous (brutes de niveau 22)

MEZZODEMON

CES DEMONS INSECTOTDES CONSTITUENT UN VERITABLE MYSTERE.
Bien quils aiment tuer, leur priorité semble étre 'accumulation
de trésors.

Soldat niveau 11
Humanoide élémentaire (démon) de taille G 600 px
Initiative +9 Sens Perception +13 ; vision dans le noir
Pv 113 ; péril 56
CA 27 ; Vigueur 25, Reflexes 22, Volonteé 23
Résistances poison 20, variable 10 (2/rencontre ; cf. glossaire)
VD6
Trident (simple ; a volonté) 4 arme
Trident nécessaire ; allonge 2 ; +18 contre CA ; 1d8 + 5 dégats.
{ Pointes perforantes (simple ; a volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +18 contre CA; 1d8 + 5 dégats, puis la cible subit
5 dégits continus et est maitrisée (sauvegarde annule les deux).
Tant que la cible est maitrisée, le mezzodémon ne peut effectuer
d’attaques de trident.
< Souffle empoisonné (simple ; recharge [ 1)) ¢ poison
Décharge de proximité 3 ; vise les ennemis ; +16 contre Vigueur ;
2d6 + 3 dégats de poison, et 5 dégats de poison continus
(sauvegarde annule les deux).

Mezzodémon

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compétences Intimidation +11

For 20 (+10) Dex 15 (+7) Sag 16 (+8)

Con 17 (+8) Int 10 (+5) Cha 13 (+6)
Equipement trident

TACTIQUE DU MEZZODEMON

Contrairement aux autres démons. le mezzodémon est un soldat
prudent qui n’hésite pas a prendre ses jambes 4 son cou lorsquil
est en péril on en infériorité numérique. Il attaque au moyen d’'un
trident et utilise pointes perforantes pour maitriser et blesser son
adversaire. Il aime clouer sa proic sur place et cracher un souffle
empoisonné sur les autres ennemis proches.

CONNAISSANCE DES MEZZODEMONS

In personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : depuis qu'ils sont sortis des entrailles des Abysses, les
mezzodémons (parfois qualifiés de mezzoloths) se sont répandus
sur tous les plans. I1 leur arrive de fonder de véritables repaires et
de s'installer dans des régions précises, et ne se contentent pas de
parcourir les royaumes en hordes monstrueuses.

DD 25 : les mezzodémons aiment l'or et les objets précieux.
C'est pour cela qu'il leur arrive de louer leurs services et qu'ils ont
développé une réputation de mercenaires.

RENCONTRES DE GROUPE

En tant que mercenaires des Abysses, les mezzodémons garnissent
bien souvent les premiéres lignes de tout un éventail de créatures
fortunées, qui n'ont parfois rien a voir avec les démons.

Rencontre de niveau 11 (3 200 px)

+ 2 mezzodémons (soldats de niveau 11}

4+ 2 hommes d'armes drows (chasseurs de niveau 11)
#+ | arachnomancien drow (artilleur de niveau 13)



VROCK

AVEC UNE JOIE TOUTE DEMONIAQUE, LES VROCKS piquent sur leurs
victimes et les taillent en piéces, ricanant comme des fous en se
délectant des hurlements de leurs proies.
Vrock Franc-tireur niveau 13
800 px
Sens Perception +13 ; vision dans le noir
Pv 132 ; péril 66 ; cf. aussi spores de folie
CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 23, Volonté 23 j
Résistances variable 10 (2/rencontre ; cf. glossaire)
VD 6, vol 8 ; cf. aussi attaque en vol
(D) Griffes (simple ; & volonté)
Allonge 2 ; +18 contre CA ; 2d8 + 6 dégats,
+Attaque en vol (simple ; 4 volonté) _
Le vrock se déplace jusqu'a 8 cases en volant et effectue une
attague de griffes a n'importe quel moment de son déplacement,
sans provoquer d'attaques d'opportunité en s'éloignant de la
cible de l'attaque.
< Cri etourdissant (simple ; recharge [{])
Explosion de proximité 3 ; les créatures assourdies sont
immunisées ; +17 contre Vigueur ; la cible est étourdie jusqu’a
la fin du tour de jeu suivant du vrock.
< Spores de folie (libre, quand le démon est en péril pour Ia
premiere fois ; rencontre) 4 poison
Explosion de proximité 2 ; les démons sont immunisés :
+16 contre Volonté ; 1d10 + 4 dégits de poison, et la cible
est hébétée (sauvegarde annule).

Humanoide élémentaire (démon) de taille G
Initiative +12

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compétences Bluff 15, Intuition +13 y

- For23(+12) Dex 19 (+10) Sag 15 (+8)

| Con 20 (+11) Int 12 (+7) Cha 19 (+10)

(De gauche a droite) marilith,
mezzodémon et vrock

TACTIQUE DU VROCK.

Ce démon utilise attaque en vol pour fondre sur ses adversaires
avant de se poser et d’effectuer des attaques de base de griffes.
I1 utilise cri étourdissant quand il est encerclé et spores de folie
quand il est en péril pour la premiére fois,

CONNAISSANCE DES VROCKS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les vrocks ont la réputation d’étre infidéles et
d’abandonner leur poste lorsque se présente un maitre qui
leur semble plus puissant. Ils aiment aussi intriguer contre
leurs supérieurs, méme si leurs machinations les ménent
rarement trés loin,

RENCONTRES DE GROUPE

Les vrocks s'associent a des cultes démoniaques, et parfois 4 des
géants et des fées maléfiques.

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)

+ 2 démons vrocks (francs-tireurs de niveau 13)

4 1 dryade buissonniére (contréleur d’élite de niveau 13)
4 1 géant des collines (brute de niveau 13)

DEMON
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DESTRAKHAN

CETTE CREATURE AVEUGLE RODE DANS LES DONJONS, utilisant
différents sens pour détecter ses proies. Quand il trouve un
gibier comestible, le destrakhan 1'agresse & coups d'ondes
sonores destructrices.

Destrakhan Artilleur niveau 9
Créature magique aberrante (aveugle) de taille G 400 px
Initiative +8 Sens Perception +11 ; vision aveugle 10
Pv 80 ; peril 40
CA 22 ; Vigueur 24, Réflexes 21, Volonté 20
Immunités regard
Résistances tonnerre 10
VD 6, escalade 3
(¥) Griffes (simple ; a volonté)
+14 contre CA ; 1d8 + 4 dégats.
% Vibration sonore (simple ; 2 volonté) 4 tonnerre
Distance 10 ; +13 contre Réflexes ; 2d6 + 5 dégats de tonnerre.

< Hurlement destructeur (simple ; recharge =*) 77|53 )  tonnerre

Décharge de proximité 5 ; +13 contre Vigueur; 2d6 + 5 dégits
de tonnerre, et la cible est hébétée (sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues profond
Compétences Bluff +9, Discrétion +13
For 18 (+8) Dex 18 (+8)

Con 20 (+9) Int7(+2)

Sag 14 (+6)
Cha 10 (+4)

TACTIQUE DU DESTRAKHAN

Discret, le destrakhan percoit ses proies 4 10 cases de distance
et préfere attaquer de loin a l'aide de vibration sonore. 1] utilise
hurlement destructeur contre les cibles proches.

Artilleur niveau 15
Créature magique aberrante (aveugle) de taille G 1200 px
Initiative +12 Sens Perception +14 ; vision aveugle 20
Pv 122 ; peril &1
CA 28 ; Vigueur 32, Réflexes 27, Volonté 25
Immunités regard
Résistances tonnerre 15
VD 8, escalade 4
(&) Griffes (simple ;  volonte)
+20 contre CA ; 1d8 + 6 dégats.
¥ Vibration senore (simple ; 4 volonté) 4 tonnerre
Distance 10 ; +19 contre Réflexes ; 2d8 + 8 dégats de tonnerre.
% Hurlement destructeur (simple ; recharge [][-3][]F3]) + tonnerre
Décharge de proximité 5 ; +19 contre Vigueur ; 2d6 + 8 dégits
de tonnerre, et |a cible est hébétée (sauvegarde annule).
< Réverbération (simple ; rencontre) 4 tonnerre
Explosion de proximité 2 ; +19 contre Vigueur; 2d8 + 8 dégits
de tonnerre, et la cible est etourdie (sauvegarde annule).
Echec: demi-dégits, et la cible est hébétée jusqu’a la fin
du tour de jeu suivant de I'aboyeur destrakhan.

Aboyeur destrakhan

Alignement mauvais Langues profond
Compétences Bluff +12, Discrétion +17

For 23 (+13) Dex 20 (+12) Sag 15 (+9)
Con 26 (+15) Int 10 (+7) Cha 11 (+7)

TACTIQUE DE
L'’ABOYFUR DESTRAKHAN

Laboyeur destrakhan préfere les attaques i distance au corps a
corps et utilise réverbération contre les ennemis qui s'approchent
trop de lui.

CONNAISSANCE
DES DESTRAKHANS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d'Exploration.

DD 15 : un destrakhan peut apprendre a imiter les sons qu'il
entend souvent, comme les bruits ambiants d'un donjon ou les
grognements d autres créatures. 1] s'en sert pour masquer ses
bruits de pas ou faire croire a sa proie quune créature bien moing
menacante s'approche (en réussissant un test de Bluff).

RENCONTRES DE GROUPE

Les destrakhans sont attirés par les autres créatures aberrantes
comme les chuuls, les babéliens et les gricks. Ils peuvent aussi
sallier aux drows, torves, guenaudes, méduses, trolls, oni,
troglodytes et a d'autres humanoides.

Rencontre de niveau 9 (1 950 px)

# 2 destrakhans (artilleurs de niveau 9)

+ 2 berserkers répugnards (soldats de niveau 9)
4 1 griffu répugnard (controleur de niveau 8)

Rencontre de niveau 15 (6 200 px)

+ 1 aboyeur destrakhan (artilleur de nivea®15)

+ 2 crochets driders (brutes de niveau 14)

4+ 1 prétresse drow (contréleur de niveau 15)

+ 3 hommes d'armes drows (chasseurs de niveau 11)

WOOTTEN
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DESTRIER NOIR

STEPHEN CROWE

LES DESTRIERS NOIRS SERVENT SOUVENT DE MONTURES 4 des
puissantes créatures maléfiques. Bien qu'ils ressemblent de
prime abord a des chevaux i la robe d'un noir d’encre, il s'agit
de monstres intelligents, carnivores et cruels.

Destrier noir Franc-tireur niveau 13
Créature magique ombreuse (monture) de taille G 800 px
Initiative +12 Sens Perception +12, vision dans le noir
Pv 138 ; péril 69
CA 27 (29 contre les attaques d'opportunité) ; Vigueur 26, Réflexes
25, Volonté 24
Résistances feu 20 ; cf. aussi chevauchée infernale
VD 10, téléportation 10
@ Sabots (simple ; & volonté) + feu
+18 contre CA; 1d8 + 6 dégats, et 5 dégits de feu continus
(sauvegarde annule).
Chevauchée infernale (quand le monstre est monté par un cavalier
allié de niveau 13 ou plus ; 3 volonté) 4 feu, monture
Le cavalier du destrier noir gagne une résistance aufeu 20.
Sabots de I'enfer (simple ; recharge (] ;1)) 4 feu
Le destrier noir se déplace jusqu’ 10 cases. Chaque case que
quitte le monstre se remplit de flammes sur une hauteur de
3 métres jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant. Toute créature
qui touche le destrier noir au moyen d’une attaque de corps
a corps durant ce déplacement ou entre dans I'une des cases
enflammées subit 10 dégats de feu.

Alignement mauvais Langues -
Compétences Endurance +19

For 23 (+12) Dex 19 (+10) Sag 12 (+7)
Con 26 (+14) Int 5 (+3) Cha 15 (+8)

TACTIQUE DU DESTRIER NOIR

Un destrier noir utilise sabots de Ienfer pour couper la route aux
victimes qui tentent de s'enfuir avant de les marteler et de les
braler a mort avec ses sabots. Il fait bon usage de sa VD et de sa
téléportation, préférant les attaques et les retraites éclair tout en
portant son dévolu sur les victimes situées trop loin pour recevoir
de l'aide de leurs compagnons.

CONNAISSANCE
DES DESTRIERS NOIRS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : créatures de la nuit, les destriers noirs tirent leur
nom des effroyables réves qui hantent les mortels ayant survécu
alattaque d'un ou plusicurs de ces prédateurs avides.

Un destrier noir est une terrifiante créature venue de
Gisombre. Bien qu'il ressemble de loin a un cheval noir, il
prend plaisir a inspirer la terreur 2 la proie sur laquelle il se jette.
Ce monstre apprécie particulierement de laisser ses victimes
penser quelles ont réussi 4 lui échapper avant de les surprendre
dans une derniére atfaque fatale.

Les destriers noirs se rassemblent parfois en petits troupeaux
qui se conduisent comme des meutes de loups ayant un féroce
appétit de chair humaine. Ils sévissent i la fois en Gisombre et
sur les routes isolées du monde physique, la nuit, dévorant tous les
voyageurs de passage.

DD 25 : un destrier noir peut accepter de devenir la monture
d’une puissante créature mauvaise, mais cette derniére doit
le vaincre au combat et, par sa seule force, lui montrer que cet
asservissement est la seule alternative & la mort.

Un destrier noir fait bénéficier son cavalier de sa résistance
au feu. Selon la légende, des destriers particuliérement puissants
peuvent méme [aire voyager leur cavalier entre le monde
physique et la Gisombre.

S'il est tué, le feu intéricur du destrier noir vacille et s’éteint,
laissant derriére lui une criniére et une queue de cendres qui
se dispersent bien vite. '

RENCONTRES DE GROUPE

Les destriers noirs se rassemblent en petits troupeaux et sallient
parfois a titre personnel avec des monstres intelligents (3 moins
que ceux-ci ne les y contraignent).

Rencontre de niveau 13 (3 900 px)

+ 1 destrier noir (franc-tireur de niveau 13)

+ 1 commandant nécrophage (soldat de niveau 12)
+ 6 nécrophages guerroyeurs (soldats de niveau 9)

Rencontre de niveau 13 (4 200 px)

+ 2 destriers noirs (franes-tireurs de niveau 13)

+ 1 homme d’armes méduse (soldat d'élite de niveau 13)
+ 1 archére méduse (contréleur d’élite de niveau 10)

DESTRIER NOIR
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DEVOREUR

(QUAND UN MEURTRIER ENRAGE PERD LA VIE, SO0 Amé s'ehl va
en Gisombre. La, elle peut reprendre chair et poursuivre ses
exactions en devenant un dévoreur. Dépourvu de conscience,
ce monstre n'existe que pour tuer et se nourrir des vivants.

CONNAISSANCE DES DEVOREURS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussirun test de Religion.

DD 20 : les dévoreurs naissent des dmes de meurtriers qui
se perdent en Gisombre. Ils se nourrissent d’humanoides vivants
et se servent de leur énergie vitale pour se soigner.

DEVOREUR D'AME

CEITE CREATURE CADAVERIQUE EMPRISONNE UAME d'un
humanoide vivant dans sa cage thoracique. Lame se manifeste
sous la forme d’une petite effigie décharnée de la créature
captive, qui se tord de douleur tandis que I'effroyable dévoreur
la prive de son énergie vitale,

Soldat d’elite niveau 11
1200 px
Sens Perception +10; vision dans le noir

Dévoreur d’ame

Humanoide smbreux (mort-vivant) de taille G
Initiative +8

Pv 224 ; péril 112

CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 21, Volonté 26 ; cf. aussi dme
protectrice

Immunités maladie, peison ; Résistances necrotique 15 ;
Vulnérabilités radiant 5 (quand le dévoreur subit des dégits
radiants, l'ennemi qu’il a emprisonné bénéficie d’un jet de
sauvegarde pour s'échapper)

Jets de sauvegarde +2

VD 6

Points d’action 1

Griffes (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +17 contre CA; 2d6 + 5 dégats.

¥ Piége spirituel (simple ; & volonté) + nécrotique
Distance 5 ; vise un humanoide vivant ; +15 contre Vigueur;
1d8 + 7 degats nécrotiques, et la cible est emprisonnée
(sauvegarde annule). La créature emprisonnée est retirée du jeu
et ne peut entreprendre aucune action. Si elle réussit un jet de
sauvegarde, elle s'échappe et apparait dans une case inoccupée
de son choix adjacente au dévoreur d’ame. Une créature captive
s'échappe automatiquement quand le dévoreur d’ame est détruit.
Le dévoreur ne peut emprisonner quune créature 3 la fois.

< Rupture de I'ame (simple ; utilisable uniquement aprés que le
(dévoreur d'ame s'est servi d'dme dévorée, et seulement au méme
tour de jeu ; a volonté) 4 nécrotique, terreur _
Explosion de proximité 1 ; +15 contre Volonté ; 2d8 + 7 dégits
nécrotiques, et la cible est immobilisée jusqu’a la fin du tour
de jeu suivant du dévoreur d’ame. Echec: demi-dégats, et [a cible
n'est pas immobilisée.

Ame dévorée (mineure ; & volonté) 4 guérison, nécrotique
Le dévoreur d'ame inflige 10 dégats nécrotiques 3 une créature
qu'il a emprisonnée (cf. piége spirituel). Il peut alors regagner
10 points de vie ou utiliser rupture de I'dime. Une créature tuée
par ce pouvoir ne peut pas étre ramenée a la vie par le rituel
Rappel a la vie.

Ame protectrice
Le dévoreur d’dme bénéficie d’un bonus de +2 a toutes ses
défenses tant qu'il dispose d’un captif (cf. piége spirituel).

Alignement mauvais Langues commun
Compétences Discrétion +11 _
For 20 (+10) Dex 12 (+6) Sag 11 (+5)
Con 16 (+8) Int 16 (+8) Cha 24 (+12)

iy T

Alignement mauvais

TACTIQUE DU DEVOREUR D'AME

Un dévoreur d'ame utilise piége spirituel, puis dme dévoree pour
infliger des dégits ala créature emprisonnée. Il emploie ensuite
Iénergie qu'il absorbe en dévorant I'ame pour se soigner ou
utiliser rupture de I'ame. 8i son captif parvient & s'échapper, le
monstre utilise a nouveau piége spirituel.

DEVOREUR VISCEREUX

CE DEVOREUR ENROULE SES INTESTINS SUPPURANTS autour de ses
ennemis. Les bouches avides qui les terminent se referment sur
leur chair, permettant au monstre d’absorber I'énergie vitale
de ses proies. Une fois ses victimes mortes, il peut se délecter
goulitment de leurs entrailles.

Controleur niveau 12
700 px
Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Devoreur viscéreux

Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M

Initiative +8

Pv 124 ; péril 62

CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 23, Volonté 24 ; cf. aussi viscéres
protecteurs

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 15 ;
Vulnérabilités radiant 5

VD 6

' Griffes (simple ; 3 volonté) 2
+16 contre CA; 1d10 + 4 dégts.

{ Viscére affamé (mineure ; i volonté)
+16 contre CA ; la créature enroule un intestin préhensile autour
delacible ; 1d4 + 5 dégits, et la cible est étreinte (jusqu'a évasion).
Un dévoreur viscéreux dispose de quatre appendices de ce genre
et peut saisir jusqu’a quatre créatures,  moins qu'il ne décide d'en
utiliser plusieurs contre la méme cible (auquel cas chaque appendice
supplémentaire lui impose un malus de -2 aux tests d’évasion).

Viscére dévorant (mineure 1/round ; 3 volonté) + guérison, nécrotique
Le dévoreur viscéreux absorbe Pénergie vitale de toute
cible vivante qu'il étreint. Une cible étreinte subit 5 dégats
nécrotiques par appendice viscéral qui I'étreint et le dévoreur
viscéreux regagne autant de points de vie.

Visceéres protecteurs
Le dévoreur viscéreux bénéficie d’'un bonus de +2  toutes ses
défenses tant qu'il étreint une ou plusieurs créatures.

Langues commun

Compétences Discrétion +13
For 18 (+10) Dex 15 (+8)
Con 20 (+17) Int 12 (+7)

Sag 9 (+5)
Cha 17 (+9)

TACTIQUE DU DEVORFUR VISCEREUX

Cette créature échange des actions simples ou des actions de mou-
vement contre des actions mineures, utilisant son pouvoir de viscére
affamé jusqu’a trois fois par round. Si un seul adversaire est i poriée,
le monstre tente de sen saisir a 'aide de ses quatre appendices répu-
gnanis. §'il a plusieurs cibles sous la main, il tente d'en étreindre
autant que possible. Quand la créature est en péril, elle utilise son
pouvoir de viscere dévorant pour regagner des points de vie,

RESCAPES DE L'EPERONNEUR

Un dévoreur éperonneur commence la partie avec au moins
une ame déja embrochée sur ses pointes. Si I'ame parvient
d’'une facon ou d’une autre a échapper au monstre, son corps
apparait dans une case adjacente 2 lui. En tant que MD, vous
pouvez utiliser 'dme rescapée tel un outil narratif. Le corps
peut appartenir a un individu que les PJ recherchaient, a
moins qu'il ne transporte quelque chose de précieux. Si on
le guérit ou si on le rameéne a la vie, cet individu peut rester
dans les parages assez longtemps pour parler aux PJ, les
accompagner ou méme les trahir (a votre guise).



% - (De haut en bas) dévoreur éperonneur,

D:E\/OR E UR H)E RONNE UR dévoreur d’dme et dévoreur viscéreux
JUAND UN DEVOREUR EPERONNEUR TUE une créature, le cadavre

s'évanouit et son fantome apparait, empalé sur I'une des pointes

dumonstre. Ce dernier se nourrit de ces dmes qui hurlent de

douleur et di :nt dans un éclair de lumiére quand elles

sont entiérement consumées. /e

Dévoreur éperonneur  Soldat d’élite (meneur) niveau 20
Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille TG 5600 px
Initiative +11 Sens Perception +15 ; vision dans le noir
Eperons protecteurs aura 10 ; le dévoreur é éperonneur et tous les alliés
pris dans Faura bénéficient & toutes leurs défenses d'un bonus égal
a la moitié du nombre d’ames empalées sur les pointes du monstre.

Pv 376 ; péril 188

CA 38 ; Vigueur 37, Réflexes 29, Volonté 34 ; cf. aussi éperons =
protecteurs ci-dessus T

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 20 ; e ot o

Vulnérabilités radiant 10 (quand le dévoreur éperonneur
subit des dégats radiants, |a derniére dme embrochée sur ses
pointes a droit a un jet de sauvegarde pour s'en échapper)

Jets de sauvegarde +2

VD6

Points d'action 1

@’ Griffes (simple ; 3 volonté)

Allonge 3 ; +26 contre CA ; 2d8 + 9 dégats. Si l'attaque réduit
une cible humanoide vivante a 0 point de vie (ou moins),
celle-ci disparait et devient une ame éperonnée, embrochée
sur le dévoreur (cf. dme éperonnée).

< Dislocation de Pame (smple se recharge quand le dévoreur
eperonneur utilise dme dévo ec-.) + necmhque =
Explosion de proximité 3 ; +24 contre Volonté ; 5d8 + 8 dégats ;
nécrotiques, et [a cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu ' /
suivant du dévoreur éperonneur. Effet secondaire : la cible est J '
affaiblie (sauvegarde annule). 4,

Ame dévorée (simple ; & volonté) 4 guérison g i
Le dévoreur éperonneur tue instantanément la plus ancienne des [y
ames embrochées sur ses pointes et regagne 75 points de vie. Le '
cadavre de la créature apparait sur une case adjacente au dévoreur. _ '

Ame éperonnée - { &
Le dévareur éperonneur commence la rencontre avec une ame ;
éperonnée et peut en embrocher jusqu’a quatre. Une dme
éperonnée ne peut entreprendre aucune action et s'échappe
quand le dévoreur est détruit. Quand I'ime d'une créature
s'échappe, son corps apparait dans une case inoccupée adjacente
au monstre, dans le méme état qu'au moment ot elle a disparu.

Alignement mauvais Langues commun =

For 29 (+19) Dex 8 (+9) Sag 1M1 0) )

Con 20 (+15) Int 20 (+15) Cha 26 (+18)

TACTIQUE DU DEVOREUR EPERONNEUR

Ce collectionneur d'ames se jette dans la bataille en concenirant £
ses atlaques sur un adversaire a la fois. pour eréer d’autres ames A

embrochées. Quand il est en péril, il utilise dme dévorée pour

se soigner, puis dépense son point d’action pour se servir de £ , / {v’i\\
- 5 = ioa g | . -

dislocation de I'ame. T | !j 3

RENCONTRES DE GROUPE b

Bien quun dévoreur soit rongé par une faim insatiable d’étres vivants,
il sait pertinemment quune bonne alliance peut hui étre profitable. N,

Rencontre de nivean 11 (3 025 px) Ay
+ 1 dévoreur d'ame (soldat d’élite de niveau 11)

+ 1 seigneur vampire (franc-tireur d’élite de niveau 11)

+ 5 trague-sang vampiriens (sbires de niveau 10)

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)

4+ 2 dévoreurs reux (contréleurs de niveau 12)
4 1 arachnomancien drow (artilleur de niveau 13)
+ 3 hommes d’armes drows (chasseurs de niveau 11)
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DIABLE

PROFONDEMENT MALEFIQUES ET CORROMPUS, les diables sont les servi-
teurs rebelles des dieux qui vivent aujourd hui dans les Neul Enfers,
I'un des plus sombres dominions de la Mer Astrale. Ces monstres
sont de toutes sortes, du plus misérable diablotin aux formidables
archidiables connus sous le nom de Seigneurs des Neuf, dont chacun
gouverne l'un des Enfers. Le plus grand de ces seigneurs infernaux
est le dieu Asmodeée, prince de Nessus, le neuvieme enfer. Il y a bien
longtemps, Asmodée était un puissant serviteur divin qui décida de
se rebeller contre son dieu tutélaire et, i la téte d'une armée décidée,
il finit par terrasser son maitre. Pour leur trahison, ses disciples et lui
furent maudits, affublés de formes monstrueuses et incarcérés dans
les ruines fumantes du dominion du dieu assassiné.

Les diables sont capables de quitter les Neuf Enfers, mais la tiche
n'est pas de tout repos. Les puissants archidiables peuvent les en faire
sortir 4 grand renfort de magie infernale, mais certains empruntent
également la poignée de portails magiques qui leur permettent
de quitter leur plan (sachant que le nombre d'individus pouvant y
passer est généralement modeste, méme lorsque toutes les conditions
sont réunies). Toutefois, 1a plupart des diables que l'on trouve en
dehors des Neuf Enfers sont appelés dans le monde physique par des
mortels maléfiques qui ont recours a de noirs rituels.

Les diables convoitent les &mes des mortels car pour chacune
qu'ils parviennent a asservir, ils affaiblissent I'influence des
dieux sur les mortels et gonflent la puissance des Neuf Enfers.

IIs tourmentent et dévorent les dmes détournées pour nourrir
leurs plus formidables ceuvres infernales, qui incluent des
constructions maléfiques et de terribles invocations: Ils se livrent
une lutte acharnée pour moissonner un maximum d’4mes, et
ainsi gagner faveurs et statut au sein de leur société, mais tous
ceuvrent dans le but d'en réunir pour le compte des Neuf Enfers.
Certains diables poussent les mortels & leur offrir leur &me par la
tyrannie, le désespoir et la terreur ; d'autres cherchent 3 anéantir
les serviteurs des dieux bons et & réduire leur travail 4 néant;
enfin, d’autres encore jouent les tentateurs et les fourbes pour
attiser I'ambition, le désir, la cupidité et I'orgueil des mortels.

Jadis, Asmodée et ses vassaux nouérent de sombres pactes
avec divers dieux du mal. Il n'est donc pas rare de trouver des
diables au service de Baine, Gruumsh, Tiamat, Torog et Vecna.
Les diables prennent toujours soin d'honorer leurs marchés ;

mais ils ont le chic pour remplir leur part du contrat, si hien que
leurs débiteurs sont généralement pris a leur propre jeu.

DIABLE A CHAINES

TOURMENTEURS SADIQUES, LES DIABLES A CHATNES sont les geéliers
et les bourreaux des Neuf Enfers. Ils cherchent a capturer

leurs victimes vivantes afin de pouvoir leur faire subir les pires
souffrances pendant des journées entiéres.

Diable a chaines (kyton) Franc-tireur niveau 11
Humanoide immortel (diable) de taille M 600 px
Initiative +14 Sens Perception +7 ; vision dans le neir
Pv 116 ; peril 58
CA 15 ; Vigueur 22, Réflexes 24, Volonté 19
Résistances feu 20
VD 7 ; cf. aussi danse guerriére
@ Chaine cloutée (simple ; & volonté)
Allonge 2 ; +16 contre CA ; 2d4 + 7 dégats.
+ Double attaque (simple ; a volonté)
Le diable a chaines effectue deux attaques de chaine cloutée.
4 Chaines de vengeance (libre, lorsque le diable est en péril pour
la premiére fois ; rencontre)
Le diable a chaines effectue deux attaques de chaine cloutee.
1 Chaines infernales (simple ; 3 volonte)
+14 contre Réflexes ; la cible est prise dans les chaines et
maitrisée (sauvegarde annule). Le diable a chaines ne peut
maitriser qu'une seule créature a la fois avec ce pouvoir.
Danse guerriére (mineure ; a volonté)
Le diable a chaines se décale de 1 case,
Danse de défi (interruption immédiate, quand une attaque
de corps a corps est effectuée contre le diable a chaines ;
se recharge aprés que le kyton a utilisé chaines de vengeance)
Le diable & chaines se décale de 1 case.
Alignement mauvais Langues universel
Compétences Intimidation +11
For 19 (+9) Dex 24 (+12)

Con 20 (+10) Int 14 (+7)

Sag 15 (17)
Cha 13 (+6)

TACTIQUE DU DIABLE A CHAINES

Ce diable frappe ses ennemis 4 l'aide de ses chaines cloutées, en
utilisant chaines infernales pour maitriser le plus génant d'entre eux.

REETARGETE

WNR



81l renonce 4 son action de mouvement, il peut se décaler avant
et aprés avoir porté une attaque. En dehors de son tour de jeu,

il utilisc danse de défi pour esquiver les attaques et chaines de
vengeance quand il est en péril pour la premiére fois.

CONNAISSANCE
DES DIABLES A CHAINES

Un personnage connait les informations suivantes a condition

de réussir un test de Religion.

DD 20 : les diables & chaines (également connus sous le nom
de kytons) se servent des chaines cloutées qui les recouvrent pour

frapper et maitriser leurs adversaires.

DD 25 : certains diables a chaines apprennent des rituels qui
leur permettent d'animer les chaines qui ne sont pas fixées a leur
corps, qui se mettent alors a se tortiller comme des serpents.

RENCONTRES DE GROUPE

Les diables & chaines fonctionnent 4 merveille avec les autres
diables et créatures qui les Jaissent torturer leurs proies.

Rencontre de niveau 11 (3 000 px)

+ 2 diables 4 chaines (francs-tireurs de niveau 11) "

+ 4 prétoriens diables légionnaires (sbires de niveau 11)
+ 1 célébrant langue-de-serpent (controleur de niveau 11)

+ 4 fanatiques langue-de-serpent (shires de niveau 12)

DIABLE A PIQUANTS

LES DIABLES A PIQUANTS SONT LES ECLATREURS ET LES SENTINELLES

des Neuf Enfers. I1s se réunissent sous forme de groupes de
maraudeurs aux cris rauques, parcourant les cieux ardents et
harcelant les proies qui leur tombent sous la main.

Les Neuf Enfers constituent I'un des
dominions de la Mer Astrale. IIs sont
entourés d'une épaisse fumée noire, et de
l'autre coté de ce voile étouffant apparait
un vaste mende volcanique dont la surface
brilee et accidentée est recouverte de
cendres. Il s'agit d'Avernus, le premier
des Neuf Enfers, ot une pluie de cendres
ardentes tombe d’un ciel privé de soleil,
ou des forteresses de fer se dressent sur
des iles situees au beau milieu de fleuves
de lave. Les vaisseaux qui commettent
Pimprudence de s'en approcher de trop
pres finissent par quitter la Mer Astrale et
se retrouvent a tomber du ciel d'Avernus,
pour s'écraser sur le sal briilant telles
des météorites paresseuses. Certains
timoniers de grand talent parviennent &
négocier leur passage et se posent en toute
sécurité sur les plaines de cendres, mais Ia
meeilleure facon de ne pas finir carbonisé
est encore de distinguer l'influence astrale
du Styx et d’en suivre le lit parmi les
gorges de basalte. Le fleuve suit un cours
trés chaotique au travers d’Avernus et
finit par plonger vers les Enfers inférieurs,
chacun prenant la forme d'une caverne
de la taille d'un continent dans ce monde
bouillonnant.

Avernus, le premier Enfer, constitue en
quelque sorte la surface de ce terrifiant
dominion. C'est un monde volcanique
empreint du sang et des vestiges d'un
million de batailles, ot des boules de feu
tombent du ciel enfumé. Uarchidiable
Bel, véritable génie militaire, protége et
dirige Avernus depuis une gigantesque
citadelle de fer.

Une grande porte en fer située dans le
flanc d'une montagne d’Avernus méne
a Dis, le deuxieme enfer. Dis est une
cité entourée d'une enceinte de fer qui
se situe dans une gigantesque caverne,
sise a méme le sol accidenté de la cavité.
Dispater, le souverain des lieux, est
connu pour étre le plus prudent et le plus
calculateur de tous les archidiables.

La caverne de Dis descend et s'élargit
progressivement pour ouyrir sur la grande
voute de Minauros, le troisieme Enfer. Une
pluie grasse tombe sans cesse du plafond,
si bien que le sol noir de Minauros prend
la forme d'une vaste série de plages
de vase, de marais et de fondrieres
bouillonnant parfois et dégageant des
vapeurs delétéeres en raison de la chaleur
souterraine. Le serpentin et trés vantard
archidiable Mammon régne ici.

Phlegethos, le quatrieme Enfer, se
trouve bien en dessous des trois premiers.
Des marches humides taillées dans
les crevasses envahies de fumerolles
nauséabondes de Minauros descendent
de plusieurs kilométres, pour donner
sur une caverne embrasée ou l'air est
si chaud qu'il trouble la vue, o des
cheminées volcaniques situées dans le
plafond vomissent des cascades de lave.
L'endroit appartient a I'archidiablesse
Fierna, méme si Bélial, son sinistre pére,
en est I'éminence grise.

Stygia est aussi profond que Phlegethos,
mais se trouve a des centaines de
kilométres de son voisin ardent. Il est
au-dessous de Dis, des escaliers lugubres
de glace et de fer permettant d’aller
de P'un a lautre. Si le cinquiéme Enfer
est sombre, il est également froid.
En effet, la caverne de Stygia abrite une
vaste mer gelée parsemée d'icebergs
gigantesques. De faibles aurores bleu
et vert de flammes givrées dansent
au-dessus de la mer, projetant leurs
longues ombres. Emprisonné au sein de
l'un de ces formidables blocs de glace
figure P’archidiable Levistus, & jamais
incarcéré pour avoir trahi Asmodée.

Glasya, la fille d’Asmodée a la beauté
diabolique, régne sur Malbolge, le
sixieme Enfer. Des canaux de glace longs
de plusieurs centaines de kilométres
partent de Stygia pour rallier cette grande
caverne, illuminée par de sinistres lampes
a I'éclat jaune-vert qui sont suspendues
au plafond tels de minuscules soleil

PETIT AVANT-GOUT DES NEUF ENFERS

maladifs. Jadis, Malbolge était un vaste
jardin et faisait la joie de la divinité qui
gouvernait cette sphére avant Asmodée,
mais aujourd’hui, sa beauté de facade
ne saurait dissimuler une réalité fétide
et répugnante : des arbres automnaux
aux racines tortueuses, de belles
tours blanches dont les créneaux sont
recouverts de corps empalés, des mares
étincelantes a 'eau empoisonnée, etc.

Maladomini, le septiéme Enfer,
est un incroyable dédale de tunnels
sinueux larges de plusieurs kilométres.
Ces passages s'enfoncent vers plusieurs
des Enfers inférieurs, dont Malbolge,
Cania et Nessus. Dans ces tunnels
cyclopéens figurent des villes en ruine,
des fleuves de fange et de vastes
étendues de terre exploitées jusqu'a
I'os. La terre suppure un ichor noir et
les nuées de mouches ne laissent aucun
répit. Ici regne Parchidiable Belzébuth,
une monstrueuse limace dénuée de
toute compassion.

Le royaume gelé de Stygia a des
airs de paradis comparé a Cania, le
huitiéme Enfer. Cet immense golfe situé
au plus profond du monde est lui aussi
un domaine du froid, ot des glaciers
de plusieurs centaines de métres de
haut parcourent un paysage sinistre et
parfaitement hostile pour la plupart
des formes de vie. Méphistophélés, un
archidiable a la beauté cruelle, dirige
Cania depuis un palais de glace éclairé
par des lueurs infernales crépitantes.

Enfin, les plus sombres failles de Cania,
profondes de centaines de kilométres,
ouvrent sur Nessus, le neuvieme et
dernier Enfer. Il s’agit 1a de la demeure du
tyran divin Asmodée, le pére de tous les
diables. Nessus est un immense dédale
vertical de gouffres si larges et profonds
qu’ils prennent racine dans les feux
bouillonnants situés au cceur de la sphére
maudite. Enfin, de grandes cités infernales
et armées diaboliques se dissimulent au
sein de ces profondeurs embrasées.

DIABLE




Diable a piquants (spinagon) Franc-tireur niveau 6

Humanoide immortel (diable) de taille M 250 px

Initiative +7 Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Pv 70 ; peril 35

CA 20; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 16

Résistances feu 20

VD 5, vol 7 (stationnaire)

@ Griffes (simple ; 4 volonté)
+11 contre CA; 2d6 + 4 dégats.

7 Volée de piquants (simple ; & volonté) 4 feu, poison
Ce diable lance des piquants qui prennent feu dans les airs. Distance 10;
+5 contre Réflexes ; 1d10 dégats plus 1d6 dégats de feu, et le diable 2
piquants a le droit d'effectuer une attaque secondaire contre la méme
cible. Attaque secondaire: +9 contre Vigueur; la cible subit 5 dégéts de
poison continus et est ralentie (sauvegarde annule les deux).

Alignement mauvais Langues universel

For 18 (+7) Dex 15 (+5) Sag 14 (+5)

Con 14 (+5) Int 10 (+3) Cha 11 (+3)

TACTIQUE DU DIABLE A PIQUANTS

Les diables a piquants n'aiment pas se battre au corps a corps
et préférent cribler leurs victimes de piquants enflammés et
empoisonnés. Ce n'est qu'une fois leur adversaire en péril qu'ils
descendent au sol pour lacérer le malheureux de leurs griffes.

CONNAISSANCE DES DIABLES A PIQUANTS
Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : les diables & piquants (également connus sous Ie nom
de spinagons) sont généralement des diables convoqués car ils sont
relativement faibles et faciles a contréler au moyen de promesses
de destruction et de pillage.

DD 20 : al'instar de la plupart des diables, les spinagons
aiment tourmenter les créatures dont ils croisent la route. Ce sont
des éclaireurs aériens et des francs-tireurs des armées des Nenf
Enfers qui harcélent leurs adversaires au moyen de volées de
piquants venimeux et embrasés.

RENCONTRES DE GROUPE

Bien que des hardes enti¢res de diables a piquants soient monnaie
courante dans les Neuf Enfers, on les rencontre surtout en petit
nombre dans le monde matériel, généralement en compagnie
d'autres créatures mauvaises.

SN

(De gauche a droite) succube,
diable guerroyeur et diable a piquants

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)

+ 2 diables a piquants (francs-tireurs de niveau 6)

+ 1 mystique palustre vertécaille (controleur de niveau 6)
+ 2 cogneurs noirécailles (hrutes de niveau 6)

DIABLE BARBU

FaroucnEs cUuerRIERS DES NEUF ENFERS, les diables barbus sont
les gardes et troupes d'assaut de puissants diables ou mortels
malétiques. Ce sont des créatures violentes et courroucées qui
savourent chacun de leurs combats.

Diable barbu (barbazu) Soldat niveau 13
Humanoide immeortel (diable) de taille M 800 px
Initiative +10 Sens Perception +14 ; vision dans le noir
Barbe de tentacules aura 1 ; les ennemis qui sont adjacents au
diable barbu au début de leur tour de jeu subissent 5 dégats.
Pv 129 ; péril 64 ; cf. aussi frénésie guerricre
CA 13 ; Vigueur 25, Réflexes 22, Volonté 23
Résistances feu 20
VD 6
(®) Coutille (simple;; a volonté) + arme
Allonge 2 ; +18 contre CA; 2d4 + 5 dégats, puis |a cible est
marqueée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du diable barbu
et subit 5 dégats continus (sauvegarde annule).
} Griffes (simple ; 3 volonté)
+18 contre CA ; 1d6 + 5 dégats.
Frénésie guerriére
Quand le diable barbu est en péril, il bénéficie d'un bonus
de +2 aux jets d'attaque et inflige 5 dégats supplémentaires
au moyen de ses attaques de corps a corps.
Collaboration diabolique
Les alliés adjacents au diable barbu bénéficient d’'un bonus de +2 a la CA.

Alignement mauvais Langies universel
Compétences Intimidation +11

For 20 (+11) Dex 15 (+8) Sag 16 (+9)
Con 17 (+9) Int 10 (+6) Cha 11 (+6)

Equipement coutille

TACTIQUE DU DIABLE BARBU

Le diable barbu est un combaitant de corps i corps sans
détour, formé pour protéger les alliés adjacents en utilisant
collaboration diabolique. Tl ne recourt a ses attaques de griffes
que 5'i] perd sa coutille.

MIGUEL COIMBRAS JAMES ZHANG/ DAVE ALLSOP



CONNAISSANCE
DES DIABLES BARBUS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 : les diables barbus (¢galement connus sous le nom de
barbazus) comptent parmi les diables les plus faibles, mais ce sont
des combattants violents et dangereux. La coutille de ce monstre
est une arme corrompue qui provoque de terribles hémorragies.

DD 25 : les diables barbus sont des suiveurs, pas des meneurs,
si bien qurils se cantonnent généralement a des réles de gardes et
de troupes de choc. [ls cherchent rarement a tenter ou séduire les
mortels, préférant instiller la terreur an moyen d'un bon carnage.

RENCONTRES DE GROUPE

Les diables barbus sont généralement les gros bras de diables
ou de félons plus malins.

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)
4 3 diables barbus (soldats de niveau 13)
+ 2 yeux de lynx maléficiés yuan-tis (artilleurs de niveau 13)

DIABLE GELE

LES DIABLES GELES SONT ORIGINAIRES DES ETENDUES GLACEES de
Cania, le huitiéme royaume des Neuf Enfers. Généraux infernaux
et mortels maléfiques s'en servent de gardes du corps et de
c]lampiﬂns. sans compter que ces monstres prennent bien souvent
la téte de diables inférieurs au champ de bataille. Toutefois, ce
sont de mauvais officiers car ils méprisent les diables plus faibles
queux-mémes qu'ils releguent au rang de simple chair 4 canon.

Diable gelé (gelugon) Soldat niveau 20
Humanoide immortel (diable) de taille G 2 800 px
Initiative +18 Sens Perception +13 ; vision dans le noir
Aura de froid (froid) aura 5 ; les ennemis pris dans l'aura subissent
un malus de -2 aux jets d'attaque.
Pv 195 ; peril 97
CA 36 ; Vigueur 33, Réflexes 31, Volonté 29
Immunités froid ; Résistances feu 20
VD8
(1) Pique glacée (simple ; 3 volonté) 4 arme, froid
Allonge 3 ; +27 contre CA ; 1d12 + 7 dégats de froid, et la cible
est ralentie (sauvegarde annule).
4 Griffes (simple ; 4 volonte)
Allonge 2 ; +25 contre CA; 1d6 -+ 7 dégats.
< Souffle g]acia“ (simple ; recharge =] =] [=)[73]) + froid
Décharge de proximité 5 ; +23 contre Vigueur ; 2d6 + 7 dégits
de froid, et |a cible est ralentie (sauvegarde annule).
< Injonction glaciale (mineure ; recharge [5][5]) # froid
Explosion de proximité 5 ; +23 contre Volonté ; Ia cible subit 5 dégits
de froid continus et est immobilisée (sauvegarde annule les deux).
Alignement mauvais Langues universel
Compétences Endurance +23

For 25 (+17) Dex 22 (+16) Sag 17 (+13)
Con 27 (+18) Int 15 (+12) Cha 19 (+14)
ﬁquipement pique

TACTIQUE DU DIABLE GFLE

Le diable gelé préfére mener ses propres combats, recourant

a ses pouvoirs pour affecter un grand nombre d'ennemis en
méme temps. [l utilise injonction glaciale pour immobiliser les
combattants les plus redoutables ct attaque les cibles vulnérables
grice 4 son allonge et sa vitesse. §'il ne sait que faire d'une action
de mouvement, il réutilise injonction glaciale 4 son tour de jeun.

Il profite du froid engourdissant que dégage sa pique et de son
souffle glacial pour ralentir ses ennemis et les empécher de fuir.

CONNAISSANCE DES DIABLES GELES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion. -
DD 20 : s'ils se sentent particulicrement a l'aise dans les -
étendues gelées de Cania, les diables gelés (¢également connus
sous le nom de gelugons) ne sont pas affectés par les climats plus
chauds. Oi1 qu'ils aillent, ils emportent un peu de Cania avee cux
sous la forme de l'aura de froid qui les entoure.
DD 25 : les diables gelés respectent grandement le pouvoir
et ne souffrent ni la faiblesse ni la fragilité, qu'il s'agisse de leurs
alliés ou de leurs ennemis. Quand ils ont affaire a plusieurs
adversaires a la fois, ils commencent généralement par s'en
prendre au plus faible d'entre eux.

3 LI
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RENCONTRES DE GROUPE

Les diables gelés sont agacés par la simple présence des diables
qui leur sont inférieurs et ne travaillent avec eux qu'a contreceeur.

Rencontre de niveau 19 (13 600 px)

+ 2 diables gelés (soldats de niveau 20)

+ 2 magi de feu infernal cambions (artilleurs de niveau 18)
4 2 gargouilles nabassu (chasseurs de niveau 18)

DIABLE GUERROYEUR

Chamrions pes NEur Enrers, les diables guerroyeurs n'obéissent
qu'aux diantrefosses et aux archidiables. De plus, ils prennent

la téte des troupes de diables inféricurs lorsqu'il sagit de se
débarrasser d’ennemis qui déjouent les plans de leur maitre.

Les diables guerroyeurs qui finissent dans le monde physique
occupent parfois une place de seigneur de guerre ou de général,
prenant alors en main les armées de tyrans maléfiques.

Diable guerroyeur (malbranche) Brute (meneur) niveau 22

Humanoide immortel (diable) de taille G 4 150 px

Initiative +17 Sens Perception +15 ; vision dans le noir

Pv 255 ; péril 127

CA 35 ; Vigueur 34, Réflexes 32, Volonté 30

Résistances feu 30

VD 8, vol 8 (maladroit)

@ Griffes (simple ; a volonté)
+26 contre CA; 1d6 + 8 dégats.

() Trident (simple ; recharge 3] 2][51)) 4 arme
Allonge 2 ; +26 contre CA ; 4d4 + 8 dégats et 5 dégats continus
(sauvegarde annule), puis la cible glisse dans une case adjacente
au diable guerroyeur et se retrouve a terre.

= Ennemi assiégé"(mineure ;a2 volonté)

Distance mire ; réussite automatique ; la cible est marquée, et les

alliés du diable guerroyeur benéficient d'un bonus de +2 aux jets

d'attaque effectués contre celle-ci jusqu'a la fin de la rencontre

ou jusqu’a ce que le diable guerroyeur en marque une nouvelle.
¥ Permutation diabolique (mouvement ; 3 volonté) 4 téléportation

Distance 20 ; le diable guerroyeur et un diable allié situé

a portée échangent leurs places.

% Tactique infernale (mineure ; recharge [ 3
Distance 10 ; affecte jusqu’a 2 diables alliés d'un niveau inférieur
ou égal a celui du diable guerroyeur; chaque cible peut entrepren-
dre une action de mouvement ou effectuer une attaque de base.

Alignement mauvais Langues universel

Compétences Intimidation +20

For 27 (+19) Dex 23 (+17)

Con 25 (+18) Int 15 (+13)

Equipement trident

et

Sag 19 (+15)
Cha 18 (+15)

TACTIQUE DU DIABLE GUFRROYEUR

Malgré leur apparence bestiale, les diables guerroyeurs sont de

remarquables tacticiens et de grands leaders. Ils utilisent ennemi
assiégé et tactique infernale pour orienter leurs troupes vers les adver-
saires dangereux, mais n'hésitent pas 4 se jeter dans la mélée dés




lors que cest le bon moment, en utilisant permutation diabolique pour
échanger leur place avec un diable inférieur (qui a généralement la
mobilité suffisante pour s'enfoncer dans les rangs ennemis).

CONNAISSANCE
DES DIABLES GUERROYFURS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 25 : les diables guerroyeurs (également connus sous le
nom de malbranches) comptent parmi les plus puissants diables
et sont fréquemment convoqués par les mortels.

RENCONTRES DE GROUPE

Les diables guerroyeurs servent souvent de « gros bras » pour les
diantrefosses et archidiables, 4 moins qu'ils commandent des
contingents entiers de diables inférieurs.

Rencontre de niveau 21 (19 750 px)

4 1 diable guerroyeur (brute de niveau 22)

4 1 diable gelé (soldat de niveau 20)

4+ 2 diables osseux (contréleurs de niveau 17)

+ 12 décurions diables légionnaires (shires de niveau 21)

DIABLE LEGIONNAIRE

LEs ArmiES DES NEur ENFERS sont principalement constituées

de diables légionnaires, de cruels et impitoyables guerriers qui se
réunissent en grand nombre, des plaines roussies d’Avernus aux
gouflres les plus profonds de Nessus. Trés disciplinés, ils n'ont
aucune considération pour leur propre existence et ne vivent que
pour écraser les ennemis de leurs maitres sous leurs talons de fer.

Sbire niveau 6
63 px

Diable légionnaire, fantassin
Humaneide immortel (diable) de taille M
Initiative +4 Sens Perception +4 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégts a un shire.
CA 22 ; Vigueur 18, Réflexes 17, Volonté 17 ; cf. aussi défense diescouade
Résistances feu 5
VD 6, téléportation 3
Epée longue (simple ; 2 volonté) + arme
+11 contre CA ; 5 dégats.
Défense dlescouade
Le fantassin bénéficie d'un bonus de +2 3 toutes ses défenses
quand il est adjacent a au moins un autre diable légionnaire.
Alignement mauvais Langues universel
For 14 (+5) Dex 12 (+4) Sag 12 (+4)
Con 14 (+5) Int 10 (+3) Cha 12 (+4)

Equipement harnois, bouclier lourd, épée longue

Sbire niveau 11
Humanoide immortel (diable) de taille M 150 px
Initiative +6 Sens Perception +6 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.
CA 27 ; Vigueur 23, Réflexes 22, Volonté 27 ; cf. aussi défense descouade
Résistances feu 10
VD 6, téléportation 3
@ fpée longue (simple ; 3 volonté) 4 arme
+16 contre CA ; 6 dégits.
Défense d’escouade
Le prétorien bénéficie d'un bonus de 2 a toutes ses défenses
quand il est adjacent & au moins un autre diable Iégionnaire.
Alignement mauvais Langues universel
For 14 (+7) Dex 12 (+6) Sag 12 (+6)
Con 14 (+7) Int 10 (+5) Cha 12 (+6)

Equipement harnois, bouclier lourd, épée longue

Diable légionnaire, prétorien

Diable légionnaire, vétéran Sbire niveau 16
Humanoide immartel (diable) de taille M 350 px
Initiative +9 Sens Perception +9 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégéts 3 un shire.
CA 32 ; Vigueur 28, Réflexes 27, Volonté 27 ; cf. aussi defense d'escouade
Résistances feu 10
VD 7, téléportation 3
Epée longue (simple ; a volonté) + arme
+21 contre CA ; 7 dégats.
Défense d’escouade
Le vétéran bénéficie d'un bonus de +2 a toutes ses défenses
quand il est adjacent a au moins un autre diable légionnaire.
Alignement mauvais Langues universel
For 14 (+10) Dex 12 (+9) Sag 12 (+9)
Con 14 (+10) Int 10 (+8) Cha 12 (+9)

Equipement harnois, bouclier lourd, épée longue

Sbire niveau 21
Humanoide immortel (diable) de taille M 800 px
Initiative +11 Sens Perception +11 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.
CA 37 ; Vigueur 33, Réflexes 32, Volonté 37 ; cf. aussi défense d'escouade
Résistances feu 15
VD 7, téléportation 3
@ Epée longue (simple ; a volonté) 4 arme
+26 contre CA ; 8 dégits.
Défense d’escouade
Le décurion bénéficie d’'un bonus de +2 a toutes ses défenses
quand il est adjacent a au moins un autre diable légionnaire.
Alignement mauvais Langues universel
For 14 (+12) Dex 12 (+11) Sag 12 (+11)
Con 14 (+12) Int 10 (+10) Cha 12 (+11)

Equipement harnois, bouclier lourd, épée longue

Diable légionnaire, décurion

TACTIQUE DU DIABLE LEGIONNAIRE

Les diables légionnaires sont des soldats disciplinés qui collaborent
amerveille pour vaincre leurs adversaires. Ils sont capables de se
téléporter sur de courtes distances pour bénéficier de la prise en
tenaille ou se placer pres d'un allié et profiter de défense d'escouade.

CONNAISSANCE
DES DIABLES LEGIONNAIRES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : les diables légionnaires constituent I'infanterie des
Neul Enfers. Des centaines d'entre eux garnissent les forteresses
et citadelles qui veillent sur ce sinistre dominion.

DD 20 : les diables [égionnaires adhérent totalement au
principe de hiérarchic et prennent rarement des initiatives
personnelles. Ils suivent donc leurs ordres i la lettre.

RENCONTRES DE GROUPE

Des bataillons entiers de diables légionnaires veillent sur les
temples du mal, servent des suzerains diaboliques et sément le
désordre dans les régions sans défense.

Rencontre de niveau 6 (1 350 px)

+ 4 fantassins diables légionnaires (sbires de niveau 6)
+ 2 hérétiques tieffeling (artilleurs de niveau 6)

4+ 2 glaives noirs tieffelins (chasseurs de niveau 7)

Rencontre de niveau 21 (16 150 px)

+ 8 décurions diables légionnaires (sbires de niveau 21)
+ 2 diables gelés (soldats de niveau 20)

4 1 diable guerroyeur (brute de niveau 22)



DIABLE OSSEUX

LES DIABLES OSSEUX SONT D'IMPITOYABLES SURVEILLANTS chargés
d'encadrer des étres inférieurs afin de sassurer de leur obéissance.
Dans les Neut Enfers, ils constituent une sorte de classe moyenne
de contremaitres et de chefs de corvée qui rendent des comptes

a des diables mineurs, mais on les trouve aussi au serviee de
puissants mortels tyranniques surveillant les troupes en quéte

du plus petit signe de perfidie et d'incompétence.

Controleur (meneur) niveau 17
Humanoide immortel (diable) de taille G 1600 px
Initiative +12 Sens Perception +15 ; vision dans le noir
Aura de terreur (terreur) aura 5 ; les ennemis pris dans l'aura
subissent un malus de -2 aux jets d'attaque.
Aura d'obédience (charme, guérison) aura 5 ; les diables osseux
y sont immunisés ; tout diable en péril pris dans l'aura au début
de son tour de jeu subit 10 dégats mais bénéficie d’un bonus
de +4 aux jets d'attaque et inflige 5 dégats supplémentaires
aux attaques de corps a corps jusquau début de son tour de
jeu suivant. Si un diable est tue par cette aura, le diable osseux
regagne 10 points de vie.
Pv 165 ; péril 82
CA 31 ; Vigueur 29, Réflexes 26, Volonté 27
Reésistances feu 20
VD 8, téléportation 8
@ Griffes (simple ; 3 volonté)
Allonge 2 ;+22 contre CA ; 1d6 + 7 dégits.
} Dard venimeux (simple ; 3 volonté) 4 poison
Allonge 2 ;420 contre Vigueur ; 1d6 + 7 dégéts, puis la cible
subit 10 degats de poison continus et un malus de -4 en Volonté
(sauvegarde annule les deux).
4 Double attaque (simple ; a volonté)
Le diable osseux effectue deux attaques de griffes. Si les deux.
touchent la méme cible, il a droit a une attaque secondaire de
dard venimeux contre celle-ci.
= Focus infernal (mineure ; a volonté)
Distance 5 ;-+18 contre Volonté ; la cible subit un malus de -5 a toutes
les défenses jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du diable osseux.
Alignement mauvais Langues universel
Compétences Intimidation +18, Intuition +15
For 25 (+15) Dex 18 (+12) Sag 15 (+10)
Con 21 (+13) Int 11 (+8) Cha 20 (+13)

Diable osseux (osyluth)

(De gauche a droite) diable légionnaire, diable gelé et diablotin

TACTIQUE DU DIABLE OSSEUX

Le diable osseux vise ses ennemis 4 Iaide de focus infernal au début
de l'affrontement pour les rendre plus vulnérables a ses attaques
tout en les submergeant a I'aide de son aura de terreur. Dés que
possible, il tente d'utiliser sa double attaque. Enfin, dés que ses alliés
sont en péril, il a recours a son aura d'obédience pour les galvaniser.

CONNAISSANCE DES DIABLES OSSEUX

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 : les diables osseux (également connus sous le nom
d’osyluths) sont des créatures intelligentes et patientes, qui se
laissent rarement prendre au dépourvu. [ls sassurent que les
diables mineurs obéissent 4 leurs supérieurs et affrontent leurs
adversaires avec le zéle et la soif de sang qui les caractérisent.
Faisant montre d’une loyauté sans faille a I'égard de leurs
seigneurs, les diables osseux sont de bien sévéres contremaitres.

DD 25 : tous les diables mineurs détestent an plus haut point les
diables osseux en raison de leur sévérité. Ils sentourent d'une aura de
terreur qui fait trembler leurs ennemis, sans compter que leur dard
venimeux peut décourager les plus endurcis de leurs adversaires.

RENCONTRES DE GROUPE

Les diables osseux jouent des roles de surveillants pour le compte

de diables puissants et gardent donc un ceil sur les activités de diables
inférieurs. Parfois, de petits groupes de ces créatures ont une charge
d'inquisiteurs itinérants et poussent les plus hésitants au combat.

Rencontire de niveau 16 (7 600 px)

4 1 diable osseux (controleur de niveau 17)

4 5 diables barbus (soldats de niveau 13)

+ 1 magus de feu infernal cambion (artilleur de niveau 18)

DIABLOTIN

LES DIABLOTINS SONT LES EMISSAIRES ET LES ESPIONS de diables
plus puissants. Les mortels passent souvent des marchés avec ces
créatures en pensant qu'il est facile de les contréler. Toutefois, la
plupart des diablotins sont fidéles aux seigneurs des Neul Enfers
ct non & leur soi-disant maitre mortel.

Les diablotins sont de véritables brandons de discorde ot
aiment se jouer des mortels afin de leur nuire.

DIABLE




Diablotin Chasseur niveau 3
Humanoide immortel (diable) de taille TP 150 px
Initiative +§ Sens Perception +8 ; vision dans le noir
Pv 40 ; peril 20
CA 17 ; Vigueur 15, Réflexes 15, Volomntsa 15
Résistances feu 15
VD 4, vol 6 (stationnaire)
@ Morsure (simple ; 3 volonté)
Allonge 0 ; +7 contre CA 1 1d6 +1 dégats.
# Dard caudal (simple i se recharge quand le diablotin utilise
disparition) 4 poison
Allonge 0 ; +8 contre CA;1d8 +3 dégits, et le diablotin effectue
une attaque secondaire contre la méme cible. Attaque secondaire :
+5 contre Vigueur ; la cible subit 5 dégats de poison continus
et un malus de -2 en Volonté (sauvegarde annule les deux).
Disparition (si mple ; a volonté) 4 illusion
Le diablotin devient invisible jusqu’a la fin de son tour de jeu
suivant ou jusqu’a ce qu'il attaque.
Alignement mauvais Langues commun, universel
Compétences Arcanes +9, BIuff +9, Discrétion <9
For 12 (+2) Dex 17 (+4) Sag 14 (+3)
Con 16 (+4) Int 16 (+4) Cha 16 (+4)

TACTIQUE DU DIABLOTIN

Les diablotins répugnent a se battre. Quand ils y sont forcés, ils
utilisent disparition pour devenir invisibles et attendent qu'un
adversaire soit distrait avant de l'attaquer a l'aide de leur dard
caudal. Si la bataille tourne mal, ils n’hésitent pas a prendre la fuite.

CONNAISSANCE DES DIABLOTINS
Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : les diablotins s'associent avec les mortels en quéte
de puissance magique. En aidant leur « maitre » & gagner de
nouveaux sorts ou a mettre la main sur des objets magiques,
ils entretiennent sa soif de pouvoir qui le ménera & commettre
des méfaits.

DD 20: les diablotins ont des connaissances impressionnantes
en matiere de magie. Ils tirent la majeure partie de leurs
informations d’autres diables, de leur expérience ou de leur
travail d'espionnage.

RENCONTRES DE GROUPE

Les diablotins apparaissent parfois en groupe, mais ils servent
le plus souvent d'autres créatures maléfiques,

Rencontre de nivean 3 (750 px)

+ 1 diablotin (chasseur de niveau 3)

# 1 sorcier gobelin (contrdleur de niveau 3)

+ 1 gobelin fendeur de criines (soldat de niveau 3)

*+ 2 hommes d’armes gobelins (francs-tireurs de niveau 1)
+ 4 coupe-jarrets gobelins (shires de niveau 1)

DIANTREFOSSE

ARISTOCRATES DES NEUF ENFERS, les diantrefosses forment la
classe dirigeante qui veille surun grand nombre de diables
inférieurs. Seuls les archidiables connus sous le nom de Seigneurs
des Neuf ont un statut supérieur au leur,

Chaque diantrefosse est le seigneur d'un grand domaine au
sein de I'un des Neuf Enfers, et donc le vassal de l'archidiable
quien estle suzerain. Un diantrefosse est généralement 4 la téte
d’'une ville, d'une forteresse ou d'une légion importante, 3 moins
qu'il serve de sénéchal ou de conseiller aupres d'un archidiable.
A I'exception d'Asmodée, aucun des Seigneurs des Neufn'a a ses
ordres plus d'une douzaine de ces terrifiantes créatures.

En qualité de seigneurs, barons, vizirs ef généraux des Neufs
Enfers, les diantrefosses affrontent rarement des aventuriers en
personne. Ils mettent en ceuvre les machinations diaboliques,
ne se dévoilant que si leurs plans tournent mal ou lorsque
leurs intrigues portent enfin leurs fruits, Dans les Enfers, ils
commandent un nombre important de diables in férieurs.
Enfoncer les défenses de la redoute d'un tel monstre avant de
le terrasser constitue assurément un exploit épique.

Diantrefosse Soldat d’élite (meneur) niveau 26

Humanoide immortel (diable) de taille G 18 000 px

Initiative +72 Sens Perception +23 ; vision dans le noir

Aura de feu (feu) aura 5 ; les ennemis qui entrent ou débutent leur
tour de jeu dans l'aura subissent 15 dégats de feu.

Aura de terreur (terreur) aura 5 ; les ennemis pris dans I'aura
subissent un malus de -2 apx jets d'attaque.

Pv 486 ; péril 243

CA 44 ; Vigueur 42, Réflexes 38, Volonté 40

Résistances feu 30, poison 15

Jets de sauvegarde +2

VD 12, vol 12 (maladroit), téléportation 10

Points d’action 1

@ Masse d’armes em brasée (simple ; & volonté) 4 arme, feu
Allonge 2 ; +33 contre CA ; 2d10 + 11 dégits de feu, et 5 dégats
de feu continus (sauvegarde annule), =

1+ Dard caudal (simple ; & volonteé) 4+ poison
Allonge 2 ; +33 contre CA ; 1d6 + 11 dégats, et le diantrefosse
effectue une attaque secondaire contre la méme cible. Attaque
secondaire : +29 contre Vigueur; la cible subit 15 dégits de
poison continus et est affaiblie (sauvegarde annule les deux).

1 Frénésie du diantrefosse |

(simple ; 3 volonté)
Le diantrefosse effectue une attaque de masse d'armes
embrasée et une attaque de dard caudal,

% Aiguillon de frayeur (mineure ; & volonté) ¢ terreur
Distance 5 ; +30 contre Volonté ; 1a cible subit un malus
de -5 a toutes les défenses jusqu’a la fin du tour de jeu suivant
du diantrefosse.

¥ Injonction irrésistible (mineure 1/round ;dvolonté) + charme, feu

 Distance 10 : vise un diable allié d'un niveau inférieur 3 celui
du diantrefosse ; la cible glisse de 5 cases et explose, infligeant
2d10 + 5 dégats de feu a toutes les créatures prises dans une
explosion de proximité 2. Le diable qui explose est détruit.

Convocations infernales (simple ; rencontre)
Le diantrefosse convoque un groupe de diables alliés. Ces der-
niers lancent I'initiative pour déterminer leur place dans l'ordre
d'initiative et bénéficient d'un bonus de +4 aux jets d'attaque
tant que le diantrefosse est en vie. Ils restent jusqu'a ce qu'ils
soient tués, renvoyés par le diantrefosse (action libre) ou que la
rencontre prenne fin. Les P] ne gagnent pas de points d'expé-
rieénce pour avoir tué ces créatures convoquées. Le diantrefosse
choisit de convoquer 'un des groupes suivants de diables -
+ 8 décurions diables légionnaires (niveau 21) ou
+ 1 diables guerroyeurs (niveau 22) ou
* 1 diable guerroyeur (niveau 22) et 4 décurions diables
légionnaires (niveau 21)

Teleportation tactique (simple ; recharge %)% 7)) + téléportation
Le diantrefosse peut téléporter jusqu’a 2 alliés situés dans
un rayon de 10 cases. Les cibles réapparaissent dans le méme
rayon de 10 cases.

Alignement mauvais Langues universel

Cbmﬁéte‘n‘ce‘s Bluff <27, 1 ntimidation +27, Intuition 123, Religion +24

For 32 (+24) Dex 24 (+20) Sag 20 (+18)

Con 27 (+21) Int 22 (+19) Cha 28 (+22)

Equipement masse d'armes embrasée, anneau sigillaire
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TACTIQUE DU DIANTREFOSSE

Le diantrefosse combat ses ennemis au contact, notamment pour

les prendre dans son aura de terreur et son aura de feu. Au premicr

round de combat, il dépense un point d'action pour lancer

convocations infernales. Il utilise ensuite aiguillon de fraveur contre un

adversaire en apparence coriace et téléportation tactique pour que

deux alliés le prennent en tenaille. Avec laction mineure qui lui

reste, il utilise enfin injonction irrésistible sur un allié situé a portée.
Le diantrefosse alterne entre aiguillon de frayeur et injonction

irrésistible, utilisant parfois les deux s'il lui reste une action

de mouvement qu’il peut remplacer par une action mineure.

Autrement. il se tourne vers frénésie du diantrefosse et se téléporte

comme bon lui semble pour se mettre dans une meilleure position.

CONNAISSANCE
DES DIANTREFOSSES

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Religion.

DD 25 : les diantrefosses sont les nobles des Neuf Enfers.
Chacun est le vassal de I'un des neuf archidiables et se trouve i la
téte d'une forteresse, d'une ville ou de larmée de son maitre.

RENCONTRES DE GROUPE

Les diantrefosses sont généralement accompagnés d'une escorte
infernale constituée de diables inférieurs et de sbires asservis.

Rencontre de niveau 25 (42 900 px)

+ 1 diantrefosse (soldat d’élite de niveau 26)

+ 2 diables guerroyeurs (brutes de niveau 22)

+ 2 traqueurs astraux {chasscurs de niveau 22)

+ 2 harmonistes maruths (controleurs d élite de niveau 22)

SUCCUBE

LES SUCCUBES POUSSENT LES MORTELS A accomplir des méfaits
en recourant a leurs pouvoirs de métamorphose afin de se faire
passer pour des hommes et des femmes trés séduisants. Si la
séduction et la trahison sont leurs spécialités, les succubes sont
également des espions et des assassins de premier ordre;

Les succubes servent d’éclaireurs, de conseillers et méme de
concubines a de puissants diables. En raison de leur perfidie et
de leur capacité de métamorphose, ce sont souvent les émissaires
que l'on dépéche aupres de puissants mortels.

Controleur niveau 9

Humanoide immortel (diable, metamorphe) de taille M 400 px

Initiative +8 Sens Perception +8 ; vision dans le noir

Pv 90; peril 45

CA 23 ; Vigueur 17, Réflexes 21, Volonté 23

Résistances feu 20

VD 6, vol 6

@ Contact corrupteur (simple ; a volonté)
+14 contre CA; 1d6 + 6 dégits.

4 Baiser ensorcelant (simple ; a volonté) 4 charme
+14 contre CA ; s'il touche, le succube a le droit d'effectuer une
attaque secondaire contre la méme cible. Attaque secondaire:
+12 contre Volonté ; la cible ne peut attaquer le succube.
De plus, si elle lui est adjacente lorsque le diable est visé par une
attaque de corps a corps ou a distance, elle s'interpose et devient
la nouvelle cible de cette attaque. Les effets durent jusqu'a ce
que le succube ou l'un de ses alliés attaque la cible, ou encore
jusqu'a ce que le succube meure.

Sila cible est toujours sous l'effet du pouvoir 3 Ia fin de

la rencontre, le succube peut le maintenir indéfiniment en
F'embrassant une fois par jour. Il ne peut cependant affecter
qu'une seule cible a la fois & Faide de ce pouvoir,

Succube

% Domination (simple ; a volonté) ¢ charme

Distance 5 ; +12 contre Volonté ; la cible est dominée jusqu’a la
fin du tour de jeu suivant du succube.

Change-forme (mineure ; a volonté) + métamorphose
Le succube est en mesure d'altérer son apparence physique pour
prendre la forme d’un humanoide de taille M, y compris d'un
individu bien précis (cf. Change-forme, page 280).

Alignement mauvais Langues commun, universel

Compétences Bluff +15, Diplomatie +15, Intuition +13

For 11 (+4) Dex 18 (+8) Sag 19 (+8)

Con 10 (+4) Int 15 (+6) Cha 22 (+10)

TACTIQUE DU SUCCUBE

Une fois qu'il apparait pour ce qu'il est vraiment, le succube est
un adversaire mortel. Il est capable de manipuler les émotions
d’ennemis d'origine mortelle, les dressant les uns contre les autres
ou sassurant leur loyauté au moyen d'un baiser langoureus.

En combat, le succube utilise d’abord domination sur un
adversaire de taille. Ensuite. il a recours i baiser ensorcelant sur un
ennemi dominé en le gardant prés de lui pendant qu'il s'en prend
aux autres adversaires a l'aide de son contact corrupteur.

RENCONTRES DE GROUPE
Rencontre de niveau 9 (2 000 px)

+# 1 succube (controleur de niveau 9)
+ 2 assassins langue-de-serpent (chasseurs de niveau 9)
4 2 boas broyeurs (soldats de niveau 9)

DIABLE



DOPPELGANGER

METAMORPHE ACCOMPLE, LE DOPPELGANGER peut provoquer la
ruine de royaumes entiers par la duplicité et le subterfuge sans
jamais avoir besoin de tirer I'épée.

Le comportement des doppelgangers ressemble beaucoup
a celui des humains, Par conséquent, chacun d’entre eux a une
personnalité¢ bien distincte.

Doppelganger furtif Franc-tireur niveau 3
Humanoide naturel (métamorphe) de taille M 150 px
Initiative +6 Sens Perception +2
Pv 45 ; péril 22
CA 18 ; Vigueur 14, Réflexes 16, Volonté 16
VD 6
() Epée courte (simple ; 4 volonté) + arme
+8 contre CA ; 1d6 + 3 dégats.
+ Feinte du métamorphe (mineure ; a volontg)
+6 contre Réflexes ; jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant,
le doppelganger jouit d'un avantage de combat contre la cible.
Avantage de combat
Les attaques du doppelganger furtif infligent 1d6 dégats
supplémentaires a toute cible contre faquelle il jouit d'un
avantage de combat.
Change-forme (mineure ; a volonté) 4 métamorphose
Le doppelganger est en mesure de modifier son apparence
physigue pour prendre la forme d'un humanoide de taille M,
y compris d'un individu bien précis (cf. Change-forme, page 280).
Alignement non aligné Langues commun
Compétences Bluff +10, Discrétion +9, Intuition +9
For 11 (+1) Dex 16 (+4) Sag 12 (+2)
Con 13 (+2) Int 10 (+1) Cha 15 (+3)
I:unipement épée courte

Alignement mauvais

TACTIQUE DU DOPPELGANGER FURTIF

Une fois que son subterfuge est éventé, un doppelganger furtif se
sert de feinte du métamorphe pour jouir d'un avantage de combat
et infliger des dégts supplémentaires avant de s’écarter en se
déealant. Il n'a aucun scrupule & senfuir si la bataille tourne
court, utilisant son pouvoir de change-forme i la prémiére occasion
pour se fondre dans la foule.

Chasseur niveau 8
350 px

Assassin doppelganger
Humanoide naturel (métamorphe) de taille M
Initiative +13 Sens Perception +10
Pv 69 ; peril 34 :
CA 13 ; Vigueur 18, Réflexes 21, Volonté 21
VD6
@ Dague (simple ; 3 volonté) ¢ arme
+13 contre CA ; 1d4 + 5 dégats.
| Feinte du métamorphe (mineure ; a volonté)
+11 contre Réflexes ; jusqua la fin de son tour de jeu suivant,
lassassin doppelganger jouit d'un avantage de combat contre [a cible.
< Esprit embrumeé (simple ; maintien [mineure] ; rencontre) 4 charme
Explosion de proximité 5 ; +11 contre Yolonté ; I'assassin
doppelganger est invisible pour la cible. Tant que le doppelganger
maintient I'effet, qu'il n'attaque pas et qu'il n'est pas touché par
une attaque, les cibles affectées sont incapable%de le voir.
Avantage de combat
Les attaques de l'assassin doppelganger infligent 2d6 dégats
supplémentaires a toute cible contre laquelle il jouit d'un
avantage de combat.
Change-forme (mineure ; 4 volonté) ¢ métamorphose
Le doppelganger est en mesure de modifier son apparence
physique pour prendre la forme d’un humanoide de taille M,
y compris d'un individu bien précis (cf. Change-forme, page 280).
Langues commun
Compétences Bluff +15, Discrétion +14, Intuition +12
For 12 (+5) Dex 21 (+9) Sag 12 (+5)
Con 15 (+6) Int 13 (+5) Cha 19 (+8)

Equipement dague

TACTIQUE DFE L'ASSASSIN DOPPELGANGER

Un assassin doppelganger peut traquer le groupe, attendant le
moment d’attirer une victime a I'écart pour l'assassiner et prendre

sa place. Il peut aussi se faire passer pour un allié potentiel ouun
individu dans le besoin. Une fois sa véritable nature dévoilée, il utilise

feinte dumétamorphe pour jouir d’un avantage de combat et esprit

embrume pour s'échapper si la bataille tourne 4 son désavantage.
po |

CONNAISSANCE
DES DOPPFLGANGERS

Un personnage connail les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : un doppelganger peut ressembler & un magicien
éladrin, & un guerrier nain ou méme & un paladin drakéide.
Toutefois, il ne peut pas imiter les vétements et objets portés par un
individu, et doit donc s’habiller et s'équiper pour le réle. Par consé-
quent, il conserve plusieurs tenues de rechange dans son repaire.

RENCONTRES DE GROUPE

Les doppelgangers peuvent infiltrer toutes sortes de groupes.
Ils scellent également des alliances avec des créatures
intelligentes qui voient tous les avantages qu'elles peuvent
tirer de la compagnie d'un métamorphe.

Rencontre de niveau 3 (775 px)

+ 1 doppelganger furtif (franc-tireur de niveau 3)
+ 3 gardes humains (soldats de niveau 3)

+ 1 mage humain (artilleur de niveau 4)



DRACOLICHE

FRED HOOPER

QUAND UN PUISSANT DRAGON RENONCE A LA VIE et entreprend un
rituel maléfique visant a devenir un mort-vivant, il se transforme
en dracoliche. Les dracoliches sont égoistes, avares et ne
s'intéressent qu'a l'accumulation de pouvoir et de richesses.

CONNAISSANCE
DES DRACOLICHES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 : les dracoliches sont des eréatures contre nature créées
par un rituel maléfique dont le focus est un dragon encore vivant.
Une fois le rituel achevé, le dragon est transformé en monstre
squelettique, véritable incarnation de malveillance. Certains dragons
maléfiques entreprennent le rituel de leur plein gré.

DD 25 : de rares cultes maléfiques disposent d’un rituel
permettant de transformer un dragon en dracoliche contre sa
volonté. Leurs membres font de leur mieux pour empécher que
d’autres apprennent l'existence de ce rituel. Quand un dragon
est transformé en dracoliche de cette facon, un lien se crée
entre lui et le culte, et ce dernier dispose dune influence sur le
comportement du monstre.

DD 30 :un culte qui transforme un dragon en dracoliche
conserve le controle de la créature par l'intermédiaire du
phylactére du monstre, un réceptacle qui renferme son ame.

La plupart des dracoliches n'ont pas de phylactére et ne sont
agsociées a aucun culte, Celles qui en ont un cherchent & le
détruire afin que le culte qui les a créées perde a tout jamais le
pouvoir qu'il est en mesure d'exercer sur elles.

DD 35 :une fois que le corps physique d’une dracoliche est
taillé en piéces, son phylactére est lui aussi détruit et le monstre
est mort pour de bon.

RENCONTRES DE GROUPE

Les dracoliches représentent généralement une menace solitaire.

Toutefois, on en rencontre de temps a autre avec quelques

membres d'un culte qui dirige leurs actions.

Rencontre de niveau 20 (14 400 px)

+ 1 dracoliche {controleur solo de niveau 18)

+ 2 incantateurs maléficiés yuan-tis
(artilleurs de niveau 15)

4 2 abominations yuan-tis (soldats
de niveau 14)
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Dracoliche Contréleur solo niveau 18
Créature magique naturelle (dragon, mortvivant) de taille TG 10000 px

=

Initiative +15 Sens Perception +18, vision dans le noir -
Pv 885 ; peril 442 ; cf. aussi souffle du péril -
CA 34 ; Vigueur 34, Réflexes 32, Volonté 30 f
Immunités maladie, poison, terreur ; Résistances nécrotique 30 ; g

Vulnérabilités radiant 10 ' '
Jets de sauvegarde +5 &
VD 8, vol 10 (maladroit)

Points d'action 2
(¥) Morsure (simple ; 3 volonté) 4 nécrotique

Allonge 3 ; +23 contre CA; 2d8 + 8 dég&ts. Contre une cible etour-

die, cette attaque inflige 2d8 dégats nécrotiques supplémentaires.
> Regard hypnotique (interruption immédiate, quand un ennemi

effectue une attaque de corps a corps contre la dracoliche ;
avolonté) + terreur

Décharge de proximité 3 ; +20 contre Volonté ; la cible est étourdie

jusqua la fin du tour de jeu suivant de fa dracoliche. Echec : la cible

subit un malus de -2 aux jets d'attaque contre la dracoliche jusqua
la fin du tour de jeu suivant de cette derniere. Lutilisation de ce
pouvoir ne provoque pas d'attaques d’opportunité.

< Souffle (simple ; recharge [ 3)) 4 nécrotique

La dracoliche crache une décharge scintillante d’énergie

nécrotique. Décharge de proximité 9 ; +21 contre Réflexes ;

2d8 + 7 dégats nécrotiques, et la cible est étourdie jusqu’i la fin

du tour de jeu suivant de la dracaliche. Echec : demi-dégits, et

la cible n'est pas étourdie. Réussite ou échec : la cible perd toute

résistance nécrotique dont elle dispose (sauvegarde annule).
< Souffle du péril (libre quand le monstre est en peril pour la

premiére fois ; rencontre)

Le souffle de la dracoliche se recharge et elle s'en sert aussitot.
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur

Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +20 contre

Volonté ; la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant

de la dracoliche: Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux

jets d'attaque jusqu'a la fin de la rencontre.
Alignement mauvais Langues draconique

Compétences Arcanes +17, Endurance 421, Histoire +17,.
Intimidation +17, Intuition +18, Religion +17

Dex 22 (+15)

Int 17 (+12)

For 26 (+17)
Con 25 (+16)

Sag 18 (+13)
Cha 16 (+12)



TACTIQUE DE LA DRACOLICHE

Une dracoliche arrose ses ennemis de son souffle, de préférence
en volant ou depuis une pesition stire. Elle passe ensuite au

corps a corps, dépensant un point d’action pour utiliser présence
terrifiante avant d'employer sa morsure. La dracoliche se sert de
son regard hypnotique pour neutraliser ceux qui l'attaquent.

Une dracoliche réserve souvent son dernier point d’action pour
opérer un repli tactique. Toutefois, si on I'y incite, elle peut profiter
de la faiblesse d'un adversaire étourdi et utiliser deux

fois sa morsure au méme tour de jeu.

Dracoliche sombrefeu Controleur solo niveau 23

Créature magique naturelle (dragon, mort-vivant) de taille Gig 25 500 px

Initiative +18 Sens Perception +21, vision dans le noir

Pv 1095 ; péril 547 ; cf. aussi souffle du péril

CA 39; Vigueur 40, Réflexes 38, Volonté 36

Immunités maladie, poison, terreur ; Résistances nécrotique 35 ;
Vulnérabilités radiant 10

Jets de sauvegarde +5

VD 8, vol 10 (maladroit)

Points d’action 2

(¥) Morsure (simple ; & volonté) 4 nécrotique
Allonge 4 ; +28 contre CA ; 2d10 + 9 dégats. Contre une
cible étourdie, cette attaque inflige 3d8 dégats nécrotiques
supplémentaires.

* Regard hypnotique (interruption immédiate, quand un ennemi
effectue une attaque de corps a corps contre la dracoliche ;
a volonté) 4 terreur
Décharge de proximité 3 ; +26 contre Volonté ; la cible est
étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant de la dracoliche
sombrefeu. Echec : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
contre la dracoliche sombrefeu jusqua la fin du tour de jeu
suivant de cette derniére. Lutilisation de ce pouvoir ne provoque
pas dattaques d'opportunité.

< Sombrefeu (simple ; recharge 5[] 1)) + feu, nécrotique
Décharge de proximité 5 ; réussite automatique ; 2d8 + 8 dégats
nécrotigues, et 10 dégats de feu continus (sauvegarde annule).

* Souffle (simple ; recharge [3] 1)) 4 nécrotique
La dracoliche sombrefeu crache une décharge scintillante d'énergie
nécrotique. Décharge de proximité 9 ; +26 contre Réflexes ;
2d12 + 8 dégats nécrotiques, et la cible est étourdie jusqu’a la
fin du tour de jeu suivant de la dracoliche. Fchec : demi-dégits, et
la cible n'est pas étourdie. Réussite ou échec: la cible perd toute
résistance nécrotique dont elle dispose (sauvegarde annule).

< Souffle du péril (libre quand le monstre est en péril pour la
premigre fois ; rencontre)
Le soufile de la dracoliche sombrefeu se recharge et elle s’en sert
aussitot.

- Presence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 20 ; vise les ennemis ; +26 contre
Volonté ; la cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant
de la dracoliche. Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux
jets d'attaque jusqu'a la fin de la renicontre.

Alignement mauvais Langues draconique

Compétences Arcanes +20, Endurance +24, Histoire +20,
Intimidation +19, Intuition 421, Religion +20

For 29 (+20) Dex 25 (+18) Sag 20 (+16)

Con 27 (+19) Int 18 (+15) Cha 17 (+14)

TACTIQUE DE LA
DRACOLICHE SOMBREFEU

Une dracoliche sombrefeu emploie la méme tactique quiune
dracoliche ordinaire, sauf qu'elle utilise & la fois son souffle

et sombrefeu au premier round (a Faide d'un point d'action).

Lille dépense son second point d’action pour utiliser & nouveau
sombrefeu une fois le pouvoir rechargé. Créature pleine d'arrogance,
elle refuse de s'enfuir unc fois que le combat est engagé.

Dracoliche runique Contradleur solo niveau 29
Créature magique naturelle (dragon, mort-vivant) de taille Gig 75 000 px
Initiative +22 Sens Perception +25, vision dans le noir

Pv 1 335 ; péril 667 ; cf. aussi souffle du péril

CA 45 ; Viigueur 45, Réflexes 43, Volonté 41

Immunités maladie, poison, terreur ; Résistances nécrotique 40 ;
Vulnérabilités radiant 10

Jets de sauvegarde +5

VD 8, vol 10 (maladroit)

Points d’action 2

@ Morsure (simple ; 3 volonté) + nécrotique
Allonge 4 ; +34 contre CA ; 2d10 + 10 dégits. Contre une
cible étourdie, cette attaque inflige 4d8 dégats nécrotiques
supplémentaires.

+ Regard hypnotique (interruption immédiate, quand un ennemi
effectue une attaque de corps a corps contre la dracoliche ;
avolonte) + terreur
Décharge de proximité 3 ; +32 contre Volonté : la cible est
étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant de la dracoliche
runique. Echec : la cible subit un malus de -2 aux jets d’attaque
contre la dracoliche runique jusqu’a la fin du tour de jeu suivant
de cette derniére. Lutilisation de ce pouvoir ne provoque pas
d'attaques d'opportunité.

% Représailles runigues (interruption immeédiate, quand fa dracoliche
runique est la cible d'une attaque a distancé® a volonté)

La dracoliche runique effectue une attaque contre l'assaillant ;
+34 contre Volonté ; en cas de réussite, la dracoliche runique
redirige I'attaque vers une cible de son choix située dans un rayon
de 5 cases.

< Sombrefeu (simple ; recharge [:] -] £)) + feu; nécrotique
Décharge de proximité 5 ; réussite automatique ; 2d12 + 8 dégats
nécrotiques, et 15 dégéts de feu continus (sauvegarde annule).

4 Souffle (simple ; recharge [][2])  nécrotique
La dracoliche runique crache une décharge scintillante d'énergie
nécrotique. Décharge de proximité 20 ; +32 contre Réflexes ;
3d12 + 8 dégits nécrotiques, et la cible est étourdie jusqu’a la
fin du tour de jeu suivant de la dracoliche. Echec : demi-dégats, et
la cible n'est pas étourdie. Réussite ou échec: la cible perd toute
résistance necrotique dont elle dispose (sauvegarde annule).

< Souffle du péril (libre quand le monstre est en péril pour la
premiere fois ; rencontre)

Le souffle de la dracoliche runique se recharge et elle s'en sert
aussitot.

< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 20 ; vise les ennemis ; +32 contre
Volonté ; la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant
de la dracoliche runique. Effet secondaire : la cible subit un malus
de -2 aux jets d'attaque jusqu'a la fin de la rencontre.

Alignement mauvais Langues draconique

Corﬁpétences Arcanes +24, Endurance +27, Histoire 424,
Intimidation +23, Intuition +25, Religion +24

For 31 (+24) Dex 26 (+22) Sag 22 (+20)

Con 27 (+22) Int 20 (+19) Cha 19 (+18)

TACTIQUE DE LA
DRACOLICHE RUNIQUE

Une dracoliche runique utilise la méme tactique qu'une
dracoliche sombrefeu tout en s'appuyant sur représailles runiques
pour rediriger les attaques a distance qui la visent.



DE TOUS LES MONSTRES DU MONDE, LES DRAGONS Sont assurément
les plus craints. Un groupe d'aventuriers en herbe aura peut-étre
les ressources nécessaires pour venir 4 bout d'un dragonnet, mais
les plus puissants représentants de cette race sont de redoutables
créatures dévastatrices qui jouent dans la cour des dieux.

Les dragons sont des créatures variées, au point qu'il en
existerait au moins vingt-cing espéces réparties en cing grandes
familles. Tous partagent certaines caractéristiques, notamment un
corps reptilien pourvu dailes, mais les plus fortes ressemblances
se retrouvent au sein d une méme famille.

Les dragons chromatiques sont décrits ci-apres. En régle
générale, ce sont des monstres cupides, d'alignement mauvais et au
comportement de prédatenr, qui bien souvent vénérent Tiamat, consi-
dérée comme leur aieule et divinité tutélaire. Cette famille inclut les
dragons blancs, bleus, noirs, rouges et verts. Chaque espéce a un type
de souffle distinct, un jet de matiére élémentaire qui va du feu rou-
geoyant au froid le plus glacial, quelle crache au moyen de la gueule.

Les dragons désastreux sont de formidables incarnations
des forces originelles. I1s sont destructeurs sans pour autant se
tourner vers le mal. Le sol se déforme et explose violemment en
leur présence. Les dragons sismiques et les dragons typhons sont
deux espéces appartenant a cette famille.

Les dragons métalliques sont en quelque sorte le contre-
pied des dragons chromatiques. Beaucoup se tournent vers le
culte de Bahamut et partagent ses idéaux de noblesse et de vertu.
Mais bien d autres ne les observent pas, préférant succomber
al'égoisme et a l'agressivité qui caractérisent tant de dragons.
Les dragons métalliques (qui incluent les dragons d'or, d’argent,
de cuivre, de fer et d’'adamantium) protégent bien souvent
d'importants trésors et de puissants objets magiques, voire des
artefacts. Ils disposent de souffles similaires a ceux des dragons
chromatiques, mais leurs effets sont davantage défensifs.

Les dragons planaires sont imprégnés de la nature d'autres

Les dragons funestes, parfois qualifiés de linnorms, incarnent
les fléaux qui frappent les étres vivants, un peu comme les dragons
désastreux incarnent les catastrophes naturelles. Ils sont presque
toujours d'alignement mauvais, plus encore que leurs cousins
chromatiques, et aiment avant tout se battre au corps a corps.
Etant donné qu'ils sont aptéres et n'ont pas de pattes arriére,
certains érudits prétendent qu'il ne s'agit pas de dragons, mais
plutét de drakes.

CONNAISSANCE DES |
DRAGONS CHROMATIQUES

Les dragons chromatiques reviennent souvent dans les contes
pour enfants et les histoires dont on fait le récit au coin du feu,
mais la plupart des légendes qui les entourent sont erronées.

Un personnage connait les informations suivantes a
condition de réussir un test de Nature.

DD 20 : les dragons chromatiques adorent profiter de
l'adulation de créatures inférieures, mais ils se lassent vite des
louanges et vénérations qui leur sont adressées, 4 moins bien siir
qu'elles s'accompagnent de présents prenant la forme de métaux
précieux, de bijoux et d’'objets magiques.

DD 25 : les dragons chromatiques préférent établir leur antre
dans les ruines anciennes, les donjons profonds et les régions
sauvages reculées. Chaque espéce vit habituellement sous un
climat précis et dispose de reliefs de prédilection : les dragons
blancs aiment le froid ; les dragons bleus préférent les littoraux ; les
dragons noirs raffolent des marais ; les dragons rouges apprécient
les régions chaudes et les volcans;; et les dragons verts adorent les
foréts. Ceci étant dit, chaque dragon vit 14 o1 il I'entend tant que son
territoire n'empiéte pas sur celui d'un congénére. Ainsi, un dragon
blanc légendaire s'installa jadis au ceeur d'un volean.

DD 30: les dragons traitent parfois avec d'autres créatures
d'égal a égal. Par exemple, les dragons rouges ont noué il y a bien
longtemps un pacte avec les githyankis, si bien que de formidables
chevaliers de cette race les montent parfois au combat. Enfin, de
puissants empires d'antan disposaient de hardes entiéres de

plans d'existence. Parmi eux, on trouve les dragons d’'ombre, les

dragons abyssaux et les dragons fées.

dragons qui menaient leurs armées a la guerre.

L'un des récits qui traitent de la création
de l'univers aborde plus particuliérement
le dieu-dragon lo. Selon cette légende, les
dragons furent son ceuvre, congus avec
amour pour illustrer I'idéal de la forme
mortelle. Bien qu'il s'agit de créatures du
monde, le pouvoir du Chaos Elémentaire
coulait dans leurs veines et sortait de leur
gueule sous la forme de jets de flammes
ou de vagues de froid paralysant. Mais ils
étaient également doués de I'esprit fin
et sublime des autres races de mortels,
les liant a lo et aux autres dieux de la
Mer Astrale.

P'arrogance dont lo fit montre lui valut
sa chute. Alors que les autres dieux se
liguaient pour combattre les originels,
il rejeta leur aide. 1l avait tellement foi
en ses propres pouvoirs qu’il décida
d'affronter seul un terrifiant originel du
nom d’Erek-Hus, le Roi de la Terreur.
D'un coup de sa hache en adamantium,
l'originel coupa en deux moitiés égales le
dieu-dragon, de la téte a la queue.

LES DIEUX DRAGONS

Toutefois, Erek-Hus n’eut pas le
temps de féter sa victoire. Dés que le
cadavre disloqué de lo tomba au sol,
chaque moitié se releva sous la forme
d’un nouveau dieu : Bahamut a gauche
et Tiamat a droite. Les deux divinités
combattirent de concert et terrasserent
le Roi de la Terreur.

La légende continue en expliquant que
les particularités de lo furent divisées
entre les deux dieux qui renaquirent de
sa dépouille. Tiamat, qui est la déesse
de la cupidité et de la jalousie, incarne
ses travers, son arrogance et son avidité.
Mais Bahamut, le dieu de la justice, de
I’lhonneur et de la protection, hérita
quant a lui de son désir de protéger la
création et de son sens de I'équité.

Toutefois, les deux dragons
partageaient aussi l'un des pires
défauts de lo : son désir de travailler
seul. Aprés avoir vaincu Erek-Hus, ils
s'enfermérent dans un conflit personnel
en ne tenant pas compte de la menace

que représentaient les originels. Ce n'est
qu'aprés que Tiamat eut fui le combat
que les deux dieux prétérent attention a
la guerre, ce qui ne les empécha pas de
poursuivre leur ceuvre seuls.

Bien évidemment, en ces jours de
lumiéres, n'importe quel paladin de
Bahamut vous dira que le « Dragon
de Platine » est un titre honorifique
et non une description a prendre au
sens littéral du terme, et que Bahamut
n'est pas plus un dragon que Moradin
estun nain. Il s’agit de dieux, et non de
simples monstres.

Quand bien méme, de nombreux
dragons chromatiques servent Tiamat,
dont la forme monstrueuse est celle d’'un
dragon a cinq tétes, chacune d'entre elles
symbolisant 'une des cing espéces de la
famille des dragons chromatiques.
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RENCONTRES AVEC DES
DRAGONS CHROMATIQUES

Héritiers des travers d'lo, les dragons chromatiques préférent
ceuvrer et combattre seuls. Tous les dragons sont des monstres
solos, si bien qu’ils constituent de parfaites rencontres de leur
niveau a eux seuls. Toutefois, leur antre grouille souvent de

sbires, serviteurs ou adorateurs. Uné quéte visant A tuer un

dragon chromatique impliquera certainement des réncont
préliminaires avec ces serviteurs et créatures alliées, qui incluront

peut-étre des rejetons draconiques et drakéides, sans oublier
des créatures originaires de l'environneiment du monstre.

Sile groupe daventuriers inclut plus de cing personnages,
des créatures supplémentaires de leur niveau permettront de
rééquilibrer la rencontre. 11 pourra sagir d'alliés de confiance ayant
le droit de pénétrer dans l'antre du dragon, ou bien de chasseurs
opportunistes tentant de lui dérober une partie de sa nourriture en
sattaquant a des personnages isolés. Parfois, le dragon sort de son
repaire pour aider ses sbires a défendre son sanctuaire, si bien que
vous pourrez batir une rencontre incluant le monstre et ses serviteurs
avant méme que les aventuriers aient posé les yeux sur son butin.

DRAGON BILANC

LES DRAGONS BLANCS SONT DES BETES SAUVAGES ET SANS CEUR
animées par la faim et la cupidité. Ils compensent leur manque
d’intelligence par une extréme [érocité, crachent de terrifiants jets
de glace et vivent principalement sous les climats froids.

TACTIQUE DU DRAGON BLANC

Les dragons blancs aiment fondre sur leurs ennemis depuis le ciel
ou jaillir d'une congére. Le monstre utilise tout d’abord sa présence
terrifiante et dépense ensuite un point d’action pour cracher son
souffle. Ensuite, il se tourne vers fureur draconique jusqu’a ce que
son souffle soit rechargé (dépensant alors son second point d’action
de maniére a souffler et a porter des attaques de griffes).

Un dragon vieux ou vénérable alterne entre tombeau de glace
et souffle. Pour le reste, il combat comme précisé ci-dessus.

En régle générale, le dragon blanc combat jusqu’a la mort.

CONNAISSANCE DES DRAGONS BLANCS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de Nature.

- -

DD 15 : les dragons blancs ont de grandes facultés d'adaptation,
mais préférent les régions [roides comme les crevasses glacées, les
sommets montagneux et les cavernes de glace reliées au Chaos
Elémentaire. Leur souffle prend la forme d'un givre élémentaire
engourdissant.

DI 20 : il est facile d’acheter les dragons blancs au moyen de
pierres précieuses, et notamment de diamants, mais ils réagissent
tout aussi favorablement lorsqu'on leur propose de la viande.

RENCONTRES DE GROUPE

Quand le dragon blanc est accompagné, c'est généralement par
des charognards qui espérent grappiller les reliefs de son repas
ou mettre la main sur une proie affaiblie par ses attaques.

Rencontre de niveau 4 (950 px)
+ 1 jeune dragon blanc (brute solo de niveau 3)
4 1 soldat drakéide (soldat de niveau 5)

Rencontre de niveau 11 (3 200 px)

4 1 dragon blanc adulte (brute solo de niveau 9)
+ 1 galeb duhr rochelier (contréleur de niveau 11)
+ 2 galeb duhrs briseterre (artilleurs de niveau 7)
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Brute solo niveau 3
Créature magique naturelle (dragon) de taille G 750 px
Initiative +1 Sens Perception +7 ; vision dans le noir
Pv 200 ; péril 100 ; cf, aussi souffle du péril
CA 18 ; Vigueur 20, Reflexes 16, Volonté 17
Résistances froid 15
Jets de sauvegarde +5
VD 6 (déplacement glacé), vol 6 (stationnaire), vol partiel 10
Points d’action 2
() Morsure (simple ; 2 volonté) 4 froid
Allonge 7 ; +6 contre CA ; 1d8 + 4 plus 1d6 dégats de froid
(plus 1d6 dégits de froid supplémentaires sur une attaque
d'opportunité réussie).
Griffes (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +6 contre CA ; 1d8 + 4 dégats.
4 Fureur draconique (simple ; 3 volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes. Sl touche une méme cible
avec ces deux attaques, il effectue une attaque de morsure contre celle-ci.
< Souffle (simple ; recharge =%} 4 froid
Décharge de proximité 5 ; +4 contre Réflexes ; 3d6 + 4 dégats de
froid, puis a cible est ralentie et affaiblie (sauvegarde annule les deuy).
< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiere fois ; rencontre) 4 froid
Le souffle du-dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitét.
«+ Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +4 contre Volonté ; la cible
est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du dragon. Effet secon-
daire: Ia cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde annule).

Jeune dragon blanc

Alignement mauvais Langues draconique
Compétences Athlétisme +15

For 18 (+5) Dex 10 (+1) Sag 12 (+2)
Con 18 (+5) Int 10 (+1) Cha § (+0)

Dragon blanc adulte Brute solo niveau 9
Créature magique naturelle (dragon) de taille G 2 000 px
Initiative +5 Sens Perception +11 ; vision dans le noir
Pv 408 ; peril 204 ; cf. aussi souffle du péril
CA 23 ; Vigueur 26, Réflexes 21, Volonté 22
Résistances froid 20
Jets de sauvegarde +5
VD 7 (déplacement glacé), vol 7 (stationnaire), vol partiel 10
Points d'action 2
Morsure (simple ; a volonté) 4 froid
Allonge 2 ; +12 contre CA; 1d8 + 5 plus 1d10 dégats de froid
(plus 1d10 dégags de froid supplémentaires sur une attaque
d’opportunite réussie),
Griffes (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +12 contre CA ; 1d8 + 5 dégats.
4 Fureur draconique (simple ; 3 volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes. S'il touche une méme cible
avec ces deux attaques, il effectue une attaque de morsure contre celle-ci.
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< Souffle (simple ; recharge [=][i]) 4 froid
Décharge de proximité 5 ; +10 contre Réflexes ; 4d6 + 6 dégats de

froid, puis la cible est ralentie et affaiblie (sauvegarde annule les deux).

¢ Souffle du peéril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiére fois ; rencontre) + froid
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s’en sert aussitdt.
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +10 contre Volonté;
la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire: la cible subit un malus de -2 auxjets d’attaque
(sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues draconique
Compétences Athlétisme +19

For 20 (+9) Dex 12 (+5) Sag 14 (+6)
Con 22 (+10) Int 12 (+5) Cha 10 (+4)

Vieux dragon blanc Brute solo niveau 17

Créature magique naturelle (dragon) de taille TG 8 000 px

Initiative +11 Sens Perception +16 ; vision dans le noir

Pv 850 ; péril 425 ; cf. aussi souffle du péril

CA 31 ; Vigueur 32, Réflexes 29, Volonteé 29

Résistances froid 25

Jets de sauvegarde +5

VD 8 (déplacement glace), vol 8 (stationnaire), vol partiel 12

Points d’action 2

Morsure (simple ; a volonté) 4 froid

~ Allonge 3;+22 contre CA; 1d10 + 6 plus 2d12 dégats de froid
(plus 2d12 dégats de froid supplémentaires sur une attague
d'opportunité réussie).

. Griffes (simple ; 3 volonté)
Allonge 3 ; +22 contre CA; 1d10 + 6 dégats.

{ Fureur draconique (simple ; 3 volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes. S'il touche une méme cible

avec ces deux attaques, il effectue une attaque de morsure contre celle-ci.

% Tombeau de glace (simple ; recharge []/i3) 4 froid
Distance 10 ; +20 contre Vigueur; la cible est piégée dans la glace,
subit 2d12 + 8 dégats de froid, puis est maitrisée et étourdie (sauve-
garde annule les deux).

< Souffle (simple ; recharge [] [ z)) + froid
Décharge de proximité 5 ; +20 contre Réflexes ; 6d6 + 8 dégats de

froid, puis la cible est ralentie et affaiblie (sauvegarde annule les deux).

¢ Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la

premiére fois ; rencontre) 4 froid

Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur

Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +20 contre Volonté ;

la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du dragon.

Effet secondaire:: la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque

(sauvegarde annule).
Alignement mauvais
Compétences Athlétisme +24
For 22 (+14) Dex 16 (+11)
Con 26 (+16) Int 14 (+10)

Langues commun, draconique

Sag 17 (+11)
Cha 14 (+10)

Les dragons ont une espérance de vie
considérable et leurs pouvoirs se
développent au fil de leur existence (sans
parler de leur taille). Lorsqu’il éclot, le
dragonnet a au moins la taille d'un humain
adulte et grandit rapidement jusqu'a
atteindre le poids d’un cheval. Les dragons
les plus ages comptent parmi les créatures
les plus imposantes, certains atteignant
une longueur de prés de 30 metres.

En termes de jeu, les dragons sont
classés en quatre catégories d'age : jeune,

adulte, vieux et vénérable. Il s'agit Ia
de créatures d'age mir ; rares sont les
aventuriers qui tombent sur un nid de
dragonnets, d’autant que ceux qui ont
cette « chance » risquent d’avoir affaire
a un parent vraiment COUrroLce.

Les dragons jeunes et adultes sont
de taille G, méme si les uns occupent la
fourchette basse de cette catégorie de
taille, contre Ia fourchette haute pour les
autres. Un jeune dragon a la taille d’'un
cheval de trait, mais un dragon adulte a

celle d'un géant des tempétes (se situant
ainsi a la limite supérieure de la taille G).

Les vieux dragons sont de taille TG,
ce qui correspond a celle d'un titan
ou d'un éléphant. Enfin, les dragons
vénérables sont de taille Gig, si bien
qu’ils sont beaucoup plus imposants
que I'immense majorité des créatures
vivantes. Toutefois, il semblerait qu'il n'y
ait pas vraiment de limite 2 [a taille de
cette catégorie de dragons.
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Dragon blanc venerable Brute solo niveau 24

Créature magique naturelle (dragon) de taille Gig 30250 px

Initiative +15 Sens Perception +21 ; vision dans le noir

Aura d’hiver (froid) aura 5 ; une créature qui entre dans l'aura ou y débute
son tour de jeu subit 30 dégats de froid. Le sol est considéré comme un
terrain difficile et les créatures volantes prises dans Paura (3 I'exception
du dragon) veient leur VD réduite de moitié. Les créatures présentes
dans l'aura disposent d’un camouflage contre les attaques a distance.

Pv 1 145 ; péril 572 ; cf. aussi souffle du péril

CA 38 ; Vigueur 43, Réflexes 37, Volonté 38

Résistances froid 30

Jets de sauvegarde +5

VD 9 (déplacement glacé), vol 9 (stationnaire), vol partiel 12

Points d’action 2

@ Morsure (simple ; a volonté) 4 froid
Allonge 4 ; +29 contre CA ; 2d12 + 7 plus 3d12 dégits de froid
(plus 3d12 dégats de froid supplémentaires sur une attaque
d’opportunité réussie).

(¥) Griffes (simple ; a volonté)
Allonge 4 ; +79 contre CA ; 2d12 + 7 dégats.

} Fureur draconique (simple ; & volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes. S'il touche une méme cible
avec ces deux attaques, il effectue une attaque de morsure contre celle-ci.

% Tombeau de glace (simple ; recharge [2|[i]) 4 froid
Distance 10 ; +27 contre Vigueur; la cible est piégée dans
la glace, subit 4d12 + 9 dégats de froid, puis est maitrisée et
étourdie (sauvegarde annule les deux).

< Souffle (simple ; recharge []E2) + froid
Décharge de proximité 5 ; +27 contre Réflexes ; 8d6 + 9 dégats de
froid, puis la cible est ralentie et affaiblie (sauvegarde annule les
deux), et le dragen blanc effectue une attaque secondaire contre
celle-ci. Attague secondaire: +27 contre Vigueur; la résistance au
froid de la cible est annulée jusqu'a la fin de la rencontre.

“\—m A

- Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiere fois ; rencontre) + froid
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s’en sert aussitot.
% Présence terrifiante (simple ; rencontre) + terreur
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +27 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu’é la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
Alignement mauvais
Compétences Athlétisme +29
For 25 (+19) Dex 17 (+15)

Con 29 (+21) Int 15 (+14)

Langues commun, draconique

Sag 18 (+16)
Cha 15 (+14)

DRAGON BLEU

LES DRAGONS BLEUS CRACHENT DES ECLATRS. On les trouve un peu
partout, mais ils prétérent de loin s'installer dans les grottes du Littoral,
attaquant et pillant les navires qui sen approchent un peu trop.

TACTIQUE DU DRAGON BLEU

Le dragon bleu s'envole immédiatement il n'est pas déja dans les
airs. Il dépense un point d'action pour utiliser présence terrifiante,
puis enchaine avec son souffle. Tant que rien ne loblige 4 se poser,
il reste en lair et alterne les attaques d'explgsion électrique ct de
souffle. Il compte bien évidemment sur sa fureur draconique pour
que ses ennemis y réfléchissent a deux fois avant de attaquer au

COTps @ corps.

Un dragon bleu vieux ou vénérable dépensera un point
d’action pour utiliser coup de tonnerre contre les adversaires qui
se rapprochent trop de lui. Enfin, un dragon bleu vénérable peut
également piquer sur un adversaire, utiliser le pouvoir coup d'ailes
suivi de fureur draconique, puis dépenser un point d'action pour
voler hors de portée.




CONNAISSANCE DES DRAGONS BLEUS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : bien qu'ils soient pourvus de grandes facultés
d'adaptation, les dragons bleus élisent souvent domicile au sein
de grottes donnant sur la cote et dont 'entrée n'est pas facilement
accessible depuis la terre.

DD 20: les dragons bleus préférent combattre 2 distance.
Leur souffle prend la forme d'un arc électrique qui saute d'une
cible & l'autre. De plus, ils sont capables de vomir une boule de
foudre qui explose a I'impact.

illeur solo niveau 6

Créature magique naturelle (dragon) de taille G 1250 px

Initiative +5 Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Pv 296 ; péril 148 ; cf. aussi souffle du péril

CA 23 ; Vigueur 24, Réflexes 21, Volonté 21

Résistances électricité 15

Jets de sauvegarde +5

VD 8, vol 10 (stationnaire), vol partiel 15

Points d’action 2

. Corne (simple ; 3 volonté) + électricité :
Allonge 2 ; +11 contre CA ; 1d6 + 5 plus 1d6 dégats d'électricité.

. (4) Griffes (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +9 contre CA ; 1d4 + 5 dégits.

} Fureur draconique (simple ; a volonté)
Le dragon effectue une attaque de corne et deux attagues de griffes.

% Souffle (simple ; recharge [7][f1) + électricité
Le dragon vise jusqu’a trois créatures  I'aide de son souffle
électrique ; la premiére cible doit se situer dans un rayon de 10 cases
du dragon, la deuxiéme dans un rayon de 10 cases de la premiére, et
la troisitme dans un rayon de 10 cases de la deuxiéme ; +11 contre
Réflexes; 1d12 + 5 dégats d'électricité. Echec: demi-dégts.
Cette attaque ne provoque pas d'attaques d’opportunité.

% Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiere fois ; rencontre) 4 électricité
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.

< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +11 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu’a Ia fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).

=¢ Explosion électrique (simple ; a volonté) 4 électricité
Explosion de zone 2 a 20 cases ou moins ; +11 contre Réflexes :
1d6 + 4 dégats d'électricité. Echec : demi-dégats.

Alignement mauvais Langues commun, draconique

Compétences Athlétisme +18, Intuition +10, Nature <10

For 20 (+8) Dex 15 (+5) Sag 14 (+5)

Con 18 (+7) Int 12 (+4) Cha 13 (+4)

Jeune dragon bleu

Artilleur solo niveau 13
Créature magique naturelle (dragon) de taille G 4 000 px
Initiative +9 Sens Perception +13 ; vision dans le noir
Pv 655 ; péril 327 ; cf. aussi souffle du péril
CA 30; Vigueur 31, Réflexes 28, Volonte 27
Resistances électricité 20
Jets de sauvegarde +5
VD 8, vol 10 (stationnaire), vol partiel 15
Points d’action 2
() Corne (simple ; & volonté) + électricité
Allonge 2 ; +18 contre CA ; 1d8 + 6 plus 1d6 dégats d'électricité,
puis la cible est poussée de 1 case et se retrouve a terre,
(@) Griffes (simple ; 3 volonté)
Allonge 2 ; +16 contre CA ; 1d6 + b dégits.
§ Fureur draconique (simple ; 2 volonté)
Le dragon effectue une attaque de corne et deux attaques de griffes.

Dragon bleu adulte

‘Alignement mauvais

¥ Souffle (simple ; recharge [ F7) 4 électricité

e dragon vise jusqu'a trois créatures 2 Iaide de son souffle
électrique ; la premiére cible doit se situer dans un rayon de 10 cases
du dragon, la deuxiéme dans un rayon de 10 cases de la premiére, et
Ia troisiéme dans un rayon de 10 cases de la deuxiéme ; +18 contre
Réflexes; 2d12 + 10 dégats d'électricité. Echec: demi-dégts.
Cette attaque ne provoque pas d’attaques d' opportun:te

- Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiere fols ; rencontre) + électricité
Le souffle du d ragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.

< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis : +18 contre Volonté :
la cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire: la cible subit un malus de -2 aux jets d’attaque
(sauvegarde annule).

~#% Explosion électrique (simple ; 3 volonté) ¢ électricite
Explosion de zone 3 4 20 cases ou moins ; +18 contre Réflexes;
2d6 + 4 dégats d'électricité. Echec : demi-dégats.

Langues commun, draconique

Compétences Athlétisme +22, Intuition +13, Nature +13

For 23 (+12) Dex 16 (+9) Sag 14 (+8)

Con 19 (+10) Int 13 (+7) Cha 14 (+8)

Artilleur solo niveau 20
ature magique naturelle (dragon) de taille 16 14 000 px

Initiative +13 Sens Perception +18 ; vision dans e noir

Pv 960 ; péril 480 ; cf. aussi souffle du péril

CA 36 ; Vigueur 39, Réflexes 34, Volonté 34

Résistances électricité 25

Jets de sauvegarde +5

VD 10, vol 12 (stationnaire), vol partiel 15

Points d’action 2

@ Corne (simple ; a volonté) + électricite
Allonge 3 ; +25 contre CA ; 2d6 + 8 plus 2d6 dégats d'électricité,
puis la cible est poussée de 2 cases et se retrouve a terre.

@ Griffes (simple ; & volonté) .
Allonge 3 ; +23 contre CA ; 1d8 + 8 dégats.

+ Fureur draconique (simple ; 2 volonté)
Le dragon effectue une attaque de corne et deux attaques de griffes,

¥ Souffle (simple; rechargem (7)) + électricité
Le dragon vise jusqu’a trois créatures 4 l'aide de son souffle
électrique ; la premiére cible doit se situer dans un rayon de 20 cases
du dragon, la deuxiéme dans un rayon de 10 cases de la premiére, et
la troisiéme dans un rayon de 10 cases de la deuxiéme : 425 contre
Réflexes; 3d12 + 17 dégts d’électricité. Echec: demi-dégéts.
Cette attaque ne provoque pas d'attaques d'opportunité.

¥ Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour Ia
premiére fois ; rencontre) 4 électricité
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.

< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +25 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).

< Coup de tonnerre (simple ; 3 volonté) 4 tonnerre
Explosion de proximité 3 ; +25 contre Vigueur ; 1d10 + 7 dégats
de tonnerre, et la cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu
suivant du dragon. Coup critique : comme ci-dessus, si ce n'est que
la cible est étourdie (sauvegarde annule).

=3¢ Explosion électrique (simple ; 4 volonté) 4 électricité
Explosion de zone 3 & 20 cases ou moins ; +25 contre Réflexes ;
3d6 + 7 dégts d'électricité. Echec : demi-dégats.

Alignement mauvais Langues commun, draconique

Competences Athlétisme +28, Intuition +18, Nature +18

For 27 (+18) Dex 16 (+13) Sag 17 (+13)

Con 24 (+17) Int 15 (+12) Cha 16 (+13)

Vieux dragon bleu
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Dragon bleu vénérable Artilleur solo niveau 28
Créature magique naturelle (dragon) de taille Gig 65 000 px
Initiative +18 Sens Perception +23 ; vision dans le noir
Pv 1290 ; péril 645 ; cf. aussi souffle du péril
CA 42 ; Vigueur 46, Réflexes 40, Volonte 40
Résistances électricité 30
Jets de sauvegarde +5
VD 10, vol 12 (stationnaire), vol partiel 15
Points d’action 2
() Corne (simple; & volonté) + électricité
Allonge 4 ;+34 contre CA : 2d8 + 10 plus 2d6 dégats d'électricité,
puis la cible est poussée de 3 cases et se retrouve terre,
(@) Griffes (simple ; 3 volonté)
Allonge 4 ;+312 contre CA ; 2d6 + 10 dégats.
4 Fureur draconique (simple ; 4 volonté)
Le dragon effectue une attaque de corne et deux attaques de griffes,
+Coup dailes (mouvement ; recharge /[f1) 4 tonnerre
Le dragon se déplace jusqu' 12 cases en volant et attaque 3
Faide de ses ailes  la fin de son déplacement ; allonge 4 ;
+34 contre Vigueur ; 3d10 + 8 dégats de tonnerre. Cette attaque
ne provoque pas d'attaques d'opportunité.
=¥ Souffle (simple ; recharge ] F7)) électricité
Le dragon vise jusqu’a trois créatures a Faide de son souffle
électrique ; la premiére cible doit se situer dans un rayon de 20 cases
du dragon, la deuxiéme dans un rayon de 10 cases de |z premiére, et
la troisieme dans un rayon de 10 cases de la deuxieme ; +34 contre
Réflexes; 3d12 + 22 dégits d'électricité. Echec: demi-degats.
Cette attaque ne provoque pas d'attaques d'opportunité.
*¥ Souffle du péril (Jibre, quand le dragon est en péril pour [a
premiére fois ; rencontre} 4 électricité
Le souffle du dragon se recharge et le monstre sen sert aussitot.
% Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +34 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu’a Ia fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
< Coup de tonnerre (simple ; & volonté) 4 tonnerre
Explosion de proximité 3 ; +34 contre Vigueur: 2d10 + 8 dégats
de tonnerre, et la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu
suivant du dragon. Coup critique : comme ci-dessus, si ce n'est que
la cible est étourdie (sauvegarde annule).
=3¢ Explosion électrique (simple ; 3 volonté) 4 électricité
Explosion de zone 4 3 20 cases ou moins ; +34 contre Réflexes ;
5d6 + 8 degits d'électricité. Echec : demi-dégats.
Alignement mauvais Langues commun, draconique
.'Cnmpétém:gs Athlétisme +34, Intuition +23, Nature +23
For 31 (+24) Dex 19 (+18) Sag 18 (+18)
Con 26 (+22) Int 17 (+17) Cha 17 (+17)

RENCONTRES DE GROUPE

Les dragons bleus nouent réguliérement des alliances précaires
avec les sahuagins et les géants des tem pétes, exigeant certains
trésors en échange de la protection qu'ils leur offrent. Les drakéides
sont bien souvent attirés par ce genre de monture draconique.

Rencontre de niveau 15 (6 400 px)
+ 1 dragon bleu adulte (artilleur solo de niveau 13)
+ 3 pillards drakéides (francs-tireurs de niveau 13)

Rencontre de niveau 24 (30 600 px)
+ 1 vieux dragon bleu (artilleur solo de niveau 20)
+ 2 oiseaux-tonnerre (soldats d'élite de niveau 22)

DRAGON NOIR

LES DRAGONS NOIRS SONT DES CREATURES MALIGNES qui vomissent
de l'acide. Ils élisent principalement domicile dans les marais
fétides, mais sont également attirés par les endroits qui
entretiennent des liens étroits avec la Gisombre.

TACTIQUE DU DRAGON NOIR

Qur'il soit sous I'eau ou dissimulé dans les ombres, le dragon noir
attaque depuis son affiit. Il utilise d’abord présence terrifiante
puis dépense un point d’action pour cracher son souffle (ou son
aspersion devitriol dans Ie cas d’'un spécimen vieux ou ancien).
Au tour de jeu suivant, il dépense un autre point d'action pour
invoquer sa chape d obscurité (ou ses ténébres acides dans le cas dun
ancien). Il porte ensuite une attaque de morsure  un adversaire
ou des attaques de griffes 2 deux ennemis différents situés a
portée d'allonge. Le dragon préfére rester dans l'aire de sa chape
d'obscurité tout en effectuant des attaques de corps a corps, sans
oublier son souffle lorsque celui-ci se recharge.

CONNAISSANCE DES DRAGONS NOIRS
Un personnage connait les informations suivantes & con dition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les dragons noirs aiment les faréts mornes et les
marais lugubres. Ils sont tout naturellement attirés par les
endroits ot 'influence de la Gisombre est sensible. Ce monstre
est capable de s'entourer d'un voile de ténébres qui lui confére un
camouflage total (bien que la vision dans le noir permette d’y voir
normalement).

DD 20: le souffle du dragon noir prend la forme d’un jet
d'acide caustique verdatre,

RENCONTRES DE GROUPE

Le dragon noir sentoure souvent de serviteurs tels que des
hommes-lézards et des trolls vivant prés de son antre fangeux.

Rencontre de niveau 5 (1 225 px)
+ 1 jeune dragon noir (chasseur solo de niveau 4
# 2 rampants obscurs (francs-tireurs de nivean 4)

Rencontre de niveau 13 (4 300 px)

# 1 dragon noir adulte (chasseur solo de niveau 1 1)
+ 2 trolls (brutes de niveau 9)

# 1 guenaude des marais (franc-tireur de niveau 10)

Chasseur solo niveau 4
Créature magique naturelle (aquatique, dragon) de taille G~ 875 pX
Initiative +11 Sens Perception +9 ; vision dans le noir
Pv 224 ; péril 112 ; cf. aussi souffle du péril
CA 22 ; Vigueur 18, Réflexes 20, Volonté 17
Résistances acide 15
Jets de sauvegarde +5
VD 7, vol 7 (maladroit), vol partiel 10, nage 7
Points d’action 2
, Morsure (simple ; 4 volonté) 4 acide
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d6 + 3 dégits, et 5 dégats d’acide
continus (sauvegarde annule),
@’Griﬁes (simple; avolonté) :
Allonge 2 ; +8 contre CA ; 1d4 + 3 dégats.
4 Double attaque (simple ; a volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
+ Fouette-queue (réaction immédiate, quand une attaque de corps 3
corps rate le dragon ; 4 volonté)
Le dragon utilise sa queue pour attaquer Fennemi qui la raté ; allonge 2 ;
+8 contre CA; 1d6 + 4 dégits, et la cible est poussée de 1 case.

Jeune dragon noir




LARS GRANT-WEST

% Souffle (simple ; recharge =i # acide :
Décharge de proximité 5 ; +7 contre Réflexes ; 1d12 + 3 degats
d'acide, puis la cible subit 5 dégats d’acide continus et un malus
de -4 3 la CA (sauvegarde annule les deux).

< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiére fois ; rencontre) 4 acide
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.

< Chape d'obscurité (simple ; maintien [mineure| ; recharge i3] =)
+ périmétre
Explosion de proximité 2 ; ce pouvoir crée un périmétre
d'obscurité qui reste en place jusqu’a la fin du tour de jeu suivant
du dragon. Le périmétre bloque la ligne de mire de toutes les
créatures (3 'exception du dragon). Toute créature entiérement
située dans l'aire est aveuglée (a l'exception du dragon).

< Presence terrifiante (simple ; rencontre) + terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +5 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues commun, draconique

Compétences Discretion +17, Nature +9

For 16 (+5) Dex 20 (+7)

Con 16 (+5) Int 12 (+3)

Sag 15 (+4)
Cha 10 (+2)

Dragon noir adulte Chasseur solo niveau 11

Créature magique naturelle (aquatique. dragon) de taille G 3 000 px

Initiative +15 Sens Perception +13 ; vision dans le noir
Pv 560 ; péril 280 ; cf. aussi souffle du péril

CA 28 ; Vigueur 24, Réflexes 26, Volonte 23

Résistances acide 20

Jets de sauvegarde +5

VD 8, vol 8 (stationnaire)., vol partiel 10, nage 8

Points d’action 2

@ Morsure (simple ; 3 volonté) 4 acide
Allonge 2 ; +16 contre CA ; 1d8 + 4 dégits, et 5 dégats d'acide
continus (sauvegarde annule).

@ Griffes (simple ; a volonté)

Allonge 2 ; +16 contre CA ; 1d6 + 4 dégats.

{ Double attaque (simple ; & volonté)

Le dragon effectue deux attaques de griffes.

{ Fouette-queue (réaction immédiate, quand une attaque de corps
a corps rate le dragon ; & volonté)

Le dragon attaque I'ennemi qui I'a raté ; allonge 2 ; +16 contre
CA ; 1d8 + 6 dégats, et |a cible est poussée de 1 case.

< Souffle (simple ; recharge =1i7]) 4 acide
Décharge de proximité 5 ; +13 contre Réflexes ; 2d8 + 3 dégits
d’acide, puis la cible subit 5 dégats d'acide continus et un malus
de -4 a la CA (sauvegarde annule les deux).

% Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiere fois ; rencontre) 4 acide
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.

% Chape d'obscurité (simple ; maintien [mineure]; recharge [ 1))
4 périmétre
Explosion de proximité 2 ; ce pouvoir crée un périmétre
d’obscurité qui reste en place jusqu’a la fin du tour de jeu suivant
du dragon. Le périmeétre bloque la ligne de mire de toutes les
créatures (a l'exception du dragon). Toute créature entiérement
située dans l'aire est aveuglée (a l'exception du dragon).

< Présence terrifiante {(simple; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +13 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqua Ia fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d’attaque
(sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues commun, draconique

Compétences Discrétion +21, Nature +13

For 18 (+9) Dex 22 (+11)

Con 16 (+8) Int 14 (+7)

Sag 16 (+8)
Cha 12 (+6)
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DRAGON




< Téneébres acides (simple ; maintien [mineure| ; recharge [][=]

Vieux dragon noir Chasseur solo niveau 18
4 acide, périmeétre

Créature magique naturelle (aquatique, dragon) de taille TG 10000 px

Initiative +21 Sens Perception +17 ; vision dans le noir Explosion de proximité 2 ; ce pouvoir crée un périmétre d'obscurité

Pv 860 ; péril 430 ; cf. aussi souffle du péril acide qui reste en place jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du

CA 35 ; Vigueur 31, Réflexes 33, Volonté 28 dragon. Le perimeétre bloque la ligne de mire de toutes les créatures

T e (@ I'exception du dragon). Toute créature entiérement située dans

Jets de sauvegarde +5 l'aire est aveuglée (a l'exception du dragon), et toute créature qui entre

VD 9, vol 9 (stationnaire), vol partiel 12, nage 9 ou débute son tour dgjep dans le périmétre subit 15 dégats d'acide.

Points d'action 2 < Souffle (simple ; recharge []F:]) 4 acide

@ Morsure (simple : a volonté) + acide Décharge de proximité 5 ; +28 contre Réflexes ; 4d8 + 6 dégats
Allonge 3 ;424 contre CA; 1d10 + 6 dégats, et 10 dégats d'acide d'acide, puis la cible subit 15 dégats d’acide continus et un malus
continus (sauvegarde annule). de -4 a la CA (sauvegarde annule les deux).

(T) Griffes (simple ; 4 volonté) < Souffle du peril (libre, quand le dragon est en péril pour la
Allonge 3 ; +24 contre CA ; 1d8 + 6 dégits. premiére fois; rencontre) + acide

4 Double attague (simple ; 3 volonté) Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.
Le dragon effectue deux attaques de griffes. 4 Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur

4 Fouette-queue (réaction immédiate, quand une attaque de corps Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +28 contre Volonté ;
4 corps rate le dragon ; 2 volonté) la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du dragon.

Le dragon attaque l'ennemi qui Ia raté ; allonge 3 ; 24 contre Effet secondaire : Ia cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque

CA; 1d10 + 8 dégats, et la cible est poussée de 2 cases. (sauvegarde annule).

< Souffle (simple ; recharge =[i3) 4 acide < Aspersion de vitriol (simple ; rencontre) + acide
Décharge de proximité 5 ; +22 contre Réflexes ; 3d8 + 5 dégats Decharge de proximité 5 +28 contre Réflexes ; 2d10 + 6 dégats
d'acide, puis la cible subit 10 dégats dacide continus et un malus d'acide, et la cible est aveuglée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant
de -4 3 la CA (sauvegarde annule les deux). dudragon. Echec : demi- -dégats, et la cible n'est pas aveuglée.

< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la M'g“e_“?e“t mauvais Langues commun, draconique
premiére fois ; rencontre) + acide Compétences Discrétion +33, Nature +22
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot. For 26 (+21) DEX3U(+23} Sag 18 (+17)

- Chape d’obscurité (simple ; maintien [mineure] ; recharge [72] (2]E) Con 22 (+19) Int 18 (+17) Cha 16 (+16)

+ périmetre

Explosion de proximité 2 ; ce pouvoir crée un périmétre DRAGON ROU GE

d'obscurité qui reste en place jusqu'a la fin du tour de jeu suivant e s
LES DRAGONS ROUGES CRACHENT DU FEU et élisent domicile dans

du dragon. Le perimétre bloque la ligne de mire de toutes les

creatures (a 'exception du dragon). Toute créature entiérement les montagnes et yolcans. Ce sont les plusred outebles des dragons

située dans Paire est aveuglée (3 |’E;(cepti0n du dragon) chromatigues, si bien que les plus puissants d’entre eux jouent a
EPreaeice ierntanie e o e e jeu égal avec les princes démons et les demi-dieux.

Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +22 contre Volonté ;

la cible est éfourdiejusqu’fi la fin du tour de jeu suivant du dragon. TACTIQUE DU DRAGON ROLUGE

Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d’attaque Le dragon rouge survole ses ennemis et crache un souffle embrasé
(sauvegarde annule). au début du combat, puis il dépense un point d’action pour porter
% Aspersion de vitriol (simple : rencontre) + acide une double attaque. Au round suivant, il dépense un autre point
Décharge de proximité 5 ; +22 contre Réflexes : 1d10 + 5 dégats d’action pour utiliser présence terrifiante avant de recourir a une
d'acide, et la cible est aveuglée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant nouvelle double attague. Les dragons vieux et vénérables utilisent
du dragon. Echec : demi- -dégats, et la cible n'est pas aveuglée. adversaire immolé contre les cibles 3 distance irritantes.
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Discrétion +27, Nature +17 \ CONNAISSANCE DES DRAGONS ROUGES
For 77 (+15) Dex 26 [f‘f”) Sag 16 (+12) Un personnage connait les informations suivantes i condition
Con 20 (+14) Int 16 (+12) Cha 14 (+11) de réussir un test de Nature.
DD 15 : le souffle du dragon rouge prend la forme dune
Dragon noir vénérable Chasseur solo niveau 26 décharge de feu élémentaire qui britle les chairs et chauffe le
Créature magique naturelle Gguatiue, dragon) de taille Gl 45 000 px métal a blanc. Le souffle d'un dragon vénérable est méme capable
Initiative +27 Sens Perception +22 ; vision dans le noir de passer outre la résistance au feu magique de ses adversaires, ce
Pv 1190 ; péril 595 ; cf. aussi souffle du péril qui explique sans doute que méme les éfrits craignent ce monstre.
CA 43 ; Vigueur 39, Réflexes 41, Volonté 35 DI 20 : bien que les dragons rouges préférent s'installer sous
Résistances acide 30 terre, ils disposent souvent de perchoirs d'oit ils surveillent leur
Jets de sauvegarde +5 territoire en quéte d'intrus.
VD 10, vol 10 (stationnaire), vol partiel 15, nage 10
Points d'action 2 | RENCONTRES DE GROUPE
Morsure (simple ; & volonté) 4 acide Les dragons rouges nouent souveni des alliances avec les
Allonge 4 ;+32 contre CA; 2d8 + 8 dégats, et 15 dégats d’acide githyankis. Parfois, azers, géants du feu et élémentaires servent
continus (sauvegarde annule). également ces monstres.
@ Griffes (simple ; a volonté) ;
Allonge 4 ; +32 contre CA ; 1d10 + 8 dégats. O iy

# 1 dragon rouge adulte (soldat solo de niveau 15)
# 1 gish githyanki (controleur d’élite de niveau 15)
# 2 tortionnaires githyankis (artilleurs de niveau 13)

{ Double attaque (simple ; & volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
{ Fouette-queue (réaction immeédiate, quand une attaque de corps

a corps rate le dragon ; a volonté) Rencontre de niveau 24 (30 350 px)
Le dragon attaque I'ennemi qui I'a raté ; allonge 4 ; +32 contre + 1 vieux dragon rouge (soldat solo de niveau 22)
CA; 1d12 + 10 dégits, et la cible est poussée de 3 cases. + 2 archons de feu cendreux (artilleurs de niveau 20)

+ 2 géants du feu (soldats de niveau 18)

= —



LARS GRAMT-WEST

Soldat solo niveau 7
Créature magique naturelle (dragon) de taille G 1 500 px
Initiative +8 Sens Perception +10 ; vision dans le noir
Pv 332 ; péril 166 ; cf. aussi souffle du péril
CA 25 ; Vigueur 25, Réflexes 22, Volonté 21
Résistances feu 15
Jets de sauvegarde +5
VD 6, vol 8 (stationnaire), vol partiel 12
Points d'action 2
@ Morsure {simple ; a volonté) + feu
Allonge 2 ; +14 contre CA ; 2d6 + 6 plus 2d6 dégats de feu.
() Griffes (simple; & volonté) _
Allonge 2 ; +14 contre CA; 2d6 + 6 deégats.
| Double attaque (simple ; a volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
+ Coup de quete (réaction immeédiate, quand un ennemi se déplace
de maniére a prendre le dragon en tenaille ; a volonté)
Le dragon attaque P'ennemi a 'aide de sa queue : allonge 2 ;
+12 contre Réflexes ; 1d10 + 6 dégits, et la cible est poussée
de 1 case.
< Souffle (simple ; recharge [ ) 4 feu
Décharge de proximité 5 ; +12 contre Réflexes;
1d12 + 4 dégats de feu. Echec: demi-dégats.
« Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour Ia
premiéere fois ; rencontre) 4 feu
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.
« Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +12 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compeétences Bluff +9, Intimidation +14, Intuition +10
For 22 (+9) Dex 17 (+6) Sag 14.(+5)
Con 19 (+7) Int 11 (+3) Cha 12 (+4)

Jeune dragon rouge

Soldat solo niveau 15
Creéature magique naturelle (dragon) de taille G 6 000 px
Initiative +13 Sens Perception +15 ; vision dans le noir
Pv 750 ; peéril 375 ; cf. aussi souffle du péril
CA 33 ; Vigueur 33, Réflexes 30, Volonté 29
Résistances feu 20
Jets de sauvegarde +5
VD 6, vol 8 (stationnaire), vol partiel 12
Points d’action 2
@ Morsure (simple ; a volonté) 4 feu
Allonge 2 ; 422 contre CA ; 2d8 + 7 plus 3d6 dégats de feu.
(T) Griffes (simple; & volonté)
Allonge 2 ; +22 contre CA; 2d8 + 7 dégats.
| Double attaque (simple ; a volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
| Coup de queue (réaction immédiate, quand un ennemi se déplace
de maniére a prendre le dragon en tenaille ; a volonté)
Le dragon attague 'ennemi a l'aide de sa queue : allonge 2 ;
+20 contre Réflexes; 2d10 + 7 dégats, et la cible est poussée
de 1 case.
< Souffle (simple ; recharge [i][iF]) 4 feu
Décharge de proximité 5 ; +20 contre Réflexes ;
2d12 + 6 dégats de feu. Echec : demi-dégats.
+ Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiére fois ; rencontre) 4 feu
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.
« Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +20 contre Volonte ;
la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire:: la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule),
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Bluff +14, Intimidation +19, Intuition +15
For 25 (+14) Dex 19 (+11) Sag 16 (+10)
Con 22 (+13) Int 13 (+8) Cha 14 (+9)

Dragon rouge adulte




Vieux dragon rouge Soldat solo niveau 22
Creature magique naturelle (dragon) de taille TG 20 750 px
Initiative +19 Sens Perception +19 ; vision dans le noir
Pv 1050 ; péril 525 ; cf. aussi souffle du péril
CA 40; Vigueur 40, Réflexes 37, Volonté 34
Résistances feu 25
Jets de sauvegarde +5
VD 8, vol 10 (stationnaire), vol partiel 15
Points d'action 2
Morsure (simple ; a volonté) + feu
Allonge 3 ; 429 contre CA ; 2d10 + 9 plus 4d6 dégats de feu.
(F) Griffes (simple : 3 volonté)
Allonge 3 ; +29 contre CA ; 2d10 + 9 dégits.
+ Double attaque (simple ;  volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
+Coup de queue (réaction immédiate, quand un ennemi se déplace
de maniére 4 prendre le dragon en tenaille ; a volonté)
Le dragon attaque lennemia 'aide de sa queue : allonge 3 ; +27 contre
Réflexes; 3d10 + 9 dégits, et la cible est poussée de 2 cases.
% Adversaire immolé (simple ; recharge [ [i3]) 4 feu
Distance 20 ; +27 contre Réflexes ; 3d10 + 8 dégats de feu,
et 10 dégats de feu continus (sauvegarde annule).
 Souffle (simple ; recharge 1) + feu
Décharge de proximité 5 ; +27 contre Réflexes; 3d12 + 8 dégats
de feu. Echec : demi-dé gits.
< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la.
premiére fois ; rencontre) 4 feu
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussit6t.
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 10 : vise les ennermis ;425 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire:: [a cible subit un malus de -2 aux jets d'attague
(sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues commun, draconigue
Compétences Bluff +18, Intimidation 423, Intuition +19
For 28 (+20) Dex 22 (+17) Sag 17 (+14)
Con 26(+19) Int 15 (+13) Cha 15 (+13)

Soldat solo niveau 30

LCreature magique naturelle (dragon) de taille Gig 95 000 px

Initiative +24 Sens Perception 426 ; vision dans le noir

Brasier (feu) aura 5 ; les créatures qui entrent dans 'aura
ou y débutent leur tour de jeu subissent 20 dégats de feu.
Les créatures qui s'y trouvent disposent cependant d’un
camouflage contre les attaques a distance.

Pv 1390 péril 695 ; cf. aussi souffle du péril

CA 48 ; Vigueur 48, Réflexes 43, Volonté 42

Résistances feu 40

Jets de sauvegarde +5

VD 12, vol 12 (stationnaire), vol partiel 15

Points d’action 7

(¥) Morsure (simple ; & volonté) 4 feu .
Allonge 4 ; +37 contre CA ; 2d12 + 12 plus 6d6 dégats de feu.

- Griffes (simple ;  volonté)
Allonge 4 ; +37 contre CA ; 2d12 + 12 dégats.

+ Double attaque (simple ; a volonié)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.

+ Coup de queue (réaction immédiate, quand un ennemi se déplace
de maniére a prendre [e dragon en tenaille ; 3 volonté)
Le dragon attaque l'ennemi 4 laide de sa queue : al longe 4 ; 435 contre
Réflexes; 4d10+ 12 dégats, etla cible est poussée de 3 cases.

7 Adversaire immolé (simple ; recharge [ 3) 4 feu
Distance 20 ; +35 contre Réflexes; 4d10 + 10 dégits de feu, at
15 dégats de feu continus (sauvegarde annule).

% Souffle (simple ; recharge [:<][i1) + feu
Décharge de proximité 5 ; +35 contre Réflexes; 4d12 + 10 dégdts de
feu, etle dragon effectue une attaque secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire : +33 contre Vigueur ; la résistance au feu de la

Dragon rouge vénérable

cible est annulée jusqua la fin de la rencontre.
Echec: demi-dégats, et pas d'attaque secondaire.
< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
~ premiére fois : rencontre) + feu
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.
« Présence terrifiante (simple ; rencontre) + terreur
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +35 contre Volonte ;
la cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Bluff +24, Intimidation +29, Intuition +26
For 34 (+27) Dex 25 (+22) Sag 22 (+21)

Con 30 (+25) Int 18 (+19) Cha 19 (+19)

DRAGON VERT

MAJTRES DE LA NEGOCIATION ET DE LA SUPERCHERIE, les dragons verts
vivent principalement dans les foréts et autres lieux entretenant un
lien étroit avec la Féerie. Ils crachent des nuages de gaz empoisonné.

TACTIQUE DU DRAGON VERT

Le dragon vert utilise l'attaque en vol et son souffle pour entamer
ses ennemis avant de se poser et de les affronter au COTPS & corps.
Une fois par round, il utilise regard attirant poﬁ"' r déplacer une cible
dans laire de son souffle ou l'amener a portée de ses attagues de
COTPS & Ccorps.

Un dragon vert adulte, ancien ou vénérable use de sa quene cin-
glante contre les adversaires qui tentent de F'engager au corps i corps.
Le dragon vénérable use quant 4 lui de venin mental aussi souvent que
possible en sen prenant en priorité aux protecteurs ennemis.

CONNAISSANCE DES DRAGONS VERTS
Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les dragons verts vivent principalement dans les foréts
€t sont souvent attirés par les-endroits liés 3 |a Féerie.

DD 20 : les dragons verts sont des créatures ma nipulatrices
versées dans l'art de la tromperie. Ils aiment marchander avec
leurs interlocuteurs tout en tournant la situation i leur avantage.
Ils crachent un nuage de gaz empoisonné et fauchent leurs
ennemis & l'aide de leur queue.

Franc-tireur solo niveau 5
Créature magique naturelle {dragon) de taille G 1000 px
Initiative +7 Sens Perception +10 ; vision dans le noir
Pv 260 ; péril 130 ; cf. aussi souffle du péril
CA 21 ; Vigueur 17, Réflexes 19, Volonté 17
Résistances poison 15
Jets de sauvegarde +5
VD 8, vol 10 (stationnaire), vol partiel 15 ; cf. aussi attaque en vol
Points d’action 2
Morsure (simple ; 4 volonté) 4 poison
Allonge 2 ; +10 contre CA; 1d8 + 5 dégats, et 5 dégits de poison
continus {sauvegarde annule),
'Gri'ffes (simple ; 4 volonte)
Allonge 2 ; +10 contre CA; 1d6 + 5 dégts.
+Double attague (simple ; 4 volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
{ Attaque en vol (simple ; recharge [:2][:])
Le dragon se c}'éplacejusqu’é 10 cases en volant et effectue une
attaque de morsure a n'importe quel moment de son déplacement,
sans provoquer dattaque d'opportunité de la part de la cible.
1 Balayage caudal (réaction immeédiate, si un ennemi adjacent ne se
déplace pas & son tour de jeu ;  volonté)
8 contre Réflexes ; 1d8 + 5 dégats, et la cible se retrouve 3 terre.
% Regard attirant {(mineure, 1/round ; 3 volonté) 4 charme, regard
Distance 10 ; +8 contre Volonté ; la cible glisse de 2 cases.

Jeune dragon vert




0
{.

% Souffle (simple ; recharge %] :3) 4+ poison
Décharge de proximité 5 ; +8 contre Vigueur ; 1d10 + 3 dégats
de poison, puis la cible subit 5 dégats de poison continus
et est ralentie (sauvegarde annule les deux).
Effet secondaire : la cible est ralentie (sauvegarde annule).
< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiére fois ; rencontre) + poison
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitot.
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +8 contre Volonté ;
la cible est étourd?ejusqu’é la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire: la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Bluff +15, Diplomatie +10, Intimidation +10,
Intuition +15
Eor 15 (+4)
Con 17 (+5)

Dex 20(+7)
Int 15 (+4)

Sag 16 (+5)
Cha 17 (+5)

Controleur solo niveau 12

3 500 px

Initiative +12 Sens Perception +14 ; vision dans le noir

Queue cinglante aura 1 ; toutes les créatures (autres que e dragon)
considérent l'aire de l'aura comme un terrain difficile. Le monstre
perd cette aura lorsqu’il est dans les airs.

Pv 620 ; peéril 310 ; cf. aussi souffle du péril

CA 28 ; Vigueur 25, Réflexes 26, Volonté 25

Résistances poison 20

Jets de sauvegarde +5

VD 8, vol 12 (stationnaire), vol partiel 15 ; cf. aussi attaque en vol

Points d’action 2

Dragon vert adulte

Créature magique naturelle (dragon) de taille G

2 Morsure (simple ; a volonté) 4 poison

Allonge 2; +17 contre CA ; 1d10 + 6 dégits, et 5 dégats de
poison continus (sauvegarde annule).

DRAGON

@ Griffes (simple ; 3 volonté)
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 1d8 + 6 dégits.
+ Double attaque (simple ; a volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
+ Attaque en vol (simple ; recharge [] £1))
Le dragon se déplace jusqu'a 12 cases en volant et effectue une
attaque de morsure a n'importe quel moment de son déplacement,
sans provoquer d'attaque d'opportunité de la part de la cible.
+Balayage caudal (réaction immédiate, si un ennemi adjacent ne
se déplace pas a son tour de jeu ; a volonté)
+15 contre Réflexes ; 1d8 + 6 dégéts, et la cible se retrouve A terre.
% Regard attirant (mineure, 1/round ;3 volonté) 4 charme, regard
Distance 10 ; +15 contre Volonté ; la cible glisse de 2 cases.

T

« Souffle (simple ; recharge 4]t 1]} 4 poison
Décharge de proximité 5 ; +15 contre Vigueur; 1d10 + 5 dégats
de poison, puis la cible subit 5 dégats de poison continus
et est ralentie (sauvegarde annule les deux).
Effet secondaire: |a cible est ralentie (sauvegarde annule).
% Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiére fois ; rencontre) + poison
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitét.
<% Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 5 : vise les ennemis ; +15 contre Volonté ;
la cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du dragon.
Effet secondaire : |a cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Bluff +21, Diplomatie +16, Intimidation +16,

Intuition +19
For 16 (+9) Dex 22 (+12) Sag 17 (+9)
Con 20 (+11) Int 16 (+9) Cha 20 (+11)




Vieux dragon vert Controleur solo niveau 19
Creature magique naturelle (dragon) de taille TG 12 000 px
Initiative +17 Sens Perception +17 ; vision dans le noir
Queue cinglante aura 1 ; toutes les créatures (autres que le dragon)
considerent laire de I'aura comme un terrain difficile. Le monstre
perd cette aura lorsqu'il est dans les airs.
Pv 910 ; péril 455 ; cf. aussi souffle du péril
CA 35 ; Vigueur 31, Réflexes 33, Volonté 31
Résistances poison 25
Jets de sauvegarde +5
VD 10, vol 14 (stationnaire), vol partiel 18 : cf. aussi attaque en vol
Points d’action 2
@ Morsure (simple ; 2 volonté) 4 poison
Allonge 3 ;424 contre CA; 1d10 + 8 dégats, et 10 dégats de
poison continus (sauvegarde annule),
@ Griffes (simple ; 3 volonté) _
~ Allonge 3 ; +24 contre CA; 1d8 + 8 dégits.
+ Double attaque (simple ; 3 volonté)
Le dragon effectue deux attaques de griffes.
} Attaque en vol (simple ; recharge [7] [f))
Le dragon se déplace jusqu'a 14 cases en volant et effectue
une attaque de morsure a n'importe quel moment de son
déplacement, sans provoquer d'attaque d'opportunité de |a
part de la cible.
4 Balayage caudal (réaction immédiate, si un ennemi adjacent ne
se déplace pas @ son tour de jeu ; 4 volonté)
+24 contre Réflexes; 2d10 + 8 dégits, et la cible se retrouve
aterre.
¥ Regard attirant (mineure, T/round ; 3 volonté) 4 charme, regard
Distance 10; +22 contre Volonté ; la cible glisse de 3 cases.
< Souffle (simple ; recharge [ F1) + poison
Décharge de proximité 5 ; +22 contre Vigueur; 2d10 + 6 dégats
de paison, puis la cible subit 10 dégits de poison continus
et est ralentie (sauvegarde annule les deux),
Effet secondaire : 1a cible est ralentie (sauvegarde annule).
< Souffle du péril (libre, quand e dragon est en péril pour Ja
premiére fois ; rencontre) 4 poison
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitét.
% Présence terrifiante (simple ; rencontre) + terreur
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +22 contre
Volonté; la cible est étourdie jusqu’a Ia fin du tour de jeu
suivant du dragon.
Effet secondaire ; la cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Bluff +25, Diplomatie +20, Intimidation +20,
Intuition +22
For 18 (+13)
Con 22 (+15)

Dex 26 (+17)
Int 17 (+12)

Sag 17 (+12)
Cha 22 (+15)

Dragon vert venérable Controleur solo niveau 27

Créature magique naturelle (dragon) de taille Gig 55000 px

Initiative +23 Sens Perception +22 ; vision dans le noir

Queue cinglante aura 2 ; toutes les créatures (autres que le dragon)
considerent l'aire de I'aura comme un terrain difficile. Le monstre
perd cette aura lorsqu'il est dans les airs,

Pv 1 250; péril 625 ; cf. aussi souffle du péril

CA 43 ; Vigueur 39, Réflexes 41, Volonté 39

Résistances poison 30

lets de sauvegarde +5

VD 10, vol 14 (stationnaire), vol partiel 18 ; cf. aussi attaque en vol

Points d’action 2

Morsure (simple ; 2 volonté) 4 poison
Allonge 4 ; +32 contre CA ; 1d12 + 10 dégats, et 15 dégats de
poison continus (sauvegarde annule),

-'G riffes (simple ; 3 volonté) '
Allonge 4 ; +32 contre CA ; 1d10 + 10 dégats.

+ Double attaque (simple ;  volonté)

Le dragon effectue deux attaques de griffes.
+Attaque en vol (simple;; recharge 1FT)
Le dragon se déplace jusqu'a 14 cases en volant et effectue une
attaque de morsure a n'importe quel moment de son déplacement,
sans provoquer dattaque dopportunité de la part de la cible.
«L,Balayage caudal (réaction immédiate, si un ennemi adjacent ne
se déplace pas a son tour de jeu ; 2 volonté)
+32 contre Réflexes; 2d12 + 10 dégits, et la cible se retrouve 3 terre.
¥ Regard attirant (mineure, 1/round ; volonté) + charme, regard
Distance 10 +30 contre Volonté : [a cible glisse de 4 cases,

2 Venin mental (siriple ; recharge [%] 1) + charme, psychique

Distance 20; affecte seulement une cible subissant des dégats
de poison continus ; +30 contre Volonté : la cible subit un malus
de -2 aux jets d'attaque, tests de caractéristique et tests de
compétence (sauvegarde annule). Premier jet de sauvegarde raté :
la cible est également hébétée (sauvegarde annule), Second jet
de sauvegarde raté : la cible ne peut agir dans le but de blesser le
dragon et ne lance plus de jets de sauvegarde contre les effets
de ce pouvoir; dés lors, seuls la mort du dréigon ou le rituel
Rémission peuvent y mettre un terme.
< Souffle (simple ; recharge [[f#)) + poison _
Décharge de proximité 5 ; +30 contre Vigueur ; 3d10 + 8 dégats
de poison, puis la cible subit 15 dégats de poison continus
et est ralentie (sauvegarde annule les deux).
Effet secondaire : |a cible est ralentie (sauvegarde annule).
< Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la
premiére fois ; rencontre) 4 poison
Le souffle du dragon se recharge et le monstre s'en sert aussitét.
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) 4 terreur
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +30 contre
Volonté ; la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant
du dragon. Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets
d'attaque (sauvegarde annule).
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Bluff+31, Diplomatie <26, Intimidation +26,
Intuition +27
For 24 (+20)
Con 26 (+21)

Dex 30 (+23)
Int 18 (+17)

Sag 18 (+17)
Cha 26 (+21)

RENCONTRES DE GROUPE

Les dragons verts s'associent parfois avec des fées et autres créatures
des bois, et il leur arrive méme de voyager en couple ou en harde,

Rencontre de niveau 7 (1 500 px)

# 1 jeune dragon vert (franc-tireur solo de niveau 5)
+ 2 cauteleux kobolds (chasseurs de nivean 4)

+ 1 dracoprétre kobold (artilleur de niveau 3)

Rencontre de nivean 13 (4 900 px)
4 1 dragon vert adulte (contréleur solo de niveau 1 2)
+ 2 hommes d'armes banshrz (soldats de niveau 12)



ZOLTAN BOROS & GABOR SZIESZA|

LES DRAKES SONT DES REPTILES CARNIVORES 4 la gueule garnie
de crocs, aux pattes griffues et 4 la queue serpentine. Certains se
déplacent sur leurs pattes arriére, d'autres vont sur leurs quatre
membres. Quelques espéces de drakes ont des ailes et certains sont
capables de se servir de leurs mains pour manipuler des objets.
Les drakes sauvages fondent sur leurs proies & vue, mais ceux
qui sont apprivoisés n'attaquent que si on les provogque ou si leur
maitre le leur ordonne. Les drakes dressés font office de bétes de
garde, de compagnons de chasse, d’unités militaires, de montures,
de messagers ou de bétes de somme.
Les drakes ne parlent pas, mais ils communiquent par le biais
de sifflements, de petits cris, de grondements et de rugissements.

DRAKE DES CLOCHERS

LES DRAKES DES CLOCHERS NICHENT SUR DE GRANDS BATIMENTS, 01
ils se réunissent en nombre et menacent les habitants des grandes
villes. I1s raffolent des objets de valeur qu'ils dérobent & leurs
propriétaires et ne s'attaquent a des proies de honne taille que
lorsquils sont affamés ou que l'on vient les déranger dans leur nid,

Franc-tireur niveau 1
100 px

Drake des clochers

elle (reptile) de taille P
Initiative +6 Sens Perception +3
Pv 29 ; peril 14

CA 16 ; Vigueur 11, Réflexes 14, Volonté 13

VD 4, vol 8 (stationnaire) ; cf. aussi attaque en vol

(® Morsure (simple ; & volonté)

+6 contre CA; 1d6 + 4 dégats.
Chapardage (simple ; 3 volonté)
+4 contre Réflexes ; 1 dégit, et le drake des clochers subtilise un
petit objet  la cible, comme une fiole, un parchemin ou une piéce.
4 Attaque en vol (simple ; a volonté)
Le drake des clochers peut se déplacer jusqu’a 8 cases en volant
et effectuer une attaque de base de corps a corps a n'importe
quel moment de ce déplacement. Il ne provoque pas d'attaques
d’opportunité en s'éloignant de la cible de 'attaque.

Alignement non aligné Langues -
For 11 (+0) Dex 18 (+4) Sag 16 (+3)
Con 13 (+1) Int 3 (-4) Cha 11 (+0)

TACTIQUE DU DRAKE DES CLOCHERS v
Le drake des clochers profite de son attaque en vol et de son
pouvoir de chapardage pour voler des babioles sans provoquer
d'attaques d'opportunité. Si le chapardage porte ses fruits, il repart
vers son nid dans les hauteurs. En revanche, il est blessé, il
riposte en mordant dans le cadre d'attaque en val. d

DRAL

CONNAISSANCE
DES DRAKES DES CLOCHERS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : comme les corbeaux, les drakes des clochers sont
des créatures sociales qui aiment amasser des objets brillants.
Ils ont un instinct proche de celui des pigeons voyageurs pour
retrouver un point d'origine, ce qui en fait d'excellents messagers
ou porteurs de petits objets quand ils sont domestiqués.

DRAKE DE GARDE

LES DRAKES DE GARDE FONT D'EXCELLENTS ANIMAUY DE COMPAGNIE
et protecteurs, puisqu'ils défendent leur maitre jusqu’a la mort.

Brute niveau 2
125 px

Drake de garde
Béte naturelle (reptile) de taille P
Initiative +3 Sens Perception +7
Pv 48 ; péril 24
CA 15 ; Vigueur 15, Réflexes 13, Volonté 12
Immunités terreur (tant qu'il se situe dans un rayon de 2 cases d'un allié)
VD6
Morsure (simple ; a volonté)
+6 contre CA; 1d10 + 3 dégéts, ou 1d10 + 9 dégats quand il se
situe dans un rayon de 2 cases d'un allié.

Alignement non aligné Langues -
For 16 (+4) Dex 15 (+3) Sag12(+2)
Con 18 (+5) Int 3 (-3) Cha 12 (+2)

TACTIQUE DU DRAKE DE GARDE

Le drake de garde reste 4 proximité de ses alliés, afin d'infliger
davantage de dégéts avec son attaque de morsure. I ne fuit pas et
protege le corps de ses alliés tombés au combat.

(De gauche a droite, en commencant par le
haut) drake des clochers, drake de garde et
drakes crocheteux




CONNAISSANCE
DES DRAKES DE GARDE

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les drakes de garde sont des créatures domestiques
assez courantes, aux sens aiguisés. A 1'état sauvage, ce sont des
prédateurs qui attaquent en groupe i la maniére des loups. Leurs
meutes comptent parfois des drakes cracheurs.

NUEE DE DRAKES
CROCHETEUX

MARAUDEURS SAUVAGES DE LA TAILLE DE CHATS, les drakes
crocheteux fondent en nombre sur leurs victimes, les mettent &
terre et les dévorent jusqu'aux os en quel ques secondes.

Nuee de drakes crocheteux Soldat niveau 2

Béte naturelle (nuée, reptile) de taille M 125 px

Initiative +7 Sens Perception +7

Attaque de nuée aura 1 ; la nuée de drakes crocheteux effectue
une attaque de base au prix d'une action libre contre chaque
ennemi qui débute son tour de jeu dans I'aura.

Pv 38 ; péril 19

CA 18 ; Vigueur 15, Réflexes 17, Volonté 14

Immunités terreur ; Résistances demi-dégats pour les attaques de
corps a corps et a distance ; Vulnérabilités 5 contre les attaques
de proximité et de zone.

VD7

@:Mursure grouillante (simple ; 3 volonté)
+8 contre CA; 1d10 +4 dégats, ou 2d10 + 4 dégits contre une
cible 3 terre.

+ Accablement (mineure ; 4 volonté)
+7 contre Vigueur; la cible se retrouve 3 terre.

Alignement non aligné Langues - _
For 15 (+3) Dex 18 +5) Sag 12 (+2)
Con 14(+3) Int2(3) Cha 10 (+1)

TACTIQUE DU DRAKE CROCHETEUX

Motivés par la faim, les drakes crocheteux se ruent sans réfléchir
sur leur proie, Ia mettent A terre (grace & accablement) et sen
repaissent grice a leur pouvoir de morsure grouillante.

CONNAISSANCE
DES DRAKES CROCHETEUX

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : certains humanoides ont des drakes crocheteux comme
animaux de compagnie ou comme picges vivants, parfois les deux.

PSEUDODRAGON

LE PSEUDODRAGON EST UN DRAKE CAPRICIEUX, armé d'un dard
venimeux. Il peut se montrer arrogant, exigeant et souvent peu
serviable. Mais il peut savérer affectueux et joueur quand on

le traite bien. Il est prét & rendre service, 4 condition qu'on le
nourrisse bien et quon lui porte beaucoup d’attention. Bien qu'il
soit incapable de parler, il produit des sons propres aux animaus,
comme un ronronnement (quand il est satisfait), un sifflement
(quand il a une mauvaise surprise), un gazouillis (quand il a une
envie) ou un grognement (quand il est en colére).

Chasseur niveau 3
150 px

Pseudodragon
Béte naturelle (reptile) de taille P
Initiative +9 Sens Perception +8
Pv 40 ; péril 20
CA 17 ; Vigueur 14, Réflexes 15, Volonté 14
VD 4, vol 8 (stationnaire) ; cf. aussi attaque en vol
® Morsure (simple ; 4 volonté)
+8 contre CA; 1d8 + 4 dégats.
(¥ Dard (simple ; recharge [ =] [£2)) 4 poison
+8 contre CA ; 1d8 + 4 dégits, et 5 dégits de poison continus
(sauvegarde annule).
+ Attaque en vol (simple ; 4 volonté)
Le pseudodragon peut se déplacer jusqu’a 8 cases en volant
et effectuer une attaque de base de corps 4 corps a n'importe
quel moment de ce déplacement. Il ne provoque pas d'attaques
d'opportunité en s’éloignant de la cible de I'attaque.
Invisibilité (simple ; se recharge quand le pseudodragon subit des
dégats) + illusion
Tant que le pseudodragon ne se déplace pas, il reste invisible.

Alignement non aligné Langues -
Compétences Discrétion +10, Intuition +8

For 13 (+2) Dex 18 (+5) Sag 15 (+3)
Con 1 E(+4) Int 6 (-1) Cha 17 (+4).

TACTIQUE DU PSEUDODRAGON

Le pseudodragon préfére recourir & son dard, profitant de son
attaque en vol pour fondre sur I'ennemi, le frapper, et repartir dans
les airs avant qu'on puisse I'intercepter. Quand il est confronté a
un ennemi coriace, il se décale et se sert d'invisibilité.

CONNAISSANCE DES PSEUDODRAGONS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les pseudodragons font partie des drakes les plus
joueurs et inte]ligcnts. ce qui en fait des animaux de compagnie
trés recherchés. A I'état sauvage, ce sont de féroces prédateurs,
mais ils ne s'attaquent généralement pas aux humanoides, sauf
§'ils sont eux-mémes agressés.

DRAKE CRACHEUR

CE REPTILE RUSE CRACHE DE LACIDE, D'oU SoN Now. A I'état sauvage,
les drakes cracheurs attaquent sans la moindre provocation,

mais il est possible de les apprivoiser et méme de les dresser.
Instinctivement, ils concentrent toutes leurs attaques sur une méme
cible, avec la ferme intention de la terrasser au plus vite.

Artilleur niveau 3
150 px

Drake cracheur
Béte naturelle (reptile) de taille M
Initiative +5 Sens Perception +3
Pv 38 ; péril 19
CA 17 ; Vigueur 14, Réflexes 16, Volonté 14
Résistances acide 10
VD7
Morsure (simple ; a volonté)
+6 contre CA; 1d6 + 2 dégats.
¥ Bave caustique (simp le ; a volonté) + acide
Distance 10 ; +8 contre Réflexes ; 1d10 + 4 dégats d'acide.

Alignement non aligné Langues -
For 14 (+3) Dex 18 (+5) Sag 14 (+3)
Con 14(+3) Int3(3) Cha 12 (+2)

TACTIQUE DU DRAKE CRACHEUR

Le drake cracheur produit des jets de bave caustique pour attaquer les
ennemis & distance. Malgré son intelligence modeste, il peut savérer
meurtricr contre une cible isolée quand il attaque en nombre,
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CONNAISSANCE DES DRAKES CRACHEURS
Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature,

DD 15 : les drakes cracheurs font des animaux de compagnic
difficiles et trés salissants, mais les humanoides les dressent
malgré tout pour servir de gardiens. A I'état sauvage, ils se
joignent parfois & d'autres drakes, comme les drakes de garde.

Les drakes cracheurs peuvent également se retrouver au sein
d’une troupe qui se forme sous la domination d’un drake enragé
quin'a pas trouvé de congénéres avec qui s'allier.

DRAKE ENRAGE

Lrs DRAKES ENRAGES SATTAQUENT SAUVAGEMENT 4 toutes les
créatures qu'ils rencontrent et se montrent encore plus féroces
quand ils sont en péril. Les adultes ne sont pas domesticables,
mais ceux qui sortent de I'ccuf peuvent étre dressés pour servir
d’animaux de compagnie ou de garde, ou encore de montures.

Brute niveau 5
200 px

Drake enragé

Béte naturelle (reptile, monture) de taille G
Initiative +3 Sens Perception +3
Pv 77 ; péril 38 ; cf. aussi péril rageur
CA 17 ; Vigueur 17, Réflexes 15, Volonté 15
Immunités terreur (quand le drake est en péril uniquement)
VD 8
Morsure (simple ; 3 volonté).
+9 contre CA ; 1d10 + 4 dégats ; cf. aussi péril rageur.
4 Griffes (simple ; a volonté)
+8 contre CA; 1d6 + 4 dégats ; cf. aussi péril rageur.
4 Charge enragée (simple ; & volonté)
Quand le drake enragé charge, il effectue deux attagues
de griffes contre la méme cible.
Peril rageur (quand le drake est en péril uniquement)
Le drake enragé bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d'attaque et
inflige 5 dégats supplémentaires par attaque.
Monture enragée (quand le drake est en péril uniquement et quand il
est monté par un allié de niveau 5 ou plus; a volonté) ¢ monture
Le drake enragé confére aux attaques de corps a corps de son
cavalier un bonus de +2 aux jets d’attaque et jets de dégits.

Alignement non aligné Langues -
For19(+6) Dex13(:3) Sag 13 (43)
Con 17 (+5) Int 3 (-2) Cha 12 (+3)

(De gauche a droite) drake enragé,
drake cracheur et pseudodragon

TACTIQUE DU DRAKE ENRAGE

Le drake enragé se bat jusqu'a la mort. 1] effectue une charge
enragée des le début du combat, puis se sert de sa morsure dans Jes
rounds qui suivent, en profitant des bonus aux dégits et aux jets
d’attaque dont il bénéficie s'il est en péril.

CONNAISSANCE DES DRAKES ENRACES

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les drakes enragés « domestiqués » peuvent servir
de montures et de bétes de garde. A I'état sauvage, ils sont d'une
eflicacité meurtriére redoutable et protégent jalousement leur
territoire de chasse.

DD 20 : les meutes de drakes enragés traitent les intrus telles
des proies, comme des menaces qu'il faut éradiquer, voire les
deux, Un drake enragé esseulé tentera souvent de s'intégrer au
sein d'une troupe de drakes de garde ou de drakes cracheurs,
dont il n'aura pas de mal & devenir I'élément dominant.

RENCONTRES DE GROUPE

Les drakes peuvent figurer au c6té d’a peu prés toutes les
créatures humanoides, voire au sein méme de leur foyer.
On trouve également des troupes de drakes dans la nature,
en concurrence avec d'autres prédateurs.

Rencontre de niveau 2 (625 px)

+ 2 drakes de garde (brutes de niveau 2)

4+ 2 archers elfes (artilleurs de niveau 2)

+ 1 éclaireur elfe (franc-tireur de niveau 2)

Rencontre de niveau 4 (875 px)

+ 1 pseudodragon (chasseur de niveau 3)

+ 1 mage humain (artilleur de niveau 4)

4 2 gardes humains (soldats de niveau 3)

4 2 bandits humains (francs-tireurs de niveau 2)

Rencontre de miveau 5 (1 000 px)

4 1 drake enragé (brute de niveau 5)

4 1 mystique palustire vertécaille (contréleur de niveau 6)
+ 1 sarbacanier vertécaille (chasseur de niveau 5)

+ 2 chasseurs vertécailles (francs-tireurs de niveau 4)

DRAKE



DRAKEIDE

LES DRAKEIDES SONT DES GUERRIERS FIERS ET HONORABLES liés aux
dragons qui attachent une grande importance 4 leur tradition
magique. 8'ils n'ont plus de terre natale ni d’'empire, ils s'intégrent
parfaitement au sein d’autres cultures.

CONNAISSANCE DES DRAKEIDES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : le drakéide est un guerrier honorable qui ne
rompt jamais un serment. Il exprime son sens de "honneur
en perfectionnant ses talents et ne souffre aucune insulte.
De nombreux drakéides se tournent vers une carriére
de mercenaire pour mettre leur savoir-faire a I'épreuve.
Enfin, d'autres combattent pour une cause en laguelle ils
croient dur comme fer.

DD 20 : privés de leur empire, les drakéides ont décidé
de vivre au c6té des humains, des nains et des représentants
d’autres races. Liens de clan et traditions constituent les socles
de leur culture, qu'il s'agisse de simples mariages ou d’alliances
séculaires. Un ennemi au fait des voies d'un clan drakéide aura
certainement un avantage contre celui-ci.

Soldat drakéide Soldat niveau 5

Humanoide naturel de taille M 200 px

Initiative +6 Sens Perception +3

Pv 63 ; péril 31 ; cf. aussi fureur drakéide

CA 20 ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 15

VD5

@ Epé‘e longue (simple ; a volonté) + arme
+10 contre CA (+11 quand le drakéide est en péril); 1d8 + 3 dégats.

< Souffle de dragen (mineure ; rencontre) + froid
Décharge de proximité 3 ; +6 contre Réflexes (+7 quand le
drakéide esten péril); 1d6 + 2 dégats de froid.

Fureur drakéide (quand le drakéide est en péril uniquement)

Le drakéide bénéficie d'un bonus racial de +1 aux jets d'attaque.

Esprit impétueux (réaction immédiate, quand un ennemi quitte
une case adjacente ; a volonté) % arme
Le soldat drakéide effectue une attaque de base de corps a corps
contre un ennemi, méme si ce dernier se décale.

Reprise martiale (libre, quand le soldat drakéide rate une attaque de
corps a corps ; se recharge lorsqu'il utilise esprit impétureux) + arme
Le soldat drakéide effectue une autre attaque de corps a corps
contre fa méme cible.

Alignement au choix Langues commun, draconique

Compétences Endurarnce +9, Histoire +4, Intimidation +8

) Dex 15 (+4) Sag 12 (+3)

For 16 (+5)
Con 15 (:4) Int 11 (42) Cha 9 (+1)

Equipement armure d'écailles, bouclier léger, épée longue

TACTIQUE DU SOLDAT DRAKEIDE

AT'instar de la plupart des drakéides, ce soldat est un bon guerrier
qui se lance au combat sans la moindre hésitation. Il préfére étre
au milieu de la mélée ot il peut faire bon usage d'esprit impétueux:
1l utilise reprise martiale pour porter une attaque supplémentaire
lorsque ce pouvoir est disponible. Enfin, la créature recourt a son
souffle de dragon lorsque plusieurs ennemis sont 4 portée.

Gladiateur drakéide Soldat niveau 10

Humanoide naturel de taille M 500 px

Initiative +9 Sens Perception +6
Pv 106 ; péril 53 ; cf. aussi fureur drakeide
CA 24 ; Vigueur 23, Réflexes 20, Volonté 21
VD5
@ Epée batarde (simple ; 3 volonté) 4 arme
+15 contre CA (+16 quand le drakéide est en péril); 1d10 + 5 dégats.
4 Coup final (simple ; a volonté) + arme
La cible doit étre en péril ; +15 contre CA (+16 quand le drakéide
esten péril) ; 2d10 + 5 dégats, et les alliés du gladiateur drakeide
bénéficient d'un bonus de +2 aux jets d'attaque jusqu’a la fin de
son tour de jeu suivant.
< Souffle de dragon {mineure ; rencontre) + feu
Décharge de proximité 3 ; +12 contre Réflexes (+13 quand le
drakéide est en péril) ; 1d6 + 4 dégats de feu.
Fureur drakéide (quand le drakéide est en péril uniquement)
Le drakéide bénéficie d’'un bonus racial de +1 aux jets d'attaque.
Botte du gladiateur
Quand le gladiateur drakéide touche un ennemi au moyen
d'une attaque d’'opportunité, la cible se retrouve a terre.
Guerrier solitaire
Le gladiateur drakéide bénéficie d'un bonus de +2 aux jets
d’attaque de corps a corps quand il n'est adjacent qu’a un
seul ennemi. *
Alignement au choix Langues commun, draconique
Compétences Athlétisme +15, Histoire +7, Intimidation +15
For 21 (+10) Dex 15 (+7) Sag 12 (+6)
Con 18 (+9) Int 10 (+5) Cha 16 (+8)
fquipement armure d'écailles, épée batarde

JTACTIQUE DE GLADIATEUR DRAKEIDE

Le gladiateur drakéide est un combattant direct qui lutte jusqu’'a
la mort. Dés qu'un adversaire est en péril, il utilise coup final.
Quand il a affaire a plusieurs ennemis, il s'en prend en priorité &
celui qui semble le plus mal en point.

Pillard drakéide

Franc-tireur niveau 13
Humanoide naturel de taille M 800 px
Initiative +13 Sens Perception +13
Pv 129 ; péril 64 ; cf. aussi fureur drakéide
CA 27 ; Vigueur 23, Réflexes 14, Volonté 21
VD7
Katar (simple ; a volonté) 4 arme
+19 contre CA (+20 quand le drakéide est en péril) ;
1d6 -+ 4 degats (critique 2d6 +10).

4 Katars jumeaux (simple ; 3 volonté) 4 arme

Si le pillard drakéide n'entreprend pas d'action de mouvement a
son tour de jeu, il se décale de' 1 case et effectue deux attaques
de katar, ou vice versa.
< Souffle de dragon (mineure ; rencontre) + acide
Décharge de proximité 3 ; +14 contre Réflexes (+15 quand le
drakeide est en péril}; 1d6 + 3 dégats d'acide.
Avantage de combat
Le pillard drakéide inflige 1d6 dégats supplémentaires aux
attaques de corps a corps et a distance contre toute cible face
a laquelle il jouit d'un avantage de combat.
Fureur drakéide (quand le drakéide est en péril uniquement)
Le drakéide bénéficie d'un bonus racial de +1 aux jets d'attague.
Enjambée tactique (mouvement ; se recharge aprés que le pillard
drakéide a attaqué deux-ennemis distincts avec katars jumeaux)
Le piliar& drakéide se décale de 3 cases. '
Alignement au choix ~ Langues commun, draconique
Compétences Discrétion +16, Histoire +8, Intimidation +9
For18(+10) Dex21{11) Sag 14 (+8)
Con 17 (+9) Int 10 (+6) Cha 12 (+7)

I:Iquipement armure de cuir, 2 katars
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TACTIQUE DU PILLARD DRAKEIDE

Le pillard drakéide cherche a jouir d'un avantage de combat,
utilisant enjambée tactique pour prendre un adversaire en tenaille
ou éviter lui-méme d'étre pris en tenaille. Aussi souvent que
possible, il tente d'attaquer deux adversaires distincts a aide de
katars jumeaux afin de pouvoir recharger son ¢enjambée tactique.

Soldat niveau 26
9000 px

Champion drakéide

Humanoide naturel de taille M

Initiative +20 Sens Perception +16

Pv 239 ; péril 119 ; cf. aussi fureur drakéide et lame enragée

CA 42 ; Vigueur 42, Réflexes 40, Volonté 41

Résistances acide 30, électricité 30, feu 30, froid 30, poison 30

VD 5, vol 8 (maladroit)

@ Epée batarde (simple ; a volonté) 4 arme
+31 contre CA (+32 quand le drakéide est en péril); 2d10 +9 dégats,
et le champion drakéide effectue une attague secondaire contre la
méme cible. Attaque secondaire: +29 contre Vigueur (+30 quand le
drakéide est en péril); la cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de
jeu suivant du drakéide et se retrouve a terre.

< Lame enragée (libre, quand le drakéide est en péril pour la
premiére fois ; rencontre) + arme
Epée batarde nécessaire ; explosion de proximité 1 ; vise les
ennemis ; +32 contre CA (inclut le bonus de fureur drakéide) ;
2d10 + 9 dégats.

« Souffle de dragon (mineure ; rencontre) 4 électricité
Décharge de proximité 3 ; +27 contre Réflexes (+28 quand le
drakéide est en péril) ; 2d6 + 6 dégits d’électricité.

Fureur drakeéide (quand le drakéide est en péril uniquement)
Le drakéide bénéficie d’un bonus racial de +1 auxjets d'attaque.

Sans pitie
Le champion drakéide inflige 2d10 dégats supplémentaires aux
attaques de corps a corps contre une cible a terre.

(En haut, puis de gauche a droite) champion drakéide,
pillard drakéide et soldat drakéide

Sursaut d’énergie (libre ; recharge 07| [ =]E3)
Le champion drakéide réussit automatiquement un jet de
sauvegarde contre un effet de son choix.

S IDE

Alignement au choix Langues commun, draconique o
‘Compétences Athlétisme +23, Histoire +22, Intimidation +26 E
For 29 (+22) Dex 20 (+18) Sag 17 (+16) . 0
Con 23 (+19) Int 15 (+15) Cha 22 (+19)

équipement harnois, bouclier lourd, épée batarde

TACTIQUE DU CHAMPION DRAKEIDE

Ce drakéide a des ailes et est en mesure de voler, mais il préfére
se battre au corps a corps. Il se sert de son épée bétarde pour jeter
ses ennemis A terre, puis enchaine avec sans pitié au tour de jeu
suivant. Quand il est en péril pour la premiére fois, il attaque tous
les ennemis adjacents a I'aide de lame enragée.

RENCONTRES DE GROUPE

Nombre de drakéides ménent une carriére de mercenaire,
de soldat ou d’aventurier,

Rencontre de niveau 6 (1 275 px)

4 2 soldats drakéides (soldats de niveau 5)

+ 1 glaive noir tieffelin (chasseur de niveau 7)
4 1 drake enragé (brute de niveau 5)

# 5 laquais humains (sbires de niveau 7)

Rencontre de niveau 13 (4 300 px)

# 3 pillards drakéides (francs-tireurs de niveau 13)
# 1 rejeton rouge crachefen (artilleur de niveau 12)
# 1 mastodonte ogre (brute d'élite de niveau 11)
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DRIDER

CREATURES SANGUINAIRES QUI VIVENT DANS LES PROFONDEURS
du monde, les driders sont des serviteurs de Lolth affublés d'une
apparence grotesque & 'image de leur déesse.

CONNAISSANCE DES DRIDERS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 20 : dans la société drow, les plus forts et les plus
courageux peuvent se frotter 2 I'Epreuve de Lolth. Ceux qui
la réussissent deviennent driders, membres d une caste de
privilégiés. Pour les autres, c'est généralement la mort.

Crochet drider

Brute niveau 14
Humanoide féerique (araignée) de taille G 1000 px
Initiative +12 Sens Perception +15 ; vision dans le noir
Pv 1712 ; péril 86
CA 26 ; Vigueur 27, Réflexes 25, Volonté 23
VD 8, escalade 8 (pattes d'araignée)
@ Epée a deux mains (simple ; a volonté)  arme
+19 contre CA ; 1d12 + 7 dégats.
4 Morsure rapide (simple ; 3 volonté) 4 poison
Avantage de combat nécessaire ; +16 contre Vigueur ;
1d4 dégits, et 10 dégats de poison continus (sauvegarde annule).
% Noirfeu (mineure ; rencontre)
Distance 10; +16 contre Réflexes ; jusqu’a la fin du tour de jeu
suivant du drider, |a cible confére un avantage de combat 4 tous les
assaillants et ne peut bénéficier de l'invisibilité ou d'un camouflage.
* Toile d’araignée (simple ; recharge [3] 5] i3)
Distance 5 ; +15 contre Réflexes ; la cible est maitrisée (jusqu’a
évasion). Pour se dégager de la toile, il faut réussir un test
d'Acrobaties DD 25 ou un test d’Athlétisme DD 27.
Alignement mauvais Langues elfique
Compétences Discrétion +17, Exploration +15
For 24 (+14) Dex 21 (+12) Sag 16 (+10)
Con 22 (+13) Int 13 (+8) Cha 9 (+6)

Equipement armure de cuir, épée 3 deux mains

TACTIQUE DU CROCHET DRIDER

Le crochet tente de piéger sa proie dans sa toile daraignée et se
précipite pour administrer une morsure rapide si son adversaire
est maitrisé. Autrement, il a recours a son épée a deux mains.

Tisseur d’ombre drider Franc-tireur niveau 14

Humanoide féerique (araignee) de taille G 1 000 px

Initiative +12 Sens Perception +14 ; vision dans le noir

Pv 134 ; péril 67

CA 28 ; Vigueur 25, Réflexes 26, Volonté 26 ; cf. aussi ombres
mouvantes

VD 8, escalade 8 (pattes d’araignée)

€N) Epée courte (simple ; a volonté) 4 arme, nécrotique
+19 contre CA ; 1d8 + 3 dégats plus 2d6 dégats nécrotiques ;
cf. aussi agilite de mélée. !

* Ombres de lacération (simple ; a volonté) # nécrotique
Distance 5 ; +17 contre Réflexes ; 3d8 + 3 dégats nécrotiques.

*¥ Toile d’araignée (simple ; recharge [:1] =)
Distance 5 ; +17 contre Réflexes ; la cible est maitrisée
(jusqu’a évasion). Pour se dégager de [a toile, il faut réussir
un test d'’Acrobaties DD 26 ou un test d’Athlétisme DD 25.

%+ Chape d’obscurité (mineure ; rencontre)
Explosion de proximité 1 ; ce pouvoir crée un nuage d'obscurité
qui reste en place jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du drider.
Ce nuage bloque la ligne de mire de toutes les créatures a l'exception
du tisseur d'ombre. Toute créature (2 llexception du tisseur d'ombre)
située dans le nuage est aveuglée jusqu’a ce qu'elle en sorte.

Avantage de combat
Les attaques de corps a corps et a distance dw tisseur d'ombre
drider infligent 2d6 dégats nécrotiques supplémentaires aux
cibles contre lesquelles il jouit d'un avantage de combat.

Agilite de mélée (libre, quand le drider touche avec une attaque
de corps a corps ; a volonté)
Le drider se décale de T case.

Ombres mouvantes
Si le tisseur d'ombre drider réalise un déplacement d’au moins
3 cases a son tour de jeu et 'achéve & 3 cases au moins de sa
position précédente, il dispose d'un camouflage jusqu’a la fin
de son tour de jeu suivant.

Alignement mauvais Langues elfique

Compétences Discrétion +15, Exploration +14

For 13 (+8) Dex 17 (+10) Sag 14 (+9)

Con 14 (+9) Int 12 (+8) Cha 17 (+10)

Equipement armure de cuir, épée courte

TACTIQUE DU TISSEUR DOMBRE DRIDER
Aprés avoir maitrisé une créature a l'aide de sa toile daraignée. le
tisseur d'ombre utilise ombres de lacération contre cet adversaire
jusqu'a ce que la victime meure ou parvienne a fuir, ou encore
jusqu'a ce que l'attention du monstre soit attirée vers un

autre ennemi. §'il peut se déplacer sans provoquer d'attaques
d’opportunité, il profite d’ombres mouvantes.

RENCONTRES DE GROUPFE

Les driders sont monnaie courante parmi les drows, mais

malgré leur statut, ils restent subordonnés aux prétresses de Lolth.
Les opérations drows importantes incluent parfois une poignée
de driders et autres créatures arachnéennes.

Rencontre de niveau 12 (3 600 px)

+ 1 crochet drider (brute de niveau 14)

+ 1 arachnomancien drow (artilleur de niveau 13)
+ 3 hommes d'armes drows (chasseur de niveau 11)

Rencontre de niveau 14 (5 000 px)

+ 2 crochets driders (brutes de niveau 14)

+ 1 tisseur d'ombre drider (franc-tireur de niveau 14)

+ 1 terreur arachnéenne (contréleur d'élite de niveau 14)




ARROGANTS ET PERVERS, LES DROWS CONSPIRENT pour soumettre
tous ceux qui ne vénérent pas leur Reine Araignée, la déesse Lolth.
Al'instar de leurs cousins, les elfes, les drows étaient jadis des
créatures de Féerie. Toutefois, ils ont emprunté une sombre voie et
résident aujourd’hui dans I'Qutreterre du monde physique. Tls sy
regroupent en communautés d'une splendeur macabre illuminées
par une flore luminescente et la magie, le tout sur fond d'araignées.

CONNAISSANCE DES DROWS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les drows pillent la surface et les autres sociétés
d'Outreterre en quéte de butins et d’esclaves. Ils conquigrent les
faibles et nouent des alliances précaires avec les créatures assez
puissantes pour leur tenir téte,

DD 25 : les drows vivent au sein d'une théocratie matriarcale
dont les régles et coutumes sont strictement appliquées par les
prétresses de Lolth. Les hommes n'ont pas leur place dans le
clergé et sont bien souvent considérés comme des citoyens de
seconde classe, mais ils exercent le pouvoir en fonction de leur
statut et des opportunités qui s'offrent 4 eux.

RENCONTRES DE GROUPE

Les patrouilles drows incluent souvent une poignée d araignées
dressées. Les missions d'exploration, de pillage et armées
disposent de nombreux esclaves non drows, qu'il sagisse de
soldats ou de simples serviteurs. Les drows nouent aussi des
alliances avec les diables et les démons.

Rencontre de niveau 13 (4 850 px)

+ 1 arachnomancien drow (artilleur de niveau 13)
+ 2 hommes d’'armes drows (chasseurs de niveau 11)
# 1 mezzodémon (soldat de niveau 11)

+ 5 sbires torves (sbires de niveau 14)

+ 2 araignées-sabres (brutes de niveau 10)

Rencontre de niveau 15 (6 000 px)

+ 1 prétresse drow (controleur de niveau 15)

+ 1 maitre d'armes drow (franc-tireur d'élite de niveau 13)
4 1 ombre des roches (soldat d’élite de niveau 12)

4 3 hommes d'arnles drows (chasseurs de niveau 11)

Chasseur niveau 11
600 px
Sens Perception +11 ; vision dans le noir

Hommes d’armes drow
Humanoide féerique de taille M
Initiative +13
Pv 83 ; péril 41
CA 24 ; Vigueur 20, Réflexes 22, Volonté 19
VD6
& Rapiere (simple ; 4 volonté) 4 arme, poison
+14 contre CA; 1d8 + 4 dégats, et "homme d’armes drow effectue
une attaque secondaire contre la méme cible. Attaque secondaire :
+13 contre Vigueur cf. poison drow pour ['effet.
¥ Arbalete de poing (simple; 4 volonté) 4 arme, poison
Distance 10/20;+14 contre CA; 1d6 + 4 dégits, et Thomme
d'armes drow effectue une attaque secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire: +13 contre Vigueur ; cf. poison drow pour | effet.
2 Noirfeu {mineure ; rencontre)
Distance 10; +12 contre Réflexes ; ;jusqu’a la fin du tour de jeu
suivant du drow, |a cible confére un avantage de combat a tous les
assaillants et ne peut bénéficier de Finvisibilité ou d'un camouflage.
Avantage de combat
Les attaques de corps a corps et a distance du drow infligent
2d6 dégéts supplémentaires aux cibles contre lesquelles il jouit
d’un avantage de combat.

Alignement mauvais
"Cw)mpetences Arcanes +14, Discrétion £10, Exploration +13,

Poison drow + poison
Une créature touchée par une arme enduite de poison drow subit
un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde annule). Premier
Jet de sauvegarde raté : la cible est également affaiblie (sauvegarde
annule} Second jet de sauvegarde raté : la cible est inconsciente
jusqu'a lafin de la rencontre.
Alignement mauvais Langues commun, elfique
Compétences Discrétion +15, Exploratmn +11, Intimidation +8
For 14 (+7) Dex 19/(+9) Sag 13 (+6)
Con 11 (+5) Int 13 (+6) Cha 12 (+5)
Equipement cotte de mailles, rapiere’, arbaléte de poing,
20 carreaux*
* Ces armes sont enduites de poison drow,

i

TACTIQUE DE L'HOMME D’ARMES DROW
L'homme d’armes drow lance noirfeu sur un ennemi, puis attaque
la méme cible avec son arbaléte de poing. Il continue de faire
pleuvoir une pluie de carreaux d’arbaléte sur ses ennemis ou se
déplace en position de prise en tenaille et frappe avec sa rapicre,

Arachnomancien drow

Humanoide féerique de taille M

Initiative +8

Pv 94 ; péril 47

CA 26 ; Vigueur 27, Réflexes 24, Volonté 24

VD 7

(1) Sceptre araignée (simple ; a volonté) 4 arme
+16 contre CA ; 1d6 dégits, et la cible est immobilisée
(sauvegarde annule): cf. aussi Jjugement de Lolth.

% Rayon venimeux (simple ; 2 volonté) + poison
Distance 10 ; +18 contre Réflexes: 2d8 + 3 dégats de poison,
et 5 dégats de poison continus (sauvegarde annule) ; cf. auss
Jjugement de Lolth.

=% Poigne de Lolth (simple ; rencontre) 4 nécrotique, périmétre
Explosion de zone 4 3 10 cases ou moins ; des toiles envahies
d'araignées spectrales recouvrent le périmétre (drows et
araignées sont immunisés) ; +16 contre Réflexes : la cible est
maitrisée (sauvegarde annule). Le périmétre est un terrain
difficile jusqu’a la fin de la rencontre. Toute créature quiy débute
son tour de jeu subit 10 dégits nécrotiques.

% Malédiction de Paraignée (simple ; rencontre) 4+ nécrotique
Des nuées d araignées spectrales recouvrent et mordent Ja cible :
distance 20 ; +16 contre Volonté ; 1d6 + 7 dégats nécrotiques,
puis la cible subit 5 dégats nécrotiques continus et est affaiblie
(sauvegarde annule les deux) ; cf. aussi Jugement de Lolth.

% Décharge venimeuse (simple ; rencontre) + poison
Décharge de proximité 5 ; +14 contre Vigueur ;
2d6 + 10 dégats de poison. Echec: demi- -dégats.

% Chape d’obscurité (mineure ; rencontre)
Explosion de proximité 1 ; ce pouvoir crée un nuage d’obscurité
qui reste en place jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du drow.
Ce nuage blogue la ligne de mire de toutes les créatures a
F'exception de 'arachnomancien. Toute créature (a l'exception
de P'arachnomancien) située dans le nuage est aveuglée jusqu’a
ce quelle en sorte.

Artilleur (meneur) niveau 13
800 px
Sens Perception +13 ; vision dans le noir

Jugement de Lolth (libre, quand 'arachnomancien touche une cible

avec une attaque de corps & corps ou & distance ; a volonté)
Tous les alliés accompagnés du mot-clé araignée situés dans un
rayon de 20 cases de I'arachnomancien bénéficient d’un bonus
de +2 aux jets d'attaque contre la cible jusqu’a Ia fin du tour de
jeu suivant du drow.

Langues commun, elfique

Intimidation +8 :,
For 10 (+6) Dex 15 {+8) Sag 14 (+8)
Con 10 (6) Int 16 (+9) Cha 11 (+6)

Equipement robe, sceptre araignée

DROW




TACTIQUE DE 1 ARACHNOMANCIEN DROW

Larachnomancien reste derriére ses alliés et vise ses ennemis au
moyen d'attaques a distance. Il jette une malédiction de Taraignée
Sur un protecteur ennemi, lance des rayons venimeux sur les
controleurs adverses et tente de prendre les cogneurs dans sa
poigne de Lolth. Il utilise chape d obscurité pour se protéger des
assaillants au corps a corps.

Maitre d’armes drow Franc-tireur d’élite niveau 13

Humanoide féerique de taille M 1600 px

Initiative +13 Sens Perception +12 ; vision dans le noir

Pv 248 ; péril 124

CA 30 ; Viigueur 25, Réflexes 28, Volonté 24

Jets de sauvegarde +2

VD6

Points d’action 1

@ Epée longue (simple ; a volonté) 4 arme
+19 contre CA ; 1d8 + 5 dégats.

Epée courte (simple ; a volonté) 4 arme
+19 contre CA; 1d6 + 5 dégats.

4 Maitrise des lames (simple ; 2 volonté) 4 arme
Le maitre d’armes drow effectue une attaque d’épée longue et
une attaque d’épée courte.

+ Estocade douloureuse (simple ; recharge [+ [f3])) + arme
Epée longue nécessaire ; +19 contre CA ;3d8 + 5 dégits, et la
cible est étourdie (sauvegarde annule).

¥ Riposte tourbillonnante (libre, quand le déplacement du maitre
d'armes lui vaut une attaque d'opportunité ;  volonté) 4 arme
Le maitre d'armes drow effectue une attaque d'épée longue
contre l'assaillant ayant déclenché ce pouvoir.

< Chape d’obscurité (mineure : rencontre)
Explosion de proximité 1 ; ce pouvoir crée un nuage d'obscurité
qui reste en place jusqu'a Ia fin du tour de jeu suivant du drow.

Ce nuage bloque la ligne de mire de toutes les créatures 3 l'exception
du maitre d'armes. Toute créature (3 lexception du maitre d’armes)
située dans le nuage est aveuglée jusqu'a ce quelle en sorte,

——

 Attaque tourbillonnante (simple ; recharge [1[= FF) ¢ arme
Explosion de proximité 1 ; le maitre d’armes drow effectue une
attaque d'épée longue contre chaque ennemi adjacent. Il a droit 3
une attaque secondaire d'épée courte contre tout ennemi touché.

Alignement mauvais Langues commun, elfique

Compétences Acrobaties +16, Discrétion +18, Exploration +12,
Intimidation +14 _

For 15 (+8) Dex 21 (+11) Sag 13 (+7)

Con 12 (+7) Int 12 (+7) Cha 12 (+7)

Equipement armure d'écailles, épée longue, épée courte

TACTIQUE DU MAITRE D'ARMES DROW

Ce drow fait face & son ennemi, utilisant chape d'obscurité pour
déjoucr ses attaques. Au corps a corps, il dépense un point d'action
pour utiliser estocade douloureuse, Ppuis maitrise des lames contre la
méme cible. Il recourt a attague tourbillonnante lorsque plusieurs
adversaires lui sont adjacents et sappuie sur riposte tourbillonnante
pour punir un ennemi assez audacieux pour lui porter une
attaque d’opportunité.

Prétresse drow Controleur (meneur) niveau 15

Humanoide féerique de taille M 1 200 px

Initiative +9 Sens Perception +12 ; vision dans le noir

Autorité de Lolth aura mire ; les alliés drow® ou accompagnés du
mot-clé araignée pris dans I'aura bénéficient d'un bonus de +1 aux
jets dattaque et d'un bonus de +2 aux jets de dégats.

Pv 139 ; péril 69 ; cf. aussi lien arachnéen

CA 28 ; Vigueur 24, Réflexes 26, Volonté 28

VD7

@ Masse d’armes (simple ; avolonté) ¢ arme
+18 contre CA ; 1d8 + 1 dégits.

@ Morsure de l'araignée (simple ; quand la prétresse est en péril
uniquement ;  volonté)
+17 contre CA ; 2d6 + 6 dégits.

*¥ Toile de douleur (simple ; 4 volonté) 4 nécrotique
Distance 5 ; +18 contre Réflexes ; 1d6 + 5 dégats nécrotiques, puis
la cible est immobilisée et affaiblie (sauvegarde annule les deux).

“¥ Noirfeu (mineure ; rencontre)

Distance 10; +18 contre Réflexes ; jusqu’a la fin du tour de jeu
suivant de la prétresse drow, la cible confére un avantage de
combat a tous les assaillants et ne peut bénéficier de llinvisibilité
ou d'un camouflage.

% Courroux de Lolth (simple ; recharge [t7)) + nécrotique
Explosion de zone 5 centrée sur un allié drow en péril et consentant ;
lallié explose, libérant un nuage d'a raignees spectrales qui
mordent tous les ennemis situés 3 portée; +20 contre Réflexes;
4d8 +5 dégats nécrotiques. Le drow visé par ce pouvoir est tué.

Lien arachnéen (mineure ; a volonté) + guérison
La prétresse drow peut transférer jusqu'a 22 dégats qu'elle a
subis & une araignée ou un drow situé dans un rayon de 5 cases.
Elle ne peut cependant pas transférer plus de dégats que [a cible
a de points de vie,

Alignement mauvais Langues abyssal, commun, elfique

Compeétences Bluff +17, Discrétion +10, Intimidation +19, Intuition

+17, Religion +15
For 12 (+8) Dex 15 (+9) Sag 21 (+12)
Con 11 (+7) Int 16 (+10) Cha 20 (+12)

Equipement cotte de mailles, masse d’armes

TACTIQUE DE LA PRETRESSE DROW

La prétresse drow fait bénéficier ses alliés drows et arachnéens de
son aura d'autorité de Lolth tout en restant dans un rayon de 5 cases
de ceux-ci. Elle utilise toile de douleur contre les adversaires A
distance et se sert de sa masse d’armes au corps a corps, recourant
alien arachnéen 4 chaque round oit elle subit des dégats pour les
transférer a un allié proche. Si I'un de ses alliés drows est en péril,
elle utilise courroux de Lolth.

TOLD LOCKWOOD



DRYADE

ANMNE STOKES

LES DRYADES SONT DES CREATURES SAUVAGES ET MYSTERTEUSES que
Fon trouve dans les foréts reculées. Farouches protectrices des
arbres, elles ne souffrent aucune insolence de la part des intrus.

Franc-tireur niveau 9
400 px

Dryade

Humanoide féerique (plante) de taille M

Initiative +9 Sens Perception +12

Pv 92 ; peril 46

CA 23 ; Vigueur 22, Réflexes 21, Volonté 21

VD 8 (déplacement forestier)

®' Griffes (simple ; a volonté)
+14 contre CA ; 1d8 + 4 dégats, ou 1d8 + 9 dégats si la cible est
le seul ennemi adjacent a la dryade.

Apparences trompeuses (mineure ; a volanté) 4 illusion
La dryade peut prendre l'apparence d'un humanoide de taille M,
genéralement un bel elfe ou éladrin. Un test d'Intuition (opposé
au test de Bluff de la dryade) permet de discerner l'illusion.

Voyage par les arbres (mouvement ; 3 volonté) + téléportation
La dryade peut se téléporter jusqu’a 8 cases si son point de
départ et son point d'arrivée sont adjacents a un arbre, un
sylvanien, ou encore une plante de taille G ou supérieure.

Alignement non aligné Langues elfique

Compétences Bluff +10, Discrétion +12, Intuition +12

For 19 (+8) Dex 17 (+7) Sag 17 (+7)

Con 12 (+5) Int 10 (+4) Cha 13 (+5)

TACTIQUE DE LA DRYADE

Les dryades protégent leur clairiere, et la flore de maniére phus
générale. Elles utilisent apparences trompeuses pour attirer les
intrus dans des piéges. Au combat, elles profitent de leur VD et de
voyage par les arbres pour prendre leurs adversaires en tenaille,

Controleur d'élite niveau 13
1600 px

Dryade buissonniére
Humanoide féerique (plante) de taille M
Initiative +8 Sens Perception +13

Don des épines aura 6 ; les alliés accompagnés du mot-clé plante
pris dans laura infligent 5 dégats supplémentaires quand ils
attaquent au corps a corps.

Malédiction des épines aura 3 ; les ennemis dénuésde ~ *
déplacement forestier subissent 2 dégats dés qu’ils se déplacent
(ou encore qu'on les pousse, tire ou fait glisser) dans une case de
l'aura. En revanche, ils n'en subissent pas quand cest la dryade
qui se rapproche d'eux.

Pv 262 ; péril 131

CA 29 ; Vigueur 27, Réflexes 25, Volonté 27

Jets de sauvegarde +2

VD 8 (déplacement forestier)

Points d’action 1

() Griffes (simple ; 3 volonté)
+18 contre CA ; 1d8 + 3 deégats.

¥ Cage de ronces (simple ; 3 volonté)

Distance 10 Ia cible est prise dans un roncier; +16 contre
Réflexes ; 1d6 + 4 degats, puis la cible subit 5 dégits continus et
est maitrisée (sauvegarde annule les deux). Une créature prise
dans une cage de ronces dispose d'un abri. Le roncier peut étre
détruit (25 pv ; résistance 10 3 tous les dégats).

Apparences trompeuses (mineure ; a volonte) 4 illusion
La dryade buissonniére peut prendre 'apparence d'un
humanoide de taille M, généralement un bel elfe ou éladrin.

Un test d'Intuition (opposé au test de Bluff de la dryade) permet
de discerner l'illusion.

Corps épineux
Toute créature qui étreint la dryade buissonniere subit 5 degats
audébut de son tour de jeu.

Voyage par les arbres (mouvement ; a volonté) + téléportation
La dryade buissonniére peut se téléporter jusqu’a 8 cases si son
point de départ et son point d’arrivée sont adjacents 4 un arbre,
un sylvanien, ou encore une plante de taille G ou supérieure.

Alignement non aligné Langues elfique

Compétences Bluff +15, Discrétion +13, Intuition +13

For 16 (+9) Dex 14 (+8) Sag 14.(+8)

Con 19 (+10) Int 11 (+6) Cha 19 (+10)

TACTIQUE DFE LA
DRYADE BUISSONNIFRE

La dryade buissonniére est une créature capricieuse qui
utilise apparences trompeuses pour entrainer les intrus dans des
piéges mortels. Elle compte aussi sur ses auras pour blesser ses
adversaires et aider ses alliés, sans compter quelle dispose de
cage de ronces pour maitriser ses ennemis,

CONNAISSANCE DES DRYADES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 :les dryades sont des habitantes farouches des foréts
qui utilisent leurs pouvoirs pour effrayer les intrus ou les attirer
dans des picges. Elles ont le pouvoir de se téléporter sur de
courtes distances au sein de leur forét.

RENCONTRES DF GROUPF

Les dryades apparaissent habituellement en compagnie d'autres
créatures végétales et d'animaux de la forét,

Rencontre de niveau 9 (1 950 px)

+ 1 dryade (franc-tireur de niveau 9)

4 1 incantateur du crépuscule éladrin (contréleur de niveau 8)
4 4 chevaliers féeriques éladrins (soldats de niveau 7)
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ECHAUFFOURONCE

LES ECHAUFFOURONCES SONT DES PLANTES DEVASTATRICES qui
sont volontairement cultivées pour leurs capacités militaires,
Elles sont capables d'anéantir des formations serrées de soldats,
de prendre d'assaut des positions retranchées ou encore d'abattre
des fortifications.

Controleur niveau 14
1 000 px

Echauffouronce guerrépine
Animé naturel (plante) de taille G
Initiative +8 Sens Perception +9
Epines avides aura 2 i les ennemis considérent Ia zone de
Faura comme un terrain difficile s au début du tour de jeu
de l'échauffouronce guerrépine, les ennemis pris dans 'aura
subissent 5 dégats,
Pv 141; péril 70
CA 28 ; Vigueur 28, Réflexes 23, Volonté 24
VD6
(@ Griffes (simple ; volonté)
Allonge 2; +19 contre CA: 1d8 + 6 dégats, et la cible est tirée
de 1 case.
& Projection d'épines (simple ; 3 volonté)
Explosion de proximité 2 : +17 contre Réflexes; 2d8 + 1 degats,
et la cible est ralentie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant de
Iéchauffouronce guerrépine.
Allonge menacante
Léchauffouronce guerrépine peut effectuer des attagues
dopportunité contre tous les €nnemis situés a portée
d’allunge (2 cases),

Alignement non aligné Langues -
For 23 (+13) Dex 13 (+8) Sag 15 (+9)
Con 21 (+12) Int 3 (3) Cha 12 (+8)

TACTIQUE DE
LECHAUFFOURONCE GUERREPINE

L'échauffouronce guerrépine sc rapproche de ses adversaires et
utilise projection d'épines. Elle s'efforce de bloquer ses adversaires
au corps a corps et utilise son aura d'épines avides pour géner les
adversaires qui tentent de Ja prendre en tenaille ou qui veulent
simplement s'échapper.

CONNAISSANCE
DES ECHAUFFOURONCES

Un personnage connait les informations suivantes 3 condition
de réussir un test de Nature.,

DD 20 : de puissantes entités utilisent les
¢chauffouronces comme engins de siége vivants.

Mais il arrive quielles échappent au contréle de leurs
officiers et errent sans but, tels des instruments
de destruction en liberté.

DD 25 : les échauffouronces ne se
nourrissent pas a la facon d'animaux.
Elles subsistent & la maniére des plantes
et font done d'excellents gardiens
cternels,

RENCONTRES
DE GROUPE

Les échauffouronces protégent
fréquen{mem les bastions féeriques.

Les créatures ¢lémentaires les em ploient
également, si bien qu'on en trouve aussi
au sein d'enclaves de géants des collines,

Rencontre de niveau 14 (5 400 px)

+ 1 échauffouronce guerrépine (controleur de nivean 14)
* 2 musards cyclopes (francs-tireurs de niveau 14)

+ 3 géants des collines (brutes de niveay 13)

Echauffouronce trembleterre  Brute délite niveau 28
Animé naturel (plante) de taille TG 26 000 px
Initiative +19  Sens Perception +17 ; perception des vibrations 5
Ronces avides aura 3 ; au début du tour de jeu de |'échauffouronce
trembleterre, les ennemis pris dans l'aura sont tirés de 1 case.
Pv 634; péril 317
CA 42 ; Vigueur 44, Réflexes 38, Volonté 36
Jets de sauvegarde
VD 8, fouissage 6
Points d’action 1
Griffes (simple ; & volonté)
Allonge 3;+3 contre CA; 2d12 + 11 dégdts, et la cible est ralentje
jusqua la fin du tour de jeu suivant de Iechauffouronce trembleterre.
+ Piétinement (simple, a volonte)
Léchauffouronce trembleterre peut se déplacer jusqu’a sa VD et
entrer dans I'espace d’ennemis, Ce deplacement provoque des
attaques d'opportunité et doit s'achever dans un espace inoccupé.
En pénétrant dans l'espace d'un ennemi, l'échauffouronce
trembleterre effectue une attaque de piétinement ; +30 contre
Réflexes; 1d12 +22 d égats, et la cible se getrouve a terre.,
Allonge menacante
Une échauffouronce trembleterre peut effectuer des attaques
d'opportunité contre tous les ennemis situés d portée dallonge
(3 cases).

Alignement non aligne Langues - .
For 32 (+25) Dex 20 (+19) Sag 17 (+17)
Con 27 (+22) Int 3:(+10) Cha 16 (+17)

TACTIQUE DE LECHAUFFOURONCE
TREMBLETERRE

L'échauffouronce trembleterre aime s'enterrer, utiliser sa
perception des vibrations pour détecter les ennemis qui passent et
surgir brutalement du sol pour les surprendre. Elle commence [e
combat en piétinant ses ennemis et dépense son point daction (si
nécessaire) pour se déplacer autant que possible. Elle s'en remet
ensuite a ses attaques de griffes, utilisant son aura de ronces avides
pour attirer a elle ses ennemis et, grace a son allonge menacante,
attaquer ceux qui battent en retraite.

ARMNIE SWEKEL



LEs EFRITS SONT D'HABILES INVOCATEURS DE FEU originaires du
Chaos Elémentaire. On les qualific parfois de génies du feu, mais ls
ressemblent a des diables géants au corps de chair et de flammes.
Les éfrits sont connus pour leur haine de la servitude, leur
arrogance et leur nature cruelle. Leur demeure premiére est
la fabuleuse Cité d’Airain du Chaos Elémentaire, ot ils vivent
comme des rois, Mais ils sont souvent amenés a se rendre dans le
monde pour sacquitter de quelque faveur exigée parun mortel,
méme si le prix & payer par ce dernier est toujours trés élevé.

Soldat niveau 22
4 150 px

Sabre de feu éfrit

Humanoide élémentaire {feu) de taille G

Initiative +18

Pv 206 ; peril 153

CA 38 ; Vigueur 37, Réflexes 36, Volonté 34

Immunités feu

VD 6, vel 8 (stationnaire)

@ Cimeterre (simple ; 2 volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +27 contre CA ; 2d10 + 7 dégats (critique 6d10 + 27),
et la cible est marquée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du
sabre de feu éfrit.

- Lancer de cimeterre (simple ; recharge 23] =I][i2]) 4+ arme
Le sabre de feu éfrit lance son cimeterre sur deux cibles ;
la premiére doit se situer dans un rayon de 10 cases de I'éfrit,
et la seconde dans un rayon de 5 cases de la premigre ;
+25 contre CA ; 2d10 + 7 dégats (critique 6d10 + 27), et la cible
est marquée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du sabre de
feu éfrit. Le cimeterre revient dans la main de I'éfrit une fois les
attaques effectuées.

< Tourbillon d'acier ardent (simple ; recharge =1 ;1)) ¢ arme, feu
Cimeterre nécessaire ; explosion de proximité 2 ;
+25 contre CA; 2d10 + 7 dégits (critique 6410 + 27),
puis la cible est poussée de 1 case et subit 10 dégats de feu
continus (sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues originel

Compétences Bluff +20, Intimidation +20, Intuition +17

For 24 (+17) Dex 22 (+16) Sag 15 (+12)

Con 22 (+16) Int 18 (+14) Cha 18 (+15)

Equipement cimeterre

Sens Perception +17

TACTIQUE DU SABRE DE FEU EFRIT

Le sabre de feu éfrit recourt au lancer de cimeterre chaque fois
qu'il en a l'occasion, réservant son tourbillon d'acier ardent pour les
moments ou il a au moins trois ennemis a portée d’allonge.

Artilleur niveau 23
5 100 px

Seigneur des cendres éfrit

Humanoide élémentaire (feu) de taille G

Initiative +19 Sens Perception +15

Ame ardente (feu) aura 1 ; toute créature prise dans l'aura qui
subit des dégats de feu continus subit 5 dégéts de feu continus
supplémentaires.

Pv 169 ; péril 84 ; cf. aussi malédiction de I'éfrit 4

CA 36 ; Vigueur 33, Réflexes 34, Volonté 32 ; cf. aussi bouclier ardent

Immunités feu

VD 6, val 8 (stationnaire)

-.Ci meterre (simple ; & volonté) 4 arme, feu
Allonge 2 ; +15 contre CA; 2d10 + 7 dégéts (critique 6d10 + 27),
et 5 dégats de feu continus (sauvegarde annule).

X Trait de feu (simple ; & volonté) 4 arme, feu
Distance 10;+28 contre CA; 2d6 + 8 dégats de feu, et 5 dégits
de feu continus (sauvegarde annule).

¥ Malédiction de I’éfrit (simple ; rencontre ; se ‘recharge quand
Péfrit est en péril pour la premisre fois) 4 feu
Distance 10 ; +28 contre CA; 1d6 + 8 dégats de feu,
puis 10 dégats de feu continus (sauvegarde annule) et la
résistance au feu de fa cible est annulée jusqu'a la fin de [a
rencontre (pas de sauvegarde).

r Attisement des flammes (slmp!e a volonté) + feu
Distance 20 ; n'affecte qu'une cible qui subit des degats de feu
continus ; réussite automatique ; la cible subit 3d6 dégits de
feu et I'éfrit effectue une attaque secondaire contre toutes les
créatures adjacentes a la cible. Attaque secondaire : explosion de
zone 2 centrée sur la cible ; +17 contre Réflexes ; 2d6 dégats de
feu. Echec : demi-dégats.

Bouclier ardent {interruption immeédiate, quand I'éfrit subit les
dégats d'une attaque a distance ; 2 volonté) 4 feu
Un bouclier de flammes se matérialise et réduit les dégats de
I'attaque de moitié.

Alignement mauvais Langues originel

Compétences Bluff +22, | n_ti_midqﬂ@n 422, Intuition +20

For 24 (+18) Dex 27 (+19) Sag 18 (+15)

Con 25 (+18) Int 16 (+14) Cha 22 (+17)

Equipement cimeterre

TACTIQUE DU SEIGNEUR
DES CENDRES FFRIT

Le seigneur des cendres vole pour se placer hors de portée de

scs ennemis, tout en les bombardant de traits de feu. Il tente une
malédiction de ['éfrit et, s'il réussit et que la cible continue & subir
des dégits de feu continus, il recourt & attisement des flammes
contre le méme adversaire au cours du round suivant. Le seigneur
des cendres utilise de nouvean malédiction de I'éfrit s'il est en péril,
mais sans cela, il lance des traits de feu.

EFRIT



Coureur des flammes efrit Franc-tireur niveau 23
Humanoide élementaire (feu) de taille G 5100 px
Initiative +20 Sens Perception +15
Ame ardente {feu) aura 1 ; toute créature prise dans l'aura qui
subit des dégats de feu continus subit 5 dégats de feu continus
supplémentaires.

Pv 217 ; péril 108

CA 37 ; Vigueur 36, Réflexes 35, Volonts 34

Immunités feu

VD 6, vol 8 (stationnaire) ; cf. aussi téléportation embrasée

(T Cimeterre (simple; & volonté) 4 arme, feu
Allonge 2 : 128 contre CA; 2d10 + 8 dégits (critique 6d10 +28),
et 5 dégats de feu continus (sauvegarde annule).

¥ Poigne ardente (simple ; & volonté) 4 feu
Distance 20 : une main embrasée apparait et étreint la cible +25
contre Reflexes ; 1d6 + 8 dégats de feu, puis |a cible subit 10 dégats
de feu continus et est immobilisée (sauvegarde annule les deux).

Teleportation embrasée (mouvement ; 4 volonté) 4 téléportation
Le coureur des flammes peut se téléporter de 20 cases pour
reparaitre dans une bouffée de fumeée ; sa destination doit &tre
adjacente a une créature de feu ou i des flammes.

Alignement mauvais Langues originel

Compétences Bluff +22, Intimidation +22, Intuition +20

For 27 (+19) Dex 24 (+18) Sag 18 (+15)

Con 25 (+18) Int 16 (+14) Cha 22 (+17)

Equipement'cimeterre

TACTIQUE DU COUREUR
DES FLAMMES EFRIT

Le coureur des flammes recourt a téléportation embrasée pour
se deplacer sur le champ de bataille et & poigne ardente pour
immobiliser et briler ses adversaires. 11 attaque les cibles
immobilisées avec son cimeterre en profitant de son allonge.

Controleur niveau 25
7 000 px

Chantre des biichers éfrit

Humanoide élémentaire (feu) de taille G

Initiative +20 Sens Perception +16

Ame enflammée (feu) aura 1 ; une créature qui entre dans l'aura
ou y débute son tour de jeu subit 10 dégits de feu ; toute
créature prise dans l'aura qui subit des dégats de feu continus
subit 5 dégats de feu continus supplémentaires.

Pv 233 ; péril 116

CA 40 ; Vigueur 37, Réflexes 36, Volonté 36

Immunités feu

VD 6, vol § (stationnaire)

@.‘Cimetérte (simple; a volonté)  arme, feu
Allonge 2 ; +30 contre CA ; 2d10 + 9 dégits {critique 6d10 + 29),
et 5 dégats de feu continus {sauvegarde annule).

7 Trait de feu (simple ;  volonté) 4 arme, feu
Distance 10 ; 431 contre CA ; 3d6 + 8 dégits de feu, et 5 dégits
de feu continus (ssuvegarde annule).

% Chaine incandescente (simple ; recharge [:|[][7) + feu
Distance 10; +28 contre Réflexes; 2d8 + 7 dégats de feu, puis la cible
subit 20 dégiits de feu continus et est maitrisée (sauvegarde annule
les deux). Au prix d'une action de mouvement, le chantre des béchers
peut faire glisser de 1 case une cible prise dans sa chaine incandescente.

=t Linceul enflammé (simple ; recharge % (113 4 feu
Explosion de zone 3 & 20 cases ou moins; le chantre des biichers
envahit fa zone de flammes rugissantes de 6 métres de haut. Toute
créature qui entre dans |2 zone ou y débute son tour de jeu (ou encore
quiy est adjacente au début de son tour de jeu), subit 10 dégats de feu
continus. Le linceul enflammé bloque la ligne de mire.

Alignement mauvais Langues originel

Compétences Arcanes +22, Bluff+25, Diplomatie +25, Intimidation +25,
Intuition +21 ' =

For 29 (+21) Dex 26 (+20)

Con 25 (+19) Int 20 (+17)

fquipement cimeterre, sceptre

| Sag18(+16)
Cha 26 (+20)

TACTIQUE DU CHANTRE
DES BUCHERS FFRIT

Le chantre des biichers reste hors de portée des attaques de
COTPS 4 COrps et se sert autant que possible de chaine incandescente
pour maitriser ses ennemis et permettre  ses

alliés de les rosser impunément. Dans un round ot il ne peut
invoquer sa chaine, il lance des traits de feu. Il recourt au linceul
enflammé pour scinder le champ de bataille et controler le flot de
ses ennemis.

Karadjin éfrit Soldat (meneur) niveau 28
Humanoide élémentaire (fet) de taille G 13 000 px
Initiative +23 Sens Perception +23

Pv 260 ; péril 130

CA 44 ; Vigueur 45, Réflexes 42, Volonté 42

Immunités feu

VD 6, vol 8 (stationnaire)

(1) Cimeterre des flammes implacables (simple ; & volonté) 4 arme; feu

Allonge 2 ; +35 contre CA; 2d10 + 9 dégats (critique 6d10 + 29)
plus 1d10 dégats de feu, puis la cible subit 15 dégats de feu
continus et estimmobilisée (sauvegarde annule les deux).
Effet secondaire : 15 dégats de feu continus (sauvegarde
annule). Les jets de sauvegarde effectués contre ce pouvoir
s'accompagnent d’un malus de -2. 3

1 Représailles ardentes (réaction immédiate, quand un ennemi
situé a portée d'allonge attaque F'un des alliés du karadjin éfrit ;
avolonté) 4 arme, feu
Le karadjin effectue une attaque de base de corps a corps contre
Iennemi en question.

Autorité élémentaire (mineire ; & volonté)
Une créature élémentaire alliée située dans un rayon de 10 cases
du karadjin (et qu'il a dans sa ligne de mire) se décale.

Alignement mauvais Langues originel

Compétences Arcanes +25, Bluff +26, Intimidation +26, Intuition +23

For 28 (+23) Dex 25 (+21) Sag 18 (+18)
Con 30 (:24) Int 22 (:20) Cha 25 (+21)
Equipement cimeterre

TACTIQUE DU KARADJIN EFRIT

Le puissant karadjin é{rit savance dans la mélée et fait parler son
autorité élementaire deux fois par round tout en frappant de son
cimeterre avee une joie digne d'un fou furicux. Quand un ennemi
situé a portée d'allonge tente d'attaquer 'un de ses alliés, il use de
représailles ardentes.

CONNAISSANCE DES EFRITS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les éfrits se présentent comme les princes de feu du
Chaos Elémentaire, comme les plus puissantes entités de I'ordre
dans ce plan de tumulte. Bien qu'ils soient peu nombreus, ils
sont & la téte d'armées importantes et de domaines entretenus
par leurs esclaves élémentaires. La Cité d'Airain reste leur plus
grande ceuvre ; une ville fortifiée qui se dresse au milieu du chaos
bouillonnant, éternelle et immuable,

DD 25 : les « roturiers éfrits » n'existent pas. Chaque éfrit
fait partie d'une maison de la noblesse. Ces familles complotent
etintriguent les unes contre les autres (4 la maniére des
maisons drows d'Outreterre) et il arrive quelles réunissent
de gigantesques armées pour saffronter. Une maison éfrit ne
compte souvent quune poignée d’individus, mais grace 2 son
influence et 4 ses manceuvres d’intimidation, elle régne sur
d'immenses osts composés d autres élémentaires. Son contréle
ne se limite aucunement aux eréatures du feu, si bien que les
éfrits les plus malins ont pour serviteurs des monstres constitués
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(De gauche d droite) chanire des biichers, sabre de feu et seigneur des cendres

de divers éléments. Plus rarement, ils réduisent des démons en
servitude, mais ils leur font alors peu confiance et les gardent a
I'eil en permanence.

DD 30 : malgré les légendes qui prétendent le contraire, les
éfrits m'ont pas la capacité d'exaucer des souhaits. Néanmoins, en
tant que princes du Chaos Elémentaire, ils jouissent d'un grand
pouvoir, d'une influence considérable et de contacts étendus, et
il leur arrive de conclure des accords avec des mortels inférieurs.
Ainsi, un éfrit libéré pourrait exaucer un « souhait » a son
bienfaiteur, en restant dans le domaine du raisonnable.

Créatures de la noblesse extrémement orgueilleuses, les
éfrits craignent la servitude autant qu'ils I'abhorrent. Il arrive
que deux maisons entrent en contlit et que celle qui en ressort
vaincue doive céder l'un de ses jeunes membres, qui se retrouve
assujetti au vainqueur pour une période donnée. La punition et
I'humiliation qui en découlent sont bien pires que n'importe quel
tribut en biens ou en esclaves. Quand un efrit est magiquement li¢
au service d'un mortel, c'est pour lui le pire des déshonneurs et la
rancune qu'il nourrit a I'égard de son maitre est a la hauteur des
flammes de son corps.

DD 35 : il arrive qu'une maison éfrit organise une sorte
de chasse a courre qui voit quelques nobles quitter le Chaos
Elémentaire pour saventurer dans le monde, en Féerie, en
Gisombre, voire dans la Mer Astrale, pour y traquer des créatures
particulierement dangereuses, telles que des dragons. C'est alors
un pur divertissement, qui permet aussi de ramener un trophée
fabuleux au manoir familial.

RENCONTRES DE GROUPE
Les éfrits sallient généralement avec d'autres éfrits et des
créatures élémentaires proches de leur niveau.

Rencontre de nivean 22 (23 600 px)

+ 2 sabres de feu éfrits (soldats de niveau 22)

4 1 coureur des flammes éfrit (franctireur de niveau 23)
+ 1 démon glabrezu (brute d’élite de niveau 23)

Rencontre de niveau 23 (26 800 px)

4+ 1 seigneur des cendres éfrit (artilleur de niveau 23)
+ 3 fiélons sanguins (soldats de nivean 23)

4 1 titan du feu (soldat d’élite de niveau 21)

Rencontre de nivean 25 (37 950 px)

+ 1 chantre des biichers é[rit (contréleur de niveau 25)
+ 1 grand crane flamboyant (artilleur de niveau 24)

4+ 1 démon marilith (franc-tireur d’élite de niveau 24)
+ 2 titans du feu (soldats d'élite de niveaun 21)

Rencontre de niveau 27 (60 300 px)

4+ 1 karadjin éfrit (soldat de niveau 28)

4 1 chantre des biichers éfrit (contréleur de niveau 25)
+ 1 démon glabrezu (brute d'élite de niveau 23)

+ 2 champions drakéides (soldats de niveau 26)

+ 2 grands crines flamboyants (artilleurs de niveau 24)




LES ELADRINS SONT DES MAGES ET COMBATTANTS GRACIEUX, qui se
sentent comme chez eux dans le crépuscule surnaturel de Féerie
et [es sombres foréts du monde. Bien que la plupart résident en
Féerie, certaing entretiennent des liens avec le monde physique et
il n'est pas rare d’en croiser parmi les humains, les elfes, les nains,

les drakéides et les halfelins,

Soldat (meneur) niveau 7
300 px

Chevalier féerique éladrin
Humanoide féerigue de taille M
Initiative +11 Sens Perception +4 ; vision nocturne
Tactique de Féerie aura 10 ; les créatures féeriques prises dans Faura
réussissent un coup critique sur un jet de 19 ou 20 (mais un jet
de 19 n'est pas une réussite automatique).
Pv 77 ; péril 38
CA 23 ; Vigueur 17, Réflexes 19, Volonté 17
lets de sauvegarde +5 contre les effets de charme
VD 5 ; cf. aussi eclipse féerique
Epée longue (simple ;  volonté) ¢ arme
+12 contre CA ; 1d8 + 4 dégats.
+ Enlacement sauvage (simple ou attaque d’opportunité ;
recharge| [ e i)+ arme
Epée longue nécessaire ; +12 contre CA ; 3d8 + 4 dégits, et
la cible est maitrisée jusqu’é la fin du tour de jeu suivant du
chevalier féerique. Ce dernier ne peut attaquer avec son épée
longue tant que la cible est maitrisée.
¥ Provocation féerique (simple ; rencontre)
Distance 10 ; la cible est marquée jusqu’ la fin de la rencontre
ou jusqu'a ce que le chevalier féerique meure. Elle subit 4 dégats
par round durant lequel elle n'attaque pas le chevalier féerique.
Eclipse féerique (mouvement ; rencontre) 4 téléportation
Le chevalier féerique peut se téléporter de 5 cases.
Compassion sauvage (réaction immédiate, quand un allié situé dans un
rayon de 5 cases du chevalier féerique subit des dégats; a volonté)
La moitié des dégats de Pattaque est annulée, tandis que le
chevalier féerique subit I'autre moitié.
Alignement au choix Langues commun, elfique
Compétences Arcanes +7, Ath létisme +12, Histoire +7, Nature +9
For 18 (+7) Dex 22__ {+9) Sag._'[3 (+4)
Con 13 (+4) Int 14 (+5) Cha 16 (+6)
Equipement cotte de mailles, bouclier léger, épée fongue

TACTIQUE DU CHEVALIER
FEERIQUE FLADRIN

Le chevalier féerique éladrin commence par provocation féerique.
Apres cela, il recourt a enlacement sauvage chaque fois que le
pouvoir est ulilisable, sans quoi il effectue des attaques de base
de corps a corps. Le chevalier féerique s'efforce de rester dans un
rayon de 5 cases de ses alliés pour pouvoir éventuellement faire
appel a compassion sauvage.

Incantateur du crépuscule éladrin Contréleur niveau 8

Humanoide féerique de taille M 350 px

Initiative +7 Sens Perception +5 ; vision nocturne

Pv 82 ; péril 41

CA 22 ; Vigueur 19, Réflexes 21, Volonté 21

Jets de sauvegarde +5 contre les effets de charme

VD 6 ; cf. aussi éclipse féerique

() Lance (simple ; a volonté) 4 arme
+10 contre CA ; 1d8 + 1 dégats, et la cible est ralentie jusqu’a la
fin du tour de jeu suivant de l'incantateur du crépuscule.

Alignement au choix
‘Compétences Arcanes +14, Histoire <14, Intimidation +22, Nature +18

Con20(+14)

% Trait médusant (simple ; a volonté)
Distance 10 ; +12 contre Reflexes ; 1d8 -+ 3 dégats, et la cible est
immobilisée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant de I'incantateur
du crépuscule.

2 Trait de téléportation (simple ; 3 volonté) # téléportation

Distance 10; +12 contre Reéflexes; 1d8 + 2 dégats, et la cible est
téléportée jusqu’a 3 cases. La cible ne peut cependant pas étre
téléportée dans un espace qui n'est pas siir.

% Décharge éblouissante (simple ; recharge
Décharge de proximité 3 ; +9 contre Volonté ; 2d6 + 3 dégats
radiants, et la cible est aveuglée jusqu’a Ia fin du tour de jeu
suivant de Fincantateur du crépuscule.

Eclipse féerique (mouvement ; rencontre) 4 téléportation
Uincantateur du crépuscule peut se téléporter de 5 cases.

Aligmfment au choix Langues commun, elfique

Compétences Arcanes +16, Histoire +16, Nature +10

Far 12 (+5) Dex 16 (+7) Sag 12 (+5)

Con 10 (+4) Int 20 (+9) Cha 16 (+7)

équipement toge, lance

TACTIQUE DFE L'INCANTATEUR
DU CREPUSCULE ELADRIN

Lincantateur du crépuscule fait pleuvoir des traits médusants et
des traits de téléportation sur ses cnnemis, pour les figer sur place
ou les déplacer de maniére i ce que ses alliés puissent profiter
d’un avantage tactique. Quand les ennemis sapprochent trop,
'incantateur recourt a sa décharge éblouissante pour les aveugler.

Bralani des vents d’automne Controleur niveau 19

Humanoide féerique de taille M, éladrin 2 400 px

Initiative +17 Sens Perception +13 ; vision nocturne

Cape de la bourrasque automnale aura 5 ; les créatures qui ne sont
pas éladrines (y compris les créatures volantes) considérent la
zone de l'aura comme un terrain difficile.

Pv 180 ; péril 90

CA 33 ; Vigueur 28, Réflexes 31, Volonté 32

Résistances radiant 20 ; Vulnérabilités nécrotique (ralenti jusqu’a
Ia fin de son tour de jeu suivant)

Jets de sauvegarde +5 contre les effets de charme

VD 6, val 9 (stationnaire) ; cf. aussi éclipse feerique

(¥) Epée longue (simple ; 3 volonté) + arme
+23 contre CA; 1d8 + 8 dégats.

¥ Frisson d’automne (simple ; rencontre)
Distance 5 ; +22 contre Volonté ; la cible est affaiblie jusqu’a la
fin de la rencontre.

< Décharge tourbillonnante (simple ; 2 volonté)
Décharge de proximité 5 ; +22 contre Vigueur ; 2d8 + 9 dégats,
et Ia cible est poussée de 7 cases (elle est poussée de 3 cases et
se retrouve a terre en cas de coup critique). Echec : demi-dégits,
et la cible n'est pas poussée.

Eclipse féerique (mouvement; rencontre) # téléportation
Le bralani des vents d'automne peut se téléporter de 5 cages.

Langues commun, elfique

For 15 (#11) Dex26(+17}
Int 16 (+12)

I::quipementarmure de cuir, épée longue

Sa_g 19 (4+13)
Cha 27 (+17)

TACTIQUE DU BRALANI
DES VENTS DAUTOMNE

Le bralani utilise frisson d'automne contre ce qu'il estime étre

la plus grande menace et décharge tourbillonmnante pour blesser
et repousser ses adversaires. Si la présence d'alliés l'empéche
d'utiliser efficacement ce dernier pouvoir, il se rue au corps
corps et effectue des attaques d'épée longue.



Ghaele de hiver Artilleur niveau 21

Humanoide féerique de taille M, éladrin 3 200 px

Initiative +19 Sens Perception +16 ; vision nocturne

Pv 134 ; péril 67

CA 33 ; Vigueur 30, Réflexes 33, Volonté 33

Résistances froid 25, radiant 25 ; Vulnérabilités nécrotique (ralenti
jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant)

Jets de sauvegarde +5 contre les effets de charme

VD 6, vol 8 (stationnaire) ; cf. aussi éclipse féerique

@ Contact hivernal (simple ; 3 volonté) 4 froid
+25 contre CA ; 2d8 + 9 dégats de froid.

% Rayon de glace (simple ; a volonté) 4 froid
Distance 12 ; +25 contre Réflexes ; 2d8 + 9 dégats de froid, ot la
cible est ralentie (sauvegarde annule).

> Mépris saisissant (simple ; a volonté) + froid, guérison
Explosion de proximité 3 ; vise les ennemis ; réussite automatigue ;
la cible subit 10 dégats de froid et est ralentie jusqu’a la fin du tour
de jeu suivant du ghaele. Le ghaele de I'hiver récupére 2 points de
vie par ennemi ayant subi des dégats de ce pouvoir.

< Ire impérieuse (mineure ; se recharge quand le ghaele de hiver
récupére au moins 4 points de vie grace a mépris saisissant)
Explosion de proximité 3 ; +23 contre Volonté ; |a cible est
hébétee jusqu'a la fin de la rencontre.

Eclipse féerique (mouvement ; rencontre) 4 té léportation
Le ghaele de I'hiver peut se téléporter de 5 cases.

Alignement au choix Langues commun, elfe

Compétences Arcanes +15, Diplomatie +24, Histoire +15,
Intimidation +24, Intuition +21, Nature +21

For 17 (+13) Dex 28 (+19) Sag 27 (+16)

Con 22 (+16) Int 17 (+13) Cha 29 (+19)

fquipement toge

(De gauche a droite) ghaele de T'hiver, chevalier féerique éladrin et bralani des venis d'automne

JACTIQUE DU GHAELE DE L'HIVER

Le ghaele de Thiver profite de sa capacité de vol et de son éclipse
féerique pour trouver la position idéale afin d'effectuer ses attaques
a distance en toute sécurité. §'il se retrouve avec plusieurs
adversaires dans un rayon de 3 cases, il recourt & mépris saisissant
et & ire impérieuse dans le méme round, puis enchaine avec cantact
hivernal ou rayon de glace. Le ghaele profite des ennemis ralentis
pour battre en retraite et les accabler de ravons de glace a distance.

CONNAISSANCE DES ELADRINS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : créatures de magie intimement liées 4 la nature, les
eladring sont issus des cités étincelantes de Féerie. Ces communautés
sont suffisamment proches du monde physique pour quon observe
parfoisun certain « chevauchement » notamment dans les plus
belles vallées et les clairiéres quon trouve au ceeur des foréts.

Ces apparitions sont bréves et les cités s'évanouissent vite pour
retrouver la Féerie.

Parfois, les ¢ladrins sont également appelés hauts elfes, elfes
du soleil, elfes de lune ou elfes des étoiles. 1ls vénérent Corellon,
qui est leur divinité tutélaire, méme §'ils rendent librement
hommage a d'autres dieux.

RENCONTRES DE GROUPE

Les éladrins apparaissent généralement en compagnic des leurs
et d’autres créatures féeriques.

Rencontre de niveau 21 (16 000 px)
+ 1 ghaele de I'hiver (artilleur de niveau 21)
+ 4 molosses débusqueurs (francs-tireurs de niveaun 21)

ELADRIN



ELEMENTAIRE

AU-DELA DE CE MONDE, §'ETEND UN MAELSTROM bouillonnant que
I'on appelle Chaos Elémentaire, ot air, l'eau, le feu, la terre ct
les énergies s'entrechoquent dans un cycle perpétuel de création
et de destruction. On trouve toutes sortes de créatures dans ce
royaume originel, mais nulle n'incarne aussi bien la nature de ce
plan que les élémentaires.

CONNAISSANCE
DES ELEMENTAIRES

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les élémentaires font partie des résidents Ies plus
nombreux du Chaos Elémentaire. 1ls se présentent sous de
nombreuses formes et tailles. Certains élémentaires incarnent
un seul élément, alors que d’autres sont un mélange de plusicurs
énergics ou éléments.

DD 25 : les créatures élémentaires ne se regroupent pas
forcément par type d’élément. Les habitants les plus puissants du
Chaos Elémentaire, notamment les originels, les titans et les éfrits,
ont 'habitude de constituer des osts de créatures élémentaires
(parfois hétéroclites) qui partent en guerre dés qu'on leur en
donne l'ordre. En revanche, lorsquon reste a I'échelle de 1a
bande, les élémentaires ont plus de chances de se retrouver entre
representants d'un méme élément.

PYROFTLAGELLATEUR

LAIR ET LE FEU SE MARIENT POUR CREER UNE CREATURE furieuse
qui tourbillonne & travers les contrées maudites du Chaos
Elémentaire pour détruire tout ce qui passe.

Franc-tireur niveau 11
Créature magique élémentaire (air, feu) de taille G 600 px
Initiative +12 Sens Perception +5
Pv 108 ; peril 54
CA 25 ; Vigueur 21, Reflexes 25, Volonté 20
Immunités maladie, poison ; Résistances feu 25
VD vol 8 (stationnaire)
@ Flagellation ardente (simple ; 3 volonté) + feu
Allonge 7 ; +14 contre Réflexes ; 2d8 + 5 dégats de feuw.
% Cyclone embrasé (simple ; recharge )-4'{21’1
Explosion de proximité 2 ; +14 contre Réflexes ; 2d6 + 5 dégits
de feu, puis la cible est poussée de 1 case et se retrouve 3 terre.
Echec: demi-dégats, et la cible n'est ni poussée ni jetée a terre.
Ruee de la tornade (simple ; recharge 1)) + feu
Le pyroflagellateur peut se déplacer jusqu’au double de sa VD.
Il peut traverser les espaces occupés par d'autres créatures sans
provoguer d'attaques d'opportunité, mais doit terminer son
deplacement dans un espace inoccupé. Toute créature dont
F'espace est traversé par le pyrofiagellateur subit 10 dégats de feu.
Forme malléable T
Le pyroflagellateur peut se faufiler comme s'il était de taille M.
Alignement non :aligri'é Langues or:gme]
For 11 (+5) ;
Con 12 (+6)

Pyrofiagellateur

TACTIQUE DU PYROFLAGELLATEUR

Le pyroflagellateur recourt & ruée de la tornade pour briler autant
d'ennemis que possible. §'il le peut, il termine son déplacement dans
un rayon de 2 cases de plusieurs ennemis, pour pouvoir employer
cyclone embrasé au round suivant, En attendant que ces pouvoirs se
rechargent, il effectue des attaques de flagellation ardente.

MASTARD DE MAGMA

FUSION DE SOUFRE ET DE FLAMMES, le¢ mastard de magma se met
volontiers au service de créatures plus rusées que lui, dés lors que
son appétit de destruction peut étre satisfait.

Soldat niveau 18
2000 px

Mastard de magma

Créature magique elémentaire (feu, terre) de taille G

Initiative +17 Sens Perception +12

Vagues de flammes (feu) aura 1 ; toute créature qui entre dans
I'aura ou y débute son tour de jeu subit 10 dégats de feu.

Pv 170 ; péril 85

CA 34 ; Vigueur 34, Réflexes 32, Volonts 29

Immunites maladie, pétrification, poison ; Résistances feu 25

VD §

(@) Poing enflammé (simple ; 3 volonté) 4 feu

Allonge 2 ; +21 contre Réflexes ; 2d8 + 8 dégats de feu.

‘2 Bloc de soufre (si mple ; a volonté) 4 feu

Le mastard de magma lance un morceau de soufre enflammé sur
la cible. Distance 10/20; +23 contre CA ; 2d6 + 6 dégits plus

5 dégits de feu.
A'Iignement- non align'é Langues originel
For 27 (+17) Dex 22 (+15) Sag 16 (+12)
Con 18 (+1 3) Int. 8(+8) Cha 7 (+7)

2
TACTIQUE DU MASTARD DE MAGMA

Le mastard de magma frappe ses ennemis de ses poings
enflammeés tout en briilant ceux qui sapprochent trop. 11 ne lance
ses blocs de souflre (qu'il extrait directement de son corps) que
lorsque ses adversaires sont distants.

RATALE ROCAILLEUSE

COMEBINAISON FURIEUSE DE TERRE ET D'AIR, la rafale rocailleuse
peut prendre 'aspect d'un simple tas de pierre, jusqu'a ce quelle
sanime, prenne forme etattaque.

Controleur niveau 23
5100 px

Rafale rocailleuse

Créature magique elémentaire (air, terre) de taille G
Initiative +21 Sens Perception +14
Pv 219 ; péril 109

CA 37 ; Vigueur 34, Réflexes 36, Volonté 29

Immunités maladie, pétrification, poison

VD vol 8 (stationnaire)

(¥) Coup (simple ; & volonté)

Allonge 2 ; +26 contre Vigueur ; 2d8 + 10 dégits.

¥ Diable des vents (simple ; maintien [mineure] : 4 volonté)

La rafale rocailleuse produit un vent tourbillonnant autour de fa cible,

Distance 5;+26 contre Vigueur; 4d8 dégats, et la cible estimmobilisée

jusqu' la fin du four de jeu suivant de la rafale rocailleuse. La créature

peut maintenir cet effet au prix d'une action mineure, ce qui inflige

2d8 dégats a la cible (pas de jet d'attaque nécessaire) et la tient

immobilisée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant de la rafale rocaifleuse.
< Tourbillon (simple ; 2 volonté)

Explosion de proximité 1 +24 contre Vigueur ; 1d8 + 10 dégats,

et la cible est poussée de 2 cases.

4 Rossée de pierres {SJmpIe recharge 2|
Décharge de proximite 3 ; +24 contre Vrgueur 4d8 + 8 déegats,
et la cible est étourdie jusqua la fin du tour de jeu suivant de la
rafale rocailleuse.

Alignement non allgne

Competences Discrétion +26

For 24 (+18) Dex 30 (+21)

Con 27 (+19) Int 6 (+9)

o)

Langues originel

Sag 17 (+14)
Cha 16 (+14)

TACTIQUE DE LA RAFALE ROCAILLEUSE
Larafale rocailleuse se déguise afin de passer pour un tas de
pierres, dans I'espoir de prendre ses ennemis par surprise.
Quand clle s'anime, elle rassemble toutes les pierres dans sa forme



tourbillonnante, garde une certaine distance entre sa proie et elle, et
recourt a diable des vents jusqu'a ce quelle immobilise un adversaire,
A partir de 13, elle maintient I'effet au prix d'une action mineure 2
chaque round. Elle emploic rossée de pierres pour étourdir la créature
immebilisée et d’autres ennemis de la méme zone. La rafale se
rapproche ensuite et effectue des attaques de coup contre sa proie

immobilisée ou se sert de tourbillon pour repousser d’autres ennemis.

CYCLONE FOUDROYANT

QUAND CAIR ET LEAU ENTRENT EN coLLISION dans le Chaos
Elémentaire, la fusion donne parfois naissance i une créature
violente que l'on appelle cyclone foudroyant.

Artilleur d’elite niveau 26
18 DOO px

Cyclone foudroyant

Créature magique elémentaire (air, eau) de taille TG

Initiative +24 &
Pv 382 ; péril 191
CA 41 ; Vigueur 40, Réflexes 41, Volonté 35
Immunités maladie, poison ; Résistances électricité 30, tonnerre 30
Jets de sauvegarde +2
VD vol 10 (stationnaire)
Points d’action 1
@ Arc electrique (simple ; a volonté) 4 électricité
Allonge 3 ; +29 contre Réflexes ; 2d8 + 11 dégats d’électricité.
@ Eclair (simple ; a volonté) 4 électricité
Distance 10 ; +29 contre Réflexes; 2d8 + 11 degats d'électricité.
- Coup de tonnerre (simple ; 3 volonté) 4+ tonnerre
Explosion de proximite 2 ; +18 contre Vigueur ; 2d10 + 9 dégats
de tonnerre.
% Brume électrigue {simple ; recharge <] 33]) + électricité
Explosion de proximité 3 ; réussite automatique ; 1d10 + 9 dégits
‘électricité, et le cyclone foudroyant devient immatériel jusqu’a
la fin de son tour de jeu suivant.
=& Tempéte de foudre (simple ; débute non chargé ; se recharge quand
le cytlone foudroyant utilise brume électrique) 4 électricité, tonnerre
Explosion de zone 3 a 20 cases ou moins ; +29 contre Réflexes ;
6d8 + 9 dégats d'électricité et de tonnerre. Echec: demi-dégats.
Alignement non aligné Langues originel
For 25 (+20) Dex 32 (+24) Sag 17 (+16)
Con 29 (+22) Int 8 (+12) Cha 15 (+15)

Sens Perception +16

(De gauche a droite) rafale rocailleiise, cyclone foudroyant,
pyroflagellateur et mastard de magma

TACTIQUE DU CYCLONE FOUDROYANT
Le cyclone foudroyant effectue des attaques d’éclair jusqu’a ce que
ses ennemis soient  portée de sa brume électrique. Au cours du
méme round, il utilise alors brume électrique, puis il dépense un
point d'action pour libérer sa tempéte de foudre. Ensuite, il alterne
entre arc électrique et coup de tonnerre, ce dernier cédant la place 4
brume électrique dés que le pouvoir est rechargé.

RENCONTRES DE GROUPE

On trouve des élémentaires dans l'ensemble du Chaos flémentaire,
souvent au service de créatures plus intelligentes, comme les

titans et les éfrits. Les mortels pratiquent également des rituels

qui convoquent des ¢lémentaires dans le monde physique.

Rencontre de niveau 11 (3 500 px)

4+ 1 pyroflagellateur (franc-tireur de niveau 11)

4+ 1 célébrant langue-de-serpent (controleur de niveau 11)
4 4 fanatiques langue-de-serpent (shires de niveau 12)

+ 2 assassins langue-de-serpent (chasseurs de niveau 9)
4 2 serpents de [eu (artilleurs de niveau 9)

Rencontre de niveau 18 (10000 px)

4+ 1 mastard de magma (soldat de niveau 18)

4 2 géants du feu (soldats de niveau 18)

#+ 1 cerveau flagelleur mental (controleur d’'élite de niveau 18)

)

“LEMENTAIRE



ELANCES ET AGILES. LES BLEES REVERENT LA NATURE of sillonnent ses

étendues sauvages, traquant les créatures qui menacent son intégrité.

Bien que leur origine remonte & la Féerie, la plupart des elfes
considérent le monde physique comme leur véritable demeure.

Archer elfe Artilleur niveau 2
Humanoide féerique de taille M 125 px
Initiative +5 Sens Perception +11 ; vision nocturne
Vigilance de groupe aura 5 : les alliés non elfes pris dans 'aura
bénéficient d'un bonus racial de +1 aux tests de Perception.
Pv 32 ; peril 16
CA 15 ; Vigueur 11, Réflexes 13, Volonté 12
VD 7 : cf. aussi pas assuré
fpéié" courte (simple;a volonte) + arme
+5 contre CA ; 1d6 + 4 dégats.
% Arc long (simple ; & volonté) 4 arme
Distance 20/40;+7 contre CA; 1d10 + 4 dégits ; cf. aussi
mobhilité de l'archer.
Mobilite de Parcher
Si Parcher elfe se déplace d’au moins 4 cases depuis sa position
de départ, il bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d'attaque a
distance jusqu'au début de son tour de jeu suivant.

‘Précision elfique (libre ; rencontre)

Lelfe peut relancer un jet d’attaque. Il doit accepter le résultat
du second jet, méme il est inférieur.

Pas si pres (réaction immédiate, quand un ennemi effectue une
attaque-de corps a corps contre Farcher elfe ; rencontre)
Larcher elfe se décale de 1 case et effectue une attaque a
distance contre I'ennemi:

Pas assuré
Lelfe ignore le terrain difficile lorsqu’il se décale.

Alignement au choix Langues commun, elfique

Compétences Discrétion +10, Nature +11

For 13 (+2) Dex 18 (+5) Sag 16 (+4)

Con 14 (43) Int 12 (+2) Cha 17 (+1)

Equipement armure de cuir, épée courte, arc long, carquois de 30 fleches

TACTIQUE DE L'ARCHER ELFE

Larcher elfe attaque avec son arc long et recourt a mobilité de Tarcher
entre deux léches. Quand un ennemi l'attaque au corps  corps, il
profite de passi prés, avant de §'éloigner 4 son tour de jeu suivant.

Franc-tireur niveau 2
125 px

Eclaireur elfe
Humanoide féerique de taille M
Initiative +7 Sens Perception +10 ; vision nocturne
Vigilance de groupe aura 5 ; les alliés non elfe‘?pris dans l'aura
benéficient d'un bonus racial de +1 aux tests de Perception.
Pv 39 ; péril 19
CA 16 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 13
VD 6 : cf. aussi pas assuré
'I::pée longue (simple ; a volonté) + arme
+7 contre CA ; 1d8 + 4 dégats.
'f-i’pég courte (simple ; 3 volonté) ¢ arme
+7 contre CA; 1d6 + 4 dégats.
4 Coup double (simple : rencontre) 4 arme
Léclaireur elfe effectue une attague d’épée longue et une
attaque d'épée courte contre la méme cible. Si les deux attaques
touchent, Féclaireur inflige 4 dégats supplémentaires.

Précision elfique (libre ; rencontre)

Lelfe peut relancer un jet d'attaque, Il doit accepter le résultat
du second jet, méme s'il est inférieur.
Avantage de combat
Les attaques de l'éclaireur elfe infligent 1d6 dégats
supplémentaires A toute cible contre laquelle il jouit d'un
avantage de combat.
Pas assure
Lelfe ignore le terrain difficile lorsqu'il se décale.
Alignenient au choix Langues commun, elfique
Compétences Discrétion +9, Nature +10 '
For 12 (+2) Dex 18 (+5) Sag 14 (+3)
Con 15 (+3) Int 10.(+1) Cha 12 (+2)

Equipement cotte de mailles, épée longue, épée courte

TACTIQUE DE LECLAIRFUR ELFE
L'éclaireur elfe préfére affronter ses adversaires en terrain difficile,
ott il peut se décaler, conirairement i Fennemi. 1 tente de prendre
ses cibles en tenaille pour jouir d'un avantage de combat.

RENCONTRES DFE GROUPE

Les elfes apparaissent généralement en compagnie de congénéres
et de créatures sauvages.

Rencontre de niveau 2 (625 px)

+ 2 archers elfes (artilleurs de niveau 2)

+ 1 éclaireur elfe (franc-tireur de niveau 2)
4 2 loups gris (francs-tireurs de niveau 2)

WILLIARM O CONNGR



ENLACEUR

CETTE CREATURE SOUTERRAINE ATTRAPE SES VICTIMES 4 Paide
de ses tentacules et les attire a portée de sa gueule monsirueuse.
lJIl CIIEHCC[IT se nourrit [,1[.3 PT(_’S(IH(‘_‘. tout ce qui Pﬂs‘sf_‘. é, sa pOftéC.
Son corps pierreux le rend difficile a distinguer dans les cavernes
naturelles. Il peut se déplacer, quoi que trés lentement, pour
chercher un meilleur terrain de chasse. Quand il trouve un passage
ou une grotte qui lui convient, il se méle aux stalagmites et
stalactites environnantes, puis attend l'arrivée d'une proie charnue.

Controleur d’élite niveau 14
2 000 px
Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Enlaceur

Créature magiqgue élémentaire (terre) de taille G

Initiative +8

Pv 234 ; péril 142

CA 30 ; Vigueur 29, Réflexes 24, Volonté 26

Immunites pétrification

Jets de sauvegarde +2

VD 2, escalade 2 (pattes d'araignée)

Points d'action 1

@ Tentacule (simple ; a volonté) + poison
Allonge 10 ; +17 contre Réflexes; 2d10 + 4 dégéts, et la cible
est étreinte (jusqu’a évasion ou jusqu'a ce que le tentacule soit
touché ; cf. étreinte de tentacule). Tant que la cible est étreinte,
elle est aussi affaiblie,

{ Double attaque (simple ; 3 volonté) ¢ poison
Lenlaceur effectue deux attaques de tentacule.

+ Grappin (mineure 2/round : 3 volonté)
Uenlaceur effectue une attaque contre une créature qu'il a
étreinte ; +17 contre Vigueur ; en cas de réussite, la cible est
tirée de 5 cases. Penlaceur ne peut utiliser ce pouvoir que
contre une cible étreinte, une fois par tour de jeu.

4 Morsure (simple ; 3 volonté)
+19 contre CA; 2d10 + 10 dégats.

Corps pierreux
Un enlaceur qui ne se déplace pas, rétracte ses tentacules et
garde son ceil et sa bouche fermés ressemble a une formation
rocheuse biscornue, une stalagmite ou une stalactite. Sous cette
forme, il ne peut étre reconnu gu'en réussissant un test de
Perception DD 30.

Etreinte de tentacule
Lenlaceur peut attaquer et étreindre avec deux tentacules au
maximum en méme temps. Lorsqu'il étreint un ennemi, il peut
agir normalement, mais il ne peut pas utiliser ce tentacule pour
une autre attague. Ses ennemis peuvent attaquer le tentacule
pour lui faire lacher une créature étreinte ; les défenses du
tentacule sont les mémes que celles de Penlaceur. Une attaque
qui touche le tentacule ne blesse pas I'enlaceur, mais l'oblige a
lacher sa proie et & se rétracter.

Alignement mauvais Langues originel

Compétences Discrétion +13

For 19 (+11) Dex 12 (+8)

Con 22 (+13) Int 11 (+7)

Sag 16 (+10)
Cha 9 (+6)

TACTIQUE DE L'ENLACEUR

Un enlaceur a de bonnes chances de surprendre ses ennemis
grace a corps pierreux. Quand il passe a loffensive, il utilise double
attague pour donner deux coups de tentacule qui séerétent un
venin sapant les forces de sa victime. Il s'en prend parfois & une
seule cible, mais essaye généralement d'attraper deux repas en
méme temps. Lenlaceur emploie alors grappin pour amener une
proie saisic 4 portée de sa gueule. Comme grappin est une action
mineure, l'enlaceur peut utiliser ce pouvoir deux fois dans un
round ot il s'est déja servi de double attaque. mais une seule fois
contre chaque cible étreinte.

CONNAISSANCE DES ENLACEURS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les enlaceurs sont un fléau des vasies cavernes el
tunnels d’Outreterre. Ils sont assez malins pour conelure des
accords avec d'autres créatures souterraines intelligentes, gardant
des tunnels et des grottes en échange de nourriture ou de trésors.

DD 25 : les enlaceurs gobent les trésors, les stockant dans un
estomac annexe. Quand un enlaceur meurt, cet estomac peut étre
ouvert pour révéler ce qu'il a rassemblé au fil des ans.

RENCONTRES DE GROUPE

Les enlaceurs passent parfois des accords avec d’autres

habitants d'Outreterre, comme les drows, les troglodytes ou les
Magelleurs mentaux. s gardent des salles ou des couloirs tant
que leurs alliés acceptent de leur fournir des repas réguliers. de
préférence vivants. D'autres prédateurs d'Outreterre, comme

les balhannoths, les grells et les ombres des roches, s'installent
parfois a proximité du repaire d'un enlaceur et s'en prennent aux
groupes avant la malchance de combattre le monstre.

Rencontre de niveau 14 (5 000 px)

+ | enlaceur (controleur d'élite de niveau 14)

+ 1 infiltrateur flagelleur mental (chasseur de nivean 14)
+ 2 trolls de guerre (brutes de niveau 14)

Rencontre de niveau 14 (5 200 px)

4+ 1 enlaceur {(controleur d'élite de niveau 14)

4 1 arachnomancien drow (artilleur de niveau 12)

4+ 4 hommes d’armes drows (francs-tireurs de niveau 11)
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ESQUILLEUX

LES ESQUILLEUX SONT DES MORTS-VIVANTS construits
magiquement dans le but de chasser et de tuer les éres vivants.
Liches, nécroprétres d’Orcus, nécromanciens shadar-kai et
aulres créatures sinistres les utilisent comme gardes et séides.
Leurs griffes semblables a des broches s'allongent parfois, se
déployant instantanément sur unc longueur de 3 métres avant
de se rétracter lentement.

Soldat niveau 14

1000 px
Sens Perception +13; vision dans le noir
Py 136 ; péril 68 ; cf. aussi impulsion nécrotique
CA 30; Vigueur 24, Réflexes 27, Volonté 25
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 20 ;
Vulnérabilités radiant 5

Initiative +15

VD 8
Griffes (simple ; 3 volonté)
Allonge 3 ; +20 contre CA ; 1d12 + 6 dégits.
< Impulsion nécrotique (libre, quand Fesquilleux est en péril pour
la premiere fois ; rencontre) 4 guérison, nécrotique
Explosion de proximité 10 ; les alliés morts-vivants pris dans
Fexplosion regagnent 10 points de vie, alors que les ennemis qui
eux aussi y sont pris subissent 10 dégats nécrotiques.
Opportuniste infatigable
Si Fesquilleux touche au moyen d’une attaque d’'opportunité, il
peut effectuer une autre attaque d’opportunité contre la méme
cible durant le tour de jeu en cours.
Allonge menacante
Lesquilleux peut effectuer des attaques d'opportunité contre
tous les ennemis situés a portée dallonge (3 cases).
Alignement mauvais Langues 'ce:_uhimun '
Compétences Discretion +18, Intimidation +16
For 17 (+10) Dex 23 (+13) Sag 12 (+8)
Con 16 (+10) Int 10 (+7) Cha 18 (+11)

TACTIQUE DE L'ESQUILLEUX

Un esquilleux empale ses adversaires sur ses griffes, décourageant
toute tentative de fuite grice a son allonge menacante.

CONNAISSANCE
DES ESQUILLEUX

Un personnage connait les informations
suivantes & condition de réussir un test de
compétence.

Religion DD 20 : les esquilleux sont
des créatures artificielles mort-vivantes
intelligentes qui aiment chasser et tuer
des créatures vivantes.

Arcanes DD 25 : la création d'un
esquilleux passe par lexécution d'un
sombre ritucl qui enferme une puissante
ame maléfique dans un agglomérat de
chairs et d'os morts-vivants spécialement
préparé dans ce but. Le rituel est un
secret jalousement gardé, connu
seulement de quelques liches et nécromanciens. Les cabales qui
souhaitent acquérir le secret de création des esquilleux doivent
user de diplomatie, de vol ou de guerre clandestine pour mettre la
main sur le rituel.

Religion DI) 30 : si les rumeurs prétendent que les premiers
esquilleux furent créés par une puissante liche au service de
Vecna, c'est en fait un cercle de guenaudes dirigé par la puissante
tormante Grigwartha qui créa le premier esquilleux, il y a plus
d’un siécle de cela. Les guenaudes inventérent un rituel qui
combinait la chair et les os d'ogres a 'ame emprisonnée d'un oni.
Les matériaux employés peuvent varier, mais le rituel reste le
méme parmi ceux qui le connaissent.

Arcanes DD 35 : Grigwartha échange son rituel de création
d’esquilleux contre des faveurs. Elle dispose ainsi d'un réseau
étendu d’individus et de créatures qui ont une dette envers elle.

RENCONTRES DE GROUPE

Les esquilleux sont susceptibles d'apparaitre dans n’impeorte
quel environnement, toujours au service du mal. lls servent de
gardiens, de soldats et méme d'assassins.

Rencontre de nivean 14 (5 000 px)
+ 2 esquilleux (soldats de niveau 14)
+ 1 liche (contrdleur d’élite de niveau 14)
+ 1 garde protecteur (soldat de niveau 14)

CEAVE ALLSOH?



ETRANGLEUR

FZZY MEDRANCE

LES ETRANGLEURS ETOUFFENT LES PASSANTS IMPRUDENTS avec leurs
longs bras tentaculaires, puis ils pillent leurs cadavres en quéte de
nourriture et d'objets précieux.

Etrangleur des cavernes Chasseur niveau 4
Humanoide de taille P 175 px
Initiative +9 Sens Perception +3 ; vision dans le noir
Pv 42 ; péril 21
CA 17 (cf. aussi peau de cameléon) ; Vigueur 15, Réflexes 15, Volonté 13
VD 6, escalade 6 (pattes d'araignée)
@ Griffes tentaculaires (simple ; a volonté)
Allonge 2 ; +9 contre CA; 1d8 + 3 dégats, et Ia cible est étreinte
(jusqu'a évasion). Une victime tentant de se dégager de I'étreinte
subit un malus de -4 au test.
4 Etranglemént {(simple ; a volonte)
Cible étreinte uniquement ; +9 contre Vigueur; 1d8 + 3 dégits.
Bouclier vivant (interruption immédiate, quand le monstre est
visé par une attaque de corps a corps ou a distance contre les
Réflexes ou la CA ; se recharge quand I'étrangleur réussit une
attaque de griffes tentaculaires ou d’étranglement).
Létrangleur des cavernes fait de la victime qu'il a étreinte la cible.
Il ne peut cependant pas utiliser ce pouvoir pour rediriger les
attaques effectuées par une créature qu'il étreint.
Peau de caméléon (mineure ; a volonte)
Létrangleur des cavernes dispose d'un camouflage jusqu'au
début de son tour de jeu suivant. Il ne peut pas utiliser ce pouvoir
quand il étreint une créature ou est lui-méme étreint.
Alignement non aligné Langues commun

Compétences Discrétion +10
For 17 (+5) Dex 17 (+5) Sag 13 {+3)
Con 12 (+3) Int 6 (+0) Cha 6 (+0)

TACTIQUE DE 1. TRANGLEUR DES CAVERNES

Ce type d’étrangleur attaque par surprise et exploite au mieux
son allonge. Il s'accroche 4 sa victime aussi longtemps que
possible, se servant de son pouvoir de boudier vivant pour se
protéger tandis qu'il I'étouffe.

Chasseur niveau 12
700 px

Etrangleur sylvestre

Humanoide féerique de taille M

Initiative +14 Sens Perception +7 ; vision nocturne

Pv 91 ; péril 45

CA 24 (cf. aussi peau de caméléon); Vigueur 22, Réflexes 22, Volonté 19

VD 8 (déplacement forestier), escalade 8 (pattes d’araignée)

@ Griffes tentaculaires (simple ; a volonté)
Allonge 3 ; +17 contre CA ; 2d6 + 4 dégats, et la cible est étreinte
(jusqu’a évasion). Une victime tentant de se dégager de |'étreinte
subit un malus de -4 au test. I'étrangleur sylvestre peut étreindre
jusqu'a deux créatures 2 la fois.

4 Etranglement (simple ; & volonté)
Jusqu'a deux cibles étreintes; +17 contre Vigueur ; 2d8 + 4 dégéts.
Letrangleur sylvestre effectue une attaque distincte contre
chaque cible étreinte.

-+ Piege végétal (simple ; recharge Ef])
Explosion de zone 3 a 10 cases ou moins ; les plantes grimpantes des
environs s'animent et entravent les ennemis de Iétrangleur sylvestre ;
+15 contre Réflexes ; la cible est maitrisée (sauvegarde annule).

Bouclier vivant (interruption immédiate, quand le monstre est
visé par une attaque de corps a corps ou a distance contre les
Réflexes ou la CA ; se recharge quand ['étrangleur sylvestre
réussit une attaque de griffes tentaculaires ou d’étranglement).
Uétrangleur sylvestre fait de la victime qu'il a étreinte la cible.
Il ne peut cependant pas utiliser ce pouvoir pour rediriger les
attaques effectuées par une créature qu'il étreint.

Peau de caméléon (mineure; a volonté)
Létrangleur sylvestre dispose d'un camouflage jusqu'au début de
son tour de jeu suivant. Il ne peut pas utiliser ce pouvoir quand il
étreint une créature ou est lui-méme étreint.

Alignement non aligné Langues elfique
Compétences Discrétion +15

For 15 (+10) Dex 18 (+10) Sag 13 (+7)
Con 13 (+7) Int 6 (+4) Cha6 (+4)

TACTIQUE DE LETRANGLEUR SYLVESTRE
La créature se cache parmiles arbres et les plantes a l'aide de peau
de caméléon, attaquant sa proie quand elle passe & portée. Quand

il est confronté a plusieurs ennemis, I'étrangleur sylvestre se sert
de piége végétal pour en maitriser autant que possible tandis qu'il
étouffe une ou deux cibles.

CONNAISSANCE
DES ETRANGLEURS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test d’Arcanes ou de Nature.

DD 15 : les bras et les jambes de I'étrangleur disposent de
multiples articulations cartilagineuses, ce qui lui permet de les
plier et de les enrouler comme des tentacules, Par conséquent, les
mouvements d un étrangleur sont souples et fluides.

RENCONTRES DE GROUPE

Les étrangleurs ne trainent pas avec d'autres chasseurs, mais ils
partagent leur territoire avec des créatures jouant d'autres réles.
Les gobelins, les gnolls et d'autres humanoides mauvais se servent
d’eux comme sentinelles et assassins, en échange de nourriture
ou de trésors.

Rencontre de niveau 4 (950 px)

+ 2 étrangleurs des cavernes (chasseurs de niveau 4)

4 3 soldats hobgobelins (soldats de niveau 3)

+ 1 sorcier de bataille hobgobelin (contréleur de niveau 3)
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ETTERCAP

PREDATEURS PRIMITIFS ET INSTINCTIES, les cttercaps piégent leurs
proies dans des toiles et n'ont aucun scrupule a tuer et a dévorer
des créatures intelligentes.

CONNAISSANCE DES FTTERCAPS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : leur lien spirituel avec les arachnides permet aux
ettercaps de vivre parmi les araignées et les scorpions, et de
communiquer avec eux. A leurs veux, ces créatures sont des
animaux de compagnie, en quelque sorte comme les chiens et les
drakes pour les chasseurs humains.

RENCONTRES DE GROUPE

Les ettercaps apparaissent souvent en compagnie d'araignées,
mais on les trouve parfois au service d’autres humanoides.

Rencontre de niveau 4 (300 px)

4+ 1 tisseur ettercap (controleur de niveau 5)

+ 2 gardiens crochus ettercaps (francs-tireurs de nivean 4)
# Laraignées saute-mort (francs-tireurs de niveau 4)

Soldat niveau 4
Humanoide naturel (araignée) de taille M 175 px
Initiative +6 Sens Perception +3
Pv 56; peril 28
CA 20; Vigueur 17, Réflexes 16, Volonté 15
Résistances poison 10
VD 5, escalade 5 (pattes d'araignée) ; cf. aussi arpenteur de toiles
@ Grande hache (simple; a volonté) 4 arme
+9 contre CA; 1d12 + 5 dégéts (critique 1d12 + 17).
+ Morsure arachnéenne (simple ; 3 volonté) 4 poison
Avantage de combat nécessaire ; +9 contre CA ; 1d6 + 4 dégats.
Si Fattague touche, ettercap effectue une attaque secondaire
contre fa méme cible. Attaque secondaire : +7 contre Vigueur;; la
cible est étourdie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant de l'ettercap,
et subit 5 dégats de poison continus {sauvegarde annule).
} Enchevétrement de toiles (simple ; 3 volonté)
+7 contre Réflexes; la cible est immobilisée (sauvegarde annule),
Nettoyeur de toiles
Le gardien crochu ettercap bénéficie d'un bonus de +2 aux jets
diattaque et inflige 2 dégats supplémentaires contre les créatures
maitrisées ou immobilisees,
Arpenteur de toiles
Vettercap ignore les effets de deplacement liés aux toiles
diaraignée et le terrain difficife associé aux nuées d'araignées.

Gardien crochu ettercap

Alignem'ent non aligne Langues -
Compétences Discrétion +9

For 16 (+5) Dex 14 (14) Sag 13 (+3)
Con 16 (+5) Int 5 (-1) Cha 11 (+2)

Equipement armure de cuir, grande hache

TACTIQUE DU
GARDIEN CROCHU ETTERCAP

Celte créature utilise son enchevétrement de toiles pour immobiliser
l'adversaire, le prend en tenaille avec ses alliés pour jouir dun
avantage de combat et Vattaque avec morsure arachnéenne.

5i l'ettercap mest pas en mesure de jouir d'un avantage de combat,
il alterne entre enchevétrement de toiles et ses attaques de grande
hache, dans I'espoir de profiter de son pouvoir de nettoyeur de toiles.

Controleur niveau 5
200 px

Tisseur ettercap
Humanoide naturel (araignée} de taille M
Initiative +4 Sens Perception +9
Pv b4 ; péril 32
CA 18 ; Vigueur 17, Réflexes 16, Volonté 16
Résistances poison 10
VD 5, escalade 5 (pattes d'araignée) ; cf. aussi arpenteur de toiles
(1) Pique (simple ; a volonté) + arme

Allonge 2 ; +10 contre CA; 1d10 + 3 dégats.

| Morsure arachnéenne (simple ; a volonté) + poison

Avantage de combat nécessaire ; +10 contre CA ; 1d6 + 3 degats.
Si lattague touche, l'ettercap effectue une attaque secondaire
contre la méme cible, Attaque secondaire : +8 contre Vigueur ;

5 dégats de poison continus (sauvegarde annule).

& Filet collant (mineure 1/round ; & volonté)

Distance 5 ; #9 contre Réflexes ; la cible est maitrisée
(sauvegarde annuie),

¢ Piége de toiles (simple ; recharge it 4 perimétre
Explosicn de zone 2 & 10 cases cu moins ; +9 contre Réflexes ;
la cible est immobilisée (sauvegarde annule). Le périmetre est
envahi de toiles d'araignée et est considéré comme un terrain
difficile jusqu’a la fin de la rencontre.

Arpenteur de toiles
Lettercap ignore les effets de déplacement liés aux toiles
d'araignée et le terrain difficile associ¢ auxhuées d'araignées.

Alignement non aligne Langues -
Compétences Discrétion +9

For 16 (+5) Dex 14 (+4) Sag 15 (+4)
Con 16 (+5) Int'5 (1) Cha 13 (43)

Equipement armure de cuir, pique

TACTIQUE DU TISSEUR ETTERCAP

Le tisseur ettercap'compte sur sa furtivité pour filer sa proie,

en attendant le meilleur moment pour frapper. Il profite de

piége de toiles pour immobiliser ses adversaires et entraver leurs
mouvements. Puis il emploie filet collant pour maitriser la cible la
plus proche avant de lattaquer sans s'exposer, grace 4 sa pique:




ERIC VEDDER & ADAM VEHIGE

LES ETTINS SONT DES GEANTS VORACES BICEPHALES. [ls rodent dans les
contrées frontaliéres, les montagnes boisées et les cavernes obscures.

Soldat d’¢élite niveau 10
1000 px
Sens Perception +12

Maraudeur ettin

Humanoide naturel (géant) de taille G
Initiative +8 ; cf. aussi doubles actions
Pv 222 ; péril T11

CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 18, Volonté 19
Jets de sauvegarde +2

VD 6

Points d’action 1

() Gourdin (simple ; 3 volonté) ¢ arme

Allo nge 2 ; +15 contre CA; 1d8 +9 dégéts, et la cible est poussée
de T case.

| Baffe (réaction immédiate, quand un ennemi se déplace pour
prendre ['ettin en tenaille ; a volonté)
Uettin vise une créature qui le prend en tenaille ; +13 contre Vigueur ;
la cible est poussée de 3 cases.

Doubles actions
Un ettin joue deux fois I'initiative et a donc droit & deux tours de
jeu par round, avec toutes les actions que cela implique (simple,
de mpuvement, mineure). Chaque groupe d'actions correspond
a une téte différente. La capacité de Fettin a entreprendre des
actions immédiates est réactualisée a chacun de ses tours de jeu.

Cervelle de rechange
Ala fin de son tour de jeu, l'ettin se sauvegarde automatiquement
contre I'hébétement et ['étourdissement, mais également contre
les effets de charme qu'une sauvegarde est en mesure d'annuler.

Alignement chaotique mauvais Langues géant
For 28 (+14) Dex 12 (+6) Sag 15 (+7)
Con 23 (+11) Int 8 (+4) Cha9 (+4)

!E.Quipement armure de peau, 2 gourdins

TACTIQUE DU MARAUDEUR ETTIN

Le maraudeur ettin va tout de suite au corps a corps et dépense
si nécessaire un point d'action pour atteindre un adversaire dont
larmure n'est pas trop lourde. 11 balance des baffes aux ennemis
qui cherchent a le prendre en tenaille.

Controleur d’élite niveau 12
1400 px
Sens Perception +17

Chaman ettin

Humanoide naturel (géant) de taille G
Initiative +6 ; cf. aussi doubles actions
Pv 252 ; péril 126

CA 28 ; Vigueur 27, Reflexes 71, Volonté 26
Jets de sauvegarde +2

VD6

Points d’action 1
(¥) Gourdin (simple ; & volonté) + arme
Allonge 2 ; +17 contre CA; 1d8 + 7 dégts, et la cible est poussée
de 1 case.
% Malédiction des os brisés (simple ;4 volonté)
Distance 10; +15 contre Volonté ; la prochaine fois que le chaman
touche la cible au moyen d'une attaque de corps a corps; il réussit
un coup critique et inflige 1d12 dégats supplémentaires. La
malédiction dure jusqu'a Ia fin du tour de jeu suivant du chaman.
% Appel des esprits (simple ; recharge [/ [i5) ¢ nécretique
Le chaman ettin entame un hurlement incantatoire invoquant
les esprits démoniaques qui se manifestent sous des formes
spectrales et tournoyantes : explosion de proximité 5 : +15 contre
Vigueur ; 2d6 + 6 dégats nécrotiques, et la cible glisse de 3 cases.
Doubles actions
Un ettin joue deux fois linitiative et a donc droit a deux tours de
jeu par round, avec toutes les actions que cela implique (simple,
de mouvement, mineure). Chaque groupe d'actions correspond
a une téte différente. La capacité de ['ettin 3 entreprendre des
actions immédiates est réactualisée a chacun de ses tours de jeu.
Cervelle de rechange
A la fin de son tour de jeu, l'ettin se sauvegarde automatiquement
contre 'hébétement et 'étourdissement, mais également contre
les effets de charme qu'une sauvegarde est en mesure dannuler,

Alignement chaotique mauvais Langues geant
Compétences Religion +12

For 25 (+13) Dex 10 (+6) Sag 23 (+12)
Con 22 (+12) Int 13 (+7) Cha 15 (+8)

Equipement armure de peau, 2 gourdins

TACTIQUE DU CHAMAN ETTIN

Round apreés round, le chaman met & profit son premier tour

de jeu pour invoquer la malédiction des os brisés et le deuxieme
pour {tapper la cible maudite d'un coup de gourdin. Le monstre
recourt & appel des esprits contre les adversaires qui cherchent a le
cerner et a le prendre en tenaille.

CONNAISSANCE DES ETTINS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les ettins rodent en petites bandes 4 travers les
contrées isolées et les vallées montagneuses, se nourrissant de
créatures de toutes sortes, ¥ compris des étres intelligents et des
cttins de bandes rivales.

RENCONTRES DE GROUPE

Les ettins apparaissent généralement en compagnic de leurs
congénéres et d'autres créatures sauvages. 1l arrive aussi quion les
croise accompagnés de démons.

Rencontre de niveau 10 (2 550 px)

+ | maraudeur ettin (soldat d’élite de niveau 10)
+ 1 basilic ceil-de-venin (artilleur de niveau 10)
+ 3 démons barlguras (brutes de niveau 8)
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FANTOME

LES FANTOMES HANTENT LES LIEUX ABANDONNES, condamnds a cet
étal jusqu'a ce qu'enfin ils puissent reposer en paix. Il y a parfois
une raison qui expligue leur sort, mais il arrive aussi quune dme
défie J]a mort par un acte de pure volonté.

Un fantéme est 'esprit d’une eréature morte, généralement
un humanoide de taille M tué de maniere brutale. Il ressemble
a ce qu'il était de son vivant, mais son apparence peut étre
modifiée par la nature de son décés. Certains fantomes ont un air
angélique, d’autres ont une apparence corrompue ou défigurée.
Dautres encore peuvent changer d'apparence en fonction de
leur humeur du moment.

Homme d’armes fantomatique Soldat niveau 4
Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M 175 px
Initiative +8 Sens Perception +13 ; vision dans |e nair
Pv 40; péril 20
CA 18 ; Vigueur 16, Réflexes 15, Volonté 16
Immunités maladie, poison ; Resistances immatériel
VD 6, vol 6 (stationnaire) ; déphasage
épée spectrale (simple ; a volonté) + nécrotique
+9 contre Réflexes ; 1d8 + 2 dégats nécrotiques, et la cible
est marquée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant de Fhomme
d'armes fantomatique.
Tactique du fantome
Chomme d’armes fantomatique jouit d’un avantage de combat
contre toute cible adjacente a un autre homme d'armes
fantomatigue.

Alignement au choix Langues commun
For 14.(+4) Dex12 (+3) Sag 11 (+2)
Con 12/(+3) Int 10 (+2) Cha 14 (+4)

TACTIQUE DE
L’HOMME D'ARMES FANTOMATIQUE

Un homme d’armes fantomatique patrouille 'endroit ot il est
mort etaltaque tout ce qu'il pergoit comme un ennemi.

Hante-piege Chasseur niveau 8

Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M 350 px

Initiative +12 Sens Perception +9; vision dans le noir

Pv 52 ; péril 26

CA 20; Vigueur 16, Réflexes 18, Volonté 17

Immunités maladie, poison ; Résistances immatériel

VD vol 6 (stationnaire) ; déphasage

@ Contact sépulcral (simple ; 3 volonté) + nécrotique
+12 contre Vigueur; 2d6 dégats nécrotiques.

{ Possession fantomatique (simple ; recharge [1i#)) 4 charme
La cible doit étre un humanoide vivant ; +12 contre Volonté ;
le hante-piege entre dans 'espace de la cible. Il est alors retire du
jeu et la cible est dominée (sauvegarde annule). Le hante-piege
ne peut utiliser ce pouvoir que contre une seule cible 2 la fois.
Lorsque la cible n'est plus dominée, ou que le monstre choisit de
mettre fin a la possession fantomatique (action libre), il réapparait
dans une case de son choix adjacente a [a cible.

Piége

Un hante-piége ne peut s'écarter volontairement de plus de

20 cases du lieu de sa mort. §'il est contraint de s'en éloigner

davantage, il est affaibli et incapable d’utiliser son pouvoir de

possession fantomatique jusqu’a ce qu'il revienne dans un rayon

de 20 cases du lieu de son décés.

Alignement au choix Langues commun
For 10 (+4) Dex 18 (+8) Sag 11 (+4)
Con 14 (+6) Int 17 (+4) Cha 16 (+7)

TACTIQUE DU HANTE-PIEGE

Un hante-pigge croit que la seule facon de se libérer de son
tourment éternel est de conduire dautres créatures dans le
piege qui l'a tué. 11 utilise son pouvoir de possession fantomatique
dans ce but.

AMAME CTOVEC



Controleur niveau 12
700 px
Sens Perception +13 ; vision dans le noir

Fantome gémissant (banshee)

Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M
Initiative +8
Pv 91 ; peril 45
CA 23 ; Vigueur 23, Réflexes 73, Volonté 24

Immunités maladie, poison ; Résistances immatériel

VD vol 6 (stationnaire) ; déphasage

@ Contact de lesprit (simple ; 3 volonté) 4 nécrotigue
+15 contre Réflexes ; 1d10 + 2 dégats nécrotigues.

7 Visage de la mort (simple ; a volonté) 4 psychique, terreur
Distance 5 ; +15 contre Volonté ; 2d6 + 3 dégats psychiques, et la
cible subit un malus de -2 a toutes ses défenses (sauvegarde annule).

< Hurlement terrifiant (simple ; recharge (=] 1)) 4 psychique, terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis : +15 contre Volonté ;
2d8 + 3 dégats psychiques, puis la cible est poussée de 5 cases
et immobilisée (sauvegarde annule).

Alignement non aligné Langues commun

Compétences Discrétion +13

For 14 (+8) Dex 15 (+8)

Con 13 (+7) Int 10(+6)

Sag 14 (+8)
Cha 17 (+9)

TACTIQUE DU FANTOME GEMISSANT

Un fantéme gémissant utilise sa capacité de déphasage pour
surprendre ses ennemis en surgissant du sol ou d'un mur. I1
utilise hurlement terrifiant contre tous ses ennemis excepté celui
quil est déterminé a tuer. Contre la proie qu'il a choisie, le
fantéme utilise visage de la mort et contact de lesprit. Lorsqu'il est
aux prises avec plusieurs adversaires, le fantome se replie hors de
leur portée le temps de recharger hurlement terrifiant.

Fantome tourmenteur Contr

Humanoide ombreux (mort-vivant) de taille M

Initiative +19
Pv 152 ; péril 76
CA 32 ; Vigueur 30, Réflexes 34, Volonté 32

Immunités maladie, poison ; Résistances immatériel

VD vol 6 (stationnaire) ; déphasage

@’Contad de Iesprit (simple ; a volonté) 4 nécrotique
+24 contre Réflexes ; 2d8 + 9 dégats nécrotiques.

4 Possession fantomatique (simple ; recharge [ 53] # charme
La cible doit étre un humanoide vivant ; +24 contre Volonté ;
le fantdme tourmenteur entre dans 'espace de la cible. Il est
alors retiré du jeu et la cible est dominée (sauvegarde annule).
Le fantome tourmenteur ne peut utiliser ce pouvoir que contre
une seule cible #la fois. Lorsque la cible n'est plus dominée, ou
que le monstre choisit de mettre fin a |a possession fantomatigue
(action libre), il réapparait dans une case de son choix adjacente
ala cible.

< Explosion d'effroi (simple; recharge [Z] £ 1)) + nécrotique, terreur
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +24 contre Volonté ;
1d8 + 9 dégats nécrotiques, puis la cible est poussée de 5 cases,
hébétée et immobilisée (sauvegarde annule les deux).

4% Terrain fantomatique (simple ; a volonté) 4 périmetre
Explosion de zone 1 3 10 cases ou moins ; le périmétre est
brusquement empli de lueurs fantomatiques, de trainées de
brume nécrotique et des murmures indistincts des défunts. Il se
transforme en terrain difficile [égérement voilé. Toute créature qui
y entre ou s'y trouve i la fin de son tour de jeu est immobilisée
(sauvegarde annule). Le périmétre persiste jusqu’a lafin de la
rencontre ou pendant un maximum de 5 minutes.

Décalage spectral {réaction immédiate, quand le fantéme est raté
par une attaque de corps a corps ; a volonte)

Le fantéme tourmenteur se décale de 3 cases.

Sens Perception +17 ; vision dans le noir

Alignement mauvais Langues commun
Compétences Discrétion +24

For 11 (+10) Dex 28 (+19) Sag 14 (+12)
Con 20 (+15) Int 12 (+11) Cha 25 (+17)

TACTIQUE DU FANTOME TOURMENTEUR

Un fantdme tourmenteur utilise sa capacité de déphasage

pour surprendre ses ennemis en surgissant du sol ou d’un mur.
Il utilise aussitdt possession fantomatique et force une créature
domingée a attaquer ses alliés. Lorsque la possession prend fin,

le fantéme utilise terrain fantomatique pour bloquer les issues et
peut méme s'entourer de ce terrain pour décourager les attaques
pendant qu'il recharge son pouvoir possession fantomatique.
Lorsque ses ennemis le serrent de trop prés, il utilise explosion
deffroi pour les repousser.

CONNAISSANCE DES FANTOMES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 : un fantéme se rappelle au moins une partie de sa vie
passée, mais sa personnalité peut avoir été modifiée par sa mort et
par son passage a ['état de revenant.

DD 25 : certains fantémes sont irrémédiablement attachés
a ce monde et se reforment pleinement quelques jours aprés
avoir été « détruits ». Un fantdme pareil sera certainement
enclin a parler 4 ceux qui seraient préts a l'aider, car seul
l'accomplissement d’une tache lui permettra de trouver le repos.
Cela peut étre n'importe quoi, comme retrouver un objet perdu,
offrir une sépulture 4 sa dépouille, ou trouver le coupable de
son assassinat,

RENCONTRES DE GROUPE

Un fantéme peut avoir des motivations aussi complexes et
variées que n'importe quel humanoide vivant. Il peut travailler
pour ou avec n'importe quelle créature capable de l'aider a
parvenir & ses fins.

Rencontre de niveau 4 (875 px)
4 4 hommes d'armes fantomatiques (soldats de niveau 4)
4 1 spectre (chasseur de nivean 4)

Rencontre de niveau 8 (1 750 px)

4 2 hante-piéges (chasseurs de niveau 8)

+ 2 crines flamboyants (artilleurs de niveau 8)

+ 1 piége & jet de flammes (piége mitrailleur de niveau 8 ;
cf. page 90 du Guide du Maitre)

Rencontre de niveau 10 (3 500 px)
+ 1 fantdme gémissant (contréleur de niveau 12)
4+ 4 commandants nécrophages (soldats de niveau 12)

Rencontre de nivean 22 (21 200 px)

+ 2 fantémes tourmenteurs (contrdleurs de niveau 21)
4+ 1 mage larveux (artilleur d'élite de niveau 21)

+ 3 vagabonds pourrissants (soldats de niveau 20)

FANTOMI
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FAUCHEUR AILE

LES FAUCHEURS ATLES SONT LES COLLECTIONNEURS SUprémes,
rassemblant des objets rares et les exposant dans des galeries
Pintéricur de leurs cavernes. C'est la collection du monstre qui le
définit en tant gu'individu. Un faucheur ailé type jette son dévolu
sur une collection particuli¢re, tandis que les faucheurs ailés
nobles ¢n ont plusieurs. Parmi les objets i collectionner, on trouve
les crines, les armes, les joyaux, les objets magiques, les livres, les
teufs de monstre etles coeurs de leurs victimes.

Soldat niveau 25
7 000 px
Sens Perception +18, vision nocturne

Faucheur aile

Humanoide aberrant de taille M

Initiative +21

Pv 234 ; peril 117

CA 42 ; Vigueur 40, Réflexes 38, Volonté 32

VD 6, vol 10 (stationnaire)

@,._Lame_.hrachiale (simple : a volonté) _
Allonge 2;+30 contre CA (+32 contre une cible en péril) ; 2d6 +
9 dégats (critique 2d6 + 21), et la cible est marquée jusqu’a la fin du
prochain tour de jeu du faucheur ailé ; cf. aussi opportuniste brital.

+ Frappe soudaine (réaction immeédiate, quand un ennemi adjacent
se décale ; avolonte) N
Le faucheur ailé effectue une attaque de base de corps a corps
contre F'ennemi. Celle-ci inflige 2d6 dégéts supplémentaires si
elle touche.

Opportuniste brutal
Lattaque d'opportunité du faucheur ailé inflige 2d6 dégits
supplémentaires. '

Alignement mauvais Langues profond

Compeétences Discrétion +24, Endurance +25

For 28 (+21) Dex 24 (+19) Sag 13 (+13)

Con 26 (+20) Int 10 (+12) Cha 10 (+12)

Con 22 (+19)

TACTIQUE DU FAUCHEUR AILE
Un faucheur ailé pique dans la mélée et taille ses adversaires
en picees a aide de sa lame brachiale, utilisant son pouvoir de

frappe soudaine contre ceux qui tentent de Senfuir en se décalant.

Le sang des ennemis le rend fou et il attaque les adversaires en
5
péril avee une précision acerue,

Faucheur ailé noble  Franc-tireur (meneur) niveau 26

Humanoide aberrant de taille G 9 000 px

Initiative +24 Sens Perception +20, vision nocturne

Pv 238 ; peril 119

CA 40 ; Vigueur 36, Réflexes 38, Volonté 32

VD 6, vol 10 (stationnaire), ci. aussi attaque en vol

@ Lame brachiale (simple ; & volonté)
Allonge 2 : +31 contre CA ; 2d6 + 10 dégats (critique 2d6 + 22)
plus 2d6 degats supplémentaires si le faucheur ailé noble prend
la cible en tenaille.

{ Attaque en vol (simple ; a volonté)
Le faucheur ailé noble peut se déplacer jusqu’a 10 cases en volant
et effectuer une attaque de base de corps a corps a n'importe
quel moment de ce déplacement. Il ne provoque pas dattagues
d'opportunité en s'éloignant de la cible de l'attaque.

% Marque de Ia mort (simple ; rencontre)
Distance 10 les alliés bénéficient d'un bonuside +2 aux jets
dlattaque et infligent +10 dégats contre la cible.

Alignement mauvais Langttes profond

Compétences Arcanes +22, Discrétion +27, Endurance <24,
Intimidation +21 '

For30(+23)

Dex 28 (+22)
Int 18 (+17)

Sag 15 (+15)
Cha 16 (+16)

JACTIQUE DU FAUCHEUR AILE NOBLE
Le faucheur ailé¢ noble inflige sa marque de la mort & ladversaire
qu'il considere comme le plus dangereux, puis ordonne a ses
subordonnés d'attaquer cette cible tandis qu'il abat les proies les
plus faibles & Taide de sa lame brachiale ct de son attaque en vol.

CONNAISSANCE :
DES FAUCHEURS AILES

Un personnage connait les inlormations suivantes & condition
de réussir un test I’ Exploration.

DD 25 : les faucheurs ailés sont des eréatures ressemblant
a des insectes quithabitent en Outreterre. Lun de leurs bras se
termine par une lame en forme de cimeterre, d'otrleur nom.

DB 30 : les faucheurs ailés vivent dans des nids en forme
de fleche construits & partir de matériaux récupérés dans les
environs, De loin, ces tours ressemblent 4 des stalactites ou des
stalagmites de papier blanc-gris, mais en réalité, elles sont aussi
robustes que de la pierre.

RENCONTRES DE GROUPE

Les faucheurs ailés sallient parfois avee d'autres habitants
d'Outreterre comme les lagelleurs mentaux, les tyrannaeils ef les
orbes babéliens.

Rencontre de nivean 25 (37 000 px}
+4 faucheurs ailés (soldats de niveau 25)
+ 1 faucheur ailé noble (franc-tireur de niveau 26)

Rencontre de niveau 29 (76 000 px)
+ 3 [aucheurs ailés (soldats de niveau 25)
+ 1 orbe babdlien (contréleur solo de niveau 27)
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RALPH HORSLEY

ISSUS D'UNIONS ENTRE DES ITUMAINS ET DES LYCANTHROPES, les
férals sont des humanocides qui présentent des caractéristiques
animales. Certains sont des brigands brutaux et des bagarreurs
incorrigibles, mais d’autres sont des héros.

CONNAISSANCE DES FERALS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les férals sont parfois surnommés les « lycanthropoides »
parce qu'ils descendent de lycanthropes. Ils pronent I'indépendance,
I'habileté physique et la liberté. Sur le plan spirituel, ils se tournent
plutot vers les dieux qui président a la nature, au cycle de la lune et
aux forces primitives.

Soldat niveau 6
250 px

Chasseur longue-dent

Humanoide naturel de taille M, féral

Initiative +7 Sens Perception +9 ; vision nocturne

Pv 71 ; peril 35

CA 22 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 16

VD5

® Epée longue (simple; a volonté) 4 arme
+12 contre CA ; 1d8 + 5 dégats, et la cible est marquée jusqu'a la
fin du tour de jeu suivant du chasseur longue-dent.

{ Coupe-jarret (simple ; rencontre) + arme
Le chasseur longue-dent effectue une attaque d'épée longue.
Si celle-ci touche, il effectue une attaque secondaire contre la
méme cible. Attaque secondaire : +9 contre Réflexes ; la cible est
ralentie (sauvegarde annule).

Hallali (réaction immédiate, quand un ennemi adjacent se décale;
a volonte)
Le chasseur longue-dent se décale vers cet ennemi,

Sauvagerie longue-dent (mineure, utilisable quand le féral est en
péril uniquement ; rencontre) 4 guérison
Pour le reste de la rencontre ou jusqu’a ce qu'il sombre dans
Pinconscience, le chasseur longue-dent bénéficie d'un bonus de
+2 aux jets de dégats. De plus, tant qu'il est en péril, il dispose de
régénération 2.

Alignement au choix Langues commun

Compétences Athlétisme +14, Endurance +11, Nature +9

For 20 (+8) Dex 14 (+5) Sag 13 (+4)

Con 15 (+5) Int 10 (+3) Cha 9 (+2)

Equipement cotte de mailles, bouclier léger, épée longue

Con 15 (+5)

—

TACTIQUE DU CHASSEUR LONGUE-DENT
Le chasseur longue-dent se concentre sur un seul ennemi  la fois. e
Lorsque cet ennerni se décale, il utilise hallali pou rester 4 son contact. £
Contre un adversaire extrémement mobile, il a recours & coupejarret.

2 A

Franc-tireur piveau 7
300 px

Traqueur griffe-effilée

Humanoide naturel de taille M, féral

Initiative +7 Sens Perception +9 ; vision nocturne

Pv 79; péril 39

CA 21 ; Vigueur 20, Réflexes 20, Volonté 18 ; cf. aussi sauvagerie
griffe-effilée

VD 6 ; cf. aussi sauvagerie griffe-effilée

() Epée courte (simple ; a volonté) + arme
+13 contre CA; 1d6 + 4 dégats ; cf. aussi escarmouche.

|} Riposte d'épée courte (libre, qguand un ennemi effectue une attaque
d'opportunité contre le traqueur griffe-effilée ; a volonté) + arme
Le traqueur griffe-effilée effectue une attaque d’épée courte
contre cet ennemi.

Escarmouche +1d6
A son tour de jeu, si le traqueur griffe-effilée achéve son
déplacement a au moins 4 cases de son point de départ, ses
attaques de corps a corps infligent 1d6 dégéts supplémentaires
jusqu'au début de son tour de jeu suivant.

Sauvagerie griffe-effilée (mineure, utilisable quand le féral est en
péril uniquement ; rencontre) _
Pour le reste de la rencontre ou jusqu'a ce qu'il sombre dans
I'inconscience, le traqueur griffe-effilée bénéficie d'un bonus de
+1 en VD, ainsi que d'un bonus de +1 a la CA et en Réflexes.

Alignement au choix Langues commun

Compétences Acrobaties +12, Connaissance de [a rue +8, Discrétion +12

For 18 (+7) Dex 14 (+5) Sag 13 (+4)

Int 12 (+4) Cha 11 (+3)

équipement armure de cuir, épée courte

TACTIQUE DU TRAQUEUR GRIFFE-EFFILEE
Le traqueur griffe-effilée préfere harceler ses ennemis en restant
mobile et ne se préoccupe pas de déclencher des attaques
d'opportunité en raison de sa riposte d'épée courte.

RENCONTRES DE GROUPE

Les férals civilisés vivent parmi les humains et les autres
humanoides. Les [érals sauvages rident dans la nature en
compagnie de bétes naturelles, de fées et de lycanthropes.

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)

+ 2 chasseurs longues-dents (soldats de niveau 6)
4 1 loup-garou (brute de niveau 8)

4 2 loups sanguinaires (franc-tireur de niveau 5)
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FLAGELLEUR MENTAL

LES FLAGELLEURS MENTAUX SE SERVENT DE LEURS POUVOIRS

psychiques exceptionnels pour briser esprit de leurs adversaires.
Une fois que leurs ennemis sont désorientés, ils leur ouvrent le
crane et leur dévorent le cerveau. Mais les créatures qui eroisent
la route de ces monstres ne finissent pas toutes dans leur ventre -
certalnes sont réduites en esclavage alors que d’autres sont
transformées en serviteurs parfaitement obéissants.

Les flagelleurs mentaux, que l'on appelle également illithids,
sont apparus dans le monde physique il y a bien longtemps,
depuis le Royaume Lointain. On les rencontre généralement en
Outreterre, puisqu'ils ne saventurent a la surface que dans Je
cadre de missions spéciales.

Chasseur niveau 14
1000 px

Infiltrateur flagelleur mental

Humanoide aberrant de taille M

Initiative +16 Sens Perception +14

Pv 107 ; péril 53

CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 27, Volonté 28

VD7

@ Tentacules (simple ; 3 volonté)
+19 contre CA; 2d6 + 5 dégits, et la cible est étreinte (jusqu’a
evasion).

} Fouissage cérebral (simple; 3 volonte)
Cible étreinte ou étourdie uniquement ; +17 contre Vigueur ;
3d6 + 5 dégats, et la cible est hébétée (sauvegarde annule).
Si ce pouvoir fait tomber la cible 4 0 point de vie (ou moins); le
flagelleur mental lui dévore le cerveau, ce qui la tue aussitot.

< Décharge mentale (simple ; recharge [ 11) 4 psychique
Decharge de proximité 5 ; les flagelleurs mentaux et leurs
serviteurs sont immunises ; +18 contre Volonté ; 2d8 + 6 dégats
psychiques, et la cible est hébétée (sauvegarde annule).
Echec : demi-dégits, et la cible n'est pas hébétée.

Trouble des sens
Linfiltrateur flagelleur mental est invisible pour les créatures
hebétées ou étourdies.

Alignement mauvais Langues profond, telepathie 10

Compétences Bluff +18, Diplomatie +18. Discrétion +17,
Exploration +14

For 13 (+8)

Con 17/ (+10)

Dex 20 (+12)
Int 17 (+10)

Sag 14 (+9)
Cha 23 (+13)

TACTIQUE DF L'INFILTRATEUR.
FLAGFLLEUR MENTAL

Ce flagelleur mental profite de sa discrétion naturelle pour
sapprocher de l'ennemi sans se faire repérer, avant de lancer
décharge nentale. I1 choisit alors une créature parmi ses
adversaires hébétés et s'en prend 4 elle avec ses tentacules en
comptant sur son pouvoir de trouble des sens pour éviter les
attaques. §'il parvient i étreindre sa victime, Uinfiltrateur
utilise son pouvoir de fouissage cérébral jusqu'a ce qulelle meure
ou parvienne & se libérer.

Controleur d’elite niveau 18
4000 px

Cerveau flagelleur mental

Humanoide aberrant de taille M

Initiative +12 Sens Perception +18

Torpeur psychique (psychique) aura 10 ; tant que le cerveau
flagelleur mental n'est pas en péril, les ennemis pris dans Faura
subissent un malus de -2 en Volonté.

Pv 324 ; péril 162

CA 33 ; Vigueur 33, Réflexes 33, Violonté 35 ; cf. aussi serviteur interposé

Jets de sauvegarde +2

vD7

Points d'action 1

@Tentacu]es.{simple ;avolonte)

121 contre CA ; 3d6 + 3 dégats, et la cible est étreinte (jusqu'a
évasion).

+ Fouissage cérébral (simple ; 2 volonté)

Cible ¢treinte ou étourdie uniquement ; +21 contre Vigueur;
4d10 + 3 dégats, et la cible est étourdie (sauvegarde annule).

Si ce pouvoir fait tomber la cible 4 0 point de vie (ou moins), le
flagelleur mental peut choisir de lui dévorer le cerveau ou d'en
faire un serviteur :

Festin cérébral (guérison) : le flagelleur mental dévore le
cerveau de la cible. Celle-ci meurt aussitot et I'illithid récupére
15 points de vie.

Création de serviteur (charme): la cible est dominée (pas de
sauvegarde) et récupére assez de points de Ve pour se retrouver
a sa valeur de péril. En tant que serviteur; la cible est immunisée
contre le pouvoir de décharge mentale des flagelleurs mentauix et
bénéficie d'un bonus de +5 en Volonté tant qu'elle se situe dans
un rayon de 10 cases du cerveau flagelleur mental qui la contréle.
SiFillithid en question meurt, la cible n'est plus dominée et perd
son statut de serviteur.

< Décharge mentale (simple ; recharge 2] i) 4 psychique
Décharge de proximité 5 ; les flagelleurs mentaux et leurs
serviteurs sont immunisés ; +21 contre Volonté ; 3d8 + 7 dégats
psychiques, et la cible est hébétée (sauvegarde annule). Echec :
demi-degats, et la cible n'est pas hébétée.

¥ Asservissement (simple ; recharge [%] /7)) 4 charme
Distance 10;+21 contre Yolonté ; la cible est dominée
(sauvegarde annule). Tant qu'elle est dominée, la cible est
immunisée contre le pouvoir de décharge mentale des flagelleurs
mentaux et bénéficie d'un bonus de +5 en Volonté 4 condition
de rester dans un rayon de 10 cases du cerveau flagelleur mental
qui la contréle. Uillithid ne peut profiter que d'une seule créature
ainsi asservie a la fois.

3¢ Agonie illusoire (simple ; recharge [ 51)) 4 illusion,  psychique
Explosion de zone 1 4 10 cases ou moins ; les ennemis pris dans
Pexplosion sont convaincus que la zone est remplie de tentacules
barbelés et frétillants ; +27 contre Volonté: 2d10 + 5 dégits
psychiques, puis la cible subit 10 dégéts psychiques continus et
est immobilisée (sauvegarde annule les deux).

Bascule du cerveau fossile (interruption immédiate, quand le
flagelleur mental est attaqué ; recharge ] f1) + téléportation
Le cerveau ﬁageileur mental se téléporte de 20 cases.

Serviteur interposé (mterrupt:on immédiate, quand le flagelleur
mental est visé par une attaque de corps a corps ; a volonté)

Le cerveau détourne [’ attague vers un serviteur adjacent.

Alignement mauvais Langues profond, télépathie 10

Com pétences Arcanes +18, Bluff +21, Intimidation +21, Intuition +18

For 11 (+9) Dex 16 (+‘!_2} Sag 18 (+13)

Con 18 (+13) Int 18 (+13) Cha 24 (+16)

TACTIQUE DU
CERVEAU FLAGELLEUR MENTAL

Tout au long du combat, le cerveau flagelleur mental reste
adjacent & au moins un de ses serviteurs, dont il se sert

de bouclier contre les attaques ennemies tout en visant
l'adversaire de ses pouvoirs de décharge mentale, agonie illusoire
et asservissement. Si l'occasion se présente, 'illithid se rue sur

FRED HOAPER



un adversaire étourdi et l'attaque a l'aide de ses tentacules, en
dépensant son point d'action pour utiliser fouissage cérébral dans
le méme round. Il ne dévore de cerveau en plein combat que s'il
a besoin de se soigner. Sans cela, il crée un nouveau serviteur.
Si plusieurs ennemis le cernent, le flagelleur mental fait appel

a bascule du cerveau fossile pour se téléporter en lieu siir.

CONNAISSANCE DES
FLAGELLEURS MENTAUX

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Exploration.

DD 20 : les [lagelleurs mentaux (ou illithids comme ils
sappellent eux-mémes) soumettent autrui a leur volonté et usent de
pouvoirs qui brisent 'esprit de leurs adversaires. Ils se nourrissent
de la cervelle des créatures intelligentes. Ce sont des étres froids
et égaistes, qui ne rechignent pas a sacrifier leurs compagnons ct
serviteurs pour se protéger.

DD 25 : les flagelleurs mentaux communiquent par télépathie,
méme s'ils comprennent également la langue des profondeurs.
Leurs serviteurs sont d'une loyauté totale et indéfectible.

Ils obéissent aux ordres télépathiques de l'illithid dans un
semi-réve, sinistre et désespéré, 4 la lettre mais aussi en en
respectant l'esprit.

DD 30 : les Magelleurs mentaux sont souvent
des cerveaux solitaires qui manipulent des armées
d’esclaves soumis, mais il leur arrive aussi de se | \
réunir en cabales d'illithids animés par un méme '
dessein. D'horribles cités et royaumes de flagelleurs
mentaux, organisés autour d'immenses intelligences
désincarnées connues sous le nom de cerveaux fossiles,
sont terrés dans les entrailles de 'Outreterre.

DD 35 : les flagelleurs mentaux ne sont au départ que
des parasites a l'aspect de tétards. dotés de tentacules,
qui envahissent le crane d'un humanoide sans
défense, lui dévorent le cerveau, puis semparent
de son corps. En quelques jours, la carcasse
transformée devient un illithid adulte
¢t toute trace identitaire de la créature
précédente disparait.

RENCONTRES DE GROUPE

Les illithids apparaissent généralement en compagnie d’autres
flagelleurs mentaux et de leurs serviteurs. Dies spécimens
solitaires résident également au sein de communauté drows
ou d'autres races maléfiques.

Rencontre de niveau 14 (4 800 px)

+ 1 infiltrateur flagelleur mental (chasseur de niveau 14)
4 1 crochet drider (brute de niveau 14)

4+ 1 maitre d'armes drow (franc-tireur d’élite de niveau 13)
4+ J hommes d’armes drows (chasseurs de niveau 11)

Rencontre de niveau 18 (10 114 px)

4+ 1 cerveau flagelleur mental (contréoleur de niveau 18)
+ 1 infiltrateur flagelleur mental (chasseur de niveau 14)
4 3 serviteurs torves (sbires de niveau 22)

4 2 trolls de guerre (soldats de niveau 14)
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FOMORIAN

LES FOMORTANS SONT D'UNE RACE ANCIENNE et mauvaise, native
de I'Outreterre de Féerie. Ils vivent dans des cavernes d'une
beauté et d'une taille incroyables. Des cristaux luisants et des
champignons bioluminescents illuminent ces endroits, oit les
fomorians régnent en monarques sur de sinistres cours féeriques.
Un fomorian est un géant difforme et laid, affublé d'une bosse,
a la peau d'un violet terne et aux membres tordus. La calvitie
est courante méme chez les femelles. Lun des deux yeux d'un
fomorian est plus gros et plus effrayant : contrairement & 'autre,
¢¢ « mauvais ceil » posséde un iris d'apparence féline, et une
coloration peu naturelle qui varie selon les individus.
Malgré leur apparence repoussante, les fomorians se servent
d'outils et d'armes ornementés. Leurs tenues vestimentaires
se composent de kilts et de tabards assez larges, eux aussi de
qualité supérieure.

CONNAISSANCE
DES FOMORIANS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : dans les accumulations de roches sédimentaires
qui courent sous la Féerie, les cyclopes taillent des structures de
la taille de chateaux, ot résident leurs maitres fomorians. Ceus-ci
sont des créatures paresseuses. et ce sont les eyclopes
qui produisent 'essentiel de ce que les fomorians possedent.

DD 25 : les fomorians jouissent d'un pouvoir incontesté au
sein de leurs royaumes souterrains. Leur pouvoir s'étend parfois
jusquen surlace, ot ils liveent une guerre aux cours éladrines.

DD 30 : apparus en Féerie comme un reflet perverti des
puissants titans. les fomorians se considérent comme les étres les
plus importants de 'univers. Il se murmure que les pouvoirs de
leur manvais ceil sont liés dune certaine maniére 4 Gruumsh,
Peut-étre sagitil d'une « bénédiction » que leur a prodiguée
le dieu borgne afin que les fomorians apportent la douleur
aux enfants de Corellon, bien que les fomorians ne tiennent
apparemment aucun dieu en estime.

Guerrier fomorian Soldat d'élite niveau 17
Humanoide féerique (géant) de taille TG 3 200 px
Initiative +12 Sens Perception +13 ; visiort lucide 6
Pv 332 ; péril 166
CA 34 ; Vigueur 38, Réflexes 30, Yolonté 32
lets de sauvegarde +2
VD3
Points d’action 1
@ Masse d'armes (simple ; 2 volonté) + arme
Allonge 3 ; +22 contre CA ; 1d12 + 10 dégits : cf. aussifendeur
de crane.
% Mauvais ceil (mineure ; 3 yolonté)
Distance 5 ; +20 contre Volonté ; la cible est immobilisée
(sauve_gardé annule). La cible n'est plus immobilisée si le fomorian
utilise son mauvais il sur une autre créature.
Fendeur de crane
Les attaques de corps 3 corps du guerrier fomorian infligent
2d10 dégats supplémentaires aux créatures immobilisées.
Alignement mauvais Langues elfique
Compétences Intimidation +17 £l
For 30(+18) Dex 15 (+10) Sag 10
Con 22 (+14) Int 11 (+8) Cha

Equipement armure de peau, masse d’armes

TACTIQUES DU GUERRIER FOMORIAN

Un guerrier fomorian se sert de son mauvais @il pour immobiliser
un ennemi, puis le frappe & coups de masse d'armes, Il dépense
son point d'action pour porter une seconde attaque de corps a
corps i la méme créature si celle-ci est toujours en vie. Lors des
rounds suivants, il continue de viser un ennemi a la fois avec son
mauvais il avant de s'en approcher pour le terrasser.,

Controleur d’élite niveau 19
Humanoide féerique (géant) de taille TG 4 800 px
Initiative +8 Sens Perception +16 ; vision lucide 6
Pv 362 ; péril 181
CA 35 ; Vigueur 35, Réflexes 29, Volonté 33
Jets de sauvegarde +2
vD 8
Points d’action 1
Fléau d’armes (simple ; 4 volonté) 4 arme
Allonge 3 ; +24 contre CA ; 2d6 + 7 dégéts ; cf. aussi observation
de 'ennemi.
¥ Mauvais ceil (mineure ; a volonté) :
Distance 5 ; +22 contre Volonté : Ia cible subit 3d6 + 5 dégélts
lorsqu'elle inflige des dégats au tourmenteur fomorian. Si le
tourmenteur utilise ce pouvoir contre une nouvelle cible, la cible
~ précédente n'est plus affectée. 3
::)"Dnuleur_canalisée (simple; a volonté)
Distance 8 ; +12 contre Volonté ; 4d6 + 5 dégats ; cf, aussi
observation de 'ennemi.
< Visions pénibles (mineure : rencontre)
Explosion de proximité 4 ; +22 contre Volonté ; la cible est
hébétée (sauvegarde annule) ; cf. aussi observation de l'ennemi.
Observation de 'ennemi
Le tourmenteur fomorian bénéficie d'un bonus de +2 aux jets
d'attaque contre une créature affectée par son mauvais ceil.
Alignement mauvais Langues elfique
Compétences Intimidation +19
For 24 (+16) Dex 9 (+8) Sag 14.(+11)
Con 21 (+14) Int 12 (+10) Cha 21 (+14)

Equipement armure de peau, fléau d'armes

Tourmenteur fomorian

TACTIQUES
DU TOURMENTEUR FOMORIAN

Un tourmenteur fomorian se tient en marge des combats, se fiant
a ses alliés pour le protéger. Il se sert de son mauvais il contre
l'adversaire qui lui semble susceptible de I'attaquer, et utilise
ensuite douleur canalisée round aprés round, en dépensant un
point d’action pour s'en servir deux fois lorsquun ennemi est en
péril. 5i ses adversaires font mine de sapprocher un peu trop, il
utilise son pouvoir visions pénibles.

RENCONTRES DE GROUPE

En plus d'autres créatures féeriques mauvaises et d’émissaires
drows, une place forte fomoriane héberge des créatures naturelles
capturées ou dressées comme esclaves,

Rencontre de niveau 19 (13 800 px)

# 1 guerrier fomorian (soldat d’¢lite de niveau 17)

4 1 tourmenteur fomorian (contréleur d’élite de niveau 19)
4 1 batailleur cyclope (frane-tireur de nivean 17)

+ 3 massacreurs cvclopes (soldats de niveau 16)

DAVE ALLSOP
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FORGELIER

LES FORGELIERS CONSTITUENT UNE RACE DE CREATURES
ARTIFICIELLES magiques, concues pour la guerre, mais douées
de conscience.

Soldat forgelier Soldat niveau 4
Humanoide naturel (créature artificielle vivante) de taille M 175 px
Initiative +6 Sens Perception +3
Pv 56 ; péril 28 ; cf. aussi opinidtreté forgeliére
CA 20; Vigueur 17, Réflexes 15, Volonté 14
Jets de sauvegarde +1 contre les dégats continus
VD5
() Epée longue (simple ; 3 volonté) 4 arme
+9 contre CA; 1d8 + 4 dégits, et la cible est marquée jusqua la fin
du tour de jeu suivant du soldat forgelier ; cf. aussi assaut concerté.
Assaut concerté
Le soldat forgelier bénéficie d'un bonus de +1 aux jets d'attaque
de corps & corps quand un allié est adjacent 3 fa cible.
Opiniatreté forgelidre (mineure, seufement quand le forgelier est
en péril ; rencontre)
Le soldat forgelier gagne 14 points de vie temporaires.
Alignement au choix Langues commun
Compétences Endurance +8, Intimidation +7
For 18 (+6) Dex 14 (+4) Sag 12 (+3)
Con 16 (+5) Int 10:(+2) Cha 10 (+2)

équipement harnois, bouclier lourd, épée longue

TACTIQUE DU SO1LDAT FORGELIER

Les soldats forgeliers coordonnent leurs actions, profitant
du pouvoir assaut concerté pour s'imposer sur l'ennemi.

Capitaine forgelier
Humanoide naturel{créature artificielle vivante) de taille M
Initiative +7 Sens Perception +4
Aura d’autorité aura 10 les alliés pris dans l'aura bénéficient
d'un bonus de pouvoir de +1 aux jets d'attaque.
Pv 72 ; péril 36; cf. aussi opinidtreté forgeliere
CA 22 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 18
Jets de sauvegarde +2 contre les dégéts continus
VD5
Coutille (simple ; a volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +11 contre CA; 2d4 + 5 dégéts, et la cible est
marquée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du capitaine
forgelier ; cf. aussi assaut concerté.
Roulement tactique (simple ; recharge [:2] % 51) 4 arme
Le capitaine forgelier effectue une attaque de base de corps
a corps. En cas de réussite, la cible glisse de 1 case et le capitaine
forgelier (ou un allié situé dans un r'ayon de 10 cases de [ui)
se décale de 1 case.
Assaut concerte
Le capitaine forgelier bénéficie d'un bonusile +1 aux jets
d'attaque de corps a corps quand un allié est adjacent a la cible.
Opiniatreté forgeliére (mineure, seulement quand le forgelier
est en péril ; rencontre)
Le capitaine forgelier gagne 18 points de vie temporaires.
Alignement au choix Langues commun
Compétences Endurance +11, Intimidation +11
For 20 (+8) Dex 14 (+5) Sag 12 (+4)
Con 16 (+6) Int 10 (+3) Cha 16 (+6)
Equipement harnois, coutille

Soldat (meneur) niveau 6
250 px

TACTIQUE DU CAPITAINE FORGELIER

Le capitaine forgelier recourt a roulement tactique pour extraire
ses adversaires de leur formation de combat, ce qui erée

des bréches dans lesquelles peuvent s'engoufTrer ses alliés.

1l s'efforce de rester dans un rayon de 10 cases de ses alliés
pour qu'ils bénéficient de son aura.

CONNAISSANCE
DES FORGFLIERS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d’Arcanes ou de Nature.

DD 15 : les forgeliers sont asexués et ne peuvent pas se
reproduire. Ils sont créés au sein d’usines magiques connues sous
le nom de forges de création, leur conscience leur étant conférée
dans le cadre d'un rituel complexe.

RENCONTRES DFE GROUPE

Les forgeliers sont construits pour la guerre et luttent au coté de
ceux qui les ont congus. En temps de paix, ils font office de gardes
et de mercenaires, travaillant pour les créatures qui partagent
leurs idéaux et leurs aspirations.

Rencontre de nivean 4 (875 px)

+ 1 capitaine forgelier (soldat de niveau 6)
+ 1 soldat forgelier (soldat de niveau 4)

+ 3 gardes humains (soldats de niveau 3)

EVA WIDERMANN
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GALEB DUHR

FRAMCIS TSAI

LES GALEB DUHRS SONT DES CREATURES DE ROCHE vivante
implacables, souvent au service de géants des collines ou de titans
de la terre dont ils partagent le caractére revéche et inflexible,

Artilleur niveau 8
350 px
Sens Perception +12 ; perception des vibrations 10

Galeb duhr briseterre
Humanoide élémentaire (terre) de taille M
Initiative +4
Pv 73 ; péril 36
CA 22 ; Vigueur 23, Réflexes 18, Volonté 20
Immunités pétrification, poison
VD 4 (déplacement tellurien), fouissage 6
Coup (simple ; a volonté)
+13 contre CA; 1d8 + 6 deégats.
-t Jet de pierres (simple ; & volonté)
Explosion de zone 1 a 10 cases ou moins ; +13 contre CA ;
1d10 + 6 dégats. Toutes les cases de la zone deviennent un
terrain difficile. Le briseterre peut créer des pierres i lancer
quand il n’y en a pas autour de lui.
< Onde de choc (simple ; recharge [2][F )
Explosion de proximité 2 ; +12 contre Vigueur ; 1d6 + 6 dégits,
puis la cible est poussée de 1 case et se retrouve 3 terre,
Alignement non aligné Langues géant, nain
Compétences Discrétion +9
For 23 (+10) Dex 10 (+4)
Con 19 (+8) Int 12 (+5)

Sag 16 (+7)
Cha 12 (+5)

TACTIQUE DU
GALEB DUHR BRISETERRE

Un galeb duhr briseterre se fait passer pour un bloc de pierre
jusqu'a ce qu'il décide d'attaquer, Il commence le combat en
utilisant jet de pierres contre des adversaires regroupés. Il vise
l'avant du groupe afin de ralentir son mouvement par le terrain
difficile qui résulte de son jet de pierres. Le briseterre continue
alancer des rochers jusqu'a ce que ses adversaires arrivent au
corps a corps, puis il déclenche son onde de choc.

Galeb duhr rochelier
Humanoide élémentaire (terre) de taille M
Initiative +5
Pv 118 ; péril 59
CA 25 ; Vigueur 26, Réflexes 21, Volonté 22
Immunités pétrification; poison
VD 4 (déplacement tellurien), fouissage 6
(F) Coup (simple ; a volonté)
+16 contre CA ; 2d8 + 4 dégats.
4 Attaque roulante (simple ; a volonté)
Le galeb duhr rochelier se déplace jusqu’a 4 cases puis attaque
une cible adjacente ; +14 contre Vigueur ; 2d8 + 6 dégats, puis
la cible est poussée de 1 case et se retrouve a terre.
2 Poigne tellurique (simple ; a volonté)
Une main de terre émerge du sol pour saisir une cible.
Distance 10 ; +14 contre Vigueur; la cible est maitrisée
(sauvegarde annule). La cible doit étre en contact direct
avec le sol sans quoi l'attaque échoue automatiquement.
Le rochelier ne peut utiliser poigne tellurique que contre une
seule créature a la fois.
% Sol rocailleux (mineure ;  volonté)
Distance 10 ; jusqu'a 4 cases situées a portée deviennent un
terrain difficile. Les cases n'ont pas a étre contigués, mais le
terrain affecté doit étre fait de terre ou de pierre.
Alignement non aligné Langues géant, nain
Compétences Discrétion +10
For 19 (+9) Dex 10 (+5)
Con 22 (+11) Int 13 (+6)

Controleur niveau 11
600 px
Sens Perception +12 ; perception des vibrations 10

Sag 15 (+7)
Cha 13/(+6)

TACTIQUE DU
GALEB DUHR ROCHELIER

Comme le briseterre, le rochelier se fait passer pour un bloc de
pierre jusqu'a ce qu'il se décide a attaquer. I utilise a chaque tour
de jeu sol rocailleux afin de limiter la capacité de ses ennemis &

se déplacer ou a s'enfuir. Il utilise dans le méme temps sa poigne
tellurique pour maitriser un adversaire ou son attaque roulante
pour mettre un adversaire a terre.

CONNAISSANCE
DES GALEB DUHRS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : il y alongtemps, tous les nains étaient esclaves des
géants et des titans. Lors de la révolution originelle, plusicurs
races de nains ne réussirent pas a se libérer. dont les galeb duhrs.
Mais a la différence des azers qui continuérent a servir leurs
maitres cruels dans le Chaos Elémentaire, de nombreux galeb
duhrs s’échappérent tout de méme en rejoignant le monde,
Quant aux autres galeb duhrs, ils continuent 4 servir leurs
suzerains les géants des collines et les titans de la terre, a la fois
dans le Chaos Elémentaire et dans le monde physique.

RENCONTRES DE GROUPE

Les galeb duhrs se montrent souvent en compagnie d'autres
membres de leur espéce, et parfois de gargouilles ou d'autres
créatures élémentaires de terre.

Rencontre de niveau 11 (3 000 px)

#+ 1 galeb duhr rochelier (contréleur de niveau 11)
4 4 gargouilles (chasseurs de niveau 9)

#+ 1 bulette (franc-tireur d’élite de niveau 9)




LES GARDES SONT DES CREATURES ARTIFICITLLES crédes pardes
lanceurs de sorts pour les protéger avec une dévotion indéfectible.

Garde protecteur Soldat niveau 14
Anime naturel (créature artificielle) de taille G 1000 px
Initiative +9 Sens Perception +15 ; vision dans le noir
Protection d’autrui aura 2 ; tant que son maitre est pris dans
laura, le garde protecteur lui confére un bonus de +2 atoutes
les défenses et subit la moitié des dégats qui lui sont infligés
a 5a place jusqu’a étre détruit,
Pv 138 ; péril 69
CA 30; Vigueur 29, Réflexes 22, Volonté 27
Immunités charme, maladie, poison, sommeil, terreur
VD 4
@ Coup (simple ; 2 volonté)
Allonge 2 ; 420 contre CA :2d6 + 7 dégats.

Alignement non aligné Langues — _
For 24 (+14) Dex 10 (+7) Sag 16 (+10)
Con 18 (+11) Int 7 (+5) Cha 9 (+6)

TACTIQUE DU GARDE PROTECTEUR

Un garde protecteur reste a 2 cases de son maitre ot al taque
F'ennemi semblant présenter la plus grande menace,

Garde de bataille Controleur niveau 17
Anime naturel (créature artifici elle) de taille G T 600 px
Initiative +8 Sens Perception +15 ; vision dans le noir
Pv 163 ; péril 81
CA 32 ; Vigueur 32, Réflexes 26, Volonté 29
Immunités charme, maladie, poison, sommeil, terreur
VD3
@ Coup (simple ; 4 volonté)
Allonge 2 ;+19 contre CA ; 3d6 + 7 dégats, et la cible est
immobilisée (sauvegarde annule).
 Arrét de charge (interruption immédiate, quand un ennemi finit
son déplacement de charge dans un rayon de § cases du garde
de bataille ; 3 volonté)
Le garde de bataille charge l'ennemi et effectue une attague
de coup. La cible se retrouve 3 terre en cas de réussite,
Retraite assurée
Un allié adjacent 3 un garde de bataille ne proveque pas
d'attaques d'opportunité quand il se déplace tant quil lui
reste adjacent,

Alignement rion alig né  Langues—
For 24 (+14) Dex 11 (+8) Sag 14 (+10)
Con 19 (+12) Int 7 (+6) Cha 11 (+8)

TACTIQUE DU GARDE DE BATAILLE
Quand il a lordre de Ie protéger, le garde de bataille utilise arrét
de charge et ses attaques de cou p pour immobiliser les ennemis
tout en couvrant la retraite de son maitre.

CONNAISSANCE DES GARDES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 20 : un garde est créé A laide d'un rituel, dont la
composante principale est une amulette qui lui est lice.

DD 25 : un garde doit obéir aux ordres verbausx de son maitre
au micux de ses capacités, bien qu'il ne soit pas trés doué en
dehors du combat et des tiches physiques les plus rudimentaires.
On peut lui donner 'ordre d'exéeuter une tache a un moment
précis ou quand certaines conditions sont remplies:

DD 30 : si le maitre d'un garde meurt, il continue i suivie le
dernier ordre recu jusqua ce que l'amulette de controle tombe
entre les mains d'un nouveau propriétaire qui lui donne de
nouveaux ordres.

RENCONTRES DE GROUPE

Les gardcs somnt PTES(I uc l()lljﬂll I's accom pagnés d{‘ leur créateur.

Rencontre de niveau 14 (5 200 px)

# I garde protecteur (brute de niveau 14)

+ 1 mage psychique githzerai (artilleur de niveau 14)
4+ 4 slaads gris (Frane-tireur de niveay 13)

FRANE VOIHWIINEEL
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GARGOUILLE

RO SPEANS

LA GARGOUILLE RESSEMBLE A UNE STATUE DE PIERRE grotesque.
Clest un predateur volant brutal qui aime torturer les créatures
plus faibles. Les gargouilles ont fait leur apparition dans le monde
il y a fort longtemps, émergeant du Chaos Elémentaire a la
recherche de proies. Elles nichent au sommet des biatiments

en pierre et sur les corniches des grottes.

CONNAISSANCE
DES GARGOUILLES

Un personnage connait les informations suivantes 2 condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : les gargouilles préferent nicher en hauteur, sur les
saillies rocheuses et sur les toits des grands édifices en pierre.
Mais on peut aussi en rencontrer dans des grottes souterraines.
Des rituels permettent de convoquer des gargouilles pour quielles
servent de gardiennes d'un licu ou d’'une prison. ou pour les
CTIVOYET traquer une personne ou un objet.

RENCONTRES DE GROUPE

Les gargouilles chassent en meute, mais elles s'allient aussi avec
d’autres créatures élémentaires de la terre ainsi quiavec des
convocateurs maléfiques et des adorateurs de démons.

Rencontre de niveau 9 (2 400 px)

4 3 gargouilles (chasseurs de niveau 9)

4 1 babélien (controleur de niveau 10)

4 2 galeb duhrs briseterre (artilleurs de niveau 8)

Gargouille Chasseur niveau 9
Humangide élémentaire (terre) de taille M 400 px
Initiative +11 Sens Perception +12 ; vision dans le noir

Pv 77 ; péril 38

CA 125 ; Vigueur 21, Réflexes 19, Volonté 19

Immunités pétrification

VD 6, vol 8 ; cf. aussi attague en vol

(F) Griffes (simple ; a volonté)
+14 contre CA; 2d6 + 5 dégats.

4 Attaque en vol (simple ; se recharge aprés avoir utilisé forme de pierre)
La gargouille se déplace jusqu'a 8 cases en volant et effectue une
attaque de base de corps a corps 3 n'importe quel moment de
son déplacement, sans provoquer d'attaque d'opportunité de la
part de la cible. Si attaque touche, la cible se retrouve a terre,

Forme de pierre {simpie ;avolonté)

La gargouille devient une statue de pierre et bénéficie d’une
résistance 25 a tous les dégats, d'une régénération 3 et de
perception des vibrations 10. Elle perd tous ses autres sens et
ne peut entreprendre aucune action hormis revenir  sa forme
normale (au prix d’'une action mineure).

Alignement mauvais Langues originel
Compétences Discrétion +12

For 21 (+9) Dex 17 (+7) Sag 17 (+7)
Con 17 (+7) Int 5 (+1) Cha 17 (+7)

TACTIQUE DF 1A GARGOUILLE

Les gargouilles restent souvent sous forme de statues jusqu'a ce
quelles détectent des intrus grace i leur perception des vibrations.
Lorsquune proie se trouve dans un rayon de 10 cases, la gargouille
reprend sa forme normale et effectue des attaques envol contre les
cibles a portée. Son impatience peut finir par la pousser i atterrir
pour engager ses adversaires au corps & corps. Confrontée a des
adversaires coriaces, la gargouille fuit et se trouve un endroit stir
ol se percher pour passer en forme de pierre et se régénérer.

Chasseur niveau 18

Humanoide élémentaire (terre) de taille M 2 000 px

Initiative +20 Sens Perception +17 ; vision dans le noir

Regard de sang brulant (feu) aura 2 ; toute créature subissant des
dégats continus qui-entre dans l'aura ou s’y trouve au début de
son tour de jeu subit 5 dégats de feu et est affaiblie ('effet prend
fin'dés que la créature sort de I'aura). Cette aura n'est pas active
quand la gargouille nabassu est sous forme de pierre.

Pv 136 ; péril 68

CA 32 ; Vigueur 30, Réflexes 30, Volonté 28

Immunités pétrification

VD 6,vol 8

@ Griffes (simple ; 3 volonté)
+23 contre CA; 2d8 + 7 dégats, et 5 dégéts continus
(sauvegarde annule).

+Morsure féroce (simple ; recharg ) # guérison
+23 contre CA ; 2d6 + 7 dégits, ou 2d10 + 7 dégats contre
une cible affaiblie ouen péril. De plus, la gargouille regagne
un nombre de points de vie égal aux dégats infligés.

Forme de pierre (simple ; 4 volonté)
La gargouille devient une statue de pierre et bénéficie d'une
résistance 30 a tous les dégats, d'une régénération 5 et de
perception des vibrations 10. Elle perd tous ses autres sens at

Gargouille nabassu

ne peut entreprendre aucune action hormis revenir a sa forme
normale (au prix d'une action mineure).
Alignement mauvais Langues originel
Compétences Discrétion +21
For 25 (+16) Dex 24 (+16)
Con 22 (+15) Int5 (+6)

Sag 17 (+12)
Cha 20 (+14)

TACTIQUE DE LA GARGOUILLE NABASSU
Une gargouille nabassu se fait passer pour une statue jusqu'a

ce que ses adversaires sapprochent d'elle. Elle reprend alors

sa forme normale et effectue des attaques de griffes, espérant
alfecter les ennemis blessés avec son regard de sang brilant.

Elle utilise morsure féroce contre le premier ennemi qui succombe
ason aura, et l'utilise & nouveau dés que le pouvoir gest rechargé.




LEs GEANTS SONT DES HUMANOIDES IMPOSANTS qui entretiennent
des liens fondamentaux avec le monde, qu'il sagisse du
soubassement, d'incendies incontrélables, de tempétes déchainées
ou tout simplement de la mort. Les premicrs géants étaient
d’énormes titans du feu et du givre, des tempétes et des pierres.
ls travaillérent pour les seigneurs originels afin de faconner le
monde alors naissant.

Depuis, ils se sont multipliés et ont évolué, sortant du Chaos
Elémentaire pour élire domicile sur d'autres plans, dont la
Gisombre et la Féerie, et méme dans le royaume des ennemis
déifiés de leurs maitres, la Mer Astrale. Toutefois, ils préferent le
monde qu'ils ont contribué a créer, ce qui explique quion y trouve
des géants de toutes les espéces. En fait, lorsque les originels
se retirérent du monde, I'un des premiers empires de cette ére

GEANT DE LA MORT

LE GEANT DE LA MORT MOISSONNE LES AMES, picgeant ceux qu'il
terrasse dans un linceul d'esprits gémissants d ott il tire sa
puissance et sa nourriture,

Les géants de la mort (et leurs grands cousins, les titans de
la mort) étaient des étres élémentaires qui s'installérent en
Gisombre, otrils évoluérent jusqu’a devenir les mangeurs d’ames
qu'ils sont aujourd hui. Ils n'entretiennent plus franchement de
lien avec le Chaos Elémentaire et sassocient rarement aux atitres
espéces de geants.

Geant de la mort Bruie niveau 22

Humanoide ombreux (géant) de taille G 4 150 px

Initiative +16 Sens Perception +19 ; vision dans le noir

Vol d’ames aura 5 ; une créature qui meurt dans l'aura confére un
fragment d'ame au géant de la mort (cf. linceul d’dmes).

Pv 255 ; péril 127

CA 34 ; Vigueur 37, Réflexes 33, Volonte 31

Résistances nécrotique 15

VD7 '

Grande hache (simple ; a volonté) + arme
Allonge 2 ; +25 contre CA ; 4d6 + 9 dégats (critique 6d6 + 21).

<> Flamme spirituelle (simple ; 3 volonté) 4 nécrotique
Explosion de proximite 1 ;: +23 contre Réflexes; 2d8 + 5 dégits
necrotiques. Le géant de la mort doit utiliser un fragment d'ame
pour utiliser ce pouvoir.

Fragment d’ame (mineure : a volonté) 4 guérison
Le géant de la mort dépense un fragment d'ame et regagne
20 points de vie.

Linceul d’dmes
Le linceul d'ames contient des fragments d'ame qui tourbillonnent
autour du géant pour le protéger et le renforcer. Au début d'une
rencontre, le linceul en renferme quatre. Des qu'il est vide, le
géant subit un malus de -2 aux jets d'attaque.

Alignement mauvais Langues géant

Compétences Intimidation +18

For 28 (+20) Dex 20 (+16) ‘Sag 16(+14)

Con 25 (+18) Int 12 (+12) ‘Cha 15 (+13)

Equipement cotte de mailles, grande hache

TACTIQUE DU GEANT DE LA MORT

Le géant de la mort se rend au combat armé de sa grande hache
et concentre ses attaques sur un seul adversaire. I utilise flamme
spirituelle quand il est entouré par plusieurs ennemis et fragment
d’dme jusqu'a trois fois dans un méme round quand il est en péril
et a besoin de se soigner.

fut fondé par des géants dont les esclaves étaient les enfants de
Moradin. Mais ces jours sont désormais bien loin.

Géants el titans s'installent généralement dans des
environnements extrémes, qu'il s'agisse de terres désolées, de
montagnes, de calderas et de déserts torrides. Ces paysages sans
concession leur rappellent sans doute le Chaos Elémentaire ou
leurs ancétres poussérent leurs premiers souffles.

D'un point de vue collectif, les géants ne répondent & aucun
maitre et ne coopérent guére entre eux. Du reste, les clans se font
souvent la guerre, méme s nul ne sait pourquoi ils se battent.
Toutefois, quand un originel incarcéré ou oublié refait surface
dans le monde, les géants de la lignée qui lui était jadis loyale
obéissent a ses ordres. Du moins. est-ce ainsi qu'ils ont pris
position lors des éveils passés. Les souvenirs des géants remontent
a une époque oubliée et leur société sappuie sur une forte
tradition orale. Enfin, la plupart des clans attendent le jour ot ils
pourront reprendre le monde au service d'une entité originelle
que nul ne pourra arréter.

Ce monstre sentoure souvent d'alliés faibles qu'il peut facilement
tuer, avec sa grande hache ou sa flamme spirituelle, accumulant ainsi
des fragments d’ame (erice 4 son aura de vol d'dmes).

oy

Titan de la mort Brute d’elite niveau 25
Humanoide ombreux (géant) de taille TG 14 000 px
Initiative +18 Sens Perception +20 ; vision dans fe noir
Incinération d’ames aura 5 ; les ennemis pris dans l'aura subissent
un malus de -2 aux jets d'attaque et a toutes les défenses ; une
creature qui meurt dans l'aura confere un fragment d’ame au
titan de la mort (¢f. linceul d’dmes).
Pv 574 ; péril 287
CA 39 ; Vigueur 42, Réflexes 38, Volonte 35
Résistances nécrotique 30
Jets de sauvegarde +2
VD8
Points d'action 1
Grande hache (simple ; a volonté) 4 arme _
Allonge 3 ; +28 contre CA ; 2d8 + 10 dégats (critique 6d8 + 26).
} Double attague (simple ; a volonté) 4 arme
Le titan de la mort effectue deux attaques de grande hache.
% Dévoreur d'ames (simple ; recharge i 1)) # nécrotique
Distance 5 ; +28 contre Vigueur ; la cible perd 1 récupération et
le linceul d'dmes du titan de la mort gagne un fragment d'ame.
Une cible privée de récupérations subit des dégats égauxala
moitié de son total de points de vie.
« Flamme spirituelle (simple ; 2 volonté) + nécrotique
Explosion de proximité 1 ;+26 contre Réflexes; 2d12 + 6 dégats
nécrotigues, Le titan de la mort doit utiliser un fragment d’ame
pour utiliser ce pouvoir.
Fragment d’ame (mineure ; a volonté) + guérison
Le titan de la mort dépense un fragment d’dme et regagne
20 points de vie.
Linceul d’ames
Le linceul d'ames contient des fragments d’ames qui
tourbillonnent autour du titan pour le protéger et le renforcer.
Au début d'une rencontre, le linceul en renferme quatre.
Dés qu'il est vide, le titan subit un malus de -2 aux jets d'attaque.
Alignement mauvais Langues géant
Compétences Intimidation +20
For 31 (+22) Dex 23 (18)
Con 27 (+20) Int 12 (+13)

Equipement harnois, grande hache

Sag 17 (1 5}
Cha 16 (+15)

TACTIQUE DU TITAN DE LA MORT

Le titan de la mort emploie la méme tactique que le géant, sice
nlest quil utilise dévoreur d'@mes au début du combat et effectue
des doubles attaques aussi souvent que possible,
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CONNAISSANCE
DES GEANTS DE LA MORT

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 25 : les géants de la mort chassent des créatures vivantes
dans leur Gisombre natale. Dans le monde physique, ils préférent
s'installer sous les fosses communes, dans des mausolées et
nécropoles désertés et autres lieux ot le voile entre la Gisombre et
le monde est particuliérement mince.

DD 30 : les géanls de la mort volent et dévorent les dmes pour
vivre. Ils n'ont pas besoin de le faire souvent, mais ils ont fait de la
chasse aux vivants un véritable sport.

RENCONTRES DE GROUPE

Les géants de la mort sallient avec de puissants morts-vivants,
des cultes de la mort qui exécutent des sacrifices rituels et autres
créatures de Gisombre.

Rencontire de niveau 24 (33 800 px)

+ 1 titan de la mort (brute d’élite de niveau 25)

# 2 géants de la mort (brutes de niveau 22)

4 1 spectre du néant (chasseur de nivean 23)

+ 1 hiérophante nécroprétre (controleur d'élite de niveau 21)

GEANT DE LA TERRE

CREATURES DE PIERRE ET DE ROCHE, les géants de la terre sont des
monstres méprisables, agrestes et territoriaux qui asservissent
bien souvent les plus faibles queux.

Is vivent dans des cavernes a flanc de montagne, mais aussi
dans des vallées, terres rocailleuses, canyons et contreforts rocheux.

Brute niveau 13
800 px

Géant des collines
Humanoide naturel (géant) de taille G
Initiative +5 Sens Perception +7

Pv 159 ; péril 79
CA 25 ; Vigueur 27, Réflexes 21, Volonté 23
VD §

@',M'assu_e (simple ; a volonté) + arme
Allonge 2 ; +15 contre CA ; 2d10 + 7 dégats.

+ Massue gourmande (simple ; rencontre) 4 arme
Le géant des collines effectue une attaque de massue contre
deux cibles de taille M ou inférieure ; en cas de réussite, la cible
est poussée de 2 cases et se retrouve a terre,

% Jet de rocher (simple ; 3 volonté)
Distance 8/16 ;+15 contre CA ; 2d6 + 5 dégits.

Alignement chaotique mauvais Langues géant
Compétences Athlétisme +16 '

For 21 (+11) Dex 8 (+5) Sag 12 (+7)
Con 19 (+10) int 7 {+4~) Cha9 (.'4'5:)

Equipement armure de peau, massue

TACTIQUE DU GEANT DES COLLINES

Le géant des collines lance des rochers a ses adversaires jusqu'a
ce qu'ils soient au corps & corps, auquel cas il brandit sa massue.
Dés que deux cibles d'une catégorie de taille inférieure i la sienne

GEANT



se rapprochent, il utilise massue gourmande pour les cueillir et les
jeter & terre. On notera tout de méme que ce monstre est assey,
malin pour prendre la fuite lorsqu’il est complétement dépasseé
par le cours des événements.

Brute d’élite niveau 16
2 800 px

Titan de la terre
Humanoide élémentaire (géant, terre) de taille TG
Initiative +7 Sens Perception +9
Pv 384 ; péril 192
CA 31 ; Vigueur 33, Réflexes 27, Volonteé 28
Immunités pétrification
Jets de sauvegarde +2
VD&
Points d’action 1
Coup (simple; a volonté)
Allonge 3 ;+20 contre CA; 2d10 + 6 dégats.
+ Double attague {simple ;  volonté)
Le titan de la terre effectue deux attaques de coup.
¥ Jet de rocher (simple ; 2 volonté)
Distance 20 ; +18 contre Réflexes; 2d8 + 6 dégats, et la cible est
hébetée (sauvegarde annule).
< Secousse tellurique (normal ; rencontre)
Explosion de proximité 2 ; +18 contre Vigueur; 2d10 + 6 dégats,
et la cible est étourdie jusqu’a Ia fin du tour de jeu suivant du

titan de la terre. Echec : demi-dégats, et la cible nest pas étourdie.

Alignement chaotique mauvais Langues géant, originel
Compétences Athlétisme +19
For 23 (+14) Dex 8 (7).

Con 22 (+14) Int 11 (+8)

Sag 12 (+9)
Cha 13 (+9)

TACTIQUE DU TITAN DE LA TERRE

Le titan de la terre lance des rochers jusqu'a ce que ses
adversaires arrivent au corps a corps, plus il les frappe a coups
de poing, dépendant son point d'action pour utiliser secousse
tellurique. Contrairement aux géants des collines, il sobstine
lorsque les choses tournent au vinaigre.

CONNAISSANCE
DES GEANTS DFE LA TERRE

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test d'Arcanes,

DD 20 : les géants de la terre sont les plus lourdauds des géants.
ls vivent dans les bad-lands. les déserts et les canyons, mais les
représentants les plus modesies de l'espéce (les géants des collines)
se regroupent souvent dans les vallées d'altitude et prés des cols.

DD 25 : nombre des nains asservis par les géants de la terre
furent transformés en galeb duhrs. Certains servent aujourd hui
encore les géants de la terre, mais d'autres se sont échappés et
voient les géants (et plus particulierement les géants de la terre)
comme leurs pires ennemis.

RENCONTRES DE GROUPE
Les géants de la terre s'associent & d'autres géants: mais également
aux galeb duhrs et autres humanoides monstrueus.

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)
4 3 géants des collines (brutes de niveau 13)
4 1 béte éclipsante seigneuriale (franc-tireur d’élite de niveau 13)

Renconire de niveau 17 (7 800 px)

+ | titan de la terre (brute d’élite de nivean 16)
+ 2 péants des collines (brutes de niveau 13)

+ 2 trolls de guerre (soldats de niveau 14)

+ 4 malragueurs ogres {shires de niveau 16)

IASON ENGLE 27



GEANT DES TEMPETES

Dans LE CHA0S ELEMENTAIRE, LES GEANTS des tempétes sont les
serviteurs préférés des originels. si bien qu'ils régnent sur les
aulres espéces de géants, Dans le monde physique, ils établissent
leur cour au sein de spectaculaires redoutes sous-marines et de
formidables chateaux dans les nuages.

Geéant des tempétes Controleur niveau 24

Humanoide élémentaire (aquatique, géant) de taille G 6 050 px

Initiative +18 Sens Perception +71

Fureur orageuse (électricité, tonnerre) aura 2 ; toute créature
qui débute son tour de jeu dans l'aura ou y entre subit 10 dégats
d'électricité et de tonnerre ; les créatures autres que des géants
des tempétes et titans des tempétes considérent la zone de
F'aura comme un terrain difficile et ne peuvent y voler.

Pv 228 ; péril 114

CA 38 ; Vigueur 39, Réflexes 36, Volonté 36

Résistances électricité 15, tonnerre 15

VD 8, vol 10 (stationnaire), nage 8

Epée a deux mains crépitante (simple ; a volonté) 4 arme,

~ électricité
Allonge 2 ; +29 contre CA ; 1d12 + 10 dégéts plus 1d8 dégats
d’électricité. '

< Epée vorace (simple ; recharge [:]) 4 arme, électricité

Epée a deux mains nécessaire ; décharge de proximité 2 ;

+29 contre CA ; 2d8 + 10 dégats plus 1d8 dégats d'électricité.

7 Jet de foudre (simple ; 3 volonté) + électricité, tonnerre
Distance 10 ;27 contre Réflexes ; 2d6 + 6 dégats d'électricité :
et de tonnerre, puis la cible est poussée de 3 cases et hébétée
(sauvegarde annule).

< Vents mugissants (simple ; recharge ] [i1) 4 tonnerre
Explosion de proximité 4 ; +27 contre Vigueur; 1d12 + b dégats
de tonnerre, puis la cible est poussée de 4 cases et se retrouve 3
terre. Echec : demi-dégats, et la cible est poussée de 1 case sans
se retrouver a terre.

Alignement mauvais Langues géant

Compétences Diplomatie +23, Intimidation +23

For 30 (+22) Dex 22 (+18) Sag 19 (+16)

Con 28 (+21) Int 14 (+14) Cha 22 (+18)

Equipement épée i deux mains

TACTIQUE DU GEANT DES TEMPETES
Le géant des tempétes préfere jeter des éclairs en se tenant i
distance respectable de ses ennemis. Quand des adversaires se
retrouvent dans un rayon de 4 cases, il utilise vents mugissants
pour les repousser et se donner une chance de rester a I'écart.
Si la capacité se recharge alors quil est au corps 4 corps, il sen
sert aussitot. Autrement, il s'appuie sur son allonge, attaquant
avec son épée a deux mains et usant d'épée vorace quand deux
ennemis se tiennent a portée.



Controleur d'élite niveau 27
22 000 px

Titan des tempétes
Humangide eiémentaire (aquatique, géant) de taille TG
Initiative +19 Sens Perception 12

Fureur orageuse (électricité, tonnerre) aura 4 ; toute créature
qui débute son tour de jeu dans 'aura ou'y entre subit 10 dégats
d'électricité et de tonnerre ; les créatures autres que des géants
des tempétes et titans des tempétes considérent la zone de
l'aura comme un terrain difficile et ne peuvent y voler.

Pv 506 ; peril 253

CA 43 ; Vigueur 43, Réflexes 38, Volonté 38

Résistances électricité 30, tonnerre 30

Jets de sauvegarde +2

VD 8, vol 10 (stationnaire), nage 8

Points d’action 1

@ Epée a deux mains rugissante (simple ; A volonté) 4 arme,
‘électricité, fonnerre
Allonge 3 ; +32 contre CA ; 2d6 + 11 dégats plus 2d8 dégits
d'électricité et de tonnerre.

1 Double attague (simple ; 2 volonté) 4 arme, électricité, tonnerre
Le titan des tempétes effectue deux attaques d'épée a deux
mains rugissante.

7 Jet de foudre (simple ; a volonté) 4 électricité, to nnerre
Distance 10 ; +30 contre Réflexes ; 3d6 + 6 dégats d'électricité
et de tonnerre, puis la cible est poussée de 3 cases et hébétée
(sauvegarde annule).

% Vents mugissants (simple ; recharge 7% i3)) + tonnerre
Explosion de proximité 4 ; +30 contre Vigueur ; 2d12 + 6 dégits
de tonnerre, puis la cible est poussée de 4 cases et se retrouve a
terre. Echec: demi-dégats, et la cible est poussée de 1 case sans
se retrouver a terre.

Alignement mauvais Langues geant, originel

Compétences Diplomatie +24, Intimidation +24

For 33 (+24) Dex 22 (+19) Sag 19 (+17)

Con 29 (+22) Int 14 (+15) Cha 22 (+19)

f:quipement épée a deux mains

TACTIQUE DU TITAN DES TEMPETES

Le titan des tempétes adopte une tactique similaire a celle du
géant des tempéles, si ce n'est qu'il recourt 4 sa double attaque
au corps d corps dés qu'il en a l'occasion.

CONNAISSANCE
DES GEANTS DES TEMPETES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcancs.

DD 25 :les géants des tempétes bitissent (ou ordonnent 4 des
&tres inférieurs de construire) de grands chéteaux au sommet des
montagnes, sur des iles flottantes et parfois dans les océans du
monde. Ils respirent aussi facilement a l'air libre que sous l'eau.

DD 30 : certains géants des tempétes usent de rituels pour
convoquer de grandes tempétes que chevauchent leurs armées.
Ces violentes perturbations, qui fort heureusement restent rares,
sont qualifiées de Tempétes Annonciatrices.

RENCONTRES DE GROUPE

Les géants des tempéies apparaissent généralement accompagnés
d’autres géants, mais il est possible de les croiser en compagnie de
toute créature puissante impliquée dans des machinations de trés
grande envergure.

Rencontre de niveau 27 (58 000 px)

+ 1 titan des tempétes (controleur d'élite de niveau 27)
+ 1 cyclone foudroyant (artilleur d élite de niveau 26)
+ 2 gorgones des tempétes (francs-tireurs de niveau 26)

GEANT DU FEU

SEIGNEURS DES FLAMMES AUTOPROCLAMES, les géants du feu sont
des tyrans des plus belliqueux qui aiment tester leurs forces
contre les adversaires les plus redoutables.

Habituellement, ces monstres vivent dans les régions
montagneuses, au sein de cavernes remplies de lave et sous
des volcans. Toutefois, on les trouve aussi dans les déserts
et régions arides.

Soldat niveau 18
2 000 px

Geéant du feu

Humanoide élémentaire (géant) de taille G

Initiative +11 Sens Perception +14

Pv 174 ; péril 87

CA 34 ; Vigueur 34, Réflexes 28, Volonté 28

Résistances feu 15

VD7

@fp‘ée a deux mains brizlante (simple ; a volonte) + arme, feu
Allonge 2 ; +23 contre CA ; 1d12 + 6 dégats plus 2d8 dégats de
feu, et la cible est marquée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant
du géant du feu.

< Epé_E vorace (simple ; rencontre) 4 arme, feu
Epée a deux mains nécessaire ; décharge de proximité 2 ;
+21 contre CA ; 1d12 + 6 dégats plus 2d8 dégits de feu, et la cible
est marquée jusqu’ la fin du tour de jeu suivant du geant du feu.

 Javeline de fer (simple ; & volonté) 4 arme
Distance 15/30; +21 contre CA; 1d10 + 6 dégats, et la cible est
ralentie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du géant du feu.

Alignement mauvais Largues géant

Compétences Intimidation +14

For 23 (+15) Dex 11 (+9) Sag 10(+9)

Con 22 (+15) Int 10 (+9) Cha 11 (+9)

Equipement harnois, épée a deux mains, 4 javelines

TACTIQUE DU GEANT DU FEU

Le géant du feu tire le meilleur parti possible de son allonge, utilisant
epéevorace quand il est confronté & plusieurs adversaires. Il combat
férocement, ne décrochant que s'il estime le combat perdu,

Artilleur niveau 18
2 000 px

Forgeronnier géant du feu
Humanoide élémentaire (géant) de taille G
Initiative +11 Sens Perception +17
Pv 136 ; peril 68
CA 32 ; Vigueur 33, Réflexes 29, Volonté 30
Résistances feu 15
VD&
(d) Masse d" armes fumante (simple ; & volonté) 4 arme, feu
Allonge 2 ;+21 contre CA; 1d10 + 6 dégats plus 1d10 dégats de feu.
% Pilier de feu (simple ; a volonté) 4 feu
Distance 20 : 421 contre Réflexes ; 3d8 + 3 dégats de feu.
=% Explosion de flammes (simple ; recharge [i3)) 4 feu
Explosion de zone 2 2 10 cases ou moins ; +21 contre Réflexes 3
2d8 + 3 dégats de feu, et 10 dégats de feu continus
(sauvegarde annule).

-Alighélﬁént ‘mauvais Langues géant
Compétences Intimidation +14

For 23 (+15) Dex 15 (+1 1) Sa.g- 16 {1—12}
Con 22 (+15) Int 10 (+9) Cha 11 (+9)

L -
Equipement armure en peau de dragon, masse d'armes

TACTIQUE DU
FORGERONNIER GEANT DU FEU

Le forgeronnier géant du feu préfére se tenir a I'écart des
combats, utilisant pilier de feu et explosion de flammes pour
incinérer ses victimes.
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(De gauche a droite) géant du few, titan du feu et forgeronnier géant du feu

Soldat d’elite niveau 21
6 400 px

Titan du feu

Humanoide élémentaire (géant) de taille TG

Initiative +18

Pv 398 ; péril 199

CA 39 ; Vigueur 36, Réflexes 33, Volonté 33

Résistances feu 30

Jets de sauvegarde +2

VD 8

Points d’action 1

@: fp'ée a deux mains incendiaire (simple ; 3 volonté) 4 arme, feu
Allonge 3 ; +26 cgntre CA ; 2d6 + 9 dégats plus 4d6 dégats de
feu, puis la cible est poussée de 2 cases et marquée jusqu’a la fin
du tour de jeu suivant du titan du feu.

{ Double attaque (simple ; a volonté) 4 arme, feu
Le titan du feu effectue deux attaques d'épée a deux mains
incendiaire.

> Jet de lave (simple ; recharge [][i3)) 4 feu
Distance 20 ; source de lave nécessaire ; +24 contre Réflexes ;
4d6 + 6 dégats de feu, et la cible est immcbilisée jusqua la fin du
tour de jeu suivant du titan du feu. Une créature volante touchée
par cette attaque s'écrase (cf. page 48 du Guide du Maitre),

< Vague incandescente (simple ; a volonté) 4 feu
Explosion de proximité 5 ; +24 contre Réflexes ; 2d10 dégits de
feu, et 10 dégats de feu continus (sauvegarde annule).
Echec : demi-dégats, et pas de dégats continus.

Sens Perception +21

Alignement mauvais Langues géant, originel
Compétences Intimidation +20

For 29 (+19) Dex 23 (+16) Sag 23 (+16)
Con 23 (+16) Int 10 (+10) Cha 21 (+15)

.
Equipement épée a deux mains

TACTIQUE DU TITAN DU FEU

Le puissant titan du feu se jette dans la mélée, dépensant son
point d’action pour utiliser vague incandescente avant d'effectuer

une double attague contre une cible. §'il est en mesure d'user
dattaques a distance, il projette de la lave, notamment sur les
créatures volantes. A l'instar du géant du feu, le titan du feu fuit
rarement 'affrontement et combat souvent jusqu'a la mort.

CONNAISSANCE DES GEANTS DU FEU
Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test d’'Arcanes.

DD 20 : les géants du feu cherchent & fonder de nouveaux
empires. I1s se souviennent de leurs royaumes d’antan et souhaitent
retrouver leur gloire passée. Ils s'entourent d'esclaves, dont ils font la
main-d'eeuvre de leurs forges et forteresses. Ils disposent également
de molosses sataniques en guise d'animaux de compagnie.

DD 25 :les géants du feu ont réussi a garder une partie de leurs
esclaves nains d’antan. Au fil du temps, ces nains ont évolué et changé,
adoptant une nature proche de leurs maitres, pour devenir les azers.

RENCONTRES DE GROUPE

Les expéditions de géants du feu sont souvent accompagnées d'esclaves
azers, de molosses sataniques et autres créatures du fen alliées.

Ces monstres sont également a la téte d'espéces de géants plus faibles.

Rencontre de niveau 17 (9 200 px)

+ 2 géants du feu (soldats de niveau 18)

4 1 forgeronnier géant du feu (artilleur de niveau 18)

+ 1 seigneur des bétes azer (soldat de niveau 17)

4 2 molosses sataniques pyrophores (brutes de niveau 17)

Rencontre de niveau 22 (20 800 px)

4 1 titan du feu (soldat d’élite de niveau 21)

+ 2 géants du feu (soldats de niveau 18)

4 2 archons de feu cendreux (artilleurs de niveau 20)

+ 1 phénix (brute d’élite de niveau 19) /




GITHYANKI

PEUPLE LIBERE DE UESCLAVAGE, LES GITHYANKIS sont de farouches
guerriers psychiques qui parcourent la Mer Astrale et manient
des épées en argent.

Les githyankis et les githzerais formaient autrefois une seule
et méme race, les gith, esclaves des flagelleurs mentaux, mais
ils se divisérent aprés avoir gagné leur liberté. Tandis que les
githzerais fuyaient dans le Chaos Elémentaire et devenaient des
ascetes introspectifs, les githyankis prirent la direction de la Mer
Astrale et devinrent des créatures xénophobes et belliqueuses.
Ils édificrent des citadelles et rassemblérent des armées, bien
décidés a conquérir tout ce qui se trouvait sur leur chemin.

Soldat niveau 12
700 px

Homme d’armes githyanki
Humanoide naturel de taille M
Initiative +13 Sens Perception +12

Pv 118 ; péril 55

CA 28 ; Vigueur 25, Réflexes 23, Volonté 22

Jets de sauvegarde +2 contre les effets de charme

VD 5 ; cf. aussi bond télékinétique

@ Epée a deux mains en argent (simple ; 2 volonté) 4 arme,
psychique
+17 contre CA; 1d10 + 5 plus 1d6 dégats psychique,
plus 3d6 dégéts psychiques supplémentaires si la cible est
immobilisée.

?¥ Poigne télékinétique (simple ; maintien [mineure] ; rencontre)
Distance 5 ; cible de taille M ou inférieure ; +15 contre Vigueur ;
la cible est immoaobilisée (sauvegarde annule),

% Bond télékinétique (mouvement ; rencontre)

Distance 10 ; 'homme d’armes githyanki ou un allié situé &
portee peut se déplacer jusqu'a 5 cases en volant.

Alignement mauvais Langues commun, profond

Compétenl:e; Histoire +9, Intuition +12.

For 21 (+11) Dex 17 (+9) Sag 12 (+7)

Con 14/(+8) Int 12 (+7) Cha 13 (+7)

Equipement harnois, épée a deux mains en argent

TACTIQUE DE
L'HOMME D’ARMES GITHYANK]

Bien que ce githyanki préfére le corps & corps, il commence
généralement le combat en utilisant poigne télékinétique pour
immobiliser un adversaire. Tl attaque ensuite la cible immobilisée
avec son épée a deux mains, infligeant des dégits psychiques
supplémentaires en cas de succes.

Artilleur niveau 13
800 px

Tortionnaire githyanki
Humanoide naturel de taille M
Initiative +11 Sens Perception +12

Pv 98 ; péril 49

CA 27 ; Vigueur 24, Réflexes 25, Volonté 24

Jets de sauvegarde +2 contre les effets de charme

VD 6 ; cf. aussi bond télékinétique

. Epée longue en argent (simple ; a volonté) 4 arme, psychique
+18 contre CA ; 1d8 + 2 plus Td8 dégats psychique.

= Trancheir mental (simple ;  volonté)  psychique
Distance 10; +16 contre Volonté ; 2d8 + 3 dégits psychiques.

r Bond télékinétigue (mouvement ; rencontre)

Distance 10 ; le tortionnaire githyanki ou un allié situé a portée
peut se déplacer jusqu'a 5 cases en volant.

-+ Barrage psychique (simple ; recharge 1)) 4 psychique
Explosion de zone 13 20 cases ou moins ; +16 contre Volonté :
1d6 + 3 dégats psychiques, puis 5 dégats psychiques continus
(sauvegarde annule) et la cible ne peut plus utiliser de pouvoirs
quotidiens ou de rencontre (sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues commun, profond

Compétences Histoire +11, Intuition +12

For 14 (+8) Dex 16 (+9) Sag 12 (+7)

Con 14 (+8) Int 17 (+9) Cha 11 (+6)

Equipement robe, manteau, épée longue en argent

TACTIQUE
DU TORTIONNAIRE GITHYANKI

In tortionnaire débute le combat en déclenchant un barrage
psychique contre plusicurs ennemis. Il reste i la périphérie du
champ de bataille, harcelant ses adversaires avec son pouvoir de
tranchoir mental jusqu'a qu'il ait rechargé barrage psychique, qu'il
utilise alors 4 nouveau.

Gish githyanki
Humanoide naturel de taille M
Initiative +13 Sens Perception +14
Pv 226 ; peril 113
CA 31 ; Vigueur 28, Réflexes 29, Volonté 29
Jets de sauvegarde +2 (+4 contre les effets de charme)
VD 5 ; cf. aussi saut astral
Points d’action 1
@ Epée longue en argent (simple ;  volonté) 4 arme, psychique
+20 contre CA; 1d8 + 3 plus 1d8 dégats psychique.
4 Double attaque (simple;a volonte} + arme, psychique
Le gish githyanki effectue deux attaques d'épée Inngue en argent.
% Fleche de force (simple ; recharge Z)) 4 force
Distance 10 ; +18 contre Réflexes; 3d6 + 4 dégits de force.
% Tempéte stellaire (simple ; rencontre) 4 feu
Le gish githyanki effectue quatre attaques, avec un maximum de
deux attaques sur une méme cible : distance 5 ; +20 contre CA ;
2d8 + 4 dégats de feu.
Saut astral (mouvement ;  volonté) + téléportation
Le gish githyanki se téléporte de 6 cases et acquiert les
capacités immatériel et déphasage jusqu'au début de son tour
de jeu suivant.
Alignement mauvais Langues commun, draconique, profond
Competences Arcanes +16, Histoire +13, Intuition +14
For 16 (+10) Dex 14(+9) Sag 14 (+9)
Con 17 (+10) Int 19 (+11) Cha 17 (+10)

Equipement cotte de mailles, épée longue en argent

Franc-tireur d’élite niveau 15
2 400 px
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TACTIQUE DU GISH GITHYANKI

Un gish githyanki utilise ses attaques a distance (fléche de force et
tempéte stellaire) pour affaiblir ses adversaires avant d'engager le
corps a corps, durant lequel il utilise saut astral pour user de prise
en tenaille quand cela est possible, puis il effectue une double
attaque & chaque fois qu'il en a l'occasion. Si le combat tourne mal
pour le gish et ses alliés, il utilise saut astral pour senfuir.

CONNAISSANCE DES
GITHYANKIS

Jn personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature.

DD 20 :il y a longtemps de cela, les gith échappérent a leurs
maitres les flagelleurs mentaux, mais ce fut pour se séparer en
deuxraces rivales, les githyankis et les githzerais, plongées dans
un conflit d'annihilation. Avec le temps, les githyankis établirent
une tyrannie presque aussi sanguinaire que celle desillithids
dont ils étaient autrefois les esclaves. Les githyankis attaquent les
flagelleurs mentaux a vue et font preuve de la méme brutalité
envers leurs fréres githzerais.

DD 25 : les villes et les citadelles githyankis de la Mer
Astrale sont édifiées sur les dépouilles d’entités anonymes
et oubliées. Les githyankis parcourent la Mer Astrale sur des
navires astraux, & la recherche de débris de dieux morts &
ajouter 4 leurs forteresses et de royaumes déchus a dépouiller.
lls tournent occasionnellement leurs regards vers d'autres
mondes, pour s’y adonner 1a aussi au pillage.

DD 30 : les githyankis n'ont pas de familles : ils appartiennent
dés la naissance a des groupes militaires qualifiés de sections.
Un githyanki attache une grande importance a sa section et ne
connait généralement pas le nom de ses parents, ni de ses fréres et

(De gauche a droite) tortionnaire githyanki,
homme d'armes githyanki, gish githvanki

sceurs. l'arme d'un githyanki est encore plus importante pour lui que
sa section puisqu'il lui porte plus d'attention qu'a ses compagnons.
DD 35 :1a plus grande cité githyanki s'appelle Tu'narath.
Elle est batie sur le corps d'un dieu mort qui dérive dans la Mer
Astrale et est dirigée par Vlaakith, la reine liche des githyankis,
qui régne depuis plus d'un millier d’années. Les githyankis
considérent Ia reine liche comme la mére adoptive de leur race.
Pour eux, sa parole est vérité. Vlaakith a la réputation de tuer
quiconque défie son autorité en dévorant son essence vitale.
Les githyankis ont un pacte avec les dragons rouges, qui acceptent
parfois de les laisser les monter.

RENCONTRES DE GROUPE

Les githyankis s'associent rarement 4 d'autres races, mais ils ont
conclu un pacte avec les dragons rouges et ont parfois des bétes
en guise d’animaux de compagnie.

ITHYANKI

C

Rencontre de niveau 12 (3 500 px)
+ 3 hommes d’armes githyankis (soldats de niveau 12)
+ 2 rejetons rouges crachefeux (artilleurs de niveau 12)

Rencontre de niveau 13 (4 400 px)
+ 4 hommes d'armes githyankis (soldats de niveau 12)
# 2 tortionnaires githyankis (artilleurs de niveau 13)

Rencontre de niveau 15 (6 100 px)

+ 3 hommes d'armes githyankis (soldats de niveau 12)
+ 1 tortionnaire githyanki (artilleur de niveau 13)

+ 1 gish githyanki (franc-tireur d’élite de niveau 15)
4 1 destrier noir (franc-tireur de niveau 13)
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GITHZERAI

LES GITHZERATS SONT DES ETRES SECRETS, ascétes et austéres. [1s se
réunissent dans des communautés monastiques cachées dans le
Chaos Elémentaire, ainsi que dans les endroits reculés du monde.
Les githzerais et les githyankis formaient jadis une seule

et méme race, les gith, réduite en esclavage par les flagelleurs
mentaux. Les gith finirent par gagner leur liberté, mais un
schisme les divisa et ils se tournérent les uns contre les autres.
Apres unc lutte sanglante, les githyankis se retirérent dans la
Mer Astrale, tandis que les githzerais se repliérent dans le
Chaos Elémentaire.

Dans les profondeurs du Chaos Elémentaire, les githzerais
étudierent le chaos, se disciplinant 'esprit et le corps afin
de mieux le contrer. Lorsqu'on les provoque, ce sont de
tormidables guerriers psychiques, qui nourrissent une haine
profonde a I'égard des flagelleurs mentaux et des githyankis,
leurs fréres maléfiques.

Soldat niveau 11
600 px

Cenobite githzerai
Humanoide naturel de taille M
Initiative +12 Sens Perception +13
Pv 108 ; peril 54
CA 27 ; Vigueur 22, Réflexes 73, Volonté 23 ; f. aussi mental d'acier
VD 7 ; cf. aussi sort inéluctable
@ Attague & mains nues (simple ; a volonté)
+17 contre CA; 2d8 + 3 dégats.
4 Frappe étourdissante (simple ; 3 volonté)
+14 contre Vigueur ; 1d8 + 3 dégits, et la cible est étourdie
jusqu'a Ia fin du tour de jeu suivant du cénobite githzerai.
Sort inéluctable (réact:on immédiate, quand ‘un ennemi adjacent
se décale pour séloigner du cénobite ; 3 volonté)
Le cénobite se décale pour rester adjacent a I'ennemi.
Cependant, le céncbite ne peut utiliser ce pouvoir si Fennemi se
décale en utilisant un mode de déplacement qu'il ne posséde pas.
Mental d’acier (interruption immédiate, quand le cénobite est
censé &tre touché par une attaque ; rencontre)
Le cénobite githzerai bénéficie d’un bonus de +2 a toutes ses
défenses jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.
Occasion propice (simple ; recharge [£1))
Distance 5 ; pas de jet d'attague nécessaire ; |a prochaine attaque
de corps a corps effectuée contre la cible bénéficie d’un bonus de
pouvoir de +5 au jet d'attaque et, en cas de succes, elle réussit
automatiquement un coup critique.
Alignement non aligné Langues commun, profond
Compétences Acrobaties +15, Athlétisme +8, Intuition +13
For 15 (+7) Dex 17 (+8) Sag. 16 (+8)
Con 12 (+6) Int 10 (+5) Cha 11 (+5)

TACTIQUE DU CENOBITE GITHZERAI
Un cénobite githzerai utilisc occasion propice pour s'assurer que
son premier coup sera memorable. Ensuite, il porte une frappe
étourdissante a un adversaire. Durant les rounds qui suivent,

il alterne les attaques d mains nues et les frappes étourdissantes,
utilisant sort ineluctable pour rester au contact de son adversaire.

Controleur d’élite niveau 13
1600 px

Zerth githzerai

Humanaide naturel de taille M

Initiative +12 Sens Perception +15

Pv 248 : péril 124

CA 29 ; Vigueur 26, Reflexes 28, Volonté 28 ; cf. aussi mental d'acier

Jets de sauvegarde +2

VD7

Points d’actien 1

Attaque a mains nues (simple ; 4 volonté)
+18 contre CA; 2d8 + 4 degats

% Etincelle i intérieure {mmpfe avolonté) + éiectrmte, téléportation
Distance 5; +16 contre Reﬂexes 1d8 +4 dégﬁts d'électricité,
et la cible se téléporte de 5 cases, dans un espace inoccupé au
choix du zerth.

< Poings psychiques (simple ; rencontre) 4 psychigue
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis : +17 contre Volonté :
1d8 + 4 dégats psychiques.

% Chaos réorganisé (simple ; recharge (=] E3)) + téléportation.
Distance mire ; jusqu’a 4 cibles de taille M ou inférieure ;
+17 contre Vigueur ; les cibles se téléportent pour échanger
leurs places au bon vouloir du zerth.

Vent vengeur (interruption immédiate, quand le zerth est visé par
une attaque a distance ; rencontre) 4 téléportation
Lattaque vise une autre créature située dans un rayon de 5 cases
du zerth, et ce dernier se téléporte jusqn’é‘ 10 cases, dans une
case adjacente a l'attaquant.

Mental d’acier (mterrupt:on immédiate, quand le zerth est censé
etre touché par une attaque ; rencontre)
Le zerth githzerai bénéficie d’un bonus de +2 a toutes ses
défenses jusqu’a la fin de son tour de jeu suivant.

Occasion propice (simple ; recharge [£3])

Distance 5 ; pas de jet d'attaque nécessaire ; la prochaine attaque
de corps a corps effectuée contre la cible bénéficie d'un bonus
de pouvoir de +5 au jet d'attaque et, en cas de succés, réussit
automatiquement un coup critique.

Alignement non aligné Langues commun, profond

Competences Acrobaties +17, Athlétisme +10, Intuition +15

For 15 (+8) Dex 19 (+10) Sag 19 (-1-1 0)

Con'12 (+7) Int 14 (+8) Cha 13 (+7)

TACTIQUF DU ZERTH GITHZERAI

Un zerth githzerai dépense son point d'action pour utiliser
occasion propice, puis attaque le méme adversaire avec étincelle
intérieure, le téléportant dans un espace ot il peut étre isolé et
attaqué. Le zerth s'approche ensuite de ses ennemis, abat sur eux
ses poings psychiques et utilise vent vengeur pour dévier une attaque
a distance et se téléporter a proximité de l'attaquant. Entre ses
attaques a mains nues et ses attaques d'étincelle intérieure, le zerth
utilise son pouvoir chaos réorganisé pour modifier la situation en
déplagant alliés et ennemis 4 son avantage.
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Artilleur niveau 14
1000 px

Mage psychique githzerai
Humanoide naturel de taille M
Initiative +13 Sens Perception +16
Pv 105 ; péril 52
CA 28 ; Vigueur 24, Réflexes 26, Volonté 26 ; cf. aussi mental d'acier
VD 7
Attaque a mains nues (‘5_imp|e';'£| volonté)
+19 contre CA; 2d8 + 4 degats.
% Coup mental (simple ; a volonté) 4 psychique
Distance 20 ; +17 contre Réflexes ; 2d8 + 4 dégats psychiques,
et la cible est hébétée (sauvegarde annule) ; cf. aussi esprit précis.
¥ Eclairs élémentaires (simple ; quotidien) ¢ cf. description
Distance 10; le mage psychique effectue jusqu’a 3 attaques, chacune
devant viser une cible différente ; +17 contre Réflexes ; 4d8 dégéts
d'acide, d'électricité, de feu ou de froid (le mage psychique choisitle
type de dégats pour chaque attaque); cf. aussi esprit précis.
=% Orbe de commotion (simple ; rencontre)
Explosion de zone 2 a 10 cases ou moins ; +17 contre Vigueur;
1d10 + 4 dégats, et la cible se retrouve a terre.
Esprit précis
Les attaques a distance du mage psychique githzerai ignorent 'abri

et le camouflage (mais pas un abri supérieur ou un camouflage total).

Mental d’acier (interruption immédiate, quand le mage psychique
‘est censé étre touché par une attaque ; rencontre)
Le mage psychique githzerai bénéficie d’'un bonus de +2 a toutes
ses défenses jusqu'a la fin de son tour de jeu suivant.
Alignement non aligné Langues commun, profond
Compétences Acrobaties +18, Arcanes +13, Athlétisme +10,
Intuition +16
For 13 (+8)
Con 15 (+9)

Dex 19 (+11)
Int 13 (+8)

Sag 19 (+11)
Cha 10 (+7)

TACTIQUE DU
MAGE PSYCHIQUE GITHZERAI

Ce githzerai utilise ses attaques a distance et profite de son esprit
précis pour ignorer abris et camouflages.

CONNAISSANCE DES GITHZERAIS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

(De gauche d droite) mage psychique githzerai,
cénobite githzerai et zerth githzerai.

DD 20 : esclaves d'un empire flagelleur mental éteint depuis
longtemps, les githzerais ne formaient autrefois qu'un seul et
méme peuple avec les githyankis. Aprés leur libération du joug
illithid, des divergences philosophiques conduisirent a leur
division. Les githzerais choisirent une voic d introspection et
édifierent des monastéres dans lesquels ils apprirent a controler
le pouvoir de I'esprit. Nombre de ces monastéres sont situés sur =
le plan du Chaos Elémentaire, mais certaines sectes githzerafs
habitent des refuges cachés dans le monde physique.

DD 25 : la plupart des githzerais recoivent un entrainement
martial afin d'étre capables de protéger leur monastére.
Certains mélent I'entrainement martial a des enseignements
¢ésotériques et deviennent des githzerais aux multiples talents
que 'on qualifie de zerths.

DI 30 : les guerriers githzerais forment des groupes pour
traquer les ennemis de leur peuple, notamment les flagelleurs
mentaux. Les githzerais sont également encouragés a poursuivre
leurs buts personnels, dont certains sont bienveillants et d’autres
moins. Ils sont tout aussi capables de faire le mal que les autres
races intelligentes, mais les githzerais particuliérement mauvais
vivent généralement en marge de leur société.

DD 35 : Zerthadlun, une communauté austére ceinte de
remparts avec ses champs et ses marchés a ciel ouvert, est la
plus grande et la plus célébre des villes githzerais, une oasis de
calme dans le tumulte du Chaos Elémentaire. L, les githzerais
contemplent lordre, la destinée, l'entropie et la destruction.

Ils parfont leur esprit et leur corps en éprouvant les dangers du
Chaos Elémentaire.

RENCONTRES DE GROUPE

Un githzerai peut travailler avec quasiment n'importe quelle
créature, du moment que cette alliance sert ses intéréts.

Rencontre de niveau 12 (3 900 px)

+ 3 cénobites githzerais (soldats de niveau 11)

+ 1 gardien naga (artilleur d’élite de niveau 12)

+ 1 élémentaire pyroflagellateur (franc-tireur de niveau 12)

Rencontre de niveau 14 (5 000 px)

4 1 mage psychique githzerai (artilleur de niveau 14)
4+ 1 zerth githzerai (contréleur d’élite de niveau 13)
4 4 cénabites githzerais (soldats de niveau 11)




LEs 6NOLLS SONT DES PILLARDS sauvAGES et démonolitres

qui tuent, saccagent et détruisent sans remords. Au nom du
seigneur démon Yeenoghu, ils attaquent par surprise les villages
[rontaliers, qu'ils massacrent sans la moindre pitié.

Maitre de chasse gnoll Artilleur niveau 5

Humanoide naturel de taille M 200 px

Initiative +6
Pv 50 ; péril 25
CA 19 ; Vigueur 16, Réflexes 17, Volonté 14
VD7
@' Hachette (simple ; 4 volonté) 4 arme
+9 contre CA; 1d6 + 3 dégats, ou 1d6 + 5 quand le gnoll est en
peril ; cf. aussi attaque en meute.
¥ Arc long (simple ; a volonté) + arme
Distance 20/40 ; +10 contre CA ; 1d10 + 4 dégats, ou 1d10+ 6
quand le gnoll est en péril ; cf. aussi attaque en meute.
Attague en meute
Les attaques de corps a corps et a distance du maitre de chasse
gnoll infligent 5 dégats supplémentaires si plusieurs de ses alliés
sont adjacents 3 la cible.
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun
Compétences Discrétion +11, Intimidation +7
For 16 (+5) Dex 19 (+6) Sag 14 (+4)
Con 14 (+4) Int § (+1) Cha 7 (+0)
Equipement’ armure de cuir, hachette, arc long, carquois
de 30 fléches

Sens Perception +11 ; vision nacturne

TACTIQUE DU
MAITRE DE CHASSE GNOLL

En général, un maitre de chasse gnoll retarde son action lors
de son tour de jeu initial, attendant que ses alliés s'avancent et
attaquent. La créature reste 4 la limite de sa portée, attaquant
avec son arc long et profitant de Uattague en meute pour infliger
des dégats supplémentaires.

Franc-tireur niveau 6

Humanoide naturel de taille M 250 px

Initiative +7 Sens Perception +6 ; vision nocturne

Pv 70 ; péril 35

CA 20; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 15

VD 8; cf. aussi attaque de corps d corps mobile

Griffes (simple ; 4 volonté)
+11 contre CA; 1d6 + 4 dégats, ou 1d6 + 6 quand le gnoll est en
péril ; cf. aussi attaque en meute.

$ Charge griffue (simple: 2 volonté)
Le griffeur gnoll charge et effectue deux attaques de griffes contre
une méme cible au lieu d'une attaque de base de COrps & corps.

+Attaque de corps & corps mobile (simple ; 3 volonté)
Le griffeur gnoll peut se déplacer jusqu'a 4 cases et effectuer une
attaque de base de corps a corps a n'importe quel moment de
son déplacement, sans provoquer diattaques d'opportunité en
S'éloignant de Ia cible de son attaque.

Attaque en meute :
Les attaques de corps & corps et a distance du griffeur gnoll
infligent 5 deégats supplémentaires si plusieurs de ses alliés sont
adjacents a la cible.

Griffeur gnoll

Alignement chaotique mauvais  Langues abyssal, commun
Compétences Intimidation R LSS e

For 19 (+7) Dex 15 (+5) Sag 12 (+4)

Con 14 (+5) Int 9 (+2) Cha 7 (+1)

& v ; .
Equipement armure de cuir

JTACTIQUE DU GRIFFEUR GNOLL

Ce gnoll réalise une charge griffue, puis use dattaque de corps a
corps mobile pour effectuer des attaques de griffes, se positionnant
pour profiter de son pouvoir d attaque en meute.

Brute niveau 6
Humanoide naturel de tailla M 250 px
Initiative +5 Sens Perception +7 ; vision nocturne
Pv 84 : péril 42

CA 18 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 15

VD7

Maraudeur gnoll

@ Lance (simple ; a volonté) 4+ arme

+10 contre CA; 1d8 + 6 dégats, ou 1d8 + 8 quand le gnoll est en
peril ; cf. aussi morsure rapide et attaque en meute.

| Morsure rapide (libre, quand le maraudeur grioll touche un ennemi
en péril au moyen d'une attaque de corps a corps; a volonté)
Le 'maraudeurgnoll effectue une attaque de morsure contre la
meme cible : +7 contre CA ; 1d6 + 2 dégéts, ou 1d6 + 4 quand il
est en péril.

Attague en meute
Les attaques de corps a corps et i distance du maraudeur gnoll
infligent 5 dégéts supplémentaires si plusieurs de ses alliés sont
adjacents a la cible.

Alignement chaotique mauvais Langugs abyssal, commun

Compétences Discrétion +1 0, Intimidation +8

For 20 (+8) Dex 14 (+5) Sag 14 (+5)

Con 14 (+5) Int 9 (+2) Cha 7 (+1)

Equipement armure de cuir, bouclier léger, lance

TACTIQUE DU MARAUDEUR GNOLL

Les maraudeurs gnolls se mettent 4 plusieurs sur une méme
cible pour jouir de I'avantage de lattaque en meute. Ils emploient
morsure rapide contre les adversaires en péril dés que possible.

Brute (meneur) niveau 8

Humanoide naturel de taille M~ 350 px

Initiative +6 Sens Perception +7 ; vision nocturne

Chef de meute aura 5 ; les alliés pris dans I'aura bénéficient d'un
bonus de +1 aux jets d'attaque. Quand cette créature est en péril,
le bonus passe a +2.

Pv 106 ; peril 53

CA 20; Vigueur 21, Réflexes 18, Volonté 18

VD5

Fléau déemoniaque gnoll

: Fléau d’armes lourd (simple ; 3 volonté) 4 arme

+13 contre CA; 2d6 + 5 dégits, ou 2d6 + 7 quand le gnoll est
en péril ; contre un ennemi en péril, cette attaque renverse
également la cible a terre ; of aussi attaque en meute.

Soif de sang
Si Ieﬁéau'démoniaque gnoll met un ennemi en péril au moyen
d'une attaque de corps a corps, un allié adjacent a cet ennemi
peut lui porter une attaque de corpsa corps au prix d'une
réaction immédiate.

Attaque écrasante (libre ; rencontre)
Le fléau démoniaque gnoll applique son pouvoir de soif de sang
deux alfiés au lieu d'un.

Attaque en meute

Les attaques de corps a corps et 3 distance du fléau démoniaque
gnollinfligent 5 dégats supplémentaires si plusieurs de ses alliés
sont adjacents a la i;IbIe,.
Rlighémérit-chaotique;maug‘a is: Langties abyssal, commun
Compétences Intimidation +13, Intuition =10, Religion +10
For 20 (+9) Dex 14 (+6) Sag 12 (+5)
Con 16 (+7) Int 13 (+5) Cha 15 (+6)
Equipement armure de peau, fléau d'armes lourd



TACTIQUE DU
FLEAU DEMONIAQUE GNOLL

Ce gnoll méne ses congénéres au combat, leur contérant le
bénéfice de son aura de chef de meute tout en ordonnant aux

alliés proches de concentrer leurs attagues sur une cible a la

fois. Comme les autres gnolls, le fléau démoniaque cherche une
position d’ot profiter de son bonus d'attaque en meute. Dés qu'il
met un ennemi en péril et qu'il a l'occasion d employer soif de sang,
il utilise attaque écrasante.

CONNAISSANCE DES GNOLLS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les gnolls sont des nomades, qui restent rarement
longtemps au méme endroit. Quand ils attaquent et pillent
un village, ils ne laissent derriére eux que des ruines fumantes
et des cadavres 8 moitié dévorés. Les gnolls décorent souvent
leurs armures et leurs campements avec les os de leurs victimes.
N'ayant ni patience ni talent pour l'artisanat, ils portent des
armures de bric et de broc et manient des armes volées a
leurs victimes.

DD 20 : les gnolls ne négocient pas ; on ne peut ni les acheter
ni les raisonner. lls sont souvent accompagnés d’hyénes, qui leur
servent d animaux domestiques et de chasse. Ils fréquentent
également les démons.

DD 25 : les gnolls détestent le travail manuel et ce sont des
esclaves qui se chargent des basses besognes. La vie de leurs
esclaves est dure et courte. Cela dit, les esclaves faisant preuve
de force et de sauvagerie peuvent étre incorporés a l'avant-garde
gnoll. Ces pauvres héres endoctrinés et moralement brisés
deviennent alors aussi cruels et impitoyables que leurs maitres.

DD 30 : les gnolls commettent de multiples atrocités au

nom du seigneur démon Yeenoghu, que 'on appelle la Béte ®)
des Carnages ct le Seigneur des Ruines. Quand ils ne sont pas b
Iinstrument du démon sur terre, les gnolls se battent entre ]

eux et participent a des rituels incluant des actes dépravés et
d'automutilation.

RENCONTRES DE GROUPE

Les gnolls pillent et combattent en meutes carnassiéres,
renforcées par des démons (principalement des évistros et des
barlguras), des esclaves enragés et des bétes folles et cruelles.
Des humanuides puissants capturent parfois des gnolls dont

ils font leurs esclaves, d'autres élevant également des chiots
gnolls qui deviennent leurs serviteurs. Ces gnolls font de féroces
suerriers combattant au nom de leur maitre.

Rencontre de niveau 4 (950 px)
+ 1 maitre de chasse gnoll (artilleur de niveaun 5)
4+ 6 hyénes (francs-tireurs de niveau 2)

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)
+ 3 maraudeurs gnolls (brutes de niveau 6)
4 2 démons évistros (brutes de niveau 6)

Rencontre de niveau 7 (1 550 px)

+ 1 fléau démoniaque gnoll (brute de niveau 8)

+ 2 griffeurs gnolls (francs-tireurs de niveau 6)

+ 2 maitres de chasse gnolls (artilleurs de niveau 5)
+ 1 hyéne démoniaque ricanante (brute de niveau 7)

-




RUsES ET FACETIEUX, LES GNOMES savent passer inapercus en
voyageant entre le monde et la Féerie, Ils sont poussés par la
curiosité et I'envie de voir du pays. Quand ils se font remarquer,
ils utilisent leur sens de I'humour pour détourner l'attention et
dissimuler leurs véritables pensées.

Chasseur niveau 2
125 px

Escobar gnome
Humanoide féerigue de taille P
Initiative +8 Sens Perception +2 ; vision nocturne
Pv 34 ; péril 17
CA 16 ; Vigueur 14, Réflexes 14, Volonté 12
VD5
(¥) Pic de guerre (simple ; 3 volonté) + arme
+7 contre CA; 1d8 + 3 dégéts (critique 1d8 + 11).
% Arbaléte de poing (simple ; a volonte) +arme
Distance 10/20; +7 contre CA; 1d6 + 3 dégits.
Avantage de combat
Les attaques de corps a corps et a distance de l'escobar gnome
infligent 1d6 dégéts supplémentaires 3 toute cible contre
laguelle il jouit d’'un avantage de combat,
Effacement (réaction immédiate, quand I'escobar gnome subit des
degats ; rencontre) 4 illusion _
Lescobar gnome devient invisible jusqu’a ce qu'il attaque
ou la fin de son tour de jeu suivant.
Discrétion réactive
En début de rencontre, si le gnome dispose d’un abri ou d'un
camouflage au moment d'effectuer son test d'initiative, il a droit
a .un test de Discrétion pour ne pas se faire remarquer.
Escobarderie
Lorsqu'un escobar gnome rate une attaque de corps & corps ou a distance
effectuée depuis une cachette, il est toujours considéré comme caché.
Alignement non aligné Langues commun, elfique
Compétences Arcanes +10, Discrétion +11, Larcin +9
For 8 (+0) Dex 17 (+4) Sag 12 (+2)
Con 16 (+4) Int 14 (+3) Cha 13 (+2)
Equipement armure de cuir, pic de guerre, arbaléte de poing
et 20 carreaux

TACTIQUE DE LESCOBAR GNOME

Un escobar gnome essaye de jouir d'un avantage de combat en
prenant un adversaire par surprise ou en tenaille, ou en attaquant
des ennemis hébétés.

Contréleur (meneur) niveau 3
150 px

Arcaniste gnome

Humanoide féerique de taille P

Initiative +1 Sens Perception 41 ; vision nocturne

Aura d'illusion (illusion) aura 5 ; 'arcaniste gnome et tous ses alliés
pris dans l'aura disposent d’un camouflage et peuvent se cacher
dans l'aura.

Pv 46 ; péril 23

CA 16 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 13

VD 5 ; cf. aussi éclipse féerique

() Dague (simple; 3 volonté) 4 arme
+6 contre CA; 1d4 dégits.

% Trait scintillant (simple : 2 volonté) 4 radiant
Distance 10 ; +6 contre Vigueur; 1d6 + 4 dégats radiant, et la
cible est hébétée (sauvegarde annule),

¥ Splendeur saisissante (mineure ;a volonté) + illusion, terreur
Distance 10 ; +7 contre Volonté ; la cible glisse de 1 case.

« Terrain illusoire {mineure ; recharge [11][=53]) # illusion
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +7 contre Volonté ;
la cible est ralentie (sauvegarde annule). 5

Effacement (réaction immédiate, quand l'arcaniste gnome subit
des'dégats ; rencontre) + illusion
Larcaniste gnome devient invisible jusqu’a ce qu'il attague
ou la fin de son tour de jeu suivant.

Echpse feer:que (mouvement; rencontre) + teléportation
Larcaniste gnome se téléporte de 5 cases.

Discrétion réactive
En début de rencontre, si le gnome dispose d’un abri ou d'un
camouflage au moment d'effectuer son test d'initiative, il a droit
a un test de Discrétion pour ne pas se faire remarquer.

Alignement non aligné Langues commun, elfique

‘Compétences Arcanes +12, Bluff +8, Discretion +8, Intuition +6

For 10 (+1) Dex 10/ (+1)
Con 14 (+3) Int 18 (+5)
équi pement toge, dague

Sag 11 (+1)
Cha 15 (+3)

TACTIQUE DE L'’ARCANISTE GNOME

Ce gnome se cache dans son aura d'illusion jusqu'a étre prét a
attaquer. Il utilise trait scintillant et splendeur saisissante a chaque
round, hébétant ses ennemis et les faisant glisser & un endroit ot
ils seront pris en tenaille par ses alliés, Quand des ennemis sont
dansun rayon de 5 cases, il utilise terrain illusoire pour les géner.

CONNAISSANCE DES GNOMES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 15 : les gnomes habitent dans des foyers creusés sous les
racines des arbres. Leurs demeures souterraines sont difficiles
a trouver si 'on ne sait pas oti chercher.

DD 20 : quand ils se sentent menacés, les gnomes emploient
des illusions pour éloigner leurs ennemis de leur maison ou les
amener dans des piéges ou des embuscades.

RENCONTRES DE GROUPE

On rencontre fréquemment les gnomes avee d’autres fées.
Dans le monde physique, ils voyagent souvent avec des elfes,
des éladrins ou des nains.

Rencontre de niveau 3 (750 px)

4 2 arcanistes gnomes (contréleurs de niveau 3)
+ 2 protecteurs de fer (soldats de niveau 3)

+ 1 pseudodragon (chasseur de niveau 3)

RAVEN MIMLIRA



GOBELIN

DANS LE LANGAGE COURANT, & GOBELIN » DESIGNE Une espéce
précise d'humanoides de petite taille au mauvais caractére, mais
le mot désigne également des créatures de tailles variées qui leur
sont liées, comme les gobelours et les hobgobelins. Les gobelins
sont aussi prolifiques que les humains, mais d'un point de vue
collectif, ils se montrent beaucoup moins créatifs et manifestent
un comportement des plus belliqueux.

La plupart des gobelins vivent dans les régions sauvages
du monde, souvent sous terre, mais restent assez pres d'autres
communautés humanoides afin de pouvoir s'en prendre
aux caravanes commerciales et voyageurs imprudents. Ils se
regroupent en tribus dont chacune est dirigée par un chef.

Ce dernier en est habituellement le membre le plus fort, mais
certains usent davantage de ruse que de prouesses martiales.

Les hobgobelins régnent sur les tribus de gobelins les plus
civilisées, fondant parfois de petites communautés et forteresses
inspirées de la culture humaine. Livrés 4 eux-mémes, gobelins et
gobelours adaptent un comportement beaucoup plus barbare et
moins industrieux que les hobgobelins. Les gobelours dominent
dans quelques tribus mixtes, mais les hobgobelins s'élévent
généralement au-dessus de leurs cousins brutaux, sauf quand ils
sont en sérieuse infériorité numérigue.

Les gobelins ont la peau jaune, orange ou rouge, mais elle tire
souvent sur le brun. En termes de couleur, leurs yeux sont tout
aussi variés, mais ils ont toujours les cheveux foncés. De grandes
oreilles pointues leur jaillissent de la téte et de grosses dents
pointues leur sortent parfois de la bouche. Les méles ont le corps
recouvert de touffes de poils grossiéres et portent parfois la barbe.

CONNAISSANCE

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : la nature belliqueuse des gobelins vient sans doute
de 'adulation qu'ils vouent a Baine, qu'ils voient comme le plus
puissant chef de guerre hobgobelin du cosmos. Du reste, certains
exarques de ce dieu sont gobelins. Maglubiyet, le Seigneur des
Batailles, et Hruggek, le Maitre des Traquenards, jouent aussi un
role de premier plan parmi les tribus,

DD 20 : jadis, les hobgobelins disposaient d'un empire au
sein duquel gobelours et gobelins constituaient leurs serviteurs.
Cet empire s'écrotfla en raison de querelles intestines et de
l'ingérence de forces surnaturelles ; peut-étre des fées, que de
nombreux gobelins détestent par-dessus tout.

DD 25 : les hobgobelins ont développé des processus
magiques ct ordinaires visant a dompter et reproduire des bétes
qui leur servent de gardes, d'ouvriers et de soldats. Ils aiment
travailler en compagnie de loups et de worgs, sans compter
que certaines espéces de drakes doivent leur existence  leurs
expériences. Tous les gobelins observent donc cette tradition
de domestication de diverses créatures.

DD 30 : étant donné leur violente tradition magique, les
hobgobelins auraient bien pu créer leurs cousins a l'aube des
temnps. Les gobelours servaient alors de combattants d'élite et les
gobelins jouaient des roles d'éclaireurs et d'espions. La dislocation
du pouvoir hobgobelin mena par la suite & une propagation et une
diversification des tribus gobelines.

A FAMILLE DES GOBELINS

Il y a les gobelins et les... gobelins. Le mot « gobelin » se réfere
a la fois au gobelin et a la famille de créatures qui regroupe
gobelours, hobgobelins et gobelins.

Con 13 (+1)

GOBELIN

LES GOBELINS SONT DES CREATURES MALFAISANTES ET PERFIDES
qui aiment avant tout les pillages et les actes de cruauté.
Physiquement, ils ne sont pas imposants, mais ils se montrent
dangereux en meute.

Les gobelins se reproduisent comme des lapins (ou presque) et
s'adaptent 4 tous les milieux, qu'il s'agisse de cavernes, de ruines
ou d’égouts. Ils vivent principalement du fruit du pillage et du vol,
prenant 4 leurs victimes tout ce qu'ils sont en mesure d'emporter.

Sbire niveau 1
25 px

Coupe-jarret gobelin

Humanoide naturel de taille P
Initiative +3 Sens Perception +1 ; vision nocturne
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.
CA 16 ; Vigueur 12, Réflexes 14, Volonté 11
VD 6 ; cf. aussi tactique gobeline
@ Ep_éé courte (simple ; a volonté) 4 arme
+5 contre CA ; 4 dégats (5 dégats si le coupe-jarret gobelin jouit
d'un avantage de combat sur la cible).
Tactique gobeline (réaction immédiate, quand le gobelin est raté
par une attaque de corps a corps ; a volonté)
Le gobelin se décale de 1 case.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Discrétion +5, Larcin +5 :
For 14 (+2) Dex 17 (+3)
Int 8 (-1)
Equipement armure de cuir, épée courte

‘Sag 12 (+1)
Cha8(-1)

TACTIQUE DU COUPE-JARRFET GOBELIN

A linstar de tous les gobelins, les coupe-jarrets n'aiment pas se
battre i laloyale. Ils se liguent contre un seul et méme adversaire
et tirent rapidement parti de tactique gobeline pour le prendre en
tenaille. §'ils comprennent que le combat est perdu. ils prennent
la fuite pour revenir une prochaine fois.

Chasseur niveau 1
100 px

Lame noire gobeline

Humanoide naturel de taille P
Initiative +7 Sens Perception +1 ; vision nocturne
Pv 25 ; peril 12
CA 16 ; Vigueur 12, Réflexes 14, Volonté 11
VD 6 ; cf. aussi tactique gobeline
@ Epée courte (simple; a volonté) + arme
+5 contre CA ; 1d6 + 2 dégats.

Avantage de combat

La lame noire gobeline inflige 1d6 dégats supplémentaires &
toute cible contre laquelle elle jouit d’un avantage de combat.
Tactique gobeline (réaction immediate, quand le gobelin est rate
par une attaque de corps a corps ; a volonté)
Le gobelin se décale de 1 case.
Furtif
Quand elle se décale, la lame noire gobeline peut se déplacer
dans un espace occupé par un allié d'un niveau inférieur ou égal
au sien. Cet allié se décale alors dans l'espace précédent de la
lame noire au prix d'une action libre.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Discrétion +10, Larcin +10
For 14 (+2) Dex 17 (+3)
Con 13 (+1) Int 8 (-1)
I:Iquipement armure de cuir, épée courte

Sag 12 (+1)
Cha 8 (-1)

TACTIQUE DE LA LAME NOIRE GOBELINE

Les lames noires gobelines ont plus de cran que les autres gobelins
et n’hésitent pas 4 combattre au corps & corps, préférant de loin
prendre un ennemi en tenaille pour jouir d'un avantage de
combat, Quand elles sont en péril, elles utilisent le pouvoir furtif
pour échanger leur place avec un gobelin frais.

OBELIN
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(De gauche a droite) sorcier gobelin, fendeur de cranes gobelin et homme d'armes gobelin

Homme d’armes gobelin Franc-tireur niveau 1

Humanoide naturel de taille P 100 px

Initiative +5
Pv 29 ; péril 14
CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 12
VD 6 ; cf. aussi attaque a distance mobile et tactique gobeline
Lance (simple ; 4 volonté) 4 arme
+6 contre CA ; 1d8 + 2 dégats,
% Javeline (simple ; 4 volonté) 4+ arme
Distance 10/20 ; +6 contre CA; 1d6 + 2 dégdts.
¥ Attaque a distance mobile (simple ; 3 volonté)
Lhomme d'armes gobelin se déplace & hauteur de la moitié de sa VD.
A nimporte quel moment de son déplacement, il effectue une
attaque a distance qui ne provoque pas d'attaque d’opportunité,
Bonne position
Si, & son tour de jeu, lhomme d'armes gobelin termine son
déplacement & au moins 4 cases de son point de départ, il inflige
1d6 degats supplémentaires sur ses attaques a distance jusqu’au
début de son tour de jeu suivant.
Tactique gobeline (réaction immédiate, quand le gobelin est raté
par une a&a'qué'de: corps a corps; a volonté)
Le gobelin se décale de 1 case.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
-Cdﬁipéténceﬁ; Discrétion +10. Larcin +10
For 14 (+2) Dex 17(:3) Sag 12 (+1)
Con 13 (+1) Int8 (1) Cha 8 (1)
Equipement armure de cuir, lance, carquois de 5 javelines

Sens Perception +1 ; vision nocturne

TACTIQUE DF 1. HOMME DARMES GOBELIN

Les hommies d'armes gobelin préférent combattre a distance,

utilisant bonne position pour infliger plus de dégéts a l'aide de leurs

javelines. Au corps & corps, ils utilisent tactique gobeline pour prendre
\, leurs ennemis en tenaille. Dés lors qu'ils sont en péril (ou lorsqu'ils
réalisent que plusieurs de leurs camarades sont déji morts), ils ont
tendance a prendre la fuite en laissant leurs alliés se débrouiller,

Tireur d’elite gobelin Artilleur niveau 2
Humanoide naturel de taille P 125 px
Initiative +5 Sens Perception +2 ; vision nocturne
Pv31; péril 15
CA 16 ; Vigueur 12, Réflexes 14, Volonté 11
VD 6 ; cf. aussi tactique gabeline
Epée courte (simple ; & volonte) 4 arme
+6 contre CA; 1d6 + 2 dégats.
@'Arbaiéte de poing (simple ; 4 volonté)  arme
Distance 10/20;+9 contre CA; 1d6 + 4 dégats.
Sniper : '
Quand un tireur d'élite gobelin effectue une attaque 4 distance
depuis une cachette et rate, on considere qu'il est toujours caché.
Avantage de combat
Le tireur d'élite gobelin inflige 1d6 dégats supplémentaires 3
toute cible contre laquelle il jouit d'un avantage de combat.
Tactique gobeline (réaction immediate, quand le gobelin est raté
par une attaque de corps a corps ; a volonté)
Le gobelin se décale de 1 case.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Discrétion +12, Larcin +12
For 14 (+3) Dex 18 (+5) Sag 13 (+2)
Con 13 (+2) Int 8 (+0) Cha 8 (+0)
Equipement armure de cuir, épée courte, arbaléte de poing
et 20 carreaux

TACTIQUE DU TIRFUR DELITE GOBELIN

Les tireurs d'élite gobelins préférent les raids éclair. Quand un
ennemi tente de les frapper et les rate, ils essayent généralement
de s'écarter pour débuter leur tour de jeu suivant 4 bonne distance.

STEVE PRESCOTT



Controleur (meneur) niveau 3

Humanoide naturel de taille P 150 px

Initiative +3 Sens Perception +2 ; vision nocturne

Pv 46 ; peril 23

CA 17 ; Vigueur 14, Réflexes 15, Volonté 16 ; cf. aussi
cnmmandement arriére

VD 6 ; cf. aussi tactique gobeline

@ Sceptre de sorcier (simple ; a volonté) # arme
+7 contre CA; 1d6 + 1 dégats.

¥ Charme aveuglant (simple ; a volonte)
Distance 10 ; +7 contre Vigueur ; 2d6 + 1 dégits, et la cible est
aveuglée (sauvegarde annule).

% Charme mordant (simple ; recharge [=][3z])
Distance 10 ; +7 contre Valonté ; la cible subit 3d6 + 1 dégats si
elle se déplace lors de son tour de jeu.

=% Nuage mortifiant
(simple ; maintien [mineure| ; rencontre} 4 périmetre
Explosion de zone 3 a 10 cases ou moins ; réussite automatique ;
tous les ennemis pris dans le périmetre subissent un malus
de -2 aux jets d'attaque. Le périmétre confére également un
camouflage au sorcier gobelin et a ses alliés. Enfin, le sorcier
gobelin peut maintenir le périmétre au prix d’'une action mineure,
en le déplacant a hauteur de 5 cases.

-r Regain de bravoure (réaction immédiate, quand un allie utilise
tactique gobeline ; a volonté)
Distance 10 ; I'allié visé peut se décaler de 2 cases de plus et
effectuer une attaque.

Tactique gobeline (réaction immédiate, quand le gobelin est raté
par une attaque de corps a corps ; a volonté)
Le gobelin se décale de 1 case.

Commandement arriere (interruption immediate. quand le gobelin
est la cible d'une attaque a distance ; a volonté) '
Le sorcier gobelin peut modifier la cible de l'attaque pour qu'il
s'agisse d'un allié adjacent de niveau inférieur ou égal au sien.

Alignement mauvais Langues commun, gobelin

Compétences Discrétion +10, Larcin +10

For 10 (+1) Dex 15 (+3) Sag 13 (+2)

Con 14 (+3) Int 9 {+0) Cha 18 (+5)

Equipement robe en cuir, sceptre de sorcier

Sorcier gobelin

TACTIQUE DU SORCIER GOBELIN

Le sorcier gobelin utilise commandement arriére pour faire de

ses alliés proches de véritables boucliers vivants pendant qu'il

se lance nuage mortifiant, qui affectera ses alliés et ennemis les
plus proches. 11 VIw ensuite un protecteur ennemi avec charme
mordant et utilise charme av euglant sur les adversaires usant
d'attaques a distance. Quand un gobelin situé dans un rayon de
10 cases utilise tactique gobeline, il se tourne vers regain de bravoure
pour lui permetire de porter une attaque.

Gobelin fendeur de cranes Brute niveau 3
Humanoide naturel de taille P 150 px
Initiative +3
Pv 53 ; péril 26 ; cf. aussi péril rageur
CA 16 ; Vigueur 15, Réflexes 14, Volonte 12
VD 5 ; cf. aussi tactique gobeline
@ Hache d'armes (simple ; a volonté) ¢ arme
+6 contre CA; 1d10 + 5 dégats, ou 2d10 + 5 quand le gobelln
est en peril.
Péril rageur (quand le gobelin est en péril)
Le gobelin fendeur de cranes ne peut plus utiliser tactique
gobeline et doit se contenter d'attaquer I'ennemi le plus proche,
en chargeant si possible.
Tactique gobeline (réaction immeédiate, quand le gobelin est raté
par une attaque de corps a corps ; a volonté)
Le gobelin se décale de 1 case. :
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Discrétion +9, Larcin +9
For 18 (+5) Dex 14 (+3) Sag 13 (+2)
Con 13 (+2) Int 8 (+0) Cha 8 (+0)

Equipement cotte de mailles, hache d’armes

Sens Perception +2 ; vision nocturne

TACTIQUE DU GOBELIN
FENDEUR DE CRANES

Particuliérement courageux, le gobelin fendeur de cranes charge
(parfois bétement) au corps a corps et utilise tactique gobeline afin
énéficier de prise en tenaille. Quand il est en péril, il est pris
de bénéficier de prise en tenaille. ¢ d il est en péril. il est
inaire et @ rénétiquement sans se soucier de
de rage sanguinaire et attaque frénétiquement sa C 1
sa propre sécurité,

Controleur d’élite (meneur) niveau 4

Humanoide naturel de taille P 350 px

Initiative +4 Sens Perception +8; vision nocturne

Pv 110 ; peril 55

CA 18 ; Vigueur 17, Réflexes 15, Volonté 16 ; cf. aussi instinct de survie

Jets de sauvegarde +2

VD 5 ; cf. aussi tactique gobeline supérieure

Pumts d’action 1

@ Epée courte (simple; a volonté) 4 arme

" 49 contre CA: 1d6 + 4 dégats. Echec: un allié adjacent effectue

une attaque de base au prix d'une action libre.

Tactiqure gobeline superieure (réaction immediate, quand le
gobelin est raté par une attague de corps a corps ; a volonté)
Le sous-chef gobelin et jusqu’a deux alliés situés dans sa ligne
de mire se décalent de T case.

Instinct de survie
Le sous-chef gobelin bénéficie d'un bonus de +3 a toutes les
défenses quand il est en péril.

Alignement mauvais Langues commun, gobelin

Compétences Discrétion +10; Larcin +10

For 18 (+6) Dex 14 (+4)

Con 15 (+4) Int 11 (+2)

Equipement cotte de mailles, épée courte

Sous-chef gobelin

Sag 13 {_—i_—3}
Cha 16 (+5)

TACTIQUE DU SOUS-CHEF GOBELIN

Le sous-chef gobelin tente de rester adjacent 4 un ou plusieurs alliés et
utilise tactique gobeline supérieure pour les mettre en meilleure position.

CONNAISSANCE DES GOBELINS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les gobelins sont liches et ont tendance a battre en retraite
ou i se rendre quand ils sont dépassés par les événements. [ls adorent
sentourer d’esclaves et ont bien souvent ce statut cux-meémes.

DD 20 : les gobelins dorment, mangent et passent leur temps
libre dans des espaces de vie communs. Seuls les chels ont des
appartements privés. Un repaire gobelin est puant et sale, mais
facilement défendable et souvent plein de piéges simples concus
pour capturer ou tuer les intrus.




GOBELOURS

LES GOBELOURS SONT DE GRANDS ET ROBUSTES GOBELINS qui
aiment se battre. Ce sont les champions, gardes d’élite et gros
bras des gobelins les plus malins.

Les gobelours prennent ce dont ils ont envie et brutalisent
leurs petits cousins pour qu'ils fassent leur travail, Ils chassent
ct mangent tout ce qu'ils parviennent a tuer ; ce qui inchut
d’autres gobelins.

Brute niveau 5

Humanoide naturel de taille M 200 px

Initiative -+5 Sens Perception +4 ; vision nocturne

Pv 76 ; péril 38

CA 18 ; Vigueur 17, Réflexes 15, Volonté 14

VD6

(1) Morgenstern (simple ; 3 volonté) ¢ arme
+7 contre CA; 1d12 + 6 dégits.

4 Cogne-crane (simple ; rencontre) 4 arme
Morgenstern et avantage de combat nécessaires ; +5 contre Vigueur ;
1d12 + 6 dégats, puis la cible se retrouve a terre et'est hébétée
(sauvegarde annule).

Eil du prédateur (mineure ; rencontre)
I’homme d’armes gobelours inflige 1d6 dégats supplémentaires
a la prochaine attaque qu'il effectue en jouissant d'un avantage
de combat. Il doit appliquer ce bonus avant la fin de son tour de
jeu suivant.

Alignement mauvais Langues commun, gobelin

Compétences Discrétion +11, Intimidation +9

For 20 (+7) Dex 16 (+5) Sag 14 (+4)

Con 16 (+5) Int 10 (+2) Cha 10 (42)

Equipement armure de peau, morgenstern

Hommes d’armes gobelours

TACTIQUE DE
L'HOMME D'’ARMES GOBELOURS

Les hommes d'armes gobelours sont étonnamment discrets
malgré leur taille. Ils chargent parfois leurs petits cousins
d’entrainer les aventuriers zélés dans un piége. Quand ils ne
bénéficient pas de l'effet de surprise, ils cherchent a prendre leurs
adversaires en tenaille.

Etrangleur gobelours Chasseur niveau 6
Humanoide naturel de taille M 250 px
Sens Perception +5 ; vision nocturne

Initiative +11

Pv 82 ; péril 41

CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 18, Volonte 16 ; cf. aussi bouclier vivant

VD7

() Morgenstern (simple ; & volonté) 4 arme
+10 contre CA; 1d12 + 4 degats

4 Etrangiement (simple ; maintien [simple| ; & volonté)

Avantage de combat nécessaire ; +9 contre Réflexes ;

1d10 + 4 dégats, et |a cible est étreinte (jusqua évasion).

Une cible tentant de se dégager de 'étreinte subit un malus
de -4 au test. I'étrangleur gobelours peut maintenir le pouvoir
au prix d'une action simple, infligeant 1d10 + 4 dégats tout en
maintenant l'étreinte.

Bouclier vivant (interruption immédiate, Iorsqu?le gobelours est
visé par une attaque de corps 3. corps ou a distance contre CA
‘ou Réflexes ; recharge 3] B3]

Uétrangleur gobelours fait de Ia victime qu'il a étreinte la cible.
Il ne peut cependant pas utiliser ce pouvoir pour rediriger les
attaques effectuées par une créature qu'il étreint.

(Eil du prédateur (mineure ; rencentre)

Létrangleur gobelours inflige 1d6 dégats supplémentaires a

[a prochaine attaque qu'il effectue en jouissant d’'un avantage
de combat. Il doit appliquer ce bonus avant la fin de son tour
de jeu suivant.

Alignement mauvais Langues commun, gobelin

Compétences Discrétion +14, Intimidation +10

For 18 (+7) Dex 18 (+7) Sag 14 (+5)

Con 16 (+6) Int 10 (+3) Cha 10 (+3)

Equipement armure de cuir, morgenstern, garrot

TACTIQUE DE
LETRANGLEUR GOBELOURS

L'étrangleur gobelours recourt a des tactiques similaires 4 celles
de 'homme d'armes, mais il aime rester caché un round ou deux
au début du combat. Ce n'est qu'une fois ses ennemis occupés
qu'il passe & l'attaque, visant une cible qui ne semble pas en
mesure de recevoir de l'aide de ses compagnons.

CONNAISSANCE DES GOBELOURS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : le gobelours n'est pas trés bavard et ne discute que
si cela lui procure de toute évidence un avantage. Le plus souvent,
c’est lorsque ses adversaires semblent un peu trop puissants a
son gofit.

DD 20 les gobelours ont la vilaine habitude de décapiter
leurs adversaires en I'honneur de leur plus grand héros, Hruggek,
qui avait lui aussi cette ficheuse manie.

STEVE PHESCOTT



HOBGOBELIN

LES HOBGOBELINS AIMENT LA GUERRE ET LES BAINS DE SANG, si bien
qu'ils tuent ou asservissent toutes les créatures dont ils croisent

la route. Plus agressifs et organisés que leurs cousins gobelins et
gobelours, toutes les créatures sont 4 leurs yeux des étres inférieurs
qu'il faut soumettre. Ils réservent le plus fort de leur haine aux fées,
plus particuliérement aux elfes et aux éladrins.

Les hobgobelins attachent beaucoup d’importance a leurs
biens et produisent leurs propres armes et armures. Comparés a
leurs idiots de cousins, ils portent de bons vétements et armures,
sans compter qu'ils accordent un certain soin 4 l'entretien de
leurs armes. Enfin, ils préférent les couleurs voyantes, comme le
cramoisi et le noir.

Shire niveau 3
38 px

Fantassin hobgobelin

Humanoide naturel de taille M
Initiative +4 Sens Perception +1 ; vision nocturne
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.
CA 17 (19 avec phalange) ; Vigueur 15, Réflexes 13, Volonté 12
VD6
Epée longue (simple ; 4 volonté) 4 arme
+6 contre CA ; 5 dégits.
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre)
Le fantassin hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre l'effet.
Phalange
Le fantassin hobgebelin bénéficie d'un bonus de +2 a la CA
quand au moins un allié hobgobelin lui est adjacent.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Athlétisme +6, Histoire +2
For 18 (+4) Dex 14 (+2) Sag 13 (+1)
Con 15 (+2) Int 10 (+-0) Cha g (-1)

Equipement armure de cuir, bouclier léger, épée longue

TACTIQUE DU FANTASSIN HOBGOBELIN
Les fantassing hobgobelins travaillent en étroite collaboration,

au point que leurs manceuvres semblent instinctives, s forment
des lignes solides de maniére a bénéficier de phalange tout en
empéchant l'ennemi de les prendre en tenaille.

Shire niveau 8
88 px

Homme d’armes hobgobelin

Humanoide naturel de taille M

Initiative +7 . Sens Perception +5 ; vision nocturne

Pv 1 ; une attague ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.

CA 22 (24 avec phalange) ; Vigueur 20, Réflexes 18, Volonté 18

VD 6

l'?p.é,é longue (simple ; 4 volonté) 4 arme
+10 contre CA ; 6 dégats.

Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre)
L’homme d'armes hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre 'effet.

Phalange o
Lhomme d'armes hobgobelin bénéficie d'un bonus de +2 a la CA
quand au moins un allié hobgobelin lui est adjacent.

Alignement mauvais Langues commun, gobelin

Compétences Athlétisme +9, Histoire +5

For 19 (+7) Dex 14 (+5) Sag 14 (+5)

Con 15 (+5) Int 11 (+3) Cha 10 (+3)

Equipement armure d'écailles, bouclier léger, épée longue

TACTIQUE DE
L'HOMME D'ARMES HOBGOBELIN

Les hommes d’armes hobgobelins ont recours & la méme tactique
que les fantassins (cf. ci-dessus), mais ils sont beaucoup plus
disciplinés et combattent jusquau dernier,

Artilleur niveau 3
150 px

Archer hobgobelin
Humanoide naturel de taille M
Initiative +7 Sens Perception +8 ; vision nocturne
Pv 39 ; péril 19
CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 13
VD 6
(@) Epée longue (simple ; 2 volonté) 4 arme
+6 contre CA: 1d8 + 2 dégats.
(®) Arc long (simple ; 3 volonté) 4 arme
Distance 20/40 : +9 contre CA: 1d10+ 4 dégats, et I'archer
hobgobelin confére a un allié situé dans un rayon de 5 cases un
bonus de +2 a son prochain jet d’attaque contre la méme cible.
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre)
Larcher hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre leffet.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Athlétisme +5, Histoire +6
For 14 (+3) Dex 19(+5) Sag 14 (+3)
Con 15 (+3) Int 11 (+1) Cha 10 (+1)
équipement armure de cuir, épée longue, arc long, carquois
de 30 fléches

TACTIQUE DE L'ARCHER HOBGOBELIN

Les archers hobgobelins prennent position derriére un abri
(si possible) et forment une ligne compacte de maniére 3
bénéficier des effets d'arc long. Bien qu'ils préférent attaquer
a distance, ils n'ont pas peur de tirer I'épée et d'avancer au
corps a corps lorsque les premiéres lignes sont enfoncées.

Soldat hobgobelin Soldat niveau 3
Humanoide naturel de taille M 150 px
Initiative +7 Sens Perception +3 ; vision nocturne

Pv 47 ; péril 23
CA 20 (22 avec phalange) ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 16
VD5
Fléau d’armes (simple ; 2 volonté) + arme
+7 contre CA ; 1d10 + 4 dégits, puis la cible est marquée et

ralentie jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du soldat hobgobelin.

{ Attaque en formation (simple ; 3 volonté) 4 arme
Fléau d'armes nécessaire ; +7 contre CA; 1d10 + 4 dégats, et le
soldat hobgobelin se décale de 1 case pourvu qu'il finisse son
déplacement dans un espace adjacent & un autre hobgobelin.
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre)
Le soldat hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre l'effet.
Phalange
Le soldat hobgobelin bénéficie d'un bonus de +2 & la CA quand
au moins un allié hobgobelin lui est adjacent.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Athlétisme +10, Histoire +8
For 19 (+5) Dex 14 (+3) Sag 14 (+3)
Con 15 (+3) fnt 11 (+1) Cha 10 (+1)

Equipement armure d'écailles, bouclier lourd, fiéau d’armes

TACTIQUE DU SOLDAT HOBGOBELIN
Les soldats hobgobelins forment des lignes propres au champ
de bataille pour bénéficier de phalange. Un soldat qui est poussé
ou glisse hors de sa ligne utilise attaque en formation pour étre &
nouveau adjacent & un allié hobgobelin aprés une attaque.

GOBELIN




Sorcier de bataille hobgobelin Controleur (meneur) niveau 3
Humanoide naturel de taille M o 150 px
Initiative +5 Sens Perception #4 ; vision nocturne

Pv 46 ; péril 23

CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 14

VD6

@ Baton (simple ; 2 volonté) 4 arme
+8 contre CA; 1d8 + 1 dégits.

+ Baton électrisant (simple ; recharge 77 5] 33)) + arme, électricité
Biton nécessaire ; +8 contre CA; 2d10 + 4 dégats d'électricité, et
la cible est heébétée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du sorcier
de bataille hobgobelin.

7 Piege de force (simple ; recharge []i3)) 4 force
Distance 5 ; +7 contre Viigueur; 2d6 + 4 dégits de force, etla
cible glisse de 3 cases. '

< Secousse de force (simple ; recharge 11 4 force
Décharge de proximité 5 ; +7 contre Réflexes ; 2d8 + 4 dégats de
force, puis la cible est poussée de 1 case et se retrouve & terre.
Echec: demi-dégits, et la cible n'est ni poussée ni  terre.

Resistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre)
Le sorcier de bataille hobgobelin effectue un jet de sauvegarde
contre ['effet.

Alignement mauvais Langues commun, gobelin

Compétences Arcanes +10, Athiétisme +4, Histoire +12

For 13 (+2) Dex 14 (+3) Sag 16 (+4)

Con 14 (+3) Int 19 (+5) Cha 13 (+2)

Equipement robe, biton

JACTIQUE DU SORCIER
DE BATAILLE HOBGOBELIN

Le sorcier de bataille hobgobelin utilise piége de force et secousse
de force pour pousser les ennemis vers la ligne de sold3ts, puis
baton électrisant pour les hébéter quand ils se retrouvent & portée
de ses alliés.

Soldat (meneur) niveau 5
Humanoide naturel de taille M 200 px
Initiative +8
Pv 64 ; péril 32
CA 21 (23 avec phalange) ; Vigueur 21, Réflexes 18, Volonté 19
VD 5
@ Lance (simple’; a volonté) + arme
+12 contre CA ; 1d8 + 5 dégats ; of. aussi commandement avant.
5i le commandant hobgobelin touche au moyen d'une attaque
d’opportunité, il se décale de 1 case.
< Déploiement tactique (mineure ; recharge /2
Explosion de proximité 5 ; les alliés pris dans Iexpiosmn se
décalent de 3 cases.
Commandement avant
Quand l'attaque de corps & corps du commandant hobgobelin
touche un ennemi, ses alliés bénéficient d'un bonus de +2 aux
jets d'attaque et jets de dégats contre celui-ci jusqu’a la-fin du
tour de jeu suivant du commandant hobgobelin:
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin ; rencontre)
Le commandant hobgobelin effectue un jet de sauvegarde contre ['effet.
Phalange
Le commandant hobgobelin bénéficie d'un bonus de +2 a la CA
quand au moins un allié hobgobelin lui est adjacent.
Alignement mauvais Langues commun, gobelin
Compétences Athlétisme +12, Histoire +10, Intimidation +7
For 20 (+7) Dex 14 (+4) Sag 16 (+5)
Con 16 (+5) Int 12 (+3) Cha 10 (+2)

Equipement armure d'écailles, bouclier lourd, lance

Commandant hobgobelin

Sens Perception +5 ; vision nocturne

TACTIQUE DU COMMANDANT HOBGOBELIN

Le commandant hobgobelin se bat au corps i corps, frappant a
l'aide de sa lance et utilisant commandement avant pour galvaniser
ses alliés. Il s'efforce de rester adjacent & un ou plusicurs alliés
pour bénéficier de phalange et utilise déploiement tactique pour
placer ses alliés dans une position plus avantageuse.

Soldat d’elite niveau 8
700 px

Main de Baine hobgobeline
Humanoide naturel de taille M
Initiative +8 Sens Perception +5 ; vision nocturne

Pv 184 ; peril 92 ; cf. aussi bénédiction de Baine

CA 26 ; Vigueur 24, Réflexes 22, Volonté 23

Jets de sauvegarde +2

VD5

Points d'action 1

@ Fiéau de terreur (simple ;3 volonté) + arme, terreur
+12 contre CA; 1d10 +6 degat-;, et la cible est marquée jusqu’a
la fin du tour de jeu suivant de la main de Baine hobgobeline,
qui a droit a une attaque secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire : +10 contre Volonté ; la cible subit un malus
de -2 3 toutes ses défenses jusqu’a la fin de la rencontre ou
jusqu'a ce que la main de Baine soit tuée.

| Fléau de tyrannie (simple ; recharge ) # arme
Fléau d’armes nécessaire ; +12 contre CA ; 2&10 +6 degats atla
cible est étourdie jusqu’a la fin du tour de jeu suivant de la main
de Baine hobgobeline.

Benédiction de Baine (quand la main de Baine est en péril pour la
premiéré fois ; rencontre)

La main de Baine hobgobeline bénéficie d'un bonus de +4 aux
jets de dégats pour le reste de la rencontre.

Resistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le hobgobelin
subit un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin; rencontre)
‘La'main de Baine hobgobeline effectue un jet de sauvegarde
contre l'effet.

Alignement mauvais Langues commun, gobelin

Compétences Athlétisme +11, Histoire +13, Intimidation +14,

Religion +11 _
For 22 (+10) Dex 17 (+8) Sag 18 (+8)
Con 20 (+9) Int 14 (+6) Cha 21 (+9)

Equipement harnois, bouclier lourd, fléau d’armes

TACTIQUE DE LA MAIN
DE BAINE HOBGOBELINE

Ce hobgobelin fanatique combat pour la gloire de Baing, le dien
de la guerre. 1] attire autant dennemis que possible et les terrasse
al'aide de son (léau d’armes.

CONNAISSANCE DES HOBGOBELINS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les hobgobelins nont qu'unc raison d'étre : faire
la guerre. Une tribu type inclut un mélange de hobgobelins,
gobelins et gobelours, le plus puissant hobgobelin détenant le titre
de chef de guerre.

DD 20 : une tribu de hobgobelins entretient soigneusement
sa réputation et son statut militaire. Les rencontres entre groupes
de différentes tribus tournent souvent mal lorsque leurs membres
ne sont pas surveillés de prés. Toutefois, une cause commune peut
les pousser & mettre leurs différends de cété pour la gloire d'une
grande guerre mence par un puissant chef.

DD 25 : en plus de leur tradition militaire, les hobgobelins
disposent de coutumes magiques qui mettent a I'épreuve le cran
de ceux qui les pratiquent. On attend done des sorciers de bataille
hohgobelins qu'ils travaillent en étroite collaboration avec les soldats.



RENCONTRES DFE GROUPE

Parfois, les gobelins sallient avec des eréatures au comportement
similaire, quand ils n'en prennent pas carrément le contréle. 11 leur
arrive aussi de se tourner vers le mercenariat, les hobgobelins

se montrant efficaces dans ce domaine. Enfin, les gobelins sont
habitués aux réles d'esclaves.

Rencontre de niveau 1 (500 px)

4 2 hommes d'armes gobelins (francs-tireurs de niveau 1)
+ 1 scarabées de feu (brutes de niveau 1)

4 1 lame noire gobeline (chasseur de niveau 1)

Rencontre de niveau 3 (750 px)

+ 2 tireurs d'élite gobelins (artilleurs de niveau 2)

4+ 4 hommes d’armes gobelins {francs-tireurs de niveau 1)
4+ 4 coupe-jarrets gobelins (sbires de niveau 1)

Rencontre de niveau 5 (1 000 px)

+ 1 sorcier gobelin (contréleur de niveau 3)

4 2 gobelins fendeurs de cranes (brutes de niveau 3)
+ 2 tireurs d'élite gobelins (artilleurs de niveau 2)

+ 12 coupe-jarrets gobelins (shires de niveau 1)

Rencontre de niveau 5 (1 000 px)

4 1 homme d’armes gobelours (brute de niveau 5)

+ 2 archers hobgobelins (artilleurs de niveau 3)

4 3 hommes d'armes gobelins (francs-tireurs de niveau 1)
4+ 2 lames noires gobelines (chasseurs de niveau 1)

(De gauche a droite) sorcier de bataille hobgobelin,
commandant hobgobelin, soldat hobgobelin
et archer hobgobelin

Rencontre de niveau 5 (1 000 px)

+ | commandant hobgobelin (soldat de niveau 5)

4 3 hommes d’armes gobelours (brutes de niveau 5)
4 | loup sanguinaire (franc-tireur de niveau 5)

Rencontre de niveau 5 (1 150 px)

+ 1 sous-chef gobelin (contréleur d’élite de niveau 4)

+ 2 gobelins fendeurs de crines (brutes de niveau 3)

4 5 hommes d'armes gobelins (franes-tireurs de niveau 1)

Rencontre de niveau 6 (1 200 px)

+ 1 étrangleur gobelours (chasseur de niveau 6)

4 2 gobelins fendeurs de cranes (brutes de niveau 3)

+ 1 sorcier de bataille hobgobelin (controleur de niveau 3)
4 1 ours des cavernes (brute d'élite de niveau 6)

Rencontre de niveau 7 (1 500 px)
4 4 hommes d’armes gobelours (brute de niveau 5)
+ 1 rodeur de nuit oni (contraleur d’élite de niveau 8)

Rencontre de niveau 7 (1 500 px}

+ 1 commandant hobgobelin (soldat de niveau 5)

4 1 sorcier de bataille hobgobelin (contréleur de niveau 3)
+ 3 soldats hobgobelins (soldats de niveau 3)

4+ 1 worg (brute de niveau 9)

Rencontre de niveau 9 (2 050 px)

¥ 1 main de Baine hobgobeline (soldat d'élite de niveau 8)
+ 12 hommes d’'armes hobgobelins (sbires de niveau 8)

4+ 1 béhémot porte-masse (soldat de nivean 7)



LES GOLEMS SONT DES CREATURES ARTIFICIELLES ANIMEES

magiquement, créées par des magiciens et autres maitres des
connaissances secrétes, chargés de garder des endroits importants
ou de fabuleux trésors,

Les golems ont tout juste assez de conscience pour suivre des
ordres. Facilement bernés, ils ne remarquent que les dangers les
plus évidents.

Brute d’élite niveau 12

1400 px

Sens Perception +5 ; vision dans le noir

Pv 304 ; péril 152 ; cf. aussi attaque berserk

CA 26 ; Vigueur 29, Réflexes 21, Valonté 22

Jets de sauvegarde +2

VD 6; ne peut pas se décaler

Points d’action 1

() Coup (simple ; & volonté)
Allonge 2 ; +16 contre CA (+18 quand il est en péril) ;
2d8 + 5 dégats, et la cible est hébétée (sauvegarde annule).

+ Double attaque (simple ; & volonté)
Le golem de chair effectue deux attaques de coup.

1 Attaque berserk (réaction immédiate, quand il est blessé par line
attague alors qu'il est en péril ; 3 volonté)
Le golem de chair effectue une attaque de coup contre une cible
choisie au hasard 4 portée dallonge.

{ Course folle du golem (simple ; recharge [ i)
Le golem de chair se déplace jusqu’a sa VD plus 2 et peut se
déplacer a travers l'espace d'ennemis. Ce déplacement provoque
des attaques d’opportunité, Quand il entre dans l'espace d'une
créature (un allié ou un ennemi), il effectue une attaque de coup
contre cette créature. La créature reste dans son espace, etle
golem doit quitter cet espace aprés son attaque. Le golem doit
achever son déplacement dans un espace inoccupé.

Golem de chair

Animé naturel (créature artificielle) de taille G
Initiative +4

Alignement non aligné Langues — :
Con 22 (+12) Int 3 (+2) Cha3(+2)

TACTIQUE DU GOLEM DE CHAIR

Un golem de chair se sert de course folle du golem pour malmener
autant d'ennemis que possible. Il effectue ensuite des attaques de
coup contre ladversaire le plus massif ou costaud a portée. Il repart
dans une course folle du golem dés que le pouvoir se recharge.

CONNAISSANCE DES GOLEMS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test d’Arcanes ou de Nature.

DD 20 : I'étincelle de vie animant un golem provient du
Chaos Elémentaire. Ce n'est pas une ame ou une créature
indépendante, mais de la vitalité pure qui donne au golem
I'énergie de se mouvoir et un semblant de conscience.

DD 25 : le créateur d'un golem a un controle complet sur
ses actions. Hors de la présence de son créateur, un golem essaye
d'obéir aux derniers ordres recus au mieux de ses capacités.

RENCONTRES DE GROUPE

On rencontre les golems avec toutes sortes d 'autres créatures
qu'ils ont re¢u 'ordre de servir.

Rencontre de niveau 13 (4 200 px)
+ 2 golems de chair (brutes d'élite de niveau 12)
+ 1 lamie (contréleur d'élite de niveau 12)

Golem de pierre Soldat d’élite niveau 17

Animé naturel (créature artificielle) de taille G 3200 px

Initiative +8 Sens Perception +7 ; vision dans le noir

Pv 336 ; péril 168 ; cf. aussi explosion mortelle

CA 33 ; Vigueur 33, Réflexes 24, Volonté 24

Immunités maladie, poison, sommeil

Jets de sauvegarde +2

VD 6 ; ne peut pas se décaler

Points d’action 1

Coup (simple ; a volonte)
Allonge 2 ;+23 contre CA ; 3d6 + 7 dégats, puis [a cible est
poussée de 1 case et hébétée (sauvegarde annule).

4 Double attaque (simple ; a volonté)
Le golem de pierre effectue deux attaques de coup.

1 Course folle du golem (simple ; recharge [ i)
Le golem de pierre se déplace jusqu'd sa VD plus 2 et peut se
déplacer a travers I'espace d'ennemis. Ce déplacement provoque
des attaques d’opportunité. Quand il entre dans l'espace d'une
créature (un allié ou un ennemi), il effectue une attaque de coup
contre cette créature. La créature reste dans son espace, et le
golem doit quitter cet espace aprés son attaque. Le golem doit
acheverson déplacement dans un espace inoccupé.

% Explosion mortelle (quand le golem tombe 3 0 point de vie)

Le golem de pierre explose dans une déflagration de pierres

effilées. Explosion de proximité 1;+23 conire CA;

2d6 + 7 dégits, et l'espace qu'il accupait est un terrain difficile

jusqu'a ce qu'il soit nettoyé.

Alignement non aligné Langues —
For 24 (+15) Dex 7 (+6) Sag 8 (+7)
Con 24 (+15) Int 3 (+4) Cha 3 (+4)

TACTIQUE DU GOLEM DE PIERRE

Les tactiques du golem de pierre sont similaires i celles du golem
de chair, puisqu'il effectue des courses folles du golem et des doubles
attaques dés que possible.

DOUG KOVACS
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GORGONE
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UNE GORGONE EST UNE BETE ELEMENTAIRE armée d'un terrible
souffle magique. Bien quayant fort mauvais caractére, les
gorgones peuvent étre domptées par des géants ou des créatures
élémentaires plus intelligentes pour servir d'animaux domestiques
ou de montures.

CONNAISSANCE DES GORGONES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : les gorgones sauvages errent en petits (roupeaux
de trois 4 sept individus, comprenant un méle (parfois appelé
taureau) et plusieurs femelles. Les jeunes miles doivent défier un
taureau pour prendre la téte d'un troupeau. Ceux qui échouent
voyagent seuls ou par deux,

RENCONTRES DE GROUPE

Les géants et d’autres humanoides puissants domptent parfois
ces bétes féroces, Les titans des tempétes aiment notamment
s'entourer d un troupeau de gorgones des tempétes.

Renconire de niveau 27 (58 000 px)

4 2 gorgones des tempétes (francs-tireurs de niveau 26)
+ 1 titan des tempétes (controleur d'élite de niveau 27)
+ 2 champions drakéides (soldats de nivean 26)

Soldat niveau 11
600 px

Gorgone de fer

Béte élementaire (terre) de taille G
Initiative +9 Sens Perception +8 ; vision lucide 6
Pv 120 ; péril 60
CA 25 ; Vigueur 25, Réflexes 20, Volonté 21
Immunités mise a terre, pétrification, pousser/tirer/faire glisser
VD 6 (déplacement tellurien)
(}) Cornes (simple ; a volonté)
17 contre CA ; 1d10 + 6 dégits.
4 Charge sismique (simple ; recharge [] [i3])
La gorgone de fer effectue une attaque de charge ;
+15 contre Vigueur : 2d10 + 6 dégits, et si la cible est de taille M
ou inférieure, elle est poussée de 3 cases et se retrouve a terre.
4 Piétinement (simple : a volonté)
La gorgone de féf peut se déplacer jusqu’a sa VD et entrer dans
I'espace d'ennemis. Ce déplacement provoque des attaques
d'opportunité et doit s'achever dans un espace inoccupé.
En penétrant dans l'espace d'un ennemi, la gorgone de fer
effectue une attaque de piétinement : +15 contre Réflexes;
1d8 + 6 dégats, et la cible se retrouve a terre.
< Souffle pétrifiant (simple ; recharge [f3) + poison
Décharge de proximité 3 ; les gurg'bnes sont immunisées ;
+15 contre Vigueur; 2d6 + 7 dégats de puison, puis la cible
est hébétee et ralentie (sauvegarde annule les deux).
Premier jet de sauvegarde raté : Ia cible est immobilisée plutot
qu'hébétée et ralentie (sauvegarde annule). Second jet de
sauvegarde raté: la cible est pétrifiée (pas de sauvegarde).

Alignement non aligné Langues — .
For 22 (+11) Dex 14 (+7) Sag 17 (+8)
Con 24 (+12) Int 2 (+1) Cha 6 (+3)

TACTIQUE DE LA GORGONE DE FER
Une gorgone de fer entame un combat par une charge sismigque.
Une fois au milieu de ses ennemis, elle exhale son souffle
pétrifiant, puis donne des coups de cornes aux survivants.

Franc-tireur niveau 26
9 000 px
Sens Perception +19 ; vision lucide 6

Gorgone des tempétes

élémentaire de taille G
Initiative +21
Fureur de la tempéte (électricité) aura S ; toute créature qui

entre ou débute son tour de jeu dans l'aura subit 20 dégats
d'électricité.

Pv 248 ; péril 124

CA 412 ; Vigueur 40, Réflexes 35, Volonteé 35

Immunités mise a terre, pousser/tirer/faire glisser

Résistances électricité 20, tonnerre 20

VD 8, vol 10 (stationnaire) ; cf. aussi attaque de corps d corps mobile

~Cornes (simple ; a volonté) # tonnerre
+31 contre CA; 1d10 + 12 dégats plus 2d8 degats de tonnerre,
puis la cible est poussée de 2 cases et se retrouve a terre.

| Attaque de corps a corps mobile (simple ; 2 volonté)
La gorgone des tempétes peut se déplacer jusqu’a la moitié de sa
VD et effectuer une attaque de base de corps a corps a n'importe
quel moment de son déplacement. Elle ne provoque pas d'attaques
d'opportunité en s'éloignant de la cible de son attaque.

} Piétinement (simple ; 2 volonté)
La gorgone des tempétes peut se déplacer jusqu'a sa VD et
entrer dans I'espace d'ennemis. Ce déplacement provoque
des attaques d'opportunité et doit s'achever dans un espace
inoccupé. En pénétrant dans I'espace d'un ennemi, la gorgone
des tempétes effectue une attaque de piétinement : +29 contre
Réflexes; 1d10 + 10 dégats, et la cible se retrouve a terre.

« Souffle tempétueux (simple ; recharge [i3]) + électricité, tonnerre
Décharge de proximité 5 ; +29 contre Vigueur ;
2d10 + 20 dégats d'électricite et de tonnerre.

Alignement non aligné Langues —
For 30 (+23) Dex 22 (+19) Sag 23 (+19)
Con 32 (+24) Int 2 (+9) Cha 8 (+12)

TACTIQUE DE LA
GORGONE DES TEMPETES

Une gorgone des tempétes commence par cracher un souffle
tempétueuy, suivi par une charge ou une attaque de pietinement
pour profiter pleinement de ses redoutables cornes.




LES GOULES ONT UN APPETIT INSATIABLE POUR LA CHATR vivante
qui les pousse 4 traquer des victimes aussi souvent que possible.
Les goules immobilisent leurs adversaires et les dévorent alors
que leur corps est encore gorgé de la chaleur de la vie,

Soldat niveau 5
200 px
Sens Perception +2 ; vision dans le noir

Goule
Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M
Initiative +8
Pv 63 ; péril 31
CA 21 ; Vigueur 18, Réflexes 20, Volonté 17
Immunités maladie, poison : Résistances nécrotique 10 ;
Vulnérabilités radiant 5
VD 8, escalade 4
:"ﬁ("]r.'iffesf{simpfe-;,é volonté)
+12 contre CA; 1d6 + 4 dégats, et la cible est immopbilisée
{sauvegarde annule),
L Morsure de la goule (simple ; 4 volonté)
La cible doit étre immobilisée, étourdie ou inconsciente :
+10 contre CA; 3d6 + 4 dégats, et la cible est étourdie
(sauvegarde annule).
Alignement chaotique mauvais
Compétences Discrétion +11
For 14 (+4) Dex 19 (+6)
Con 15 (+4) Int 10 (+2)

Langues commun

Sag 11 (12)
Cha 12 (+3)

TACTIQUF DE LA GOULE

Une goule se jette sur toute proie comestible, attaquant avec ses
griffes jusqu'a ce qu'elle réussisse & immobiliser sa cible. Une fois
quielle a immobilisé une eréature, le monstre l'attaque avec sa
morsure de la goule,

Goule de horde

Shire niveau 13
Humanoide naturel {mort-vivant) de taille M 200 px
Initiative +11 Sens Perception +7 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégdts a un sbire.
CA 25 ; Vigueur 22, Réflexes 74, Volonté 20
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10
VD 8, escalade 4
(3) Griffes {simple ; 4 volonté)
+16 contre CA; 6 dégats, et la cible est immobilisée
(sauvegarde annule).
Alignement chaotique mauvais
Compétences Discrétion +16
For 17 (+8) Dex 27 (+11)
Con 18 (+9) Int 13 (+6)

Langues cammun

Sag 14.(+7)
Cha 15 (+7)

TACTIQUE DE 1A GOULE DE HORDE

Les goules de horde s'acharnent sur un seul et méme ennemi,
augmentant ainsi leurs chances de le toucher et de I'immeobiliser.

Franc-tireur niveau 16

Humanoide élementaire (mort-vivant) de taille M 1400 px

Initiative +16 Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Puanteur sépulcrale aura 3 : les ennemis pris dans l'aura subissent
un malus de -2 a toutes les défenses.

Pv 156 ; péril 78 ; cf. aussi sang mort

CA 30; Vigueur 30, Réflexes 29, Volonté 25

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ;
Vulnérabilités radiant 5

VD 8, escalade 4

@ Morsure (simple ; 3 volonté)

421 contre CA; 2d8 + 7 dégats, et la cible est immobilisée
(sauvegarde annule). Si la cible est une créature vivante déja
immobilisée, étourdie ou inconsciente, la morsure inflige
2d6 dégats supplémentaires.

* Sang mort (quand la goule tombe 4 0 point de vie) + nécrotique
Explosion de proximité 1 ; tous les ennemis pris dans I'explosion
subissent 10 dégats nécrotiques.

Goule abyssale

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compétences Discrétion +19

For 24 (+15) Dex 22 (+14) Sag 15 (+10)
Con 20 (+13) Int 16 (+11) Cha 10 (+8)

IACTIQUE DE LA GOULE ABYSSALE

Cette créature est une opportuniste qui préfére attendre que ses
adversaires soient engagés au combat ou distraits par autre chose
pour attaquer a coups de morsure.

DAV GRIFFITH (2)



Sbire niveau 18

Humanoide élémentaire {mort-vivant) de taille M 500 px

Initiative +17 Sens Perception +14 ; vision dans le noir

Pv 1 : une attaque ratée n'inflige jamais de dégéts a un shire ;
cf. aussi sang mort.

CA 30 ; Vigueur 30, Réflexes 29, Volonté 25

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10

VD 8, escalade 4

GI—:) Griffes (simple ; a volonté)
+21 contre CA ; 7 dégats, et la cible est immobilisée (sauvegarde
annule).

< Sang mort (quand la goule tombe a 0 point de vie) # nécrotique
Explosion de proximité 1 ; tous les ennemis pris dans l'explosion
subissent 5 dégats nécrotiques.

ssale festoyeuse

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compétences Discrétion +22

For 26 (+17) Dex 25 (+16) Sag 17 (+12)
Con 23 (+15) Int 19 (+13) Cha 13 (+10)

TACTIQUE DF LA
GOULE ABYSSALE FESTOYEUSE

Les festoyeuses se jettent sur la créature vivante la plus proche et
la réduisent en charpie a I'aide de leurs griffes.

Sbire niveau 23

Humanoide élémentaire (mort-vivant) de taille M 1275 px

Initiative +17 Sens Perception +14 ; vision dans le noir

Pv 1 ; une attaque ratée n’inflige jamais de dégats a un sbire ;
cf. aussi sang mort.

CA 35 ; Vigueur 35, Réflexes 34, Volonte 31

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10

VD 8, escalade 4

(1) Griffes (simple ; a volonté)
+26 contre CA ; 9 dégats, et la cible est immobilisée (sauvegarde
annule).

< Sang mort (quand la goule tombe a 0 point de vie) 4 nécrotique
Explosion de proximité 1 ; tous les ennemis pris dans lexplosion
subissent 5 dégats nécrotiques.

Goule abyssale myrmidone

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal
Compeétences Discrétion +22

For 27 (+18) Dex 25 (+17) Sag 18 (+14)
Con 23 (+16) Int 19 (+14) Cha 13 (+11)

TACTIQUESDE 1A
GOULF ABYSSALF MYRMIDONE

Ces bétes se jettent dans la bataille en s'en prenant a adversaire
le plus proche. Elles n'infligent pas des dégats importants, mais le
fait méme de les tuer présente un danger a cause de leur pouvoir
de sang mort,

CONNAISSANCE DES GOULES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : les humanoides qui sadonnent au cannibalisme
deviennent des goules & leur mort, mais les goules peuvent aussi
étre créées par des rituels. Lorsqu'une créature se transforme
en goule, les préoccupations, intéréts et idéaux de sa vie d'avant
disparaissent pour ne laisser place qu'a une envie dévorante de
chair vivante.

DD 20 :1a plupart des goules vénerent Doresain, le Roi des
Goules (un exarque d'Orcus). Doresain dispose d'un domaine
dans les Abysses, le Royaume d'Ivoire, qui est habité par des
goules et d’autres morts-vivants mangeurs de chair. On le
surnomme le Royaume d’Ivoire parce que chaque batiment
est fait d'ossements, et que marcher dans ses rues couvertes de

poudre d'os souléve des nuages d’une poussiére blafarde, qui voile
la cité et recouvre toutes choses dune pellicule blanche.

DD 25 : il arrive que des goules se voient accorder par
Doresain un pouvoir plus grand que leurs sceurs. Ces goules
abyssales, comme on les appelle, sont les favorites du Roi des
Goules et constituent une bonne partie de la Cour des Dents
du souverain. La Cour des Dents comprend plus d’un millier de
goules qui résident avec Doresain dans un palais creusé dans
la forme pétrifiée mais vivante d'un originel déchu. Les goules
abyssales se rencontrent aussi dans le monde et sur d’autres plans,
aidant en secret des démons, des morts-vivants et des seigneurs
maléfiques qui ont juré fidélité a Doresain.

RENCONTRES DE GROUPE

Les goules apparaissent le plus souvent en compagnie d'autres
goules et d’'autres morts-vivants. Les goules abyssales se montrent
quant a elles en compagnie d’autres goules et de démons.

Rencontre de niveau 5 (1 000 px)

4 2 goules (soldats de niveaun 5)

+ 2 squelettes d'esquilles (brutes de niveau 5)
+ 1 ame-en-peine (chasseur de niveau 5)

Rencontre de niveau 14 (5 100 px)

+ 5 goules de horde (shires de niveau 13)

4 3 commandants nécrophages (soldats de niveau 12)
4 1 liche (contréleur d'élite de niveau 14)

Rencontre de niveau 16 (7 400 px)
4 3 goules abyssales (franes-tireurs de niveau 16)
+ 1 chevalier de la mort (soldat d’élite de niveau 17)

Rencontre de niveau 21 (16 925 px)

4 5 goules abyssales myrmidones (sbires de niveau 23)
4 1 mage larveux (artilleur d'élite de niveau 21)

4 1 géant de la mort (brute de niveau 22)

GOULE




LES GRELLS SONT DES PREDATEURS voLANTS dotés de tentacules
qui hantent les tunnels de I'Outreterre on ils sattaquent aux
voyageurs imprudents,

La plupart des grells sont des chasseurs sauvages et solitaires
quiinteragissent rarement avec leurs e mgénéres. Parlois, il arrive
qu'ils se rassemblent en grandes colonies comprenant des dizaines
d'individus. Bien qu'ils soient ave ugles, les grells percoivent leur
environnement grice i leurs étonnantes capacités psychiques,

Grell Soldat d’élite niveau 7

Créature magique aberrante (aveugle) de taille M 600 px

Initiative +9 Sens Perception +9 ; vision aveugle 12

Pv 156 ; péril 78

CA 22 (24 tant que le grell étreint un ennemi) ; Vigueur 19,
Reéflexes 20, Volonté 17

Immunités regard

Jets de sauvegarde +2

VD 1 (maladroit), vol 6 (stationnaire)

Points d’action 1

-Cpup- de tentacule (simple ; 3 volonté) 4 poisen
Allonge 2 ; +12 contre CA ; 3d8 + 4 dégats, puis la cible est
ralentie et subit un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde
annule les deux).

} Etreinte de tentacule (simple ; 2 volonté)
Allonge 2 ; +12 contre Vigueur ; 2d8 + 4 dégats, et la cible est
étreinte. Le grell ne peut étreindre qu'une créature 3 |a fois.

4 Morsure venimeuse (mineu re 1/round ; a volonté) poison
Cible étreinte uniquement ; +12 contre CA;:1d8 +4 dégats,
et la cible est étourdie (sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues profond

Compétences Discrétion +17

For 12 (+4) Dex 19 (+7)

: Sag 12 (+4)
‘Con 14.(+5) Int 10 (:3)

‘Cha 19 (+2)

TACTIQUE DU GRFELL

Doués en matiére d'embuscades, les grells flottent au-dessus des
arches ou des entrées de tunnel en attente d'une proie. Quand une
victime potentielle passe au-dessous, le grell sort de Fombre,
descend sur sa proie et la frappe de ses tentacules. Contre les
individus ou les petits groupes, les grells commencent par étreinte
de tentacule, suivie par morsure venimeuse contre la proie étreinte.
Contre des groupes plus importants, un grell affaiblit d'abord ses
adversaires avec des coups de tentacule avant d’étreindre une cible.

Controleur d'elite niveau 11
aberrante (aveugle) de taille M 1200 px
Sens Perception +12 ; vision aveugle 12

Philosophe grell

Créature magique

Initiative +10

Pv 224 : péril 112

CA 27 ; Vigueur 21, Réflexes 24, Volonté 23

Immunités regard ; Résistances électricité 20

Jets de sauvegarde +2

VD 1 (maladroit), vol 6 (stationnaire)

Points d'action T

(&) Coup de tentacule (simple ; & volonté) + poison

' A'llonge 2 ;417 contre CA:3d8 +5 dégats, puis la cible est
ralentie et subit un malus de -2 aux jets dattaque (sauvegarde
annule les deux).

¥ Lance électrique (simple ; & volonté) 4 élestricité
Distance 10; +14 contre Réflexes: 3d6 + 6 dégats d'electricite,
et fa cible est aveuglée (sauvegarde annule).

3¢ Tempéte psychique (simple: recharge F£) + périmétre, psychique

Expl:)ision de Zenl‘:é 2310

2 10 cases ou moins ; +14 contre Volonté :
3d8 + 3 dégats psychiques, et la cible est hébétée (sauvegarde
annule). La tempéte psychique prend la forme d'un périmétre qui
dure jusqu’a la fin de la rencontre. Toute créature quiy entre est
hébétée (sauvegarde annule).

< Espritvenimeux (simple ; 3 volonté) ¢ psychique

Explosion de proximité 3 ; vise les ennemis ; +15 contre Volonté :

2d8 + 5 dégats psychiques, et la cible doit choisir une cible
au hasard pour toute attaque de corps 4 corps qu'elle effectue
(s'auvelgjd rde annule).

 Langues profond
n+20

IACTIQUE DU PHI1LOSOPHE GRFIL
Généralement, un philosophe grell reste en arriére de la bataille.,
laissant ses congénéres aller au corps i corps. Il recourt a lance
électrique pour aveugler ses ennemis et 3 tempéte psychique contre
des adversaires en groupe. Il garde esprit venimeux pour le
moment ol ses adversaires se rapprochent.

CONNAISSANCE DES GRELLS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d'Exploration,

DD 15 : les grells sont des chasseurs solitaires et malveillants
qui détestent la lumiére du soleil et préferent rader sous terre.
IIs flottent silencieusement dans les airs et aiment attaguer du
dessus, agrippant leurs proies de leurs tentacules venimeus.

RENCONTRES DE GROUPE

La rencontre la plus courante inclut un grell sauvage attendant
en embuscade. Parfois, le chef d'une colonie méne un groupe ala
recherche de nourriture, d’esclaves ou de connaissances.

Rencontre de niveaun 11 (3 100 px)

+ 1 philosophe grell (contréleur d*élite de niveau 11)
+ 2 grells (soldats d’élite de niveau 7)

+ 4 hommes d’armes troglodytes (sbires de niveau 12)

FRANCIS TSA1



RODANT EN MEUTES DANS LES DONJONS, les gricks sont étlonnamment
résistants aux dégits pour des créatures vermiformes.

Brute niveau 7
300 px

Bete aberrante de taille M

Initiative +4
Pv 96 ; péril 48
CA 19 ; Vigueur 19, Réflexes 14, Volonté 15
Résistances 5 contre les effets visant la CA
VD 6, escalade 4
. (1) Coup de tentacule (simple ; a volonté)
+10 contre CA; 2d6 + 4 dégits, et 5 dégdts continus (sauvegarde
annule).
Expert de |a prise en tenaille
Le grick bénéficie d’'un bonus de +2 aux jets dattaque contre un
ennemi qu'il prend en tenaille.
Allgnement non: allgne 'Langu"es —

‘Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Compétences Brscré’uon +9, Endurance +11
Sag 14 (+Sj

For 18(+7)
Cun 16 (-"5

TACTIQUE DU GRICK

Les gricks chassent en meute. Instinctivement, ils se concentrent
sur la méme proie. sacharnant dessus et la réduisant en piéce
avant de tourner leur attention vers les autres créatures a proximité.
Les gricks essayent naturellement de prendre leurs ennemis

en tenaille,

Brute (meneur) niveau 9

Grick dominant

Bete aberrante de taille G

PETE VEMTERS

400 px
Initiative +5 Sens Perception +11 ; vision dans le noir
Pv 116 ; peril 58
CA 21 ; Vigueur 22, Réflexes 17, Volonté 18
Résistances 5 contre les effets visant la CA
VD 7, escalade 4
() Coup de tentacule (simple ; 2 volonté)
Allonge 2 ;413 contre CA ; 2d8 + 5 dégats, puis la cible est étreinte
{;usqu a evasmn) etsubit 5 dégats contmus(sauvegarde annule).
| Morstre vicieuse (simple ; 4 volonté)
Cible étreinte seulement réussite automatique ; id8 e degats'.
Expert dela| p‘rlSE entenaille
Le grick dominant bénéficie d'un borus de +2 aux jets d’attaque
contre un ennemi qu'il prend en tenaille.
Prise ferme’ ' '
Les alliés du gnck dominant bénéficient d'un bonus de +2 auxjets
dattaque contre un ennemi qu |I étreint.

TACTIQUE DU GRICK DOMINANT

Un grick dominant donne d'abord un coup de tentacule et étreint
son ennemi ; aux rounds suivants, il le mord tout en utilisant prise
ferme pour permettre aux gricks alliés de déchiqueter la créature.

CONNAISSANCE DES GRICKS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d"Exploration.

DD 15 : un grick attaque avec férocité quand son nid
est menacé ou qu'il est affamé (sachant que ce monstre est
constamment affamé). Habitués & chasser en meutes, les
gricks sont bien plus dangereux quand ils prennent leur
proic en tenaille.

DI 20 : si les proies viennent & manquer sur son terrain de
chasse habituel, un grick chasse a la surface de nuit, revenant
toujours & son abri avant que la lumiére du jour ne brile ses
veux minuscules.

RENCONTRES DE GROUPE

Les gricks chassent généralement en meute, et certains
prédateurs les suivent dans 'espoir de leur voler leurs proies.
Drautres créatures aberrantes forcent parfois les gricks 4 entrer
a leur service.

Rencontre de niveau 8§ (1 900 px)

+ 1 grick dominant (brute de niveau 9)

4 3 gricks (brutes de niveau 7)

+ 2 striges sanguinaires (chasseurs de niveau 7)

Rencontre de niveau 9 (2 450 px)

+ 2 gricks dominants (brutes de niveau 9)

4+ 1 babélien (contrbleur de niveau 10)

+ 2 berserkers répugnards (soldats de niveau 9)

# 1 mutilateur répugnard (franc-tireur de niveau 8)
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GRIFFON

LES GRIFFONS SONT DE MAJESTUEUX PREDATEURS AGRIENS, Ils font
leurs nids dans des coins reculés du monde et s'égarent parfois
en Féerie. Il y a beaucoup de races de griffons, chacune ayant
des ailes en plumes, un bec crochu, des serres aux pattes avant et
arricre-train d'une créature terrestre.

Les aeufs de griffon sont trés recherchés, les petits pouvant
ctre dressés pour servir ensuite de montures.

CONNAISSANCE DES GRIFFONS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature,

DD 15 : il est difficile de dresser les griffons, mais on raconte
que les clfes et les éladrins peuvent les contréler magiquement
pour les chevaucher au combat. Par contre, les hippogriffes se
laissent facilement monter, méme en combat. Pour cette raison,
ils sont les montures volantes les plus courantes parmi les races
civilisées du monde.

Les hippogriffes se reproduisent naturellement. Croiser un
hippogriffe et un cheval donne un autre hippogriffe ou un cheval
sauvage. Les hippogriffes sont des montures précicuses, si bien
que le vol et la contrebande de petit sont des activités criminelles
lucratives.

DD 20 :le nid d'un griffon ne contient en général quun ou
deux ceufs. Les ceufs de griffon et d hippogriffe valent jusqu’a
1000 po pi¢ce. Ils sont achetés par des excentriques souhaitant
exposer la créature en captivité, des félons cherchant un garde
redoutable ou des lanceurs de sorts croyant qu'ils peuvent dresser
un jeune griffon & l'aide de leur magie.

DI 25 : les griffons de flammegivre sont originaires du Chaos
Elémentaire. Ils sont alliés avec les archons de g glace et les éfrits
les capturent parfois pour les mettre de force a leur setvice.

RENCONTRES DE GROUPE

On rencontre plutdt les griffons dans la nature, alors qu'ils
chassent une proic. Les hippogriffes sont plus souvent des
montures. Les griffons de flammegivre peuvent étre les
compagnons de bataille de créatures élémentaires au service
de quelque seigneur élémentaire.

Rencontre de niveau 5 (1 075 px}

+ 3 hippogriffes (francs-tireurs de niveau 5)
+ 1 mage humain (artilleur de niveau 4)

4 2 gardes humains (soldats de niveau 3)

Rencontre de miveaun 5 (1 150 px)

+ 1 hippogriffe auguste (soldat de niveau 5)
+ 1 capitaine forgelier (soldat de niveau 6)
+ 3 soldats forgeliers (soldats de niveau 4)

Rencontre de niveau 6 (1 200 px)
+ 2 griffons (brutes de niveau 7)
4 2 chevaliers féeriques éladrins (soldats de niveau 7)

Rencontre de niveau 20 (15 600 px)

+ 1 griffon de flammegivre (franc-tireur de niveau 20)
+ 1 ghaele de I'hiver (artilleur de niveau 21)

+ 2 archons de feu flamboyants (soldats de niveau 19)
+ 2 archons de glace marteleurs (soldats de niveau 19)

Franc-tireur niveau 5
200 px

Hippogriffe

Bete naturelle (monture) de taille G

Initiative +7 Sens Perception +8

Pv 64 ; péril 32

CA 18 ; Vigueur 17, Réflexes 15, Volonté 13

VD 4, vol 10, vol partiel 15 ; cf. aussi attaque en vol

@ Morsure (simple ; & volonté)
+8 contre CA ; 2d6 + 5 dégats.

t Renversement en pique (simple, uniquement en vol ; a volonté)
Lhippogriffe charge un ennemi de taille M ou inférieure ;
+9 contre CA; 2d8 + 5 dégats, et la cible se retrouve 4 terre.
Apreés son attaque, I'hippogriffe atterrit sur une case inoccupée
adjacente a la cible.

4 Attaque en vol (simple ; 3 volonté)
L"hippogriﬁe se déplace d'un maximum de 10 cases en volant
et effectue une attaque de base de corps i corps a n'importe
quel moment de son déplacement, sans provoquer d’attaques
d'opportunité en s’éloignant de la cible de I'attaque.

Agilité aérienne +1 (quand il est monté par un cavalier alli¢ de
niveau 5 ou plus; a volonté) 4 monture
Tant qu'il vole, un hippogriffe confére a son cavalier un bonus
de +1 a toutes les défenses.

Alignement non aligné Langues —
For 19 (+6) Dex 17 (+5) Sag 12 (+3)
Con 16 (+5) Int 2 (-2) Cha® (+0)

TACTIQUE DFE L'HIPPOGRIFEE

Un hippogriffe combat en partie dans les airs et sur terre,
commengant généralement la bataille par renversement en piqué.
Manquant de la férocité de son cousin plus sauvage, le gritfon,
I'hippogriffe essaye de s'échapper une fois qu'il est en péril, sauf
s'il est maiirisé par un cavalier.

Hippogriffe auguste Soldat niveau 5

Béte naturelle (monture) de taille G 200 px

Initiative +7

Pv 66 ; peril 33

CA 21 ; Vigueur 21, Réflexes 19, Volonté 17

VD 4, vol 10, vol partiel 12

() Morsure (simple ; & volonté)
+10 contre CA ; 2d6 + 5 dégits.

+Coup d’aile (interruption immédiate, quand un ennemi adjacent
se décale ouse dep!ace Vers une case non adjacente ; a volonté)
+8 contre Réflexes ; 1d6 + 5 dégits, et la cible se retrouve a terre.
Lhippogriffe auguste ne peut pas utiliser ce pouvoir quand il vole.

Monture inébranlable (quand I hlppagrlffe est monte par un
cavalier alfié de niveau 5 ou plus ; a volonté) + monture
Quand une attaque obhge Ihippogriffe a se déplacer, il se deplace
de 1 case de moins que ce quindique l'attaque. Quand une
attaque est censée mettre la monture ou son cavalier 3 terre,
Phippogriffe peut effectuer aussitét un jet de sauvegarde pour
prévenir sa chute ou celle de son cavalier.

Sens Perception +8

A]lgnement non aligné Langues —
For 21 (+7) Dex 17 (+5) Sag 12 (+3)
Con 18 {+6) Int2(-2) Cha 6 (+0)

TACTIQUE DE L'HIPPOGRIFFE AUGUSTE
L'hippogriffe auguste est alourdi par sa barde métallique et
combat plus efficacement au sol.



Brute niveau 7
300 px

Griffon

Béte naturelle (monture) de taille G

Initiative +6 Sens Perception +9

Pv 98 ; péril 49 ; cf. aussi frénésie sanguinaire

CA 18 ; Vigueur 19, Réflexes 15, Volonté 14 ; cf. aussi frénésie
sanguinaire

Immunités terreur (quand il est en péril uniquement)

VD 6, vol 10, vol partiel 15

@ Griffes (simple ; a volonté)
+10 contre CA ; 2d6 + 7 dégats.

1 Charge féroce (quand le griffon est monté par un cavalier allié de
niveau 7 ou plus ; a volonté) ¢ monture
Lorsqu'il charge, le griffon effectue deux attaques de griffes en
plus de I'attaque de charge de son cavalier.

Frénésie sanguinaire (seulement quand le griffon est en péril)
Le griffon peut entreprendre une action de mouvement
supplémentaire a chaque tour de jeu. Il bénéficie également
d'un bonus de +2 aux jets dattaque et subit un malus de -2 3
toutes les défenses.

Charge tonnerre (simple, seulement en vol ; & volonté)

Quand le griffon charge, il bénéficie d'un bonus de +4 au jet
d'attaque au lieu du bonus normal de +1.

Alignement non aligné Langues —
For 20 (+8) Dex 16 (+6) Sag 12 (+4)
Con 18 (+7) Int 2 (-1) Cha 6 (+1)

TACTIQUE DU GRIFFON

Un griffon commence la plupart des combats en s'envolant

(s'il n'est pas déja dans les airs), utilisant sa charge tonnerre pour
fondre sur ses adversaires et les déchiqueter de ses griffes.
Aprés avoir attaqué, il fait un cercle avant de piquer & nouveau.
Les griffons sont insensibles a la terreur une fois en péril,
combattant jusqu’a la mort dans une frénésie brutale.

(De gauche d droite) griffon, hippogriffe et griffon flammegivre

Franc-tireur niveau 20
2 800 px

Griffon de flammegivre
Béte élémentaire (froid, monture) de taille G
Initiative +17 Sens Perception +14
Pv 186 ; péril 93

CA 35; Vigueur 37, Réflexes 33, Volonté 32

Résistances feu 10, froid 10

VD 5, vol 10, vol partiel 15 ; cf. aussi attaque en vol

(1) Morsure (simple ; a volonté) 4 froid
+25 contre CA ; 1d8 + 7 dégats plus 1d10 degats de froid.

{ Attaque en vol (simple ; 4 volonté)

Le griffon de flammegivre se déplace jusqu’a 10 cases en volant
et effectue une attaque de base de corps a corps a n'importe quel
moment de son déplacement, qui ne provoque pas d’attagues
d'opportunité en s'¢loignant de la cible de 'attaque.

% Décharge de flammegivre (simple ; débute non chargé ; se recharge
aprés avoir touché deuxfois avec une attaque de morsure) 4 feu
Décharge de proximité 5 ; +23 contre Réflexes ;
2d10 + 5 dégats de feu.

< Résistance du cavalier (quand le griffon est monté parun
cavalier allié de niveau 20 ou plus ; & volonté) ¢ monture
Le griffon de flammegivre confére a son cavalier une
résistance 10 au feu et au froid.

Alignement non aligne Langues —
For 24 (+17) Dex 20 (+15) Sag 18 (+14)
Con 18 (+14) Int 4 (+7) Cha 10(=10)

TACTIQUE DU
GRIFFON DE FLAMMEGIVRE

Un griffon de flammegivre effectue une attaque en vol pour fondre
sur un ennemi avant de se poser. La morsure de la créature
absorbe la chaleur corporelle de la cible, faisant luire sa corne
d'une flamme bleutée. Aprés avoir pris assez de chaleur, le griffon
de flammegivre peut libérer I'énergie depuis sa bouche dans une
décharge de feu.

GRIFFON
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GUENAUDE

VERSEES DANS LES ARTS DE LA MAGIE NOIRE et des malédictions,
les guenaudes servent parfois de puissantes créatures mauvaises
au titre de conseilléres et de devineresses. Fées cruelles et
dangereuses, elles hantent la Féerie et les régions reculées

du monde. La plupart se conduisent en véritables despotes,
houspillant des monstres plus faibles et fomentant de vils
complots contre les mortels qui ont le malheur de vivre non loin.

CONNAISSANCE DES GUENAUDES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : les guenaudes connaissent bien souvent de noirs
rituels qui leur permettent de scruter des lieux lointains,
d'entrevoir I'avenir, de manipuler le climat ou de maudire ceux
qui les courroucent. Elles se regroupent en cercles qui leur
permettent de combiner leur savoir en matiére de rituels.

DD 20 : les guenaudes sont les manifestations de la laideur
de la nature, un peu comme les éladrins et les elfes incarnent
la beauté de celle-ci. Misérables ct intrigantes, elles cherchent
d anéantir tous ceux qui ménent une existence €panouie.

Elles aiment accumuler des trésors et offrent bien souvent
connaissances et prisonniers en échange d'objets précieux.

RENCONTRES DE GROUPE

Les guenaudes sont parfois a la téte de créatures stupides comme
des trolls et des ogres, & moins quelles ne soient au service d’étres
puissants, comme des géants.

Rencontre de niveau 9 (2 000 px)

# 2 guenaudes hurlantes (contréleurs de niveau 7)
+ 2 fléaux démoniaques gnolls (brutes de niveau 8)
+ 2 démons barlguras (brutes de niveau 8)

Rencontre de niveaun 10 (2 600 px)

# 1 guenaude des marais (franc-tireur de niveau 10)
+ 1 basilic ceil-de-venin (artilleur de niveau 10)

+ 2 tertres errants (brutes de niveau 9)

+ 2 trolls (brutes de niveau 9)

WAk,

Con 19 (+9)

Controleur niveau 7
300 px

Guenaude hurlante
Humanoide feerique de taille M
Initiative +7 Sens Perception +10 ; vision nocturne
Chuchotements funestes (psychique) aura 5 ; un ennemi qui finit
son tour de jeu dans Faura subit 1d6 dégats psychiques.
Pv 83 ; péril 41 ; cf. aussi cri de douleur
CA 21 ; Vigueur 20, Réflexes 19, Volonté 18
Résistances tonnerre 10
VD 6 ; cf. aussi éclipse féerique
@ Biton (simple ; @ volonté) - arme
+9 contre CA : 1d8 + 4 dégats.
% Hurlement (simple ; 2 volonté) 4 tonnerre
Decharge de proximité 5 ; +10 contre Vigueur ; 1d6 + 4 dégats
de tonnerre, et la cible est poussée de 3 cases.
& Cri de douleur (simple ; se recharge quand la guenaude est en
péril pour la premiére fois) 4 tonnerre _
Décharge de proximité 5 ; +8 contre Vigueur ; 3d6 + 4 dégats de
tonnerre, ou 3d6 + 9 dégits de tonnerre si la guenaude hurlante
est en péril. Echec: demi-dégats. i
Change forme (mineure ; & volonté) 4 métamorphose
La guenaude hurlante est en mesure de modifier son apparence
physique pour prendre lIa forme d'une vieille femme de taille M de
n'importe quelle race humanoide (cf. Changeforme, page 280).
Eclipse féerique (mouvement ; rencontre) + téléportation
La guenaude hurlante peut se téléporter de 10 cases.
Alignement mauvais Langues commup, elfigue
Compétences Bluff +11, Intimidation +11, Intuition +10, Nature +10

For 18 (+7) Dex 18 (+7) Sag 15 (+5)
Con 19 (+7) Int 12 (+4) Cha 16 (+6)
Equipement baton

TACTIQUE DFE LA GUENAUDE HURLANTE

La guenaude hurlante préfére se tenir a distance, attaquant d'abord
au moyen de son cri de douleur avant de recourir 4 hurlement, Quand
elle est acculée, elle utilise éclipse féerique pour senfuir.

Guenaude des marais Franc-tireur niveau 10

Humanoide féerique (aquatique) de taille M 500 px

Initiative +11 Sens Perception +7 ; vision nocturne

Présence insalubre aura 3 ; les ennemis pris dans I'aura ne
regagnent que la moitié des points de vie habituels quand ils
dépensent des récupérations.

Pv 107 ; péril 53 ; cf. aussi griffes perforantes

CA 24 Vigueur 23, Réflexes 21, Volonté 19

VD 8 (déplacement marécageusx), nage 8

(@) Griffes (simple ;  volonte)
+15 contre CA; 1d8 + 6 dégats.

< Griffes perforantes (simple ; s recharge quand la guenaude est
en péril pour la premiére fois) "
La guenaude des marais effectue deux attaques de griffes contre
la méme cible ; si les deux touchent, elle lui inflige 5 dégats
supplémentaires,

Change-forme (mineure ; 3 volonté) 4 métamorphose
La guenaude des marais est en mesure de modifier son apparernce
physique pour prendre la forme d'une belle jeune femme de race
elfe, demi-elfe, éladrine ou humaine (cf. Changeforme, page 280).

‘Charge fuyante

La guenaude des marais se décale de 2 cases apras avoir chargé.
Alignement mauvais Langues commun, elfique
Compétences Discrétion +14, Intimidation +12, Nature +12
For 22 (+11) Dex 18 (+9) Sag 15 (+7)

Int 12 (+6) Cha 14 (+7)

IACTIQUE DE LA GUENAUDE DES MARAIS
La guenaude des marais lacére ses proies en portant une série
dattaques éclair, usant de charge fuyante pour se déplacer entre
ses ennemis.

WAYNE REYNOLDRS

g Guenaude des marais
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Tormante

Chasseur niveau 14
1 000 px

Initiative +15 Sens Perception +10 ; vision nocturne

Linceul nocturne aura 5 ; toute lueur vive prise dans l'aura est réduite
a une lueur faible, et une lueur faible laisse place a l'obscurité.

Pv 109 ; péril 54

CA 27 ; Vigueur 28, Réflexes 26, Volonté 26

VD 8

@'Griffes (simple ; a volonté)
+19 contre CA ; 1d6 + 6 dégats. Si la tormante jouit d’'un
avantage de combat contre la cible, cette derniére est également
étourdie (sauvegarde annule).

} Invasion onirigue (simple ; 3 volonté) + psychique
La tormante se rend dans l'espace d'une créature étourdie ou
inconsciente et I'attaque ; +18 contre Volonté ; 3d6 + 4 dégats
psychiques, et la tormante disparait dans l'esprit de la cible.
Alors, elle est retirée du jeu et ne fait rien de ses tours de jeu
suivants, si ce n'est infliger 3d6 + 4 dégats psychiques a la cible
(pas de jet d’attague nécessaire). Tant que |a cible est étourdie
ou inconsciente, la tormante ne peut étre attaguée. Dés lors
que la cible nest plus étourdie ou inconsciente (ou encore si elle
meurt}, la tormante réapparait dans une case adjacente, mais est
immatérielle jusqu’au début de son tour de jeu suivant.

< Vague de sommeil (simple ; recharge £3)) # psychique, sommeil
Décharge de proximité 5 ; +17 contre Volonté ;
1d8 + 3 dégats psychiques, et la cible est hébétée (sauvegarde annule).
Premier jet de sauvegarde raté: la cible est inconsciente
(pas de sauvegarde).

Change-forme (mineure ; a volonté) ¢ métamorphose
La tormante est en mesure de modifier son apparence physique
pour prendre la forme d'une vieille femme de taille M de
n'importe quelle race humanoide (cf. Change-forme, page 280).

Alignement mauvais Langues commun, elfique

Compétences Arcanes +14, BIu‘ffH-E,, Discrétion +16, Intimidation +16

For 22 (+13) Dex 18 (+11) )

_ Sag 17 (+10)
Con 19 (+11) Int 14 (+9) Cha 18 (+11)

Tormante

Humanoide féerique de taille M

TACTIQUE DE LA TORMANTE

La tormante utilise son pouvoir de change-forme pour adopter une
apparence inoffensive et attirer ses ennemis a portée de sa vague
de sommeil. Elle 'insinue ensuite dans les songes d'une victime
inconsciente pour annihiler son esprit au moyen de cauchemars,
le plus souvent pendant que ses sbires ou alliés empéchent
quiconque d'intervenir. '

Soldat niveau 18

Humanoide féerique de taille M 2 000 px

Initiative +15 Sens Perception +12 ; vision nocturne

Pv 171 ; péril 85 ; cf. aussi absorption de la vie

CA 34 ; Vigueur 34, Réflexes 31, Volonté 32

Résistances nécrotique 10

VD6

@ Griffes (simple ; & volonté) + nécrotique
+24 contre CA; 1d8 + 7 dégats nécrotiques, puis la cible estmarquée
et ne peut dépenser de récupérations ou regagner des points de vie
jusqu’a la fin du tour de jeu suivant de la guenaude du trépas.

< Absorption de la vie (simple ; recharge 22| %][Z2) + guérison,
nécrotique
Décharge de proximité 3 ; +22 contre Vigueur ; 1d8 + 4 dégdts
psychiques, et la guenaude du trépas regagne 5 points de vie par
créature que l'attaque a blessée.

Change-forme (mineure ;  volonté) + métamorphose
La guenaude du trépas est en mesure de modifier son apparence
physique pour prendre la forme d’'une femme de taille M de
n'importe quelle race humanoide (cf. Change-forme, page 280).

Alignement mauvais Langues commun, elfique

Co:flpétenqas Bluff +19, Intimidation +19, Intuition +17, Nature =17

For 25 (+16) Dex 18 (+13) Sag 17 (+12)

Con 19(+13) Int 16 (+12) Cha 20 (+14)

Guenaude du trépas

TACTIQUE DE LA GUENAUDE DU TREPAS

La guenaude du trépas aime se battre au corps a corps et utilise
absorption de la vie aussi souvent que possible.

Guenaude du trépas

GUENALDE




HALFELIN

LES HALFELINS CONSTITUENT UNE RACE crvitiste d humanoides
courageux et ingénieux qui vivent bien souvent sur les cours
d'eau et que de nombreux rovaumes accueillent a bras ouverts.
Malgré leur petite taille, ils sont solides et intrépides.

lls vivent parmi les autres races civilisées, mais se regroupent
aussi en petites communautés s'installant en bord de riviére,
vivant de la péche et profitant du cours d'eau pour se déplacer.

CONNAISSANCE DES HALFELINS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les halfelins sont des nomades pleins de ressources
qui ont fait des cours d'eau du monde leurs routes préférées.
I1s sont amicaux et s'intégrent parfaitement parmi les étrangers,
tout en se montrant trés protecteurs vis-a-vis des leurs. Ils ont la
réputation d'étre particulierement hospitaliers, mais aussi de
commettre des larcins.

Frondeur halfelin Artilleur niveau 1

Humanoide naturel de taille P 100 px

Initiative +4
Pv 27 ; peril 11
CA 15 ; Vigueur 12, Réflexes 15, Volonté 13 ; cf. aussi réflexes éclair
Jets de sauvegarde +5 contre les effets de terreur
VD6 .
@ Dague (simple ; 4 volonté) ¢ arme
+4 contre CA ; 1d4 + 4 dégats.
(3) Fronde (simple ; a volonté) 4 arme
Distance 10/20 ; +6 contre CA ; 1d6 + 4 dégats.
7y Pluie de pierres (simple ; recharge [=] [)) 4 arme
Le frondeur halfelin effectue trois attaques de fronde, chacune
saccompagnant d'un malus de -2 au jet d’attaque.
Avantage de combat
Les attaques & distance du frondeur halfelin infligent 1d6 dégats
supplementaires a toute cible contre laquelle il jouit d’un
avantage de combat.
Reflexes aclair _
Le frondeur halfelin bénéficie d’un bonus racial de +2 4 1a CA
contre les attaques d’opportunité.
Deuxieme chance (interruption immed iate, lorsque le halfelin est
cense étre touché par une attague ; rencontre)
Le frondeur halfelin oblige I'attaquant 4 relancer son jet dattaque
et & tenir compte du nouveau résultat.
Sniper
Un frendeur halfelin caché qui rate une attaque a distance
reste caché.
Alignement au choix Langues commun, une au choix
Compétences Acrobaties +6, Discrétion +9, Larcin +11
For 12 (+1) Dex 18 (+4) Sag 11 (+0)
Con 10(+0) Int 10(+0) Cha 14 (+2)
Equipement armure de cuir, dague, fronde et 20 billes

Sens Perception +5

TACTIQUE DU FRONDEUR HALFELIN
Les frondeurs halfelins aiment tendre des embuscades, usant de
Discrétion pour jouir d'un avantage de combat et de leur pouvoir
de sniper pour rester cachés. Une fois repérés, ils se mettent a
I'abri et bombardent leurs ennemis de billes de fronde en restant
a distance respectable.

_Alignement au choix

Gaillard halfelin
Humanoide naturel de taille P
Initiative +3 Sens Perception +5
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégéts a un shire.
CA 16 ; Vigueur 12, Reflexes 14, Volonté 14 ; cf. aussi réflexes éclair
Jets de sauvegarde +5 contre les effets de terreur
VD6
@ Epée courte (simple; a volonté) + arme
+7 contre CA ; 4 dégats.
@ Fronde (simple ; a volonté) 4 arme
Distance 10/20; +7 contre CA; 4 dégats.
Réflexes éclair _
Le gaillard halfelin bénéficie d’'un bonus racial de +2 4 la CA
contre les attaques d'opportunité.
Deuxiéme chance (interruption immédiate, lorsque le halfelin est
Ccensé étre touché par une attaque ; rencontre)
Le gaillard halfelin oblige I'attaquant a relancer son jet d'attaque
et a tenir compte du nouveau résultat.
_ Langues commun, une au choix
Compétences Acrobaties +1 0, Larcin +10
For 11 (+1) Dex 15 (+3) Sag 9 (+0)
Con 10 (+1) Int 10 (+1) Cha 14 (+3)

Equipement armure de cuir, épée courte, fronde et 20 billes

Sbire niveau 2
31 px

TACTIQUE DU GAILLARD HALFELIN
Les gaillards halfelins ne sont pas des pleutres et font donc de
bons gardes. Tls utilisent deuxiéne chance lorsqu'ils subissent
une atfaque leur infligeant des dégéts.

Voleur halfelin Franc-tireur niveau 2
Humanoide naturel de taille P 125 px
Initiative +6 Sens Perception +1
Pv 34 ; péril 17
CA 16 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 14 ; cf. aussi réflexes éclair
Jets de sauﬁegarde +5 contre les effets de terreur
VD 6 ; cf. aussi attaque de corps d corps mohile
@ Dague (simple; a volonté) + arme
+7 contre CA; 1d4 + 3 dégats.
@' Dague (simple ; & volonté) ¢ arme
Distance 5/10 ; +7 contre CA ; 1d4 + 3 dégats.
1 Attaque de corps a corps mobile (simple ; 3 volonté) :
Le voleur halfelin peut se déplacer jusqu'a 3 cases et effectuer
une attaque de corps a corps de base a n'importe quel moment
de son déplacement. Il ne provoque pas d'attaques d’opportunité
en s'éloignant de la cible de son attaque.
Avantage de combat
Les attaques de corps a corps du voleur halfelin infligent
1d6 dégats supplémentaires a toute cible contre laquelle il jouit
d'un-avantage de combat.
Reflexes eclair
Le voleur halfelin bénéficie d'un bonus racial de +2 3 la CA contre
les attaques d'opportunité.
Deuxieme chance (interruption immédiate, lorsque le halfelin est
censé étre touché par une attaque ; rencontre}
Le voleur halfelin oblige I'attaquant & relancer son jet d’attaque
et a tenir compte du nouveau résultat.
Alignement au choix Langues commun, une au choix
Compétences Acrobaties +11, Discrétion +9, Larcin +11
For 12 (+2) Dex 16 (+4) Sag 11 (+1)
Con 10 (1) Int 10 (+1) Cha 14 (+3)

Equipement armure de cuir, 4 dagues, outils de cambrioleur
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JACTIQUE DU VOLEUR HALFELIN

Les voleurs halfelins comptent sur leur Discrétion pour bénéficier
de l'effet de surprise et jouir d'un avantage de combat. §'ils ne sont
pas en mesure de surprendre leurs ennemis, ils portent des attaques
éclair, cherchant i les prendre en tenaille tout en évitant les coups.

Vagabond halfelin

Chasseur niveau 6

Humanoide naturel de taille P 250 px

Initiative +11 Sens Perception +8

Pv 52 ; péril 26

CA 18 ; Vigueur 14, Reflexes 17, Volonte 15 ; cf. aussi bouclier de
meute et réflexes éclair

Jets de sauvegarde +5 contre les effets de terreur

VD&

@ Epée courte (simple ; 4 volonté) 4 arme, poison
+10 contre CA ; 1d6 + 4 dégats, et le vagabond halfelin effectue
une attaque secondaire. Attaque secondaire : +8 contre Vigueur ;
la cible subit 3 dégats de poison continus et est ralentie
(sauvegarde annule les deux).

3 Arbaléte de poing (simple ; a volonté) + arme, poison
Distance 10/20; +10 contre CA ; 1d6 + 4 dégats, et le
vagabond halfelin effectue une attaque secondaire.
Attaque secondaire : +8 contre Vigueur ; la cible subit 3 dégats
de poison continus et est ralentie (sauvegarde annule les deux).

Chute en douceur
Sile vagabond halfelin tombe, réduisez la distance de sa chute de
6 métres pour déterminer les dégats subis.

Bouclier de meute
Le vagabond halfelin bénéficie d'un bonus de +2 ala CA et en
Réflexes si une créature lui est adjacente. Ce bonus passe a +4
si plusieurs créatures lui sont adjacentes.

Réflexes éclair
Le vagabond halfelin bénéficie d’'un bonus racial de +2 ala CA
contre les attaques d'opportunité.

Deuxiéme chance (interruption immédiate, lorsque le halfelin est
cense étre touche par une attaque ; rencontre)
Le vagabond halfelin oblige I'attaquant a relancer son jet
d'attaque et a tenir compte du nouveau résultat.

Alignement au choix Langues commun, une au choix

Compétences Acrobaties +14, Athletisme +9, Connaissance de la
rue 10, Discrétion +12, Larcin +14

For 12 (+4) Dex 18 (+7) Sag 10 (+3)

Con 10 (+3) Int 10 (+3) Cha 15 (+5)

ﬁquipement armure de cuir, épée courte empoisonnée, arbaléte de
poing et 10 carreaux empoisonnés, outils de cambrioleur

TACTIQUE DU VAGABOND HALFELIN

Les vagabonds halfelins parcourent les milieux urbains et
sauvages, délestant les gens de leurs biens. Ils se positionnent

en hauteur pour effectuer des attaques d’arbaléte avant de sauter
sur leurs adversaires et de les frapper a coups d'épée courte.

[ls restent pres de leurs alliés et ennemis pour profiter de houclier
de meute. Habituellement, ils prennent la fuite quand ils sont en
péril, laissant sur place leurs adversaires empoisonnés.

RENCONTRES DE GROUPE

Les halfelins évoluent généralement en clans homogénes ou
en petits groupes de bandits. [1 leur arrive de domestiquer des
animaux, qui leur servent de compagnons et de gardiens.

Rencontre de niveau 2 (625 px)

+ 4 gaillards halfelins (sbires de niveau 2)

4+ 1 voleur halfelin (franc-tireur de niveau 2)

4 2 drakes de garde (brutes de niveau 2)

4+ 1 nuée de drakes crocheteux (soldat de niveau 2)

Rencontre de niveau 2 (700 px)

4+ 2 frondeurs halfelins (artilleurs de niveau 1)
4 2 voleurs halfelins (francs-tireurs de niveau 2)
4 2 drakes de garde (brutes de niveau 2)

Rencontre de niveau 6 (1 350 px)
4 4 vagabonds halfelins (chasseurs de niveau 6)
+ 2 berserkers humains (brutes de niveau 4)
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HARPIE

LES HARPIES UTILISENT LEUR DOUX CHANT POUR ENVOUTER leurs
victimes avant de les déchiqueter a l'aide de leurs griffes.

Elles aiment les régions lugubrcs et sauvages, comme les marais,
bad-lands et autres brousses. Toutefois, on les trouve aussi dans
les ruines, les cavernes et sur les littoraux rocailleux.

Controleur niveau 6
250 px

Harpie

Humanoide féerique de taille M

Initiative +5 Sens Perception +5

Pv 71 ; peril 35

CA 20 ; Vigueur 17, Réflexes 17, Volonté 19

Résistances tonnerre 10

VD6, vol 8 (maladroit)

@ Griffes (simple ;2 volonté)
+11 contre CA ; 1d8 + 2 dégats.

< Chant captivant (simple ; maintien [mineure] ; 3 volonté) 4 charme
Explosion de proximité 10 ; les créatures assourdies sont
immunisées ; +12 contre Volonté ; Ia cible est tirée de 3 cases et
immobilisée (sauvegarde annule). Lorsque la harpie maintient le
pouvoir, toute cible qui ne s'est pas encore sauvegardée contre
I'effet est tirée de 3 cases et immobilisée (sauvegarde annule).

< Cri mortel (simple ; recharge [£] £3)) ¢ tonnerre
Explosion de proximité 4 : +12 contre Vigueur; 1d6 + 4 dégats,
et la cible est hébétée {sauvegarde annule)

A [lgnement mau vais lang_ugs commun
Compétences Discrétion +10

For 15 (+5) Dex 15 (+5) Sag 14 (+5)
Con 15 (+5) Int 10 (+3) Cha 19 (+7)

TACTIQUE DFE LA HARPIE

La harpie use de chant captivant pour attirer ses ennemis,
Maladroite en vol, elle se pose et effectue des attaques de griffes
contre la cible la plus isolée. Elle utilise aussi cri mortel contre les
autres ennemis qui sapprochent d'un peu trop prés et senvole
quand elle est confrontée a plusieurs adversaires.

Soldat niveau 9
400 px

Harpie brule-sang

Humanoide féerique de taille M

Initiative +10 Sens Perception +11

Chant brilant (feu) aura 20 ; les ennemis pris dans 'aura au début
de leur tour de jeu subissent 5 dégats de feu (les créatures
assourdies sont immunisées).

Py 100 ; péril 50

CA 25 ; Vigueur 23, Réflexes 27, Volonté 23

Resistances feu 10

VD 6, vol 8 {maladroit)

@ Griffes (su'np!e a volonte)

+14 contre 'CA 1d8 ] degats plus 1d8 dégﬁts de feu,

La harpie hrule sang vomlt un nuage de cendres bralantes.
Décharge de proximité 3 ; £12 contre Vigueur ; 1d10 + 5 dégits
de feu, et la cible est aveuglée (sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues commun
For 15 (+6) Dex 18/(+8) Sag 14 (+6)
Con 20 (+9) Int 12 (+5) Cha 21 (+9)

TACTIQUE DE LA HARPIE BRULE-SANG
La harpie brile-sang utilise chant britlant pour faire bouillir le
sang de ses ennemis tout en crachant un nuage de cendres pour
aveugler ceux qui s'approchent d'elle.

CONNAISSANCE DES HARPIES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 15 :il existe des harpies femelles, et d'autres males.
Tous deux partagent le méme nid dans le but de se reproduire,
mais une fois les ceufs pondus, le méle part et laisse la femelle
¢lever les petits. Clest pour cette raison que I'on croise rarement
des groupes mixtes.

DD 20 : selon les légendes, les harpies descendraient d'une
sorciére elfe maléfique qui prenait souvent la forme d’un aigle
doré pour espionner ses sujets. Un héros la [orga & partir en exil
ct brisa la tiare magique qui lui permettait de se métamorphoser.
La reine elfe et ses enfants terribles furent alors maudits et
condamnés a prendre une forme mi-aviaire jusqu'a la fin de leurs
jours. Le chant captivant des harpies est Phéritage des sinistres
enchantements dont la reine usait contre son peuple.

RENCONTRES DE GROUPE

Les harpies sont cruelles, malicieuses et dominatrices, si bien
quelles collaborent rarement avec d'autres créatures. Toutefois, il
leur arrive d’accepter de servir de puissants monstres ou félons au
titre d'éclaireurs, espions ou assassins.

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)
4 3 harpies (contréleurs de niveau 6)
+ 2 diables a piquants (francs-tireurs de niveau 6)

Rencontre de niveau 8 (1 750 px)

# 1 harpie briile-sang (soldat de niveau 9)

+ 3 maraudeurs gnolls (brutes de niveau 6)

+ 2 hyénes démoniaques ricanantes (brutes de niveau 7)

Rencontre de niveau 8 (1 850 px)

+ 2 harpies (contréleurs de niveau 6)

+ 1 prétre sahuagin (artilleur de niveau 8)
4 3 pillards sahuagins (soldats de niveau 6)

DAVE ALLSOP
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HOMME-LEZARD

LES HOMMES-LEZARDS RESIDENT DANS LES MARATS, les marécages
et autres hourbiers. Ils se nourrissent de la faune et la flore locales,
et repoussent ou tuent ceux qui pénétrent sur leur territoire sans

y étre invités. Certains hommes-lézards particuliérement crueis

et sauvages capturent et dévorent d'autres créatures humanoides.
1Is lancent des incursions éclair sur les terres civilisées les plus
proches pour ramener de quoi alimenter leurs festins.

Les hommes-lézards sont des nageurs exceptionnels et plongent
souvent a l'eau pour traquer leur proie ou fuir leurs poursuivants.
Ils peuvent aisément retenir leur souffle jusqu’a dix minutes.

[l existe de nombreuses variétés d hommes-lézards, notamment
les vertécailles (l'espéce la plus courante) et les noirécailles.

Les noirécailles sont des brutes épaisses qui occupent souvent

les mémes marais que leurs petits cousins. Il arrive quune tribu
noirécaille soit ennemie d'une tribu vertécaille, mais le plus souvent,
les deux espéces collaborent, voire se mélangent au sein d’'un méme
village. Les noirécailles sont rarement i la téte de tribus mixtes, car
ils sont tout bonnement trop stupides pour cette fonction, mais ils
participent fréquemment aux incursions et assurent la protection
rapprochée du chef de tribu ou du mystique palustre.

CONNAISSANCE
DES HOMMES-LEZARDS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les hommes-lézards préférent les climats humides.
On les rencontre dans les marais, jungles et marécages chauds et
tempérés, et plus rarement dans un réseau souterrain inondé,

Ils marchandent ou troquent parfois avec des humanoides en
qui ils ont confiance (surtout des halfelins), notamment pour
leurs produits finis. En revanche, les tribus qui chassent d'autres
humanoides ont peu de chances de commercer de la sorte.

a

DD 20 : les hommes-lézards éclosent et atteignent vite I'ége
adulte, qui se situe aux alentours des deux ans. La tribu entretient

une couveuse commune dans laquelle elle renferme tous ses ceufs.

Les jeunes hommes-lézards sont élevés par toute la tribu. Les rela-
tions familiales au sens strict n'existent pas au sein de leur société.
Leur systéme est patriarcal, les membres les plus puissants de

la tribu se retrouvant naturellement chefs, conseillés paries
chamans et autres mystiques.

DD 25 : les hommes-lézards ne vénérent aucun divinité
connue, mais les tribus de grande taille octroient souvent d'elles-
mémes le statut de dieu vivant a I'un des leurs. Ce personnage
devient alors le roi lézard. Ce dernier est généralement doté
d'une force, d'une férocité et d'une ruse exceptionnelles, et peut
étre corrompu par des influences originelles ou démoniaques.
Des créatures reptiliennes plus puissantes comme les dragons
usurpent parfois cette fonction et se retrouvent 4 la téte d'une
tribu qui leur est dévouée.

RENCONTRES DE GROUPE

Insulaires et farouches, les hommes-lézards s'allient rarement
avec d'autres humanoides. Il leur arrive en revanche
fréquemment de dresser des créatures reptiliennes telles que
des béhémoths, des crocodiles ou des drakes, ou de servir de
puissants monstres comme des dragons.

Rencontre de niveau 4 (900 px)

+ 2 chasseurs vertécailles (francs-tireurs de niveau 4)
+ 2 crocodiles broyeurs (soldats de niveau 4)

4 1 horreur grimpante (contréleur de niveau 5)

Rencontre de niveau 6 (1 300 px)

+ 1 mystique palustre vertécaille (contréleur de niveau 6)
4 2 cogneurs noirécailles (brutes de niveau 6)

+ 1 sarbacanier vertécaille (chasseur de niveau 5)

4 2 chasseurs vertécailles (francs-tireurs de niveau 4)

HOMME-LEZARD




Franc-tireur niveau 4
175 px

Chasseur vertécaille
Humanoide naturel (reptile) de taille M
Initiative +6 Sens Perception +8
Pv 54 ; peéril 27
CA 17 ; Vigueur 15, Réflexes 14, Volonté 13
VD 6 (déplacement marécageux)
@ Lance (simple ; 3 volonté) ¢ arme
+9 contre CA ; 1d8 + 3 dégéts.
4 Attaque tactique (simple ; 3 volonté) + arme
Le chasseur vertécaille se décale et effectue une attaque de base
de corps a corps.
Alignement non aligné Langues draconique
Compétences Athlétisme +10, Nature +8
For 17 (+5) Dex 15 (+4)
Con 14 [+4) Int 8 (+1)
'Equl‘pement bouclier léger, lance

Sag 12 (+3)
Cha 8 (+1)

TACTIQUE DU

CHASSEUR VERTECAILLE

Les chasseurs vertécailles ont I'habitude de poser des pitges et de
tendre des embuscades. Au combat, ils recourent a leur attaque
tactique pour pouveir prendre l'ennemi en tenaille.

Chasseur niveau 5
200 px

Sarbacanier vertécaille
Humanoide naturel (reptile) de taille M
Initiative +10
Pv 50 ; péril 25
CA 18 ; Vigueur 14, Réflexes 17, Volonté 14
VD 6 (déplacement marécageux)
(}) Gourdin (simple ; a volonté) 4 arme
+10 contre CA; 1d6 + 1 dégats.
= Sarbacane (simple ; a volonté) + arme, poison
La sarbacane se charge au prix d’'une action mineure
distance 6/12 ; 10 contre CA ; 1 dégit et le sarbacanier
vertécailie effectue une attaque secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire : +8 contre Vigueur; la cible subit 5 dégats de
poison continus et est ralentie (sauvegarde annule les deux).
Sniper
Un sarbacanier vertécaille caché qui rate une attaque a distance
reste caché.
Alignement rion aligneé Langues draconique
Compétences Athlétisme +8, Discrétion +11
For 13 (+3) Dex 18 (£6) Sag 15 (+4)
Con 14 (+4) Int 8 (+1) Cha 8 (+1)

Equipement gourdin, sarbacane et 20 fléchettes empoisonnées.

Sens Perception +9

TACTIQUE DU

SARBACANIER VERTECAILLE

Les sarbacaniers vertécailles se dissimulent dans la végétation
pour attaquer l'ennemia distance, comptant sur leut discrétion et
leur pouvoir de sniper pour rester cachés:

Cogneur noirécaille

Controleur (meneur) niveau 6
250 px

Mystique palustre vertécaille
Humanoide naturel (reptile) de taille M
Initiative +4 Sens Perception +7
Bénediction palustre (guérison) aura 5 ; les alliés qui débutent leur
tour de jeu dans l'aura regagnent 3 points de vie.
Pv 70 ; peril 35
CA 19 ; Vigueur 15, Réflexes 14, Volonté 19
VD 6 (déplacement marécageux)
@ Lance (simple ; a volonté) 4 arme
+7 contre CA ; 1d8 + 2 dégats.
-3t Poigne du marais (simple ; rencontre} 4 périmetre
Expiosion de zone 2 a 10 cases ou moins ; +9 contre Réflexes :
la cible est immobilisée (sauvegarde annule). Le périmétre est
considére comme un marais (terrain difficile) jusqu'a la fin de
la rencontre.
=+ Nuage de fange (simple ; recharge [2:]53)) 4 poison
Explosion de zone 2 a 10 cases ou moins ; +9 contre Vigueur ;
2d8 + 4 dégats de poison, et la cible est hébétée jusqu’a la fin du
tour de jeu suivant du mystique palustre.
Alignement non aligné Langues draconique
Compétences Athlétisme +10, Nature +12

For 15 (+5) Dex 13 (+4) Sag 19 (+7)
Con 14 (+5) Int 10 (+3) Cha 12 (+4)
Equipement lance, cuirasse d'os =

TACTIQUE DU
MYSTIQUE PALUSTRE VERTECAILLE

Le mystique palustre débute généralement laffrontement par
une poigne du marais, pour immobiliser les ennemis et créer un
terrain difficile que ses alliés vont pouvoir traverser impunément.
Il reste proche de ces derniers, afin qu'ils hénéficient de son

aura de bénédiction palustre, tout en atlaquant avee sa lanice et en
produisant des nuages de fange quand il le peut.

Brute niveau 6
Humanoide naturel {reptile) de taille G 250 px
Initiative +6 Sens Perception +9
Pv 86 ; peril 43
CA 18 ; Vigueur 19, Réflexes 16, Volonte 14
VD 8 (déplacement marécageux)
@ Massue (simple’; a volonté) arme
Allonge 2 ;+9 contre CA ; 1d10 + 6 degats, et la cible est
poussée de 1 case.
+ Coup de queue (simple ; 3 volonté)
+7 contre Réflexes ; 1d8 + 6 dégats, et la cible se retrouve a terre.
Alignement non aligné Langues draconique
Compétences Athlétisme +14
For 22 (+9) Dex 16 (+6)
Con 16 (+6) Int 5 (+0)

Equipement massue

Sag 12 (+4)
Cha 6 (+1)

TACTIQUE DU COGNEUR NOIRECAILLE
Le cogneur noirécaille pu Ivérise ses ennemis avec sa massue en
les ramenant si possible & portée de ses alliés. Il se sert de son coup
de quene pour effectuer des attaques d'opportunité.
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HOMONCULE

LES HOMONCULES SONT DES CREATURES ARTIFICIELLES TNiNEUres
chargées de protéger des lieux, objets ou individus précis.
[ls ne mangent pas et ne dorment pas, et peuvent donc veiller
indéfiniment.

Les homuncules saisissent des ordres relativement complexes
et suivent leurs instructions sans songer & leur propre sécurité
(sauf'si on leur ordonne d'éviter de subir des dégats).

GARDE

homencule peut étre lié 3 une zone, une créature ou un
objet précis, qu'il protégera au prix de sa vie si nécessaire,
La creation de ce lien demande 1 minute et ne peut étre
entreprise que par le créateur de Fanimé ou son nouveau
propriétaire (désigné par le créateur). Phomoncule gagne
certains avantages et pouvoirs découlant du réle qu'il est
censeé jouer (cf. profil de chacun).

Garde de zone : une zone spécifique de 5 cases de coté
maximum.

Garde de créature : une créature spécifique ; habituellement
(mais pas toujours) son créateur.

Garde d'objet : un objet de n"importe quelle taille, mais ne
pesant pas plus de 25 kilos.

9
L
a
a

Eclaireur dargile Chasseur niveau 2
Animeé naturel (créature artificielle, homoncule) de taille P 125 px
Initiative +7 Sens Perception +6 ; vision dans le noir

Pv 31 ; péril 15

CA 16 ; Vigueur 13, Réflexes 14, Volonté 15

Immunités maladie, poison

VD 6, vol 3 (maladroit)

() Morsure (simple ; 3 volonté) 4 poison
+3 contre CA ; 1d6 dégits, et 'homoncule effectue une
attaque secondaire contre la méme cible. Attaque secondaire :
+2 contre Vigueur ; la cible est ralentie (sauvegarde annule).

Cf. aussi garde d'objet.

7 Contact mental (simple ; & volonté) ¢ psychique
Distance 10 ; +5 contre Réflexes; 1d6 + 3 dégats psychiques, et
la cible est hébétée (sauvegarde annule): cf. aussi garde d'objet.

Garde d'objet
Léclaireur dargile béneficie d’un bonus de +4 aux jets d'attaque
contre les cibles qui sont adjacentes a lobjet dont il a la garde ou
le portent (cf. encart).

Invisibilité limitée 4 illusion
Léclaireur d’argile est invisible pour les créatures hébétées.

Détournement (interruption immédiate, quand 'homoncule est la
cible d'une attaque de corps a corps ou a distance : 3 volonté)
Léclaireur dargile effectue une attaque contre l'attaquant :
+4 contre Volonté ; 'attaque déclenchante vise en fait une
créature adjacente a I'éclaireur d'argile (au choix du monstre),

Alignement non aligné Langues —
Compétences Discrétion +8

For 10 (+1) Dex 15 (+3) Sag 10 (+1)
Con 13 (+2) Int 10 (+1) Cha 16 (+4)

TACTIQUE DE L'’ECLAIREUR D'ARGILE
Léclaireur d'argile est souvent chargé de protéger un objet.

[l tente de ne pas se montrer jusqu’a ce qu'il passe a l'attaque,
préférant user de contact mental pour hébéter ses ennemis (et ainsi
devenir invisible & leurs yeux). Il tente ensuite de mordre une
créature qui ne peut le voir tout en comptant sur détournement
pour se protéger.

Protecteur de fer Soldat niveau 3
Animé naturel (créature artificielle, homoncule) de taille M 150 pX
Initiative +5 Sens Perception +6 ; vision dans le noir
Pv 47 ; péril 23
CA 18 ; Vigueur 16, Réflexes 15, Volonté 13
Immunités maladie, poison
VD 6
@ Morsure (simple ; 3 volonté)
+8 contre CA ; 1d8 + 3 dégats.
+ Garde de créature (réaction immédiate, quand un ennemi adjacent
attaque la créature protégée par le protecteur de fer ; a volonté)
Le protecteur de fer effectue une attaque de morsure contre
F'ennemi (cf. encart).
Poursuite
Quand le protecteur de fer effectue une attaque d'opportunité,
il se décale de T case avant ou aprés lattaque.

Alignement non aligné Langues —
For 16 (+4) Dex 15 (+3) Sag 11 (+1)
Con 15 (+3) Int5 (-2) Cha 8 (+0)




CONNAISSANCE
DES HOMONCULES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : I'homoncule obéit  son créateur jusqu’a ce que
celui-ci désigne un nouveau propriétaire ; le monstre est alors
lié & son nouveau maitre. On le charge souvent de veiller sur
un objet, un lieu ou une créature, et il bénéficie de pouvoirs
adaptés a sa mission.

RENCONTRES DE GROUPE

I’homencule peut étre confié 4 un nouveau maitre, si bien que
certaines de ces créatures passent de main en main et ne sont
pas forcément sous le contréle du magicien qui les a créées.

Rencontre de nivean 9 (1 950 px)

4 2 cobras de fer (francs-tireurs de niveau 6)

4 2 hommes d’armes langue-de-serpent (brutes de niveau 8)
+ 1 assassin langue-de-serpent (chasseur de niveau 9)

TACTIQUE DU PROTECTEUR DE FER

Le protecteur de fer est souvent chargé d’assurer la sécurité d'une
créature, habituellement celui qui I'a créé. 11 use de poursuite pour
se tenir prés de son protége.

Cobra de fer Franc-tireur niveau 6
Animé naturel {créature artificielle, homoncule) de taille M.~ 250 px
Initiative +7 Sens Perception +9 ; vision dans le noir
Pv 75 ; péril 37

CA 20; Vigueur 20, Réflexes 18, Volonté 17

Immunités maladie, poison

VD 7 ; cf. aussi décalage rampant

(®) Morsure (simple ; a volonté) + poison

+11 contre CA ; 1d8 + 3 dégats, et 5 dégats de poison continus

(sauvegarde annule).
2 Empoisonnement spirituel (simple ; recharge EEEEE)
+ psychique §

Distance 10 ; n'affecte que les créatures subissant des dégats
de poison continus ; +8 contre Volonté; la cible est hébétée et
ralentie (sauvegarde annule les deux); cf. aussi garde de zone.
Garde de zone
Le cobra de fer peut utiliser empoisonnement spirituel contre une
créature située dans la zone qu’il protege (cf. encart), méme sile
pouvoir ne s'est pas rechargé et méme si la cible ne subit pas de
dégats de poison continus.
Décalage rampant (mouvement ; a volonté)
Le cobra de fer se décale de 3 cases au prix d’une action
de mouvement.
Alignement non aligné Langues —

Cbmﬁétenm_s' Discretion +10
For 17 (+6) ‘Dex 15 (+5) Sag 13 (+4)
Con 19(+7) Int 5 (+0) Cha 12 (+4)

TACTIQUE DU COBRA DE FER

Le cobra de fer est souvent chargé de protéger un lieu. Il commence
par attaquer au moyen de sa morsure empoisonnée puis se tourne
vers empoisonnement spirituel contre la créature affectée avant de
passer & une autre cible grice a décalage rampant.

ROM LERMER/ DO ROVACS



HORREUR GRIMPANT

WATHE REYNOLES

Humanoide naturel (plante) de taille M

e ——

E

['HORREUR GRIMPANTE EST UN MONSTRE VEGETAL CRUEL qui apparait
sous des traits vaguement humanoides. Elle hante les marais et les
jungles, ot elle laisse libre cours a sa nature meurtriére,

Horreur grimpante Controleur niveau 5
Humanoide naturel (plante) de taille M 200 px
Initiative +7 Sens Perception +9 ; vision aveugle 10
Pv 67 ; péril 33
CA 19 ; Vigueur 17, Réflexes 18, Volonté 15
VD 6 (déplacement forestier, déplacement marécageux), nage 6
() Griffes (simple ; a volonté)
+8 contre CA ; 1d8 + 4 dégits.
< Vrilles broyeuses (simple ; rencontre)
~ Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +10 contre Réflexes ;
la cible est maitrisée et subit 10 dégats continus (sauvegarde
annule les deux), des vrilles magiques surgissant du sol pour
s'abattre sur elle.
Malléabilité
U'horreur grimpante peut condenser son corps au point de
pouvoir se faufiler dans une fissure de 2,5 cm de large.
Les failles et ouvertures plus larges ne ralentissent aucunement
les déplacements de la créature.
Alignement mauvais Langues commun, elfique
Compétences Discrétion +12
For 18 (+6) Dex 21 (+7)
Con 19 (+6) Int 9 (+1)

Sag 14 (+4)
Cha 10 (+2)

TACTIQUE DE L'HORREUR GRIMPANTE
L'horreur grimpante attend que des ennemis sapprochent

dans un rayon de 5 cases pour employer ses vrilles broyeuses.

Elle effectue ensuite des attaques de griffes contre ceux qui

sont maitrisés, profitant d'un avantage de combat.

Artilleur niveau 7
300 px
Sens Perceptian +10 ; vision aveugle 10

Horreur grimpante magefiélon

Initiative +7
Pv 65 ; péril 32
CA 19 ; Vigueur 18, Réflexes 17, Volonté 15

VD 6 (déplacement forestier, déplacement marécageux), nage 6

() Griffes (simple ; 4 volonté)
+10 contre CA ; T88 + 4 dégats.

@ Orbe électrisant (simple ; 4 volonté) 4 électricité
Distance 10 ; +12 contre CA ; 1d8 + 4 dégats d'électricite.

3 Vrille d’effroi (simple ; @ volonté) + terreur
Distance 5 ; +10 contre Réflexes ; 1d6 + 4 dégits, et la cible est
poussée de 5 cases.

-4+ Nuage caustique (simple ; recharge [[%] %] 1)) ¢ acide
Explosion de zone 1 a 10 cases ou moins ; +10 contre Vigueur ;
1d6 + 3 dégats d'acide, puis la cible subit 5 dégats d’acide
continus et est aveuglée (sauvegarde annule les deux).

Malléabilité ;

L'horreur grimpante magefiélon peut condenser son corps au
point de pouvoir se faufiler dans une fissure de 2,5 cm de large,
Les failles et ouvertures plus farges ne ralentissent aucunement
les deplacements de la créature.

Alignement mauvais Langues commun, elfique

Compétences Discrétion +12

For 18 (+7) Dex 18 (+7)

_ Sag 14 (+5)
Con 17 (+6) Int 11 (+3)

Cha 10 (+3)

TACTIQUE DF 1L’ HORREUR
GRIMPANTE MAGEFIELON

La magefiélon fait pleuvoir un nuage caustique sur plusieurs
adversaires avant de lancer des orbes électrisants sur différentes cibles.
Tout ennemi qui s'approche trop d'elle est repoussé par sa vrille d’effroi.

CONNAISSANCE DES
HORREURS GRIMPANTES

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les horreurs grimpantes sont engendrées
naturellement par une conjonction de circonstances inhabituelles.
Quand un humanoide mauvais meurt sur un site naturel touché
par la Gisombre, son sang imprégne parfois la terre au point
d'influencer la flore locale. Les plantes qui en résultent se tortillent
et se mélent pour former une ou plusieurs horreurs grimpantes.

DD 20 : 'horreur grimpante garde souvent certains aspects
de 'humanoide dont elle est issue. Quand celui dont le sang lui
a donné vie était un magicien, par exemple, I'horreur grimpante
peut montrer des pouvoirs proches de sorts. La magefiélon est une
créature de ce type.

RENCONTRES DE GROUPE

Les horreurs grimpantes partagent leur terrain de chasse avec
les tertres errants et vont parfois jusqu’a chasser 4 leurs c6tés.
Elles servent également des guenaudes, des mystiques palustres
vertécailles et autres habitants intelligents des marais.

Rencontre de niveaun 8 (1 900 px)

4 2 horreurs grimpantes magefiélons (artilleurs de niveau 7)
4 1 guenaude des marais (franc-tireur de niveau 10)

+ 2 trolls (brutes de niveau 9)

UR GRIMPANTE

HORRE
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HUMAIN

LES ITUMAINS CONSTITUENT DE LOIN LA RACE HUMANOIDE la plus
variée en termes d'apparence, de coutumes, de points de vue,
de motivations et de talents. Ils s'installent partout, des jungles
tropicales les plus denses aux déserts de glace polaires.

S'ils ont bien un défaut, c'est leur corruptibilité. Bien quils
soient capables de réaliser de grandes ccuvres et des exploits sans
précédent, ils cedent facilement 2 la cupidité et 4 la tentation.

Agitateur humain Shire niveau 2

Humanoide naturel de taille M 31 px

Initiative +0 Sens Perception +0
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats d un shire.
CA 15 Vigueur 13, Réflexes 11, Volonté 11 : f. aussi voyoucratie
VD6
@ Gourdin (simple ; a volonté) + arme
+6.contre CA : 4 dégats.
Voyoucratie
Vagitateur humain bénéficie d’un bonus de pouvoir de +2 4
toutes ses défenses quand au moins deux autres agitateurs
humains se situent dans un rayon de 5 cases de lui.
Alignement au choix Langues commun

For 14 (+2) Dex 10 (+0) Sag 10 (+0)
Con 12/(+1) Int 9 (-1) Cha 11 (+0)
Equipement gourdin

TACTIQUE DE L'AGITATEUR HUMAIN

Les agitateurs humains ne mettent pas vraiment de tactique au
point, si ce n'est qu'ils fondent en masse sur la cible la plus proche.
Toutefois, ils combattent rarement jusqu’a la mort.

Laquais humain Sbire niveau 7
Humanoide naturel de taille M 75 px
Initiative +3 Sens Perception +4
Pv 15 une attaque ratée n'inflige jamais de dégits a un shire,
CA 19 ; Vigueur 17, Réflexes 14, Volonté 15 : cf. aussi voyoucratie
VD6
@ Gourdin (simple ; & volonté) 4 arme

+12 contre CA; b dégats.
Voyoucratie _
Le laquais humain bénéficie d'un bonus de pouvoir de +2 3 toutes
ses défenses quand au moins deux autres laquais humains se
situent dans un rayon de 5 cases de lui,

Alignement au choix Langues commun
For 16 (+6) Dex 11/(+3) Sag 12 (+4)
Con 14 (+5) Int 10 (+3) Cha 13 (+4)

Equipement armure de cuir, gourdin

TACTIQUE DU LAQUAIS HUMAIN

Les laquais sont un cran au-dessus des agitateurs et peuvent se
montrer particuliérement lovaux envers un leader puissant ou
charismatique. Toutefois, ils ont toutes Ies chances de rompre le
combat si leur chelest vaincu,

Franc-tireur niveau 2
125 px

Bandit humain
Humanoide nature| de taille M
Initiative +6 Sens Perception +1
Pv 37 ; péril 18
CA 16 ; Vigueur 12, Réflexes 14, Volonté 12
VD&
(&) Masse d’armes (simple;; a volonté) 4 arme
+4 contre CA : 1d8 +1 dégats, et le bandit humain se décale
de 1 case.
(%) Dague (simple ; & volonté) + arme
Distance 5/10; +6 contre CA ; 1d4 + 3 dégats.
+ Coup hébétant (simple ; rencontre) + arme
Masse d'armes nécessaire : +4 contre CA ; 1d8 +1 dégats, fa
cible est hébétée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du bandit
humain, et ce dernier se décale de 1 case.
Avantage de combat
Les attaques a distance et de corps a corps du bandit humain
infligent 1d6 dégats supplémentaires  toute cible contre
laguelle il jouit d'un avantage de combat.
Alignement au choix Langues commun _
Compétences Connaissance de la rue +7. D'iscré‘;i'pn +9, Larcin 49

For 12 (+2) Dex 17 (+4) Sag 11 (+1)

Con 13 (+2) Int 10 (+1) Cha 12 (+2)

Equipement armure de cuir, masse d’armes, 4 dagues
#g

TACTIQUE DU BANDIT HUMAIN

Les bandits humains préferent les embuscades et font donc

bon usage de tout abri qui s'offre 3 eux en attendant leur proie,
S'ils ne peuvent surprendre leurs cibles, ils tentent d'en prendre
autant que possible en tenaille, usant de coup hébétant pour se
positionner. En régle générale, ce sont des liches qui décampent
des qu'ils sont en péril.

Soldat niveau 3
150 px

Garde humain
Humanoide naturel de taille M
Initiative +5 Sens Perception +6
Pv 47 ; péril 23
CA18 ; Vigueur 16, Reflexes 15, Volonté 14
VD5
Hallebarde (simple ; a volonté) + arme
Allonge 2 ; +10 contre CA ; 1d10 + 3 dégits, et la cible est
marquée jusqu'a la fin du tour de jeu suivant du garde humain.
} Coup vigoureux (si mple ; recharge 523 1) 4 arme
Hallebarde nécessaire ; allonge +2 ; +10 contre CA :
1d10 + 7 dégats, et la cible se retrouve 3 terre.
¥ Arbalete (simple ; rencontre) 4 arme
Distance 15/30: +9 contre CA : 1d8 + 2 dégits.
Alignement au choix Langues commun
Compétences Connaissance de la rue +7
For 16 (+4) Dex 14 (+3) Sag 11 (+1)
Con 15 (+3) Int 10 (+1) Cha 12 (+2)
Equipement cotte de mailles, hallebarde, arbaléte et 20 carreaux

JACTIQUE DU GARDE HUMAIN

Les gardes humains sont des adversaires détermings.

I1s combattent de fagon coordonnée, restant pres les uns des
dautres pour se protéger. Ils recourent a coup vigoureux contre
les adversaires mobiles et ne se servent de leur arbaléte que si
leurs ennemis ne se situent pas a portée d'allonge.



Brute niveau 4
175 px

Berserker humain

Humanoide naturel de taille M

Initiative +3 Sens Perception +2

Pv 66 ; péril 33 ; cf. aussi fureur guerriére

CA 15 ; Vigueur 15, Réflexes 14, Volente 14

VD7

Grande hache (simple ; a volonté) 4 arme
+7 contre CA ; 1d12 + 4 dégats (critique 1d12 + 16).

+ Fureur guerriere (libre, quand le berserker humain est en péril
pour la premiére fois ; rencontre)
Le berserker humain effectue une attaque de base de corps a
corps accompagnée d'un bonus de +4 au jet d'attaque et inflige
1d6 dégats supplémentaires s'il touche.

% Hachette (simple ; a volonté) 4+ arme
Distance 5/10; +5 contre CA ; 1d6 + 3 dégats.

Alignement au choix Langues commun

Compétences Athlétisme +9, Endurance +9

For 17 (+5) Dex 12 (+3) Sag 11 (+2)

Con 16 (+5) Int 10(42) Cha 12 (+3)

équipement armure de peau, grande hache, 2 hachettes

TACTIQUE DU BERSERKER HUMAIN

Les berserkers humains se précipitent au combat, et peu importe
qu'ils 'emportent ou meurent. En régle générale, ils commencent
par lancer leurs hachettes avant de charger au contact. Ils utilisent
fureur guerriére quand ils sont en péril pour la premiére fois dans
Pespoir de vaincre leur ennemi dans un accés soudain de rage.

Artilleur niveau 4
175 px

Mage humain

Humanoide naturel de taille M
Initiative +4 Sens Perception +5
Pv 42 ; peril 21
CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 14, Volonté 15
VD6
@ Baton (simple ; a volonté) ¢ arme
+4 contre CA ; 1d8 dégats.
() Projectile magique (simple : a volonté) + force
Distance 20 : +7 contre Réflexes; 2d4 + 4 dégats de force,
¥ Eclairs dansants (simple ; rencontre) 4 électricité
Le mage humain effectue une attaque distincte contre 3 cibles diffé-
rentes : Distance 10 ; +7 contre Réflexes ; 1d6 + 4 dégats d'électricite.
=% Explosion de tonnerre (simple ; rencontre) 4 tonnerre
Explosion de zone 1 a 10 cases ou moins ; +7 contre Vigueur;
1d8 + 4 dégats de tonnerre, et la cible est hébétée (sauvegarde
annule). &
Alignement au choix
Compétenices Arcanes <11
For 10 (+2) Dex 14 (+4)
Con 12 (+3) Int 18 (+6)

Equipement robe, baton, baguette

Langues commun

Sag 17 (+5)
Cha 12 (+3)

TACTIQUE DU MAGE HUMAIN

Le mage humain préfere combaitre a distance, frappant ses ennemis
aTaide de projectile magique, éclairs dansants et explosion de tonmerre.

CONNAISSANCE DES HUMAINS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DI 15 : les humains sont un peuple dispersé et divisé. Tls vivent
de par le monde au sein de royaumes, fiefs et communautés isolées
du monde entier, étendant leur influence, explorant les régions les
plus reculées et livrant bataille & leurs rivaux.

DI 20 : les ruines de vieux empires humains sont dispersées
dans le monde entier. Aucun rovaume actuel ne rivalise avec ces
empires antiques en termes de taille et de grandeur, mais ils ne se
laissent pas intimider pour autant. Leur culture saffirme de nouveau
& et leur influence se propage sans que rien ne puisse l'arréter.

RENCONTRES DE GROUPE

Les humains peuvent jouer un réle lors de rencontres impliquant
n'importe quel autre type de créature, mais ils ont alors tendance
avouloir occuper le centre de la scéne.

Rencontre de niveau 3 (775 px)

4 1 berserker humain (brute de niveau 4)

+ 2 gardes humains (soldats de niveau 3)

4 2 drakes cracheurs {artilleurs de niveau 3)

Rencontre de niveau 4 (889 px)

# 1 mage humain (artilleur de niveau 4)

4 2 bandits humains (francs-tireurs de niveau 2)
4+ 2 molosses tombaux (brutes de niveau 3)

4+ 3 charognes zombies (sbires de niveau 3)

Rencontre de niveau 5 (1 050 px)

4 2 mages humains (artilleurs de niveau 4)
4 6 laquais humains (sbires de niveau 7)

4 1 démon évistro (brute de niveau &)

HUMAIN



'HYDRE EST UN SERPENT MONSTRUEUX AUX TETES MULTIPLES. Elle vit
dans les marécages, fondrigres et cavernes inondées, se nourrissant
de tout ce qui lui tombe sous la dent.

Brute solo niveau 12
3 500 px

Hydre des marais
Bete naturelle (reptile) de taille G
Initiative +9  Sens Perception +13 ; vision a 360°
Pv 620 ; péril 310
CA 75 ; Vigueur 16, Réflexes 24, Volonté 23
Jets de sauvegarde +5
VD 5, nage 10
Points d’action 2
(@ Morsure (simple ; a volonté) :
Allonge 2 5 +14 contre CA; 1d8 + 5 dégits.
+ Fureur de Phydre (simple ; 3 volonté)
Lhydre des marais effectue quatre attaques de morsure.
Muiticéphale
Chaque fois que I'hydre des marais est censée étre hébétée ou
etourdie, elle perd simplement une attague au cours de son tour
de jeu suivant. Plusieurs effets de ce type se cumulent.
Allonge menacante
Lhydre des marais est capable d'effectuer des attaques d'oppor-
tunité contre tous les ennemis situés A portée d'allonge (2 cases).
Alignement non aligné Langues — '
Compétences Discrétion +14
For 20 (+11) Dex 16 (+9)

Con 20 (+11) Int2 (:2)

TACTIQUE DE L'HYDRE DES MARAIS
U'hydre des marais se cache dans une fondriére dans l'espoir
de surprendre sa proie. Elle se glisse ensuite hors de sa cachette
etattaque a l'aide de ses multiples tétes, dépensant ses points
daction pour utiliser fureur de I'hydre deux fois dans le round.

Hydre des marais

Hydre mordante

Brute solo niveau 18
Bete naturelle (reptile) de taille TG 10000 px
Initiative +13  Sens Perception +17 ; vision a 360, vision nocturne
Pv 880 ; péril 440
CA 31 ; Vigueur 33, Réflexes 30, Volonte 29
Résistances acide 15
Jets de sauvegarde +5
VD 6, nage 12
Points d’action 2
(D) Morsure (simple ; 3 volonté)
Allonge 3 ;421 contre CA ; 1d8 + 6 dégats.
"Cl:_ai:hﬂ_I:_-}g_t:iﬂi;_{;simplé;'ﬁwg[on'fé} + acide
Distance 10 : +18 contre Réflexes; 1d8 + 6 dégats dacide.
§ Fureur de hydre (simple ; 3 volonté) i
Lhydre mordante effectue six attaques de base (n'importe quelle
combinaison d'attaques de morsure et de crachat acide).
Multicéphale
Chaque fois que I'hydre mordante est censée étre hébétée ou
étourdie, elle perd simplement une attaque au cours de son tour
de jeu suivant. Plusieurs effets de ce type se cumulent.
Allonge menacante
Lhydre mordante est capable d’effectuer des attaques
d'opportunité centre tous les ennemis situés a portée d'allonge
(3 cases).

Hydre mordante

Alignement non aligné Langues —
For 22 (+15) Dex 18 (+13) Sag 16 (+12)
Con 24 (+16) Int 2 (+5) Cha 8 (+8)

TACTIQUE DE L'HYDRE MORDANTE

Lhydre mordante crache généralement de l'acide avec une moitié
de ses tétes et mord avec l'autre, dépensant ses points d'action
pour utiliser fureur de hydre deux fois dans le round. Si plusieurs
cibles se situent & portée d'allonge, elle répartit ses attaques entre
I'ennemi le plus proche et celui qui lui a infligé le plus de dégits
depuis son dernier tour de jeu.
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Brute solo niveau 25

Bete élémentaire (reptile) de taille Gig 35 000 px

Initiative +18 Sens Perception +21 ; vision & 3607, vision dans le noir

Pv 1 200; peril 600

CA 38 ; Vigueur 40, Réflexes 35, Volonté 33

Résistances acide 20, feu 20

Jets de sauvegarde +5

VD 8, hage 16

Points d’action 2

(F) Morsure (simple ; & volonté)

~ Allonge 4 ; +28 contre CA (+30 contre les attaques
d’opportunité) ; 1d10 + 8 dégéts, ou 1d10 + 13 dégéts en cas
d'attaque d'opportunité réussie.

(3) Crachat d'acide enflammé (simple ; & volonté) 4 acide, feu.

~ Distance 10 +25 contre Réflexes ; 1d10 + 8 dégats d'acide et de feu.

} Fureur de Phydre (simple ; 3 volonté) ;
Lhydre originelle effectue huit attaques de base (n'importe quelle
combinaison d'attaques de morsure et de crachat dacide enflammé).

Multicéphale
Chaque fois que I'hydre originelle est censée étre hébétée ou
etourdie, elle perd simplement une attague au cours de son tour
de jeu suivant. Plusieurs effets de ce type se cumulent.

Hydre originelle

Allonge menacante

Uhydre originelle est capable d'effectuer des attaques
d'opportunité contre tous les ennemis situés a portée
d'allonge (4 cases).

Alignement chaotique mauvais Langues —
For 26 (+20) Dex 22 (+18) Sag 18 (+16)
Con 32 (+23) Int 4 (+9) Cha 12 (+13)

TACTIQUE DE L'HYDRE ORIGINELLE

Lhydre originelle crache de I'acide enflammé sur les
adversaires situés a distance et effectue des attaques de
morsure contre les ennemis situés a portée d’allonge.
Elle dépense ses points d'action pour utiliser fureur de
I'hydre deux fois dans un round donné.

CONNAISSANCE DES HYDRES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de compétence.
Nature DD 20 : les légendes qui parlent d hydres capables
de régénérer les tétes quion leur a tranchées ne sont pas fondées.
Nature DD 25 : bien que les hydres passent le plus clair
de leur temps dansi'eau, ce ne sont pas des créatures amphibies ;
elles doivent donc remonter a la surface pour respirer.
Arcanes DD 30 : les premiéres hydres naquirent du sang
de Bryakus, un terrible originel qui affronta jadis les dieux.
Bien qu'il fiit vaincu il y a fort longtemps, ses rejetons monstrueux
s'épanouissent encore dans le Chaos Elémentaire et ailleurs.
Les hydres les plus puissantes ont le pouvoir de cracher de ['acide
et d'autres formes d'énergie, comme des flammes et des éclairs.

HY DRI

Hydre originelle

RENCONTRES DE GROUPE

L'hydre est le plus imposant et le plus dangercux monstre
vivant dans les environs de son repaire. En effet, le plus souvent,
aucune autre créature n'ose s'en approcher. Toutefois, il arrive
que des créatures comme les otyughs trainent non loin dans
I'espoir de s'emparer des restes des repas du reptile.

Les monstres solitaires intelligents obligent parfois des
hydres 4 s'installer non loin de leur antre, afin de disposer d'un
premier périmétre de défense.

Rencontre de niveau 14 (5 000 px)
4 1 hydre des marais (brute solo de niveau 12)
4 3 guenaudes des marais (francs-tireurs de niveau 10}

Rencontre de niveau 19 (12 000 px)
+ 1 hydre mordante (brute solo de nivean 18)
4 1 abomination babélienne (contréleur de niveau 18)

Rencontre de nivean 26 (45 100 px)
4 1 hydre originelle (brute solo de niveau 25)
4 2 rafales rocailleuses (contréleurs de niveau 23)




CHAROGNARDS INGENTEUX QUI PARCOURENT LES PLAINES ot déserts
du monde, les hyénes sont un vrai danger pour les humanoides
des régions sauvages. Ces animaux chassent en meute pour
hareeler leur proie avant de l'abattre.

Franc-tireur niveau 2
125 px

Hyene

Béte naturelle de taille M
Initiative +5 Sens Perception +7 ; vision nocturne
Pv 37 ; péril 18
CA 16 ; Vigueur 14, Réflexes 13, Volonté 12
VD 8
() Morsure (simple ;  volonté)
7 contre CA; 1d6 + 3 dégits ; cf. aussi attaque en meute.
Attague en meute :
L'hyéne inflige 1d6 dégats supplémentaires a tout ennemi
adjacent a plusieurs de ses allids.
Meute-
Siune hyéne est adjacente a un ennemi, toutes les autres
créatures jouissent d’'un avantage de combat contre celui-ci
quand elles effectuent des attaques de corps 3 corps.

Alignement non aligné Langues —
For 16 (+4) Dex 15(#3) Sag 12 (+2)
Con 13 (42) Int 2 (-3) Cha’5(-2)

TACTIQUE DE LHYENE

Les pouvoirs attaque en meute et meute poussent les hyénes

a attaquer une cible a Ia fois, si bien qu'elles choisissent
généralement un adversaire précis qulelles tentent de terrasser.

Brute niveau 7
300 px

Hyéne démoniaque ricanante
Béte élémentaire de taille G
Injtiative +5 Sens Perception +11 ; vision nocturne

Pv 56 ; peéril 48 ; cf. aussi jet de sang acide

CA 19 ; Vigueur 20, Réflexes 17, Volonté 18

Résistances acide 20

VD 8

@ Morsure (simple ; a volonté) + acide
+10 contre CA ; 1d6 + 5 dégits, et 5 dégats d’acide continus
(sauvegarde annule) ; cf. aussi attaque en meute.

< Ricanement démoniaque (mineure ; recharge =1[F1) % terrenr
Explosion de proximité 3 ; les créatures assourdies sont
immunisées’; vise les ennemis ; +8 contre Volonté ; la cible subit
un malus de -2 aux jets d'attaque jusqu'a la fin du tour de jeu
suivant de 'hyéne démoniaque ricanante,
< Jet de sang acide (quand I'hyéne est en péril pour la premiére
fois ; rencontre) + acide
Explosion de proximité 1 ; réussite automatique ; 2d8 dégats
d'acide, et 5 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).
Attaque en meute ,
L'hyéne démeniaque ricanante inflige 1d6 dégats
supplémentaires a tout ennemi adjacent a plusieurs de ses alliés.
Meute
Si.une hyene démoniague ricanante est adjacente a un ennemi,
toutes les autres creatures jouissent d’un avantage de combat
contre celui-ci quand elles effectuent des attagues de corps a corps.
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun
For 20 (+8) Dex 14 (+5) Sag 14 (+5)
Con 16 (+6) Int 6 (+1) Cha 10 (+3)

TACTIQUE DE LA
HYENE DEMONIAQUE RICANANTE

Ce monstre utilise ricanement démoniaque pour désarconner ses
adversaires avant d'attaquer, puis dés que Ieéfouvoir est recharge.
Avec ses alliés, 'hyéne s'en prend 2 un adversaire 2 la fois pour
profiter des pouvoirs attaque en meute et neute.

CONNAISSANCE DES HYENES

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de compétence.

Nature DD 15 : les hyéries sont généralement considérées
comme des animaux laches, voraces, sales et destructeurs.

Les gnolls en font souvent des animaux de compagnie et des
compagnons de chasse.

Arcanes DD 25 : les hyénes démoniaques ricanantes sont
otiginaires des Abysses. Leur gueule dégouline d’acide et leur
ricanement est particuli¢rement agacant. Yeenoghu, le dieu démon
des gnolls, charge ces monstres de servir ses chefs gnolls préférés.

RENCONTRES DE GROUPE

Les hyénes sont bien souvent domestiquées par les gnolls et
dressées pour chasser au ¢té de leurs groupes de guerriers.

Rencontre de niveau 4 (900 px)
+ 4 hyénes (francs-tireurs de niveau 2)
4 1 maitres de chasse gnolls (artilleurs de niveau 5)

EPHEMN CROWE

Y 3



et s e e prtiterarst el et eeeroeaemr=ii

KOBOLD

LES KOBOLDS VOUENT UN CULTE AUX DRAGONS et préférent s'établir
a proximité de sites ol ceux-ci ont I'habitude de faire leur antre.

Ils se tapissent dans les ténebres pour éviter les adversaires les plus
dangereux et prendre les plus faibles par surprise. Les kobolds sont
particuliérement couards et fuient généralement quand ils sont en
péril, & moins quun meneur autoritaire ne soit présent.

Les kobolds adorent poser des piéges et tendre des embuscades.
§'ils ne parviennent pas a pousser leurs ennemis dans la nasse, ils
tentent de s'approcher d'eux aussi discrétement que possible pour
les attaquer par surprise.

Shire kobold

Shire niveau 1

Humanoide naturel de taille P 25 px

Initiative +3 Sens Perception +1 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.
CA 15 ; Vigueur 11, Réflexes 13, Volonté 11 ; cf. aussi sens des pieges
VD6
]a\reline (simple; a volonté) 4 arme
~ +5 contre CA ; 4 dégats.
@javeline (simple ; a volonté) ¢ arme
Distance 10/20 ; +5 contre CA ; 4 dégats.
Fuyant (mineure ; a volontg)
Le sbire kobold se décale de 1 case.
Sens des piéges
Le sbire kobold bénéficie d’'un bonus de +2 a toutes les défenses
contre les pieges.

Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Discrétion +4, Larcin +4

For 8 (-1) Dex 16 (+3) Sag 12 (+1)

Con 12 (+1) Int 9 (-1) Cha 10 (+0)

Equipement armure de peau, bouclier léger, 3 javelines

ZOLTAN BOROS & GABOR 5ZIKSZA|

(De gauche a droite) franc-tireur kobold, draco-écu kobold, dracopréire kobold

TACTIQUE DU SBIRE KOBOLD

Les sbires kobolds sont particuliérement féroces quand ils
attaquent en meute, mais de vrais poltrons quand on les prend
séparément. lls peuvent se décaler & chaque round au prix dune
action mineure pour se mettre en position de prise en tenaille,

KOBOLD

Franc-tireur niveau 1
Humanoide naturel de taille P 100 px
Initiative +5 Sens Perception +0 ; vision dans le noir
Pv 27 ; péril 13
CA 15; Vigueur 11, Réflexes 14, Volonté 13 ; cf. aussi sens des pieges
VDb
@ Lance (simple ; a volonté) + arme
6 contre CA : 1d8 dégats ; cf. aussi attague en nombre
Avantage de combat
Les attaques de corps a corps et a distance du franc-tireur
kobold infligent 1d6 dégats supplémentaires a toute cible
contre laquelle il jouit d'un avantage de combat.
Attaque en nombre
Le franctireur kobold bénéficie d'un bonus de +1 aux jets
d'attaque par allié kobold adjacent a la cible.
Fuyant (mineure ; a volonté)
Le franc-tireur kobold se décale de 1 case.
Sens des pieges
Le franc-tireur kobold bénéficie d’un bonus de +2 a toutes les
défenses contre les piéges.
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Acrobaties +7, Discrétion +9, Larcin +9
For 8 (-1) Dex 16 (+3) Sag 10/(+0)
Con 11 (+0) Int 6 (-2) Cha 15 (+2)

Equipement armure de peau, lance

Franc-tireur kobold

TACTIQUE DU FRANC-TIREUR KOBOLD

Les francs-tireurs kobolds se ruent  plusieurs sur une méme
cible pour profiter de leur attaque en nombre, en se décalant an
prix d'une action mineure pour jouir d'un avantage de combat.
ls battent en retraite dés que le combat tourne a l'avantage de
I'adversaire pour éventuellement attirer leurs poursuivants a
travers des passages et des piéces truffés de pieges.



Frondeur kobold Artilleur niveau 1
Humanoide naturel de taille P ; 100 px
Initiative +3 Sens Perception +1 ; vision dans le noir
Pv 24 ; peéril 12
CA 13 ; Viigueur 12, Réflexes 14, Volonté 12 ; cf. aussi sens des piéges
VD 6
“_l?_ag_ué (simple ; & volonté) 4 arme
+5 contre CA ; 1d4 + 3 dégits.
- _Fi‘und'e“{simp'}e ; avolonté) + arme
Distance 10/20 ;46 contre CA : 1d6 + 3 dégats ; cf. aussi tir spécial.
Tir spécial
Le frondeur kobold peut utiliser des munitions spéciales avec sa
fronde. Il dispose généralement de trois billes pour tir spécial,
choisies parmi la liste ci-dessous. Une attaque de tir spécial qui
inflige des dégats entraine également un effet supplémentaire
qui dépend de son type :
Bille ardente (feu) : Ia cible subit 2 dégats de feu continus
(sauvegarde annule).
Bille gluante : la cible est immobilisée (sauvegarde annule).
Bille puante : [a cible subit un malus de -2 aux jets d'attaque
(sauvegarde annule).
Fuyant (mineure ; 4 volonté)
Le frondeur kobold se décale de 1 case.
Sens des piéges
Le frondeur kobold bénéficie d'un bonus de +2 3 toutes les
défenses contre les piéges.
Alignement mauvais  Langues commun, draconique
Compétences Acrobaties +8, Discrétion +10, Larcin +10
For 9 (1) Dex 17 (+3) Sag 12 (+1)
Con 12(+1) Int 9 (-1) Cha 10 (+0)
Equipement armure de cuir, dague, fronde avec 20 billes et 3 billes
pour tir spécial (cf. ci-dessus).

TACTIQUE DU FRONDEUR KOBOLD

Les frondeurs kobolds évitent le corps 4 corps. Ils préférent rester
a couvert et bombarder leurs ennemis de tirs spéciaux et de billes
de fronde.

Draco-écu kobold Soldat niveau 2

Humanoide naturel de taille P 125 px

Initiative +4

Pv 36 ; péril 18

CA 18 ; Vigueur 14, Réflexes 13, Volonté 13 ; cf. aussi sens des pieges

Résistances (type de dégats assacié au dragon servi} 5

VD5

_f_ Epée courte (simple; 3 volonté) + arme
+7 contre CA; 1d6 + 3 dégats, et la cible est marquée jusqu’s la
fin du tour de jeu suivant du draco-écu kohold.

Tactique du draco-écu (réaction immédiate, quand un ennemi
adjacent s'éloigne en se décalant ou quand un ennemi se déplace
de maniére 4 étre adjacent ; & volonté)

Le draco-écu kobold se décale de 1 case.

Attaque en nombre
Le draco-écu kobold bénéficie d’un bonus de +1 aux jets
d'attaque par allié kobold adjacent 2 la cible.

Fuyant (mineure ; & volonté)

Le draco-écu kobold se décale de 1 case.

Sens des pieges
Le draco-écu kobold bénéficie d'un bonus de +2 3 toutes les
défenses contre les pigges.

Alignement mauvais Langues commun, draconique

Compétences Acrobaties +5, Discrétion +7, Larcin +7

For 14 (+3) Dex 13 (+2) Sag 12 (12)

Con 12 (+2) Int 9 (+0) Cha 10 (+1)

Equipement armure d'écailles, bouclier lourd, €pée courte

Sens Perception +2 ; vision dans le noir

TACTIQUE DU DRACO-ECU

Les draco-écus kobolds sont des combattants de premiére ligne
tout & fait compétents, capables avec leur épée et leur bouclier
de maintenir les ennemis a I'écart de leurs alliés plus faibles.
Souvent, ils se ruent & plusieurs sur une méme cible.

Un draco-écu kobold bénéficie d'une résistance 5 contre un
type de dégats spécifique qui dépend directement de la couleur
du dragon qu'il sert. Ainsi, un draco-écu qui travaille pour un
dragon bleu a une résistance 5 a I'électricité,

Dracoprétre kobold Artilleur (meneur) niveau 3
Humanoide naturel de taille P 150 px
Initiative +4 Sens Perception +4 ; vision dans le noir
Pv 36 ; péril 18
CA 17 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 15 ; ¢f. aussi sens des piéges
VD6
Lance (simple ; a volonté) ¢ arme

+7 contre CA ; 1d8 dégits.
% Orbe d’énergie (simple ; & volonté) + cf. description
Distance 10 ; +6 contre Réflexes ; 1d10 + 3 dégats du type choisi
(selon le dragon servi).

% Foi insufflée (mineure ; rencontre)

Explosion de proximité 10 ; les alliés kabolds pris dans I'explosion
gagnent 5 points de vie temporaires et se décalent de 1 case.

< Souffle de dragon (simple ; rencontre) + cf. description
Décharge de proximité 3 ; +6 contre Vigueur ; 1d10 + 3 dégats
du type choisi (selon le dragon servi). Echec : demi-degats.

Fuyant (mineure ; 3 volonteé)
Le dracoprétre kobold se décale de 1 case,

Sens des piéges
Le dracoprétre kobold bénéficie d'un bonus de +2 3 toutes les
défenses contre les pigges.

Alignement mauvais Langues commun, draconique

Compétences Discrétion +10, Larcin +10

For9(+0) Dex 16 (+4) Sag 17 (+4)
Con 12 (+2) Int9 (+0) Cha 12 (+2)
équipement armure de peay, lance, masque d'os

TACTIQUE DU DRACOPRETRE KOBOLD

Le dracoprétre prend bien soin de laisser beaucoup de sous-fifres
kobolds entre ses ennemis et lui, recourant a foi insufflée pour les
galvaniser. Il préfére effectuer des attaques a distance avec son
orbe d'énergie, tandis que les adversaires qui s'approchent trop de
lui ont droit a son souffle de dragon.

Lorbe d’énergie d'un dracoprétre inflige des dégéts dont le
type correspond a celui du dragon qu'il sert ou vénére. Ainsi, un
dracoprétre au service d'un dragon noir inflige des dégats d'acide
lorsqu'il recourt A ce pouvoir.
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Chasseur niveau 4
175 px
Sens Perception +3 ; vision dans le noir

Cauteleux kobold
Humanoide naturel de taille P
Initiative +10
Pv 42 ; péril 21
CA18; Vigueur 12, Réflexes 16, Volonté 14 ; cf. aussi sens des piéges
VD 6
.@-épé'e courte (simple ; 4 volonté) + arme
+9 contre CA ; 1d6 dégats.
{ Double entaille (simple ; a volonté) 4 arme
Avantage de combat nécessaire ; le cauteleux kobold effectue
deux attaques d'épée courte. Si les deux touchent la méme cible,
cette derniére subit 5 dégats continus (sauvegarde annule).
Avantage de combat ' : : i
Les attaques de corps a corps du cauteleux kobold infligent
1d6 dégats supplémentaires 4 toute cible contre laquelle il jouit
d’un avantage de combat.
Esquive perfide (interruption immédiate, quand le kobold est visé
par une attaque de corps a corps ou a distance ; d volonté)
Le cauteleux kobold détourne l'attaque vers un shire kobold adjacent.
Fuyant (mineure ; a volonté)
Le cauteleux kobold se décale de 1 case.
Sens des pieges
Le cauteleux kobold bénéficie d'un bonus de +2 a toutes les
défenses contre les pieges.
Alignement mauvais Langues commun, draconique
Compétences Acrobaties +11, Discrétion +13, Larcin +13
For 9 (+1) Dex 18 (+6) Sag 12 (+3)
Con 12 (43) Int9 (1) Cha 14 (+4)

;
Equipement armure de cuir, 2 épées courtes

TACTIQUE DU CAUTELEUX KOBOLD

Le cauteleux kobold reste toujours prés de ses congénéres, profitant
de son pouvoir d'esquive perfide pour en faire des boucliers vivants,
pendant qu'il exécute des doubles entailles contre ses ennemis.
Quand il le peut, il se décale au prix d'une action mineure pour
effectuer une prise en tenaille et jouir d'un avantage de combat.

CONNAISSANCE DES KOBOLDS

Un personnage connait les informations suivantes a
condition de réussir un test de Nature.

DD 15 : les kobolds vivent souvent 4 proximité de
I'antre d'un dragon. lls restent 4 bonne distance, mais
apportent des offrandes sacrificielles & leur « dieu ».

La plupart des dragons se fichent des kobolds, de
méme qu'un crocodile se moque des oiseaux qui lui
nettoient les dents. Parfois, cependant, un jeune dragon
s'intéresse au culte que lui vouent des kobolds, qui
devient alors une véritable menace pour les
ennemis du dragon,

DD 20 : les kobolds savent confectionner
des piéges, dont ils se servent pour capturer
des proies dignes d'étre sacrifiées pour leurs
seigneurs draconiques.

RENCONTRES DE GROUPE

Les kobolds aiment malmener les quelques créatures
plus faibles qu'eux et sont eux-mémes brutalisés par toutes
les autres.

Rencontre de niveau 1 (500 px)

+ 2 francs-tireurs kobolds (francs-tireurs de niveau 1)
+ 2 scarabées de feu (brutes de niveau 1)

4 1 strige (chasseur de niveau 1)

Rencontre de niveau 1 (500 px)

4 2 frondeurs kobolds (artilleurs de niveau 1)
4 8 sbires kobolds (sbires de niveau 1)

4 1 scorpion foudroyant (soldat de niveau 1)

Rencontre de niveau 2 (625 px)

4 2 frondeurs kobolds (artillcurs de niveau 1)
4 4 shires kobolds (sbires de niveau 1}

4 2 rats sanguinaires (brutes de niveaun 1)

4 1 nuée de rats (franc-tireur de niveau 2)

Rencontre de niveau 3 (750 px)

4 1 dracoprétre kobold (artilleur de niveau 3)
4 2 draco-écus kobolds (soldats de niveau 2)
4 4 sbires kobolds (sbires de niveau 1)

4 2 drakes de garde (brutes de niveau 2)

Rencontre de niveau 3 (750 px)

4 1 dracoprétre kobold (artilleur de niveau 3)

4 2 francs-tireurs kobolds (francs-tireurs de niveau 1)
4 6 shires kobolds (sbires de niveau 1)

+ 2 nuées de drakes crocheteux (soldats de niveau 2)

Rencontre de niveau 3 (750 px)

4 1 dracoprétre kobold (artilleur de niveau 3)

4 2 francs-tireurs kobolds (francs-tireurs de niveau 1)
4 1 drake cracheur (artilleur de niveau 3)

4 6 shires kobolds (sbires de niveau 1)

4 4 scarabées de feu (brutes de niveau 1)

Rencontre de niveau 4 (875 px)
+ 1 cauteleux kobold (chasseur de niveau 4)
4 4 draco-écus kobolds (soldats de niveau 2)

Rencontre de niveau 6 (1 250 px)
4 3 draco-écus kobolds (soldats de niveau 2)
4 1 jeune dragon noir (chasseur solo de niveau 4)

KOBOLD
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Chrysalide kruthil

KRUTHIK

LS KRUTHIKS FOUISSENT LES PROFONDEURS DE LA TERRE, criblant
I'Outreterre de boyaux. s chassent en meutes et nichent dans des
terriers tentaculaires. Ils creusent des tunnels qui restent intacts
derriere eux. Clest souvent en remarquant la prépondérance de tels
tunnels que T'on a le premier indice de la présence d'un kruthik.

Les kruthiks communiquent entre eux par le biais de
sifflements et de piaillements élaborés. Leurs ruches sont
généralement sous la domination du plus gros d'entre eux, qu'on
appelle le seigneur de ruche.

Sbire niveau 2
Béte naturelle (reptile) de taille P 31 px
Initiative +3
Sens Perception +0 ; perception des vibrations 10, vision nocturne
Herde grincante aura 1 ; un ennemi qui termine son tour de jeu
dans l'aura subit 2 dégats.
Pv 1; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats & un sbire.
CA 15 ; Vigueur 13, Réflexes 15, Volonté 12
VD 8, fouissage 2 (tunnelier), escalade 8
:@I-Grirffes (simple ; a volonté)
+5 contre CA; 4 dégats.

Alignementnon aligné  Langues - =4
For 13 (+1) Dex 16 (+3) Sag 10 (+0)
Con 13 {+1) Int 4 (-3) Cha b (-2)

TACTIQUE DE LA
CHRYSALIDE KRUTHIK

Les chrysalides kruthiks se ruent en meute sur l'adversaire
le plus proche pour le mordre sauvagement. Elles se battent
généralement jusqu'a fa mort,

Jeune kruthik

Brute niveau 2

Béte naturelle (reptile) de taille P 125 px

Initiative +4

Sens Perception +1 ; perception des vibrations 10, vision nocturne

Horde gringante aura 1 ; un ennemi qui termine son tour de jeu
dans 'aura subit 2 dégits.

Pv 43 ; péril 21

CA 15 ; Vigueur 13, Reflexes 14, Volonté 11

VD 8, fouissage 2 (tunnelier), escalade 8

(¥) Griffes (simple ; & volonté)

- +5 contre CA; 1d8 + 2 dégats.

Alignement non aligné Langues -
For 15(+3) Dex 16 (+4) 'S__'a_ggf'fl 0.(+1)
Con 13 (+2) Int4(-2) Cha 6 (-1)

TACTIQUE DU JEUNE KRUTHIK

Le jeune kruthik se joint aux chrysalides qui se coneentrent sur
une senle et méme cible, en réduisant la malheureuse créature en
charpie de ses griffes. Il se bat généralement jusqu’a la mort.

Kruthilk adulte

Brute niveau 4
Béte naturelle (reptile) de taille M 175 px
Initiative +6
Sens Perception +4 ; perception des vibrations 10, vision nocturne
Horde gringante aura 1 ; un ennemi qui termine son tour de jeu
dans l'aura subit 2 dégats.
Pv 67 ; péril 33
CA 17 ; Vigueur 14, Réflexes 15, Volonté 13
VD 6, fouissage 3 (tunnelier}, escalade 6
(@ Griffes (simple ; 3 volonté)
+8& contre CA ; 1d10 + 3 dégats.
¥ Pointes venimeuses (simple ; recharge (3] :3)) 4 poison
Le kruthik adulte effectue deux atta'q'ués contre deux cibles
différentes : distance 5 ; +7 contre CA ; 1d8 + 4 dégats, puis
la cible subit 5 dégats de poison continus et est ralentie
(sauvegarde annule les deux).

Alignement non aligné Langues -
For 17 (+5) Dex 18 (+6) Sag 12 (+4)
Con 17 (+5) Int 4 (-1) Cha 8 (+1)

TACTIQUE DU KRUTHIK ADULTE

Un kruthik adulte se sert de ses pointes venimeuses sur les cibles
les plus appétissantes a portée, avant de venir au corps a corps.
A partir de 14, il sefforce de rester adjacent 4 sorfennemi, ne
recourant & ses pointes venimeuses que lorsqu'il ne peut plus
atteindre de cible autrement.

Seigneur de

ruche kruthik Contréleur d’élite (meneur) niveau 6
Béte naturelle (reptile) de taille G 500 px
Initiative +7
Sens Perception +4 ; perception des vibrations 10, vision nocturne
Frénésie de la ruche aura 2 ; les kruthiks alliés pris dans l'aura
infligent des dégats doublés avec leurs attaques de base.
Pv 148 ; péril 74
CA 22 ; Vigueur 21, Réflexes 20, Volonte 17
Jets de sauvegarde +2
VD 6, fouissage 3 (tunnelier), escalade 6
Points d’action 1
@ Griffes (simple ; 4 volonté)
+11 contre CA ; 1d10 + 5 dégats.
< Décharge acide (simple ; 4 volonté) 4 acide
Décharge de proximité 5 ; vise les ennemis ; +9 contre Vigueur ;
1d6 + 4 dégats d'acide, puis la cible subit 5 dégats d’acide
continus et est affaiblie (sauvegarde annule les deux).

Alignement non aligné Langues - g
For 20 (+8) Dex 18 (+7) Sag 12 (+4)
Con 18 (+7) int4 (+0) Cha 10 (+3)

JACTIQUE DU
SEIGNFUR DE RUCHE KRUTHIK

Le seigneur de ruche utilise sa décharge acide pour affaiblir ses
ennemis dés le début du combat. Puis, il exécute des attaques de
griffes, en restant dans un rayon de 2 cases d'un maximum de
kruthiks afin qu'ils bénéficient de son aura de fréndsie de la ruche.




CONNAISSANCE DES KRUTHIKS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les kruthiks sont des chasseurs reptiliens 4 la
carapace de chitine qui forment de petites ruches sous terre.

Ils se servent de leur nombre supérieur pour submerger et
dévarer toutes les créatures proches.

Les kruthiks chassent méthodiquement, en nettoyant une
zone de ses proies avant d'étendre leur territoire. s massacrent
leurs victimes et raménent les trésors dans leurs terriers.

Des carcasses mutilées et d'étranges sillons qui semblent avoir
¢té creusés par de grosses pointes indiquent immanquablement
la proximité d'une horde de kruthiks.

DD 20 : les kruthiks communiquent entre eux par le
biais d'un systéme complexe de crissements d'insecte et de
chuintements reptiliens. Ces bruits précédent souvent arrivée
d'une attaque kruthik.

Les kruthiks pondent des ceufs et connaissent plusieurs
métamorphoses tout au long de leur cycle de vie. Les chrysalides
deviennent de jeunes kruthiks, mais les jeunes et les adultes
pénétrent dans un cocon dur pour pouvoir atteindre |'étape
suivante.

DD 25 : les kruthiks prennent l'odeur de leurs propres morts
comme un avertissement et ils évitent les secteurs qui ont vu
beaucoup de leurs congénéres disparaitre. Tuer beaucoup de
kruthiks au méme endroit suffit souvent 4 repousser le reste
de la ruche.

DD 30 : l'origine des kruthiks est liée a la cruelle histoire de
lempire tieffelin de Bael Turath. Des mages ticffelins inoculérent
du sang infernal dans la chair de reptiles ordinaires, créant les
kruthiks pour qu'ils s'infiltrent chez l'ennemi et affaiblissent ses
forteresses de I'intérieur. Les tieffelins savaient peut-étre maitriser
ces monstres a I'époque, mais leur technique serait tombée dans
l'oubli au moment de la chute de leur empire.

RENCONTRES DE GROUPE

Les kruthiks établissent leur antre sous terre, en creusant lentement
la roche et la matiére pour former leurs terriers. Ils sont attirés par
les sites qui présentent déja des salles souterraines et des énergies
surnaturelles. Bien qu'ils puissent se nourrir de charognes. ils
préferent les proies vivantes, si bien que les morts-vivants ont peu

d craindre de ces prédateurs, méme s'ils résident 3 proximité dune
ruche. Il est tout 4 [ait possible quune eréature intelligente puisse
découvrir le moyen de contréler les kruthiks pour en faire de
véritables armes vivantes. Ceux qui paraissent les plus susceptibles
d’accomplir une telle prouesse sont les tieffelins. les diables et les
créatures mauvaises qui ont Pintention de frayer avec ces derniers.

Rencontre de nivean 3 (767 px)

4 1 kruthik adulte (brute de niveau 4)

4 3 jeunes kruthiks (brutes de niveau 2)

4 8 chrysalides kruthiks (sbires de niveau 2)

Rencontre de niveau 4 (875 px)
4 3 kruthiks adultes (brutes de niveau 4)
+ 2 macchabs corrupteurs (artilleurs de niveau 4)

Rencontre de niveau 5 (1 005 px)

4+ 1 seigneur de ruche kruthik (contréleur d’élite de niveau 6)
4 2 kruthiks adultes (brutes de niveau 4,

+ 5 chrysalides kruthiks (sbires de niveau 2)

KRUTHIK



‘KUO*TOA

LES XUO-TOAS SONT DTMMONDES HOMMES-POISSONS qui vivent dans
les mers obscures d'Outreterre, ot ils batissent de grands temples
en hommage a leurs étranges dieux. Ils considérent toutes les
autres races comme des esclaves potentiels ou des offrandes,

Sbire niveau 16
350 px
Sens Perception +12 ; vision dans le noir
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire.
CA 29; Vigueur 24, Réflexes 25, Volonté 23
VD 6, nage 6
(P Lance (simple ; 2 volonté) + arme
+21 contre CA ; 7 dégits.
Manceuvre glissante (mouvement ; 3 volonté)
Un garde kuo-toa adjacent a un adversaire se décale dans toute
autre case adjacente a celui-ci.

Garde kuo-toa

Humanoide naturel (aquatique) de taille M
Initiative +11

Alignement mauvais Languesprofond
For 15 (+10) Dex 16 (+11) Sag 9 (+7)
Con 15 (+10) Int 11 (+8) Cha 13 (+9)

,
Equipement armure de cuir, bouclier léger, lance

TACTIQUE DU GARDE KUO-TOA

En présence d'un meneur établi (un fouet ou un orienteur), les
gardes kuo-toas combattent avec fanatisme. Si leur chefest tué,
ils prennent généralement la fuite.

Franc-tireur niveau 12
700 px
Sens Perception +11 ; vision dans le noir

Maraudeur kuo-toa

Humanoide naturel (aquatique) de taille M
Initiative +11

Pv 119 ; péril 59

CA 15 ; Vigueur 22, Réflexes 23, Volonté 21 (25 quand il est en péril)

VD 6, nage 6

Lance barbelée (simple ; 3 volonté) 4 arme
+17 contre CA (+19 quand le kuo-toa est en péril); 1d8 + 4 dégats,
et 5 degits continus (sauvegarde annule).

4 Bouclier collant (réaction immédiate, quand une attaque de corps
a corps rate le kuo-toa ; a volonté)
Le maraudeur kuo-toa effectue une attaque contre 'assaillant ;
+15 contre Réflexes ; une arme maniée par la cible tombe dans
I'espace occupé par cette derniére.

Pas de placement (mineure, utilisable uniquement quand le
kuo-toa est.en péril ; a volonté)
Le maraudeur kuo-toa se décale de 1 case.

Manceuvre glissante {mouvement ; 3 volonté)
Un maraudeur kuo-toa adjacent a un adversaire se décale vers
toute autre case adjacente a celui-ci.

Alignement mauvais. Langues profond
For 15 (+8) Dex 16 (+9) Sag 11 (+6)
Con 15 (+8) Int 11 (+6) Cha 13 (+7)

Equipement armure de cuir, bouclier léger visqueux, lance

IACTIQUE DU MARAUDEUR KUO-TOA
Les maraudeurs kuo-toas portent ce nom parce qu'ils rodent
souvent en Outreterre pour trouver des esclaves. Corrompus par
la folie, ils fuient rarement un combat, méme quand l'adversité
est écrasante. Un maraudeur recourt 4 pas de placement avant ou
apres une attaque avec sa lance, puis & manceuyre glissante pour
prendre I'énnemi en tenaille.

Harponneur kuo-toa Soldat niveau 14

Humanoide naturel (aquatique) de taille M 1000 px

Initiative +12 Sens Perception +13 ; vision dans le noir

Pv 137 ; péril 68

CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 26, Volonté 24

VD 6, nage 6

(1) Harpon (simple ; 3 vol onté) - arme
+20 contre CA ; 1d8 + 3 degats puis la cible est étreinte et subit
5 degats continus (jusqu'a évasion). Tant que |a cible est étreinte,
le harponneur kuo-toa ne peut pas se servir de son harpon pour
effectuer des attagues.

% Harpon a moulinet (simple ; 2 volonté) 4 arme
Distance 5/10; +20 contre CA ; 1d8 + 3 dégits, et le harponneur
kuo-toa effectue une attaque secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire : +18 contre Vigueur ; 1d8 + 3 degats, et la
cible ast tirée de 3 cases.

4 Bouclier collant (réaction immédiate, quand une attaque de corps
rate le kuo-toa ; a volonté)
Le harponneur kuo-toa effectue une attaque contre ['assaillant ;
+18 contre Réflexes ; une arme maniée par la cible tombe dans
I'espace occupé par cette derniére.

Manceuvre glissante (mouvement ; & volonté)

Un harponneur kuo-toa adjacent a un adversaire se décale vers

toute autre case adjacente a celui-ci.

Alignement mauvais Langues profo nd *
For 17 (+10) Dex 17 (+10) Sag 13 (+8)
Con 17 (+10) Int 13 (+8) Cha 15 (+9)

Equipement armure de cuir, bouclier [éger visqueux, 4 harpons

TACTIQUE DU HARPONNEUR KUO-TOA

Ce kuo-toa fixe des cordes visqueuses i ses harpons, ce qui lui
permet de ferrer les ennemis distants et de les attirer vers lui.
Quand il se retrouve au corps a corps, le harponneur kuo-toa
tente d’empaler son adversaire sur un harpon, infligeant alors des
dégéts automatiques & chaque round.

Orienteur kuo-toa Franc-tireur niveau 16
Humanoide naturel (aquatique} de taille M 1400 px
Initiative +15 Sens Perception +15 ; vision dans [e noir

Pv 153 ; peéril 76

CA 30 ; Vigueur 27, Réflexes 28, Volonte 26

VD 6, nage 6

:. Coup (simple ; a volonté)

+21 contre CA; 2d10 + 4 dégats.

@ Arbaléte (simple ; & volonté)  arme

Distance 15/30 ; +21 contre CA ; 1d8 + 5 dégats.

{ Coup de pied bondissant (simple ; 3 volonté)
Lorienteur kuo-toa se décale de 2 cases et effectue une attaque
de coup.

1 Poing foudroyant (simple ; rencontre) + électricité
+19 contre Réflexes; 3d8 + 4 dégats délectricité, et la cible est
etourdie (sauvegarde annule).

Manceuvre glissante (mouvement ; a volonté)
Un orienteur kuo-toa adjacent a un adversaire se décale vers
toute autre case adjacente 3 celui-ci.

Alignement mauvais Langues profond

Compétences Acrobaties +18, Exploration +15

For19 (+12) Dex 20 (+13) Sag 15 (+10)

Con 17 (+11) Int 15 (+10) Cha 16 (+11)

Equipement armure de cuir, arbaléte et 20 carreaux

TACTIQUE DE LORIENTEUR KUO-TOA
Les orienteurs kuo-toas se jettent dans la mélée et profitent de
leur coup de pied bondissant pour se décaler de 2 cases avant ou
aprés une attaque de coup. La premiére fois qu'ils prennent un
adversaire en tenaille, ils recourent a poing foudroyant.



AREN BADER

 Alignement mauvais

‘Con 20/(+13)

Controleur (meneur) niveau 16
1400 px
Sens Perception +16; vision dans le noir

Fouet kuo-toa

Humanoide naturel (aquatique) de taille M

Initiative +12

Pv 156 ; péril 78

CA 30; Vigueur 28, Réflexes 27, Volonté 27

VD 6, nage 6

@ Longue pince (simple ; maintien [simple] ; 2 volonté) ¢ arme
Allonge 2 ; +19 contre CA ; 1d8 + 3 dégits, et la cible est étreinte
(jusqu'a évasion). Tant que la cible est étreinte, le fouet kuo-toa ne
peut effectuer d'attaque avec sa longue pince, Quand il maintient
I'étreinte, le fouet kuo-toa inflige 1d10 dégats 4 la cible. Le fouet
kuo-toa peut libérer la cible au prix d'une action mineure, en la
faisant glisser dans une case située a portée dallonge.

¥ Foudroiement (simple ; 2 volonté) 4 électricité
Distance 10 ; +18 contre Réflexes ; 2d8 + 5 dégats d'électricité,
et [a cible est aveuglée jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du
fouet kuo-toa.

=+ Tourbillon visqueux (simple ; rencontre)
Explosion de zone 4 3 20 cases ou moins ; vise les ennemis ;
+18 contre Vigueur; 1d10 + 5 dégats, puis la cible subit un
malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde annule), glisse
de 3 cases et se retrouve A terre. Echec demi-dégats, et la
cible glisse de 1 case.

Manceuvre glissante (mouvement ; 2 volonté)
Un fouet kuo-toa adjacent a un adversaire se décale vers toute
autre case adjacente a celui-ci.

Langues profond

Compétences Exploration +16, Religion +15

For 17 (+11) Dex 18 (+12) Sag 17 (+11)

Int 15 (+10) Cha 18 (+12)

Equipement pardessus, longue pince, couvre-chef

TACTIQUE DU FOUET KUO-TOA

Le fouet kuo-toa débute la rencontre en lancant tourbillon
visqueux sur le groupe d'ennemis le plus important, puis il les
vise un a un avec foudroiement. Il recourt a sa longue pince
contre les ennemis au corps & corps, qu'il fait glisser pour les
mettre 4 portée de ses alliés.

CONNAISSANCE DES KUO-TOAS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature.

DD 20 : les kuo-toas vivent en Qutreterre, ot ils vénérent
leurs sinistres dieux et manigancent leurs lugubres desseins, alors
gu'ils se voient eux-mémes comme supérieurs a tous les autres
humanoides. Ils sont aussi 4 l'aise dans l'ean que sur la terre
ferme, ce qui explique qu'on peut les rencontrer dans une grotte
seche comme sur un plan d'eau souterrain.

Les kuo-toas batissent leurs communautés autour des sanctuaires
qu'ils érigent sur les rives des lacs et mers souterrains. Cest 1a que
les prétres que l'on surnomme les fouets constituent la caste située
au sommet de la hiérarchie de I'espéce. Les orienteurs sont les
hommes de main des fouets, ainsi que les unités d'élite qui font
respecter l'ordre chez les kuo-toas.

DD 25 : Ia folie imprégne la civilisation kuo-toa et contamine
une communauté de la race telle une maladie. La discipline
mentale que s'imposent les fouets et les orienteurs les protége
le plus souvent de cette démence, mais ils doivent rester trés
vigilants vis-a-vis de leurs congéneéres communs. Cette folie a
causé la dislocation de quelques communautés kuo-toas, qui n'ont
laissé derriere elles que des ruines peuplées d'individus ayant
perdu toute raison, sans oublier quelques monstres errants.

RENCONTRES DE GROUPE

Les kuo-toas s'éloignent parfois de leur base pour trouver

des esclaves i soumettre ou & sacrifier au nom de leurs « dieux »
aboleths. Certains kuo-toas fuient leur société dépravée, pour
finir esclaves ou mercenaires d’autres races d’'Outreterre,

voire a4 leur téte.

Rencontre de niveau 12 (3 500 px)
4 3 maraudeurs kuo-toas (francs-tireurs de niveau 12)
4 1 mastodonte répugnard (brute de niveau 12)

Rencontre de niveau 18 (11 000 px)

4+ 2 orienteurs kuo-toas (francs-tireurs de niveau 16)

4 4 gardes kuo-toas (sbires de niveau 16)

+ 1 oppresseur aboleth (controleur d'élite de niveau 18)
+ 8 serviteurs aboleths (sbires de niveau 16)

(De gauche a droite) orienteur kuo-toa, fouet kuo-toa et harponneur kuo-toa

KUO-TOA



LES EAMIES ATTIRENT LES MALHEUREUX dans leurs filets mortels en
adoptant un aspect humanoide trés séduisant. Certaines, animées
par le désir de dévorer d'autres humanoides, se contentent de
traquer ceux-ci quand elles en trouvent. D'autres ont une soif
perverse de connaissance et courent cofite que cofite aprés le
savoir arcanique et la puissance magique.

Sous sa forme véritable, la lamie est une nuée de scarabées
noirs dont la masse sagglutine sur l'ossature d'une puissante
créature féerique décharnée. Cette nuée est mue parune
imc]ligcnct: commune et peut se déguiser pour apparaitre comme
un humanotde désirable. Les lamies apparaissent parfois sous la
forme d'humains, d'elles, d’éladrins ou de drows partiellement
composes de dizaines de scarabées.

CONNAISSANCE DES LAMIES

Un personnage connail les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 20 : Ia lamie est une étrange créature féerique composée
de centaines de scarabées noirs. Elle séduit les voyageurs pour les
dévorer en se présentant sous des (raits trompeusement agréables.

DD 25 : quand une lamie tue une créature humanoide, elle
ajoute un scarabée a sa nuée. Quand cette nuée savere trop grande,
elle se reproduit, en commengant par tuer une créature féerique
digne de 'accueillir, comme un puissant éladrin. Plutot que
de dévorer le corps, la lamie se scinde et remplit le cadavre de
centaines de scarabées. Avec le temps, les insectes consomment la
dépouille et une nouvelle lamic nait. Cette derniére acquiert durant
l'opération la plupart des souvenirs et du savoir de la victime.

Lamie Controleur d’élite (meneur) niveau 12

Créature magique féerique (metamorphe) de taille M

Initiative +8 Sens Perception +13

Caresse de la nuée aura 1 ; un ennemiqui débute son tour de jeu
dans l'aura subit 10 dégats.

Pv 244 ; peril 122

CA 28 ; Vigueur 25, Réflexes 74, Volonté 26

Résistances demi-dégdts pour les attaques a distance et de
corps a corps ; Vulnérabilités 10 contre les attaques de zone
et de proximité.

Jets de sauvegarde +2

VD 6, escalade 6

Points d'action 1

) Contact maudit (simple ; & volonté) 4 guérison
+16 contre Vigueur ; 1d6 + 4 deégats, et la cible est hébétée
(sauvegarde annule). En outre, la lamie'regagle un nombre de
points de vie égal a la somme des dégats infligés.

| Nuée vorace (simple ; maintien [mineurel ; 3 volonté)
Allonge 5 ; +16 contre Vigueur; 3d6 + 4 dégats. Quand la lamie
maintient ce pouvoir, la nuée vorace inflige 3d6 + 4 dégats i la
cible (aucun jet d’attaque nécessaire). La cible doit se trouver &
portée du pouvoir pour que la lamie puisse le maintenir.

< Explosion pacificatrice (simple ; recharge [22][3]) + psychique

Explosion de proximité 5 ; +16 contre Volonté ; la cible est

étourdie (sauvegarde annule).

1400 px

Change-forme (mineure ;  volonté) + meétamorphose

La lamie est en mesure de modifier son apparence physique
pour prendre |a forme d’un séduisant humanoide de taille M de
n'importe quels race et sexe (cf. Changeforme, page 280).
Nuée adroite ' '
En modifiant sa forme, la lamie peut se faufiler a travers
de minuscules ouvertures comme si elle était de taille TP
(cf. Se faufiler, page 292 du Manuel des Joueurs),
Alignement mauvais Langues commun, elfique
Compétences Arcanes +14, Bluff +16, Intuition +13
For 13 (:7) Dex 14 (+8) Sag 14 (+8)
Con 18 (+10) Int 17 (+9) Cha 21 (+11)

TACTIQUE DFE LA LAMIE

La lamie utilise le pouvoir de change-forme pour adopter un
aspect séduisant, dans l'espoir dattirer ses ennemis & porté

de sa décharge pacificatrice. Elle dépense alors un point d’action
pour employer ce pouvoir et recourt aussitot a nude vorace contre
un ennemi étourdi situé a portée. Elle maintient la muée vorace
round aprés round, au prix d’une action mineure, ne sattaquant
a une nouvelle cible que si la précédente se déplace hors de
portée. La lamie se soigne en réalisant des attaques de contact
maudit et libére une nouvelle décharge pacificatrice dés que le
pouvoir lui est de nouvean accessible.

RENCONTRES DE GROUPE

Les lamies réduisent bien souvent des créatures en esclavage, qui
leur servent de protecteurs et de tampons contre leurs adversaires.

Rencontre de niveau 12 (3 600 px)

4 1 lamie (controleur d'élite de niveau 12)
+ 2 mezzodémons (soldats de nivean 11)
4+ 4 gardes cyclopes (sbires de niveau 14)

EALLSOR
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STEVENS &JIM ZURKAVICH

CHAT

LES LICHES SONT DES LANCEURS DE SORTS MORTS-VIVANTS, Créés par
le biais dun rituel trés ancien. Les magiciens et autres lanceurs
de sorts arcaniques qui choisissent cette voie de l'immortalité
échappent  la mort en devenant des morts-vivants, mais cette
existence finit souvent par les plonger dans la folic.

Les liches sont des créatures froides et intrigantes, assoiffces de
pouvoir, de savoir oublié et des secrets occultes les plus terribles.

« Liche » est un archétype de monstre qu'il est possible
d'appliquer aux PN, Reportez-vous au Guide du Maitre pour plus
de détails sur la eréation de nouvelles liches en vous hasant sur
cet archétype (cf. page 180),

Liche (magicien humain) Controleur d’élite niveau 14

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 2 000 px

Initiative +8 Sens Perception +8 ; vision dans le noir

Aura nécrotique (nécrotique) aura 5 ; toute créature vivante qui entre
ou débute son tour de jeu dans laura subit 5 dégats nécrotiques.

Pv 118 ; péril 109

Régénération 10 (si la liche subit des dégts radiants, sa
régénération ne fonctionne pas lors de son tour de jeu suivant)

CA 28 ; Vigueur 24, Réflexes 28, Volonté 26

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10

Jets de sauvegarde +2

VD6

Points d'action 1

@ Rayon d’ombre (simple ; 3 volonté) 4+ nécrotique
Distance 20 ; +18 contre Réflexes ; 2d8 + 6 dégits nécrotiques.

=% Brilure glaciale (simple ; maintien [mineure] : recharge [ i) 4
froid, nécrotique, périmétre
Explosion de zone 2 & 20 cases ou moins ; +18 contre Vigueur;
3d8 + 6 deégats de froid et nécrotiques. Uexplosion crée un
périmétre qui dure jusqu’a la fin du tour de jeu suivant de la liche
et qui est considéré comme un terrain difficile. Toute créature qui
y débute son tour de jeu subit 10 dégéts de froid et nécrotiques.
La liche peut maintenir le périmétre ou y mettre un terme au prix
d'une action mineure.

Indestructible
Lorsqu'une liche tombe 4 0 point de vie, son corps et ses biens
sont réduits en poussiére, mais elle n'est pas détruite pour
autant. Elle reparait (ainsi que ses biens) 1d10 jours plus tard
dans un rayon de 1 case de son phylactére, & moins que celui-ci
n'ait été découvert et détruit avant.

Second souffle (simple ; rencontre) 4 guérison
La liche dépense une récupération et regagne 54 points de vie.
Elle benéficie d’un bonus de +2 a toutes les défenses jusquiau
début de son tour de jeu suivant.

Alignement matvais Langues abyssal, commun

Compétences Arcanes +18, Histoire +18, Intuition +13

For 11 (+7) Dex 12 (+8) Sag 13 (+8)

Con 14 (+9) Int 22 (+13) Cha 18 (+11)

TACTIQUE DE LA LICHE HUMAINE

Tant que son phylactére est en sécurité, cette liche ne se soucie
pas de son intégrité physique. Elle recourt a bralure glaciale aussi
souvent que possible et dépense un point d’action pour utiliser
son second souffle dés qulelle est en péril.

Liche (magicien éladrin) Contréleur d’élite niveau 24
Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 12 100 px
Initiative +14 Sens Perception +14 ; vision dans le noir
Aura nécrotique (nécrotique) aura 5 ; toute créatiire vivante quientre
ou débute son tour de jeu dans 'aura subit 5 dégats nécrotigues.
Pv 362 ; péril 181
Régenération 10 (si la liche subit des dégats radiants, sa
régénération ne fonctionne pas lors de son tour de jeu suivant)
CA 38 ; Vigueur 33, Réflexes 38, Volonté 38
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10
Jets de sauvegarde +2
VD6
Points d’action 1
() Rayon d'ombre (simple ; a volonté) 4 nécrotique
Distance 20 ; +28 contre Réflexes ; 3d8 + 7 dégits nécrotiques.
¥ Orbe nécrotique (simple ; recharge [] 1) 4 nécrotique
Distance 20 ; +28 contre Vigueur; 3d8 + 7 dégats nécrotiques, et
la cible est étourdie jusqu’a fa fin du tour de jeu suivant de la liche.
=t Onde entropique (simple ; recharge [ i) 4 nécrotique
Explosion de zone 2 4 20 cases ou moins ; +28 contre Réflexes ;
6d6 + 7 dégats nécrotiques.
indestructible
Lorsqu'une liche tombe 3 0 point de vie, son cor ps et ses biens sont
réduits en poussiére, mais elle n'est pas détruite pour autant. Elle repa-
rait (ainsi que ses biens) 1d10 jours plus tard dans un rayonde 1 case de
son phylactére, & moins que celui-ci ait été découvert et détruit avant.
Second souffle (simple ; rencontre) 4 guérison
La liche dépense une récupération et regagne 90 points de vie.
Elle benéficie d'un bonus de +2 3 toutes les défenses jusqu’au
début de son tour de jeu suivant:
Alignement mauvais Langues commun, elfique
Compétences Arcanes +24, Histoire +24, Intuition +19
For 12 (+13) Dex 15 (+14) Sag 15 (+14)
Con 18 (+16) Int 25 (+19) Cha 21 (+17)




TACTIQUE DE LA LICHE FLADRINE

Cette liche recourt a onde entropique et orbe nécrotique aussi
souvent qu'elle le peut. Quand elle est ent péril, elle dépense un
point d'action pour utiliser son second souffle.

VESTIGE DE LICHE

UN VESTIGE DE 1ICHE EST CE QUI RESTE D'UNE LICHE DETRUITE.
Son corps squelettique est réduit i quelques volutes d'ombre
et il semble glisser au-dessus du sol. Contrairement aux liches,
les vestiges de liche n'ont pas de phylactére. Particuli¢rement
instables, ils tombent en poussiére dés qu'on les touche.

Vestige de liche Shire niveau 26

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 2 750 px

Initiative +14 Sens Perception +19 ; vision dans le noir

Aura nécrotique (nécrotique) aura 7 ; toute créature vivante qui entre
ou débute son tour de jeu dans laura subit 5 dégats nécrotiques.

Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats a un sbire,

CA 40 ; Vigueur 36, Réflexes 40, Volonté 38

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 20

VD6

(@) Caresse de la mort (simple ; & volonté) # nécrotique
+30 contre CA ; 10 dégéts nécrotiques, et la cible est affaiblie
(sauvegarde annule).

(3) Rayon d'ombre (simple ; & volonté) 4 nécrotique
Distance 20 ; +30 contre Réflexes : 10 dégats nécrotiques, ou
15 degats nécrotiques si la cible est un utilisateur de pouvoirs
arcanigues (comme un mag:cten}

<% Orbe d’annihilation (simple ; renconitre) 4 feu, nécrotique
Deux, trois ou quatre vestiges de liche qui agissent au méme
moment dans Fordre d'initiative peuvent consacrer leur action
simple a projeter une sphére de flammes noires qui explose 3
l'impact. Effectuez un jet dattaque : explosion de zone 5 dans
un rayon de 10 cases de I'un des vestiges de liche ; +30 contre
Réflexes : 5 dégats de feu et nécrotiques par vestige de liche
participant a 'attaque, et autant de dégats de feu et nécrotigues
continus (sauvegarde annule).

Langues abyssal, commun

cha 18_{ _75

TACTIQUE DU VESTIGE DE LICHE

Les vestiges de liche joignent leurs forces pour libérer un orbe
diannihilation aussi t6t que possible, avant de harceler l'ennemi de
rayons d'ombre. Ils ne recourent & la caresse de la mort que lorsqu'ils
sont obligés de combattre au corps & corps.

CONNAISSANCE DES LICHES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 20 :un mortel se transforme en liche par le biais d'un
terrible rituel. L'intéressé meurt pendant l'opération, mais se
reléve sous les traits d une créature mort-vivante. La plupart des
liches sont des magiciens ou des sorciers, mais quelques prétres
multiclassés empruntent également cette sinistre voie.

DD 25 : la force vitale de Ia liche est liée 4 son phylactére magi-
que, qui prend généralement la forme d'une boite métallique de la
taille du poing, renfermant des bouts de parchemin recouverts de
phrases magiques. Quand une liche est terrassée, son esprit repart
vers ce phylactére et son corps se reforme en l'espace de 1d10
Jours, & 'emplacement de T'objet, sauf'si on le détruit également..
La plupart des liches prennent soin de cacher leur phylactére dans
un lieu secret (et bien gardé), parfois sur un autre plan.

La destruction d’une liche et de son phylactére ne garantit
pas la disparition totale et permanente de la créature. Des entités
puissantes associées aux morts-vivants, notamment Orcus et
Vecna, sont capables de reformer une liche détruite, pour en faire
un vestige de liche.

DD 30 : parmi les plus redoutables ennemis de I'histoire de ce
monde, certains étaient des liches. Cest le cas d’Acérérak, maitre
de la Tombe des Horreurs, et de la divinité Vecna en personne.
Toutes les liches rendent hommage a Orcus et on dit que ce
dernier est capable de détruire instantanément le phylactére de
toutes celles qui le contrarient.

RENCONTRES DE GROUPE

Les liches sont souvent  la téte d’'armées de morts-vivants.
D'autres ont des démons ou des diables 4 leur service.

Rencontre de niveau 25 (35 400 px)

4 1liche (contréleur d’¢lite de niveau 24)

# 2 grands cranes flamboyants (artilleurs de niveau 24)
4 2 dévoreurs éperonneurs (soldats d'élite de niveau 20)

Rencontre de niveau 26 (49 500 px)

+ 6 vestiges de liche (sbires de niveau 26)

+ Doresain le Roi des Goules (franc-tireur d'élite de niveau 27)
+ 2 Ames-en-peine vénérables (chasseurs de niviau 25)

TRANSFORMATION EN LICHE
Vous invoquez la toute-puissance d'Orcus, Prince Démon des
Morts-vivants, pour transformer votre corps en enveloppe
squelettique et immortelle, et vous renfermez votre force
vitale dans un récipient exclusif que 'on appelle phylactére.

Niveau : 14 (le lanceur de sorts doit étre humanoide)
Catégorie : création

Temps d’incantation : 1 heure ; cf. description
Durée : permanente ; cf. description

Cout des composantes : 100 000 po

Prix d’achat : 250 000 po

Compétence-clé : Arcanes ou Religion

ATissue de ce rituel, vous mourez, vous transformez en liche
et acquérez I'archétype de la liche (cf. page 180 du Guide
du Maitre).

Lune des étapes-clés de la mutation est [a confection du
phylactére, ce récipient magique qui renferme votre essence
vitale. Lorsque vous tombez a 0 point de vie (ou moins), vous
etes reduit en poussiere, ainsi que vos biens. Vous reparaissez
ensuite 1d10 jours plus tard dans un espace adjacent a votre
phylactére, sauf si celui-ci est localisé et détruit.

Vous devez confectionner votre phylactére avant de
réaliser le rituel. La création demande 10 jours et I'objet
prend généralement la forme d’une boite métallique scellée,
contenant des rubans de parchemin sur lesquels vous avez
inscrit des phrases magiques avec votre sang. La boite fait
15 cm de c6té, a 40 points de vie et une résistance 20 a tous
les types de dégats. Parmi les autres types de phylactére,
on compte les anneaux et les amulettes, qui sont tout aussi
robustes.

Si votre phylactére est détruit, vous pouvez en confectionner
un nouveau. Il vous en coltera 10 jours de travail et
50 000 po.



LICORNE

CELEBRES POUR LEUR GRACE ET LEUR BEAUTE, les licornes sont
issues de Féerie. Elles sont parfois appelées a protéger une forét
ou un lac du monde physique.

Licorne Franc-tireur (meneur) niveau 9
Créature magique féerique de taille G 400 px
Initiative +7 Sens Perception +10 ; vision nocturne
Protection féerique aura 2 ; les alliés pris dans F'aura bénéficient
d'un bonus de +2 a toutes les defenses.
Pv 93 ; péril 46
CA 23 ; Vigueur 21, Réflexes 21, Volonté 21
VD 8 ; cf. aussi éclipse féerique
@-Sabo‘ts (simple ; 3 volonté)
+14 contre CA ; 2d6 + 3 dégats.
| Charge perforante (simple ; & volonté)
La licorne effectue une attaque de charge ; +15 contre CA;
4d6 + 3 dégats, puis la cible est poussée de 1 case et se
retrouve a terre,
1 Corne curative (mineure ; rencontre} 4 guérison
Un allié adjacent peut dépenser une récupération ou effectuer un jet

de sauvegarde contre un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin.

= Tromperie féerique (simple ; se recharge quand aucune créature
n'est affectée par le pouvoir) # charme
Distance 5 ; +12 contre Volonté; la cible ne peut pas attaquer la
licorne et doit effectuer une attaque d'opportunité assortie d'un
bonus de +2 contre toute créature située a portée d'allonge qui
attaque la licorne (sauvegarde annule).

Eclipse féerique (mouvement ; rencontre) + téléportation
La licorne peut se téléporter de 5 cases.

Alignement non aligné Langues elfique
Compétences Nature +10

For 16 (+7) Dex 13 (+5) Sag 12 (+5)
Con 13 (+5) Int 16 (+7) Cha 17 (+7)

TACTIQUE DE LA LICORNE

La licorne commence la plupart des rencontres avec une charge
perforante. Puis elle utilise tromperie féerique pour empécher un
ennemi de la blesser et en faire un garde du corps.

Licorne du crépuscule  Controleur d’élite (meneur) niveau 12
1400 px
Initiative +8 Sens Perception +12 ; vision nocturne
Protection féerique aura 2 ; les alliés pris dans l'aura bénéficient
d'un bonus de +2 3 toutes les défenses.
Pv 236 ; péril 118
CA 28 ; Vigueur 28, Réflexes 26, Volonté 28
Jets de sauvegarde +2
VD 9 ; cf. aussi éclipse féerique
Points d’action 1
@ Sabots (simple ; a volonte)
+15 contre CA ; 2d8 + 5 dégats.
+ Charge perforante (simple ; a volonté)
La licorne du crépuscule effectue une attaque de charge;
+15 contre CA; 4d8 + 5 dégéts, puis la cible est poussée
de 1 case et se retrouve a terre.
+ Corne curative (mineure ; rencontre) 4 guérison
Un allié adjacent peut dépenser une récupération ou effectuer un jet

Créature magique fézrique de taille G

de sauvegarde contre un effet auquel une sauvegarde peut mettre fin.

=+ Feux follets (simple ; a volonté) 4+ charme
Explosion de zone 5 & 10 cases ou moins ; +18 contre Volonté ;
des lumiéres dansantes apparaissent dans la case d'origine et |a
cible est tirée de 3 cases vers cette méme case.

HEATHER HUDSON

« Téléportation crépusculaire (simple ; rencontre) 4 téléportation
Explosion de proximité 5 ; affecte les alliés consentants uniquement ;
la cible est téléportée de 5 cases et reparait dans un espace
inoccupé situé dans la ligne de mire de la licorne du crépuscule.

Eclipse féerique (mouvement ; rencontre) 4 téléportation
La licorne du crépuscule peut se téléporter de 5 cases.

Alignement non aligné Langues elfique
For 20 (+11) Dex 14 (+8) Sag 13 (+7)
Con 14 (+8) Int 17 (+9) Cha 20 (+11)

TACTIQUE DE LA
LICORNE DU CREPUSCULE

La licorne du crépuscule est adepte des charges perforantes. Elle
recourt a feux follets pour divertir les ennemis en plein combat.
afin qu'ils interviennent aussi peu que possible. Elle réserve sa
téléportation crépusculaire pour le moment ot elle pourra déplacer
ses alliés afin qu'ils jouissent d'un avantage de combat.

CONNAISSANCE DES LICORNES

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : certains mortels chassent les licornes pour leur
excroissance osseuse, dont on dit qu'elle a des propri¢tés curatives
et magiques.

DD 20 : la licorne du crépuscule est une espéce rare, dotée
d’une robe et d'une criniére sombres, ainsi que d'une corne noire.
La naissance d'une telle licorne est de bon augure d’aprés les
créatures féeriques.

RENCONTRES DE GROUPE
Les licornes se réunissent en petits troupeaux et sallient parfois

avec d'autres créatures féeriques ou des animaux.

Rencontre de niveau 12 (3 500 px)
# 1 licorne du crépuscule (contréleur d’élite de niveau 12)
4 3 hommes d'armes banshra (francs-tireurs de niveau 12)




LEs 1oUPS cHASSENT EN MEUTE toutes sortes de proies. On les
rencontre dans nombre de climats et environnements.

Franc-tireur niveau 2
125 px

Loup gris
Béte naturelle de taille M
Sens Perception +7 ; vision nocturne

Initiative +5
Pv 38 ; péril 19
CA 16 ; Vigueur 14, Réflexes 14, Volonté 13
vD3

Quand le loup gris touche une cible contre laquelle il jouit d'un
avantage de combat, celle- CI se retrouve également a terre,

Dex14(+3) Sag1
Int2 (-3) C

TACTIQUE DU LOUP GRIS

Les loups gris traquent 'ennemi 4 plusieurs, concentrant
généralement leurs assauts sur le membre le plus faible du
groupe. Ils prennent leur proie en tenaille pour que leurs
attaques de morsure la jettent a terre et que d’autres loups
en profitent pour lui faire encore plus mal.

Franc-tireur niveau 5
200 px

Loup sanguinaire
Béte naturelle (monture) de taille G

Initiative +7 Sens Perception +9 ; vision nocturne
Pv 67 ; péril 33

CA 19 Vigueur 18, Réflexes 17, Volonté 16

VD8

(P Morsure (simple; 3 volonté)
+10 contre CA ; 1d8 + 4 degats ou 2d8 +4 contre une cible 3 terre,
Avantage de combat
Le loup sanguinaire JDU[t d'un avantage de combat contre toute
cible adjacente a au moins un de ses alliés. Quand le loup
sanguinaire touche une cible contre laquelle il jouit d’'un avantage
de cnmbat celle-ci se retrouve €galement a terre.
antage de meute (quand il est monté par ( un allié de niveau 5 ou
rieur ; & volonté) 4 monture
Celui qul monte le loup sanguinaire jouit dun avantage de combat
des ge ‘un allié autre que sa monture est adjacent 4 la cible.

TACTIQUE DU LOUP SANGUINAIRE

Les loups sanguinaires adoptent une tactique proche de celle des
loups gris, mais ils n'ont pas toujours besoin de prendre 'ennemi
en tenaille pour le projeter 4 terre.

CONNAISSANCE DES LOUPS

Un personnage connait les informations suivantes 4 condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les membres d'une meute de loups communiquent
par le biais de grognements, de hurlements, d’aboiements et
de langage corporel. Ce langage leur permet de donner l'alerte
des quun intrus pénétre sur leur territoire, sachant que les
hurlements portent sur plusieurs kilométres.

DD 20 : plus massifs et agressifs que les loups gris, les loups
sanguinaires sont beaucoup plus présents dans les contrées
sauvages ot des prédateurs monstrueux autrement plus coriaces
chassent également. On les rencontre souvent aux cotés de loups-
garous et de férals,

RENCONTRES DE GROUPE

De nombreux humanoides parviennent a domestiquer les loups
dans une certaine mesure, Il est également possible de corrompre
ces animaux, pour qu'ils soient au service de monstres abjects.

Rencontre de niveau 3 (825 px)

+ 3 loups gris (francs-tireurs de niveau 2)

# 2 archers hobgobelins (artilleurs de niveau 3)

# 1 sorcier de bataille hobgobelin (controleur de niveau 3)

Rencontre de niveau 5 (1 100 px)
+ 3 loups sanguinaires (francs-tireurs de niveau 5)
+ 2 chasseurs longues-dents (soldats de niveau 6)

DAV E ALLEOP
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LYCANTHROPE

CHRIS STEVEMNS & JIM ZUBKAVICH

LES LYCANTHROPES SONT DES METAMORPHES BESTIAUX qui S nour-
rissent d'autres créatures vivantes. Ils adoptent souvent une forme
animale quand ils évoluent en pleine nature, chassant en meutes
avec les leurs ou des animaux proches. Quand ils infiltrent une
communauté humaine, ils se présentent sous une forme huma-
noide inoffensive, pour se fondre dans la population locale.

Les lycanthropes se rassemblent en clans dans des sites reculés
ou vivent secréetement parmi d’'autres races. Ils chassent quand
bon leur semble, mais on remarque qu'ils sont surtout actifs les
nuits de pleine lune.

En apparence; un lycanthrope ressemble 4 un humain ou
autre créature humanoide. I1 se tient debout, mais sa téte rappelle
un animal vorace, tel qu'un rat ou un loup.

Le lycanthrope peut prendre l'aspect d’'un humanoide
spécifique, généralement un humain dont certains détails
trahissent la véritable nature (de longs poils, des ongles crochus
ou des dents pointues, par exemple). Il n'adopte cet aspect que
lorsqu'il a besoin de se déguiser pour paraitre inoffensif.

Sous forme animale, le lycanthrope se présente comme une
version plus imposante d'un animal ordinaire, méme sil'étincelle
d'une intelligence tout autre couve dans ses yeux. C'est la forme
qu'il endosse lorsqu'il chasse et parfois, lorsqu'il doit fuir.

CONNAISSANCE
DES LYCANTHROPES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

La fievre des marais Maladie niveau 3

DD 15 : la lycanthropie est héréditaire et les lycanthropes
s'accouplent avec des membres d'une espéce semblable 4 la
leur pour que leur progéniture conserve cctte spécificité.
Certains s'unissent également avec des humanoides aux
proportions proches, ce qui produit parfois des enfants
lycanthropes. Mais le sang est alors dilué et de nombreux
rejetons de ce type ne se transforment jamais ou devienrlent
des férals.

LYCANTHROPE

RENCONTRES DE GROUPE

Les lycanthropes se mélent a d'autres humanoides. Ils constituent
également des bandes comptant des lycanthropes de méme

sensibilité. Les créatures féeriques et les lycanthropes s'entendent
généralement bien et 'on observe la méme entente avec les férals.

Rencontre de niveau 4 (886 px)

4 2 rats-garous (francs-tireurs de niveau 3)
4 4 rats sanguinaires (brutes de niveau 1)
+ 6 agitateurs humains (sbires de niveau 2)

Rencontre de niveau 9 (2 200 px)
# 4 loups-garous (brutes de niveau 8)
4 4 loups sanguinaires (francs-tireurs de niveau 5)

Franc-tireur niveau 3

Sens Perception +7 ; vision nocturne

Initiative +7

Pv 48 ; péril 24

Régénération 5 (si le rat-garou subit des dégats d'une arme en argent,
sa regeneration ne fonctionne pas lors de son tour de jeu suivant)

CA 17 ; Vigueur 15, Réflexes 16, Volonté 13

Immunités fievre des marais (cf. plus bas)

VD 6, escalade 4 (pas sous forme humame)

(@) Epée courte (simple; &volonté) 4 arme.
+8 contre CA; 1d6 + 4 degats

. () Morsure (sim

+8 contre CA; 1d4 +2 degafs pms la cible subit 2 dégats continus

(sauvegarde annule) et contracte la fievre des marais

Le rat-garou est en mesure de modifier son apparence phyanue
pour prendre la forme d’un rat sanguinaire ou d’'un humain
unique (cf. Change-forme, page 280). Sous forme humaine,

il perd son attaque de morsure.

Les attaques de corps a corps du rat-garou infligent 1d6 dgg'é'rs
supplémentaires a toute cible contre laquelle il jouit d'un
avantage de comhat

Equipement cape, épée courte

TACTIQUE DU RAT-GAROU

Les rats-garous adoptent généralement une forme de rat sanguinaire
pour se mettre en embuscade. Ils recourent a change-forme pour
assumer leur forme hybride naturelle et prennent leurs ennemis en
tenaille. Ils préférent attaquer avec leur épée courte et ne mordent
que lorsqu’ils sont désarmés.

Endurance stabilisation (DD 16), amélioration (DD 21)

Le malade El Effetinitial : |a cible
est guéri perd 1 récupération,

EXZ la cible subit un malus
de -2 a la CA, en Vigueur
et en Réflexes.

[Z Dernierstade : la cible subit un malus
de -2 ala CA, en Vigueur et en Réflexes.
Elle perd toutes ses récupérations et ne
peut plus regagner de points de vie.




Brute niveau 8

Humanoide naturel (métamorphe) de taille M
Initiative +7 Sens Perception +11 ; vision nocturne
Pv 108 ; péril 54
Regenération 5 (si le loup-garou subit des dégats dune arme en argent,
sa régénération ne fonctionne pas lors de son tour de jeu suivant)
CA 20 ; Vigueur 20, Réflexes 19, Volonté 18
Imemunités frénésie séléne (cf. plus bas)
VD 6 (8 sous forme de loup)
_ Massue (simple ; 2 volonté) 4 arme
+12 contre CA ; 2d4 + 4 dégats ; cf. aussi rage sanguinaire.
(B Morsure (simple ; 3 volonté) 4 maladie =
+12 contre CA; 1d6 + 4 dégats, puis la cible subit 5 dégats
continus (sauvegarde annule) et contracte |a frénésie séléne
(cf. plus bas) ; cf. aussi rage sanguinaire.
Rage sanguinaire
Les attaques de corps & corps du loup-garou infligent 4 dégits
supplémentaires contre une cible en péril.

350 px

La frénésie séléne Maladie niveau 8 .

Le ¢ El Effetinitial:[a

malade cible subit un
est malus de -2 en
gueri Volonte.

Con 18 (+8)

BE3 Quand elle est en péril, la cible doit faire un jet de
sauvegarde a la fin de chaque tour de jeu. En cas d’échec,
elle effectue a son tour de jeu suivant une attaque de
corps a corps contre une cible déterminée au hasard et
située dans un rayon de 5 cases. S'il n'’y a aucune cible
dans ce rayon, elle ne fait rien d'autre que de se déplacer
dans une direction déterminée au hasard.

Change-forme (mineure ; & volonté) % métamorphose
Le loup-garou est en mesure de modifier son apparence physique
pour prendre la forme d'un loup gris ou d’'un humain unique
(cf. Change-forme, page 280). Sous forme humaine, il perd son
attaque de morsure ; sous forme de loup, il ne peut pas effectuer
d’attaque de massue.

Alignement mauvais

8)

TACTIQUE DU LOUP-GAROU

Un loup-garou solitaire tente d'isoler ses victimes pour les affronter
une a unc. Quand il est en péril, il a pour habitude de fuir afin de
se régénérer. Dans la nature, les loups-garous chassent souvent en
meute. Quand une telle troupe attaque, la moitié est sous forme
hybride (armée de massues) et Fautre sous forme de loup.

Endurance stabilisation (DD 20), amélioration (DD 24)

[3 Dernier stade : la cible attaque
la créature la plus proche située
dans sa ligne de mire. Si elle
ne voit pas d'autre créature,
elle ne fait rien d’autre que de
se déplacer dans une direction
déterminée au hasard.

CHRIS STEVENS & SAEIN OH



- ) DD 30 : les mages larveux les plus puissants conservent o
MAU E ]..J ARV E U X ' davantage de leurs capacités magiques que les autres et a
connaissent plusieurs pouvoirs de magicien. Ils portent souvent =

leurs vieux grimoires sur eux. e

(QUAND UN PUISSANT LANCEUR DE SORTS MALEFIQUE MEURT, SOI1 DD 35 : clest une antique entité maléfique du nom de Kyuss f.:
esprit prend parfois le controle de la masse grauﬂlante de vers et qui créa les premiers mages larveux, afin de protéger Vaccésades
d’asticots qui dévore son corps. Ce tas de vermine sanime alors sanctuaires de savoir interdit. Ces mages larveux font partie des ™

sous forme d'un mage larveux, qui perpétue les sombres desseins plus puissants de ces monstres et disposent d'un impressionnant é

du défunt ou part se venger contre ceux qui ont précipité sa chute. arsenal de sorts. -

=

Mage larveux Artilleur d’élite niveau 21 RENCONTRES DE GROUPE

Créature magique naturelle (mort-vivant) de taille M 6400 px

[hraativess Sens Perception +12 Les mages larveux obligent souvent d'autres monstres a les servir.
Pv 304 ; péril 152 Il leur arrive de se réunir en petits groupes pour mieux pratiquer
CA 35 ; Vigueur 30, Réflexes 33, Volonté 27 leur sinistre magie ou pour accomplir un objectif commun.

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ; demi-dégats
pour les attaques a distance et de corps a corps ; Vulnérabilités
radiant 10, 10 contre les attaques de zone et de proximité.

Jets de sauvegarde +2

Rencontre de niveau 21 (16 000 px)

4 1 mage larveux (artilleur d'élite de niveau 21)

4 4 nécrophages exterminateurs (brutes de niveau 18)
4 1 dme-en-peine spadassine (chasseur de niveau 17)

VD 6
Points d'action 1 Rencontre de niveau 22 (21 175 px)
(#) Contact corrupteur (simple ; 2 volonté) + nécrotique 4 1 mage larveux (artilleur d'élite de niveau 21)
+24 contre Vigueur; 2d6 + 5 dégits nécrotiques. 4 3 vagabonds pourrissants (brutes de niveau 20)
¥ Visage d'effroi (mineure ; recharge [:][:3]) + terreur 4 5 goules abyssales myrmidones (sbires de niveau 23)

Distance 10 ; +24 contre Volonté; la cible ne peut pas attaquer
le mage larveux jusqu'a la fin de son tour de jeu suivant et est
immobilisée (sauvegarde annule).

> Rayon de la mort glaciale (simple ; a volonté) 4 froid, nécrotique : ; :
I:)‘g‘t)ance 20; +26giantre CA; I;dg + 8 dégats de froid et . + 8 serviteurs torves (sbires de niveau 22)
nécrotiques, ou 4d8 + 8 dégats de froid et nécrotiques si la cible
est en péril.

 Festin de la vermine (simple ; recharge &%) 4 illusion
Distance 5 ; la cible est amenée a croire que des vers lui
dévorent les chairs ; +26 contre Volonté ; 4d10 + 8 dégats.
Si ces dégats ne réduisent pas la cible a 0 points de vie (ou moins),
celle-ci ne subit aucun dégét, mais est étourdie jusqu'a la fin de
son tour de jeu suivant.

3% Flamme flétrissante (simple ; a volonté) 4 feu, nécrotique
Explosion de zone 1 a 20 cases ou moins; +24 contre Réflexes ;
2d6 + 8 dégats de feu et nécrotiques.

Nuée adroite
En modifiant sa forme, le mage larveux peut se faufiler a
travers de minuscules ouvertures comme s'il était de taille TP
(cf. Se faufiler, page 292 du Manuel des Joueurs).

Alignement mauvais, Langues commun

.Compétences Arcanes +23, Histoire +23, Religion +23

For 14 (+12) Dex 16 (+13) Sag 14 (+12)

Con 20 (+15) Int 26 (+18) ‘Cha 15 (+12)

Rencontre de niveau 22 (25 100 px)
4 2 mages larveux (artilleurs d’élite de niveau 21)
4 2 mastards de magma (soldats de niveau 18)

TACTIQUE DU MAGE LARVEUX

Le mage larveux recourt a visage d effroi pour repousser les protec-
teurs et cogneurs ennemis, tout en utilisant rayon de la mort glaciale et
flamme flétrissante pour entamer les cibles distantes. Le mage larveux
se sert de festin de la vermine contre un adversaire en péril et dépense
normalement son point d’action pour effectuer une autre action de
mouvement lorsqu'il a besoin de s'éloigner de ses ennemis.

CONNAISSANCE
DES MAGES LARVEUX

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Religion.

DD 25 : seuls les lanceurs de sorts les plus maléfiques
reviennent & la vie sous forme de mages larveux. Quand une
telle créature est détruite, la vermine qui le compose perd toute
conscience et intelligence, redevenant parfaitemnent inoffensive.

CHAVE ALLEGR




LA MANTICORE PROJETTE LES POINTES DE FER de sa queue.
Irritable et cruelle, elle attaque sans raison apparente et ne
laisse aucune place aux pourparlers.

Les manticores font souvent leur antre dans une grotte ou
sur une corniche montagneuse abritée. Flles chasse nta l'affiit
depuis un perchoir qui leur offre une bonne perspective sur les
alentours, avant de fondre sur ce quiressemble & un bon repas.

Manticore Franc-tireur d’élite niveau 10
'Crléature magique naturelle (monture) de t_aiHe G 1000 px
Initiative +12 Sens Perception +13

Pv 210 ; péril 105
CA 26 ; Vigueur 24, Réflexes 24, Volonté 22
lets de sauvegarde +)

VD 6,vol 8, vol partiel 10

Points d’action 1

(D) Griffes (simple s 3 vo fonté)
Hi5 contre CA;_ 2d6 + 5 dégats.
% Pointe (simple ; 3 volontg)

Distance 10;+15 contre CA (cf. aussi tir guide) ; 1d8 + 5 dégats.

Reussite ou échec : la manticore se décale de 3 cases aprés avoir
effectué l'attaque.

+ Fureur de fa manticore (simple :  volonté) .
La manticore effectue une attaque de griffes et une attague de

pointe (dans Pordre de son choix) et se décale de T case entre les

deux attaques.

3¢ Volée de pointes (simple ; recharge L")

Explosion de proximité 1 2 10 cases ou moins; +15 contre CA

(ef. aussi tir guidé) : 1d8 + 5 dégits.
Tir guidé (quand elle est montée p3

ouplus;a _ monture

Une manticore montée bénéficie d’un bonus de +2 aux jets
dattaque de pointe et de volée de pointes.
tences Discrétion + e '

Al
For
Con

TACTIQUE DF LA MANTICORE

La manticore préfére débuter le combat depuis les airs. Elle vole
au-dessus de la téte de ses adversaires et les assaille de volées

de pointes, avant de se poser pour les achever par des attaques
de fureur de la manticore. Si elle se retrouve au sol contre un
adversaire plus coriace que prévu, elle reprend généralement
les airs pour pouvoir accabler de volées de pointes aussi vite
qu'elles se rechargent.

CONNAISSANCE
DES MANTICORES

Un personnage connait les in formations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les manticores sont des prédateurs malveillants
qui prennent grand plaisir & dévorer des créatures intelligentes,
notamment des nains et des humains. Les pointes quijaillissent
de leur queue sont d’'une précision redoutable.

DD 20 : les manticores ont trois rangées de crocs, qui he
cessent de pousser tout au long de leur vie, Elles laissent souvent
de vieilles dents dans le corps mutilé de leurs victimes, en plus
des pointes de fer, autant de signes trahissant leur passage.

par un cavalier allié de niveau 10

Bien qu'elles ne sotent guére malines, les manticores
comprennent le commun et peuvent dire quelques phrases
et mots dans cette langue. Elles sont d'une impatience
extréme et ont I'habitude d'attaquer rapidement ceux qui
tentent de parlementer.

RENCONTRES DE GROUPE

Les manticores chassent souvent en Ppetites troupes de deux ou
trois, mais éveluent parfois seules. Elles sont brutales et violentes,
et seul un maitre coriace parviendra  les dompter. Les gobelins
€t autres monstres intelligents convainquent ces créatures de

les aider épisodiquement en leur offrant de I nourriture et

des trésors. Les manticores sont néanmoins des étres cupides

et déloyaux qu'on ne peut acheter hien longtemps.

Rencontre de niveau 11 (3 000 px)

+ 1 manticore (franc-tireur d’élite de niveau 10)
# 1 galeb dubr rochelier (contréleur de niveay 1 1)
# 4 sauvages ogres (brutes de niveau 8)

Rencontre de niveau 13 (4 200 px)

+ 2 manticores (francs-tireurs d’élite de niveau 10)
*+ 2 géants des collines (brutes de niveau 13)

# 4 brutes ogres (sbires de niveau 11)

STEPHEN CROVYE



MARUTH

FRAMZ VOHWINKEL

2 Axiome (mineure : 3 volonté) 4 tonnerre

LES MARUTHS SONT DES MERCENAIRES ENIGMATIQUES qui sillonnent
la Mer Astrale et s'insinuent parfois sur d‘autres plans, notamment
le monde physigue.

Soldat niveau 21
3 200 px
Sens Perception +22 ; vision lucide 10

Maitre d’armes maruth

Humanoide immortel de taille M

Initiative +18

Pv 201 ; péril 100
Régenération 20
CA 37 ; Vigueur 37, Réflexes 32, Volonté 33
Immunités sommeil ; Résistances tonnerre 10
VD 8, vol 4 (stationnaire), téléportation 4

- Epée a deux mains (simple ; a volonté) 4 arme, tonnerre

+27 contre CA; 1d10 + 11 dégats plus 1d6 dégats de tonnerre,
puis la cible est poussée de 1 case et est marquée jusqu’a la fin
du tour de jeu suivant du maitre d’armes maruth.

1} Double attaque (simple ; recharge [7][%][f1]) + arme, tonnerre
Le maitre d'armes maruth effectue deux attaques d'épée
a deux mains.

Alignement non aligné Langues universel

Compétences Endurance +22, Intimidation +17

For 32 (+21) Dex 23 (+16) Sag 25 (+17)

Con 25 (+17) Int 14 (+12) Cha 15 (+12)

Equipement épée & deux mains

TACTIQUE DU
MAITRE D'ARMES MARUTH

Lobjectif principal du maitre d’armes est de former une ligne de
bataille et de la tenir, pour protéger les alliés les moins robustes.
I1 emploie sa double attaque aussi souvent que possible.

Controleur d'élite niveau 22
8 300 px
Sens Perception +23 ; vision lucide 10

Harmoniste maruth

Humanoide immortel de taille G

Initiative +12

Pv 418 ; peril 209

Régénération 20

CA 38 ; Vigueur 39, Réflexes 33, Volonté 36

Immunités sommeil : Résistances tonnerre 10

Jets de sauvegarde +1

VD 8, vol 4 (stationmaire), téléportation 4

Points d’action 1

Coup (simple ; & volonté) 4 tonnerre
Allonge 2 ; +26 contre CA ; 2d6 + 10 dégats plus 1d6 dégats
de tonnerre. '

Distance 10 ; +24 contre Vigueur ; la cible est immobilisée
(sauvegarde annule).

=% Chaine karmique (simple ; recharge 3] [<]F3)) + psychique
Explosion de zone 5 a 20 cases ou moins ; les ennemis pris
dans la zone sont frappés de faisceaux d’'énergie psychique
étincelante ; +22 contre Volonté ; 3d6 + 6 dégats psychiques,
et la cible est hébétée (sauvegarde annule).

< Décret tonitruant (simple ; recharge | [f3]) ¢ fonnerre
Explosion de proximité 10 ; vise les ennemis ; +24 contre
Vigueur; 3d6 + 8 dégats de tonnerre, et la cible est poussée
de 4 cases. Echec : demi-dégats, et Ia cible n'est pas poussée.

Alignement non aligné Langues universel

Compétences Endurance +23, Intimidation +24

For 30 (+21) Dex13(+12)  Sag25(+18)

Con 25 (+18) Int 22 (+17) Cha 26 (+19)

TACTIQUE DE L'HARMONISTE MARUTH

L'harmoniste maruth se sert de son axiome pour figer sur place un
adversaire puissant. Il centre ensuite sa chaine karmique otiil ale
plus de chances d’affecter plusieurs ennemis, Enfin, il recourt a
décret tonitruant pour repousser plusieurs ennemis d'un coup.

CONNAISSANCE DES MARUTHS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 25 : personne ne sait quels sont les desseins intimes
des maruths, mais un service rendu par un représentant de cette
étrange espéce se paye invariablement par une aide réciproque.
11 semblerait donc que les maruths cherchent & accumuler les
faveurs. Les maruths enregistrent tous leurs contrats verbaux
dans leurs forteresses de la Mer Astrale.

MARUTH

RENCONTRES DE GROUPE

Les maruths collaborent avec quiconque accepte les termes
de leurs accords.

Rencontre de niveau 23 (25 250 px)

4 1 harmoniste maruth (contréleur d'élite de niveau 22}
4 2 maitres d'armes maruths (soldats de niveau 21)

+ 1 diable guerroyeur (brute de niveau 22)

+ 8 décurions diables Iégionnaires (sbires de niveau 21)




Les MEDUSES SONT DES MONSTRES EcATLLEUX dotés d'un regard
effroyable. Les femelles s'en servent pour transformer autrui

en pierre, leurs antres ¢tant remplis de statues plus vraies

que nature, Les méduses méles recourent a leur regard pour
empoisonner lesprit et le corps de leurs victimes, avant de les
réduire en charpie, leurs repaires étant peinturlurés du sang de
toules ces proies.

Archere meduse (femelle) Contréleur d’élite niveau 10

Humanoide naturel de taille M

Initiative 10 Sens Perception +13

Pv 212 ; péril 106

CA 26 ; Vigueur 23, Réflexes 24, Volonté 25

Immunités pétrification ; Résistances poison 10

Jets de sauvegarde +2

VD7

Points d’action 1

@ Che\refurede.serpents{simple ;avolonté) 4 poison
+15 contre CA; 1d6 + 5 dégits, et la cible subit 10 dégats de poison
continus et un malus de -2 en Vigueur (sauvegarde annule les deux).

1000 px

@_ Arc long (simple ; 3 volonté) 4 arme, poison
Distance 20/40 ; +15 contre CA; 1d10 + 5 dégats, et I'archére
méduse effectue une attaque secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire : +13 contre Vigueur ; la cible subit 10 degats
de poison continus et un malus de -2 en Vigueur (sauvegarde
annule les deux).

< Regard pétrifiant (simple ; 3 volonté) + regard
Décharge de proximité 5 ; les créatures aveugles sont immunisées ;
+14 contre Vigueur; la cible est ralentie (sauvegarde annule).
Premier jet de sauvegarde raté : la cible est immobilisée au lieu
d'étre ralentie (sauvegarde annule). Second jet de sauvegarde raté ;
la cible est pétrifice (pas de sauvegarde).

Alignement mauvais Langues commun

Compétences Bluff +16, Diplomatie +16, Discrétion +15,
Intimidation +16

For 16 (+8) Dex 21 (+10) Sag 17 (+8)

Con 18 (29) Int 12 (+6) Cha 22 (+11)

fquipement cape a-capuche, arc long, carquois de 30 fléches

TACTIQUE DE L'ARCHERE MEDUSE
Larchere méduse effectue des attaques d'arc long & bonne
distance, comptant sur ses fléches empoisonnées pour réduire

la Vigueur de I'ennemi et le rendre plus vulnérable 4 son regard
pétrifiant. La créature n'est néanmoins pas rébutée par le corps a
corps et fait appel a sa chevelure de serpents avant de viser le méme
adversaire et les ennemis proches a Iaide de son regard pétrifiant.

Soldat d’élite niveau 13
1600 px

Homme d’armes méduse (male)

Humanoide naturel de taille M

Initiative +13 Sens Perception +16

Pv 272 ; péril 136

CA 30; Vigueur 28, Réflexes 26, Volonté 27

Immunités pétrification ; Résistances poison 20

Jets de sauvegarde +1

VD6

Points d’action 1

Epée longue (simple ; & volonité) + arme, poison
+20 contre CA ; 1d8 + 8 dégats, et 'homme d'armes méduse
effectue une attaque secondaire contre la méme cible.
Attaque secondaire : +18 contre Vigueur ; la cible subit 10 dégits
de poison continus et est ralentie (sauvegarde annule les deux).

Arc leng (simple ; a volonté) 4 arme, poison

Distance 20/40; +17 contre CA : 1d10 + 5 dégats, et 10 dégats
de poison continus (sauvegarde annule).

¥ Double attaque (simple ; a volonté) + arme, poison
Uhomme d'armes méduse effectue deux attaques d'épée longue,
infligeant 2d8 dégats supplémentaires s'il touche une cible habétée.

“@ Regard venimeux (simple ; a volonté) + poison, psychique, regard

' Décharge de proximité 5 ; les créatures aveugles sont immunisées ;

*+19 contre Volonté ; 3d6 + 6 dégats de poison et psychiques,
puis la cible est hébétée et affaiblie {sauvegarde annule les deux).

Alignement mauvais Langues commun

Compétences Bluff +17, Discrétion +15, Intimidation +17

For 26 (+14) Dex 20 (+11) Sag 20 (+11)

Con 24 (+13) Int 16 (+9) Cha 22 (+12)

Equipement cotte de mailles, épée longue, arc long, carquois de
30 fleches

TACTIQUE DE 1T HOMME DARMES MEDUSE

Lhomme d'armes méduse dissimule sa véritable nature. pour
inciter les ennemis & venir a portée de son regard venimeux,

Au combat, il alterne entre les regards venimeuy et les doubles
atiaques, ses attaques d'épée longue infligeant davantage de dégits
aux créatures affectées par son regard. 'homme d'armes méduse
n'emploie son arc que lorsqu'il n'a plus de cible 4 portée de sa lame,

TEVE FRESCOTT

ST



Mantille de Zehir méduse (femelle) Franc-tireur niveau 18

Humanoide naturel de taille M

Initiative +18 Sens Perception +12

Pv 172 ; péril 86

CA 32 ; Vigueur 18, Réflexes 30, Volonté 29

Immunités pétrification ; Résistances acide 10, poison 10

VD38

® Epée courte (simple ; a volonté) 4 acide, arme, poison
+15 contre CA ; 1d6 + 7 dégats, et 10 dégats continus d'acide et
de poison (sauvegarde annule).

} Crocs de la mort (simple ; recharge 23] [ E5)
La mantille de Zéhir méduse effectue deux attaques de base de
corps a corps et peut se décaler jusqu'a 3 cases entre les deux.

4 Chevelure de serpents (mineure 1/round ; a volonté) 4 acide,
poison
+23 contre CA ; 1d6 + 7 dégats, puis la cible subit 10 degats
d'acide et de poison continus et un malus de -2 en Vigueur
(sauvegarde annule les deux).

% Regard pétrifiant (simple ;  volonté) + regard
Décharge de proximité 5 ; les créatures aveugles sont immunisées ;
+21 contre Vigueur ; la cible est ralentie (sauvegarde annule).
Premier jet de sauvegarde raté : la cible est immobilisée au lieu
d'étre ralentie (sauvegarde annule). Second jet de sauvegarde raté :
la cible est pétrifiée (pas de sauvegarde).

Alignement mauvais Langues commun

Compétences Acrobaties +21, Bluff+20, Discrétion +21

For 16 (+12) Dex 24 (+16) Sag 17 (+12)

Con 20 (+14) Int 13 (+10) Cha 22 (+15)

.
Equipement cape a capuche noire, deux épées courtes

2 000 px

TACTIQUE DE LA
MANTILLE DE ZEHIR MEDUSE

La mantille de Zéhir méduse emploie ses crocs de la mort pour se
frayer un chemin dans la mélée, Elle enchaine ses attaques d'épée
courte avec sa chevelure de serpents. En attendant que ses crocs de

la mort se rechargent, elle utilise regard pétrifiant ou effectue des
attaques de base de corps a corps.

CONNAISSANCE DES MEDUSES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les méduses sont connues et craintes pour leur
regard. Il est toujoyrs possible de fermer les yeux quand on en
affronte une, mais c'est rarement une bonne idée,

DD 20 : les méduses sont des archers habiles, dont les fleches
sont enduites de leur propre salive venimeuse.

Les méduses préferent vivre seules ou en petits groupes, mais
elles sont avides de richesses et, surtout, de pouvoir et d'influence
au sein des sociétés humanoides. Une coterie de méduses peut
régner comme une famille royale en dominant une population
terrifiée. Il arrive aussi qu'une méduse solitaire soit le dirigeant
secret d'une guilde d’assassins.

DD 25 : les méduses males n'ont pas les serpents que
leurs homologues féminins présentent sur la téte, mais leur
sang est encore plus toxique. Le regard d'une méduse femelle
pétrifie, tandis que celui d’une méduse mile ravage le corps
et 'esprit, laissant des victimes hébétées, affaiblies et prétes
a se faire massacrer.

DD 30 : le sang d'une méduse peut inverser le processus de
pétrification. Il suffit d'appliquer quelques gouttes du sang de la
créature sur les lévres d'une victime transformée en pierre et de
réussir un test de Soins DD 20. Toutefois, la mort de la méduse en
question ne doit pas remonter a plus de 24 heures.

MEDUSE

RENCONTRES DE GROUPE

Les méduses sallient souvent avec des créatures immunisées
aleur regard, comme les torves et les gargouilles.

Elles aiment s'entourer de nombreux humanoides qui
les servent comme domestiques, soldats, voleurs, espions
ou assassins. Bien que la méduse doive intentionnellement
déclencher son regard pour pétrifier, cette menace latente est
si forte que ses serviteurs humanoides sont trés dociles.

Les méduses s'associent a des créatures de puissance
équivalente ou supérieure. Elles collaborent avec des yuan-tis,
pour qui elles ont une grande estime.

Rencontre de niveau 11 (3 075 px)

4+ 1 archére méduse (controleur d’élite de niveau 10)

4 1 basilic eeil-de-venin (artilleur de niveau 10)

4 5 fanatiques langue-de-serpent (sbires de niveau 12)

4 2 hommes d’armes langue-de-serpent (brutes de niveau 8)

Rencontre de niveau 14 (5 000 px)

+ 1 homme d’armes méduse (soldat d’élite de niveau 13)
4 2 berserkers torves (brutes de niveau 13)

4 4 shires torves (sbires de niveau 14)

4 2 gargouilles (chasseurs de niveau 9)

Rencontre de niveau 17 (8 600 px)

+ 2 mantilles de Zéhir méduses (francs-tireurs de niveau 18)

+ 1 disciple de Zéhir maléficié yuan-ti (controleur de niveau 17)
+ 3 abominations yuan-tis (soldats de niveau 14)




LES MINOTAURES SONT DES MONSTRES TEROCES A TETE DE TAUREAU,

qui vénérent les démons et réduisent en esclavage les créatures
plus faibles qu'eux. Tous les minotaures ont une affinité avec
les labyrinthes et partent souvent a la recherche de dédales
souterrains et autres réseaux tentaculaires, pour s'y établir,

La plupart des minotaures adultes sont des combattants
(hommes d'armes). Les représentants de cette caste guerriére
sont d'une loyauté indéfectible dés lors qu'ils ont fait serment
d’allégeance. Dans les terres des minotaures malfaisants, ils
sont au service des cabalistes, comme gardes du corps, maitres
d'esclaves et pillards. Bien qu'ils ne soient pas trés futés, ils
sont dotés d'une certaine ruse bestiale et I'acuité de leurs
sens na rien d humain.

Les plus intelligents et les plus implacables des minotaures
sont les cabalistes, qui sont 4 la téte des divers cultes de
Baphomet, seigneur démon que l'on appelle souvent le Roi
Cornu. Ils constituent une caste ecclésiastique qui fomente
Passervissement des populations voisines. A I'instar des
hommes d'armes, les cabalistes sont des combattants
puissants et féroces, mais ils ont également a leur disposition
un certain nombre de pouvoirs mystiques qui les rendent
encore plus redoutables.

Les sauvages minotaures sont d'énormes brutes au sang
démoniaque bouillonnant. Ces prédateurs sanguinaires et
pillards voraces hantent certains sites livrés a la nature, et tuent
tous ceux qui ont le malheur d'y passer, avant de les dévorer.

Soldat niveau 10
500 px

Hommes d’armes minotaure
Humanoide naturel de taille M
Initiative +7 Sens Perception +14
Pv 106 ; péril 53 ; cf. aussi férocite
CA 26 ; Vigueur 27, Réflexes 21, Volonté 23
VD 5
'Hache d'armes (simple ; 3 volonté) + arme
+16 contre CA ; 1d10 + 6 dégits, et la cible est marquée jusqu'a
la fin du tour de jeu suivant de ’homme d’armes minotaure.
{ Charge encornée (simple ; a volonté).
’homme d’armes minotaure effectue une attaque de charge ;
+17 contre CA; 1d6 + 6 dégats, et la cible se retrouve 4 terre.
Férocité (quand le minotaure tombe a 0 point de vie)
LChomme d'armes minotaure effectue une attaque de base de
COrps A corps,
Allgnemen't au chofx Langues commun
j 12, Intimidation +11, Nature +9
Dex 10 +5) Sag 14 (—J]
Int 9 (-!-4) Cha13 (+E)

Equ[pement armure d'écailles, bouclier lourd, hache d’armes

TACTIQUE DE
L'HOMME D'’ARMES MINOTAURE

! - Ui B
L'homme d'armes minotaure débute généralement par une
charge encornée, puis se bat avec sa hache d’'armes. Dés qu'il en
al'occasion, il charge de nouveau.

Controleur (meneur) niveau 13

Humanoide naturelle de taille M 800 px

Initiative +7 Sens Perception +16

Faveur de Baphomet aura 10 ; les alliés qui débutent leur tour de
jeu dans Faura bénéficient d'un bonus de +2 aux jets d'attaque
dans le cadre d'une charge.

Pv 129 ; péril 63 ; cf. aussi férocité

CA 27 ; Vigueur 29, Réflexes 24, Volonté 26

VD 6

(® Grande masse maudite (simple ; & volonté) 4 arme, nécrotique
15 contre CA; 1d10 + 6 dégats plus 1d6 dégts nécrotiques.

{ Charge encornée (simple; 3 volonté)
Le cabaliste minotaure effectue une attaque de charge ;
+16 contre CA ; 2d6 + 6 dégits, et la cible se retrouve i terre.

Cabaliste minotaure

% Appel de [a béte (simple ; a volonté)

Distance 10 : un allié en péril situé a portée effectue une attaque
de corps a corps au prix d'une action libre contre un ennemi situé
a portée de son allonge.

% Cornes de force (simple ; 3 volonté) + force

Distance 5 ;+18 contre CA ; 1d8 + 3 dégits de force, et la cible
est poussée de 7 cases.

Férocité (quand le minotaure tombe 2 0 point de vie)
Le cabaliste minotaure effectue une attaque de base de corps
d corps,

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun

-Competences Exploration +14, Intimidation +14, Nature +16,

Rel:gmn 12 et
For 22 (+12) Dex12 (7) Sag 17 (+9)
Con 17 (+9) Int 13 (+7) Cha 16 (+9)

Equ:pement toge, masse d'armes

TACTIQUE DU CABALISTE MINOTAURE

Le cabaliste fait appel 4 la force de Baphomet tout en frappant
l'ennemi de sa masse d'armes. Ses cornes féroces lui permettent

de déloger un adversaire jouissant d'une prise en tenaille ou de
mettre la cible dans une situation délicate. Quand il est en péril,
le cabaliste tente de s'extraire de la mélée par appel de la béte pour
qu'un de ses alliés puisse effectuer une attaque de corps a corps
au prix d'une action libre.

PETE VENTERS (23



Brute niveau 16
1400 px

Sauvage minotaure

Humanoide naturel de taille G
Initiative +9 Sens Perception +19
Pv 190 ; péril 95 ; cf. aussi férocité
CA 28 ; Vigueur 32, Réflexes 26, Volonté 29
VD 8
'-Grande hache (simple ; & volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +19 contre CA ; 2d8 + 7 dégats (critique 4d8 + 23),
et la cible est poussée de 1 case.
4 Charge encornée (simple ; 4 volonté)
Le sauvage minotaure effectue une attaque de charge ;
+20 contre CA ; 2d6 + 7 dégits, et la cible se retrouve i terre.
L'Rossée de cornes (simple, utilisable dans le cadre d'une charge
uniquement ; a volonté)
+19 contre CA; 2d6 + 7 dégats, et la cible glisse de 2 cases.
Férocité (quand le minotaure tombe & 0 point de vie)
Le sauvage minotaure effectue une attaque de base de corps a
corps.
Alignement chaotique mauvais Langues commun
Compétences Exploration +14, Intimidation +14, Nature +14
For 24 (+15) Dex 12 (+9) Sag 19 (+12)
Con 20 (+13) Int 5 (+5) Cha 12 (+9)
Equipeme nt grande hache

TACTIQUE DU SAUVAGE MINOTAURE

Le sauvage minotaure entre en action par une charge encornée,
puis s'acharne sur tout ennemi  portée d'allonge de sa grande
hache. §'il remarque des éléments dangereux dans les environs,
tels qu'une fosse ou des flammes, il recourt a rossée de cornes pour
y projeter ses adversaires a la premiére occasion.

CONNAISSANCE
DES MINOTAURES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : le minotaure classique est une brute sauvage vivant
dans les tunnels, qui tue par simple plaisir. De nombreux
minotaures sont cependant bien plus civilisés. I1s sont alors plus
petits que leurs homologues sauvages et se retrouvent au sein de
communautés de toutes tailles.

DD 20 : le culte de Baphomet, ce seigneur démoniaque que
I'on appelle également le Roi Cornu, [ait partie infégrante de

la société minotaure et rend hommage 4 la béte intérieure qui
habite chacun. Certains temples fortifiés et cités-états minotaures
sont enti¢rement peuplés de dévots au prince démon, dirigés par
des théocraties malfaisantes  la téte desquelles on trouve les
cabalistes. Dans d'autres sociétés, le culte de Baphomet est une
force maléfique subversive et secréte.

Les royaumes minotaures se cachent dans les contréesles plus
reculées et hostiles de ce monde ; dans des citadelles terrées dans
les montagnes, des temples recouverts de neige ou des forteresses
enfouies. Les minotaures d’alignement mauvais sont adeptes de
l'esclavage et du pillage, et cherchent 4 affaiblir leurs proies avant
de lancer des assauts surprises qui ne font pas de quartier. Ceux qui
sont moins foncierement portés vers le mal sont des combattants
plus contemplatils qui restent 4 I'écart des autres populations, tout
en préservant le voile de secret qui plane sur leur société.

Qu'ils soient bienveillants ou maléfiques, les minotaures
sont dirigés par leurs plus augustes religienx. Les cabalistes
de Baphomet sont a la téte des temples étatiques et des sectes
secrétes que 'on trouve dans d'autres communauiés. Dans les
sites ol1 le Roi Cornu n'a pas prise, ce sont les prétres de Bahamut,
Erathis, Moradin et Pélor qui font la loi.

DD 25 : les minotaures aiment les dédales. On retrouve
ces motifs alambiqués sur leurs vétements, leurs armures et
leurs armes, tandis que leurs temples et jardins regorgent de
labyrinthes complexes. Chez les minotaures de bonne nature,
ces dédales favorisent la contemplation, tandis que ceux qui sont
animeés par le mal jetient leurs prisonniers dans ces couloirs
retors, les livrant 4 la traque des plus sauvages de leur espéce ou
de démons invoqués.

RENCONTRES DE GROUPE

Les minotaures préférent la compagnie des leurs, mais ils s'allient
avec diverses créatures quand cela peut les servir. Les dévots de
Baphomet sont souvent accompagnés de gnolls et de démons.

Rencontre de niveau 13 (3 900 px)

4+ 1 cabaliste minotaure {contréleur de niveau 13)

4+ 3 hommes d'armes minotaures (soldats de niveau 10)
+ 2 démons vrocks (francs-tireurs de niveau 13)

Rencontre de niveau 18 (10 000 px)

+ 2 sauvages minotaures (brutes de niveau 16)

4 1 aristocrate rakshasa (controleur de niveau 19)
+ 3 assassins rakshasa (francs-tireurs de niveau 17)

MINOTAURE




MOLOSSE

LEs MOLOSSES SONT DES BETES FEROCES qui servent de compagnons
fideles a une large variété de créatures, aidant bien souvent leur
maitre a chasser, traquer et tuer leur proie.

MOLOSSE DERUSQUEUR

LEs GRANDS SEIGNEURS DE FEERIE RECOURENT A CES MOLOSSES
dont ils font leurs chiens de chasse. Ce sont des créatures
sauvages et dangereuses, capables de tuer la plupart des proies
dont elles suivent la trace.

Franc-tireur niveau 21

Créature magique féerique de taille M 3 200 px

Initiative +21 Sens Perception +23 ; vision nocturne

Grognement menacant aura 10 ; les ennemis pris dans Faura
subissent un malus de -2 a toutes leurs défenses.

Pv 205 ; péril 102

CA 35 (37 contre les attaques d'opportunité); Vigueur 34,
Réflexes 33, Volonté 32

VD 10, vol 10 (maladroit) ; cf. aussi attaque de corps & corps mobile

@ Morsure (i mple:, ‘A volonté)
+26 contre CA; 1d8 + 10 dégats (1d8 + 20 contre un ennemi
immobilis€), puis la cible ne peut se téleporter et est ralentie
(sauvegarde annule les deux). Si |a cible est déja ralentie, elle est
immobilisée a la place.

1 Attaque de corps a corps mobile (simple ; 3 volonté)
Le molosse débusqueur peut se déplacer jusqu’a 5 cases et
effectuer une attaque de morsure a n'importe quel moment de
son déplacement. Il ne provaque pas d’attaques d'opportunité
en s’¢loignant de |a cible de son attaque.

Avantage de combat i
Les attaques de corps & corps du molosse débusqueur infligent
1d8 dégats supplémentaires 3 toute cible contre laquelle il jouit
d’un avantage de combat.

Molosse débusqueur

Alignement non aligné Langues —
Compétences Discrétion +24, Endurance +24

For 30 {-LIGJ Dex 28 &1 9 Sag 27 (+18)
Con 29 (+19) Int6 {+g) Cha 9 (+9)

TACTIQUE DU MOLOSSE DEBUSQUEUR

Les molosses débusqueurs grognent constamment, terrorisant

les mortels qui entendent leurs grondements. Au combat, ils
commencent par quelques rounds d’attaques éclair pour harceler
et séparer leur proie de ses semblables.

CONNAISSANCE
DES MOLOSSES DEBUSQUFURS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 25 : autorisés a boire aux sources les plus pures de
Féerie, les molosses débusqueurs bénéficient d'une vigueur bien
supérieure & celle des chiens ordinaires. Ils gardent les manoirs
de nobles éladrins qu'ils accompagnent 4 la chasse.

RENCONTRES DE GROUPE

Les molosses débusqueurs apparaissent en meute ou au sein de
groupes menés par de puissantes créatures féeriques.

Rencontre de nivean 20 (15 200 px)
+ 4 molosses débusqueurs (francs-tireurs de niveau 21)
4 1 bralani des vents d’automne (controleur de niveau 19)

MOLOSSE DDOMBRE

LEs MONSTRES DE GISOMBRE recourent a ces terrifiants limiers
pour dévaster les contrées sur lesquelles se pose la lumiére du
soleil, terrassant les voyageurs sans défense et les héros impudents.
Parfois, ils se glissent dans le monde physique de 1(:111 propre

chef, errant en meutes entiéres et s'en prenant aux v1]la5,{:s reculés,
annongant larrivée de la mort de leurs aboiements a glacer le sang.

Franc-tireur niveau 6

Creature magique ombreuse de taille M 250 px

Initiative +7 Sens Perception +9 ; vision dans le noir

Linceul nocturne aura 5 ; toute lueur vive prise dans aura est
réduite a une lueur faible, et une lueur faible laisse place a
Pobscurite,

Pv 70 ; péril 35

CA 19 ; Vigueur 20, Reflexes 18, Volonte 17

Vulnérabilités radiant 5

VD 7, téléportation 7

Molosse d’'ombre

+11 contre CA ; 1d8 + 4 dégats ; cf. aussi embuscade d'ombre.
& Aboi (mineure ; recharge [i%] {3} 4 terreur
Explosion de prbxirﬁité 5 : les créatures assourdies sont immunisées :
+8 contre Volonté ; la cible subit un malus de -2 3 toutes ses
défenses jusqu’a la fin du tour de jeu suivant du molosse d ‘ombre.
Embuscade d'ombre ! _ 2
Quand le molosse d'ombre se téléporte de maniére a étre
adjacent a un ennemi, il jouit d'un avantage de combat et inflige
1d6 dégats a Fattaque suivante qu'il effectue contre cet ennemi
ce tour-ci.

TACTIQUE DU MOLOSSE D'OMBRE

Les molosses d'ombre suivent leur gibier jusqu’a ce qu'ils
trouvent un lieu ott Ies ombres sont particuliérement prononcées
(sentier forestier, ruelle déserte, campement 4 la nuit tombée,
etc.). Ils utilisent alors aboi au début de la rencontre pour
terrifier leur proie, puis embuscade d'ombre pour se téléporter
prés de leurs victimes.

CONNAISSANCE DES MOLOSSES DOMBRE

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 15 : quand un molosse d'ombre sent 'odeur de sa proie,
plus rien ne peut le dissuader de la suivre pour la tuer. Lorsqu’il la
trouve enfin, il pousse son terrifiant aboiement.

DAVE ALLSOP



RENCONTRES DE GROUPE

Certains molosses d'ombre sont domestiqués par les shadar-kai,
vampires et autres créatures de la nuit.

Rencontre de niveau 6 (1 300 px)

4 2 molosses d'ombre (francs-tireurs de niveau 6)
+ 2 noirelames shadar-kai (chasseurs de niveau 6)
+ 1 sorciére shadar-kai (contrdleur de niveau 7)

MOLOSSE SATANIQUE

LES MOLOSSES SATANIQUES CRACHENT DU FEU et se rassemblent
sous forme de meutes redoutables qui vivent dans les montagnes,
les déserts et les cavernes chaudes.

Brute niveau 7

Béte élémentaire (feu) de taille M 300 px

Initiative +5 Sens Perception +11

Bouclier de feu (feu) aura 1 ; toute créature qui pénétre dans I'aura
ou y débute son tour de jeu subit 1d6 dégats de feu.

Pv 96 ; péril 48

CA 20 ; Vigueur 18, Réflexes 17, Volonté 18

Résistances feu 20

VD7

(D Morsure (simple;; avolonté) ¢ feu
+10 contre CA ; 1d8 + 2 dégats plus 1d8 dégats de feu.

< Souffle ardent (simple ; recharge [ ] ) 4 feu _
Décharge de proximité 3 ; +9 contre Réflexes ; 2d6 + 3 dégats de feu.

Molosse satanique

Alignement non aligne Langues —
For 14 (+5) Dex 14 (+5) Sag 17 (+6)
Con 16 (+6) Int 2 (-T) Cha 10 (+3)

TACTIQUE DU MOLOSSE SATANIQUE

Les molosses sataniques bondissent au milieu de leurs ennemis et
usent de leur souffle ardent aussi souvent que possible, n"hésitant
pas a prendre leurs camarades de meute dans l'aire d'effet.

SAENM OH

Brute niveau 17
1600 px

Molosse satanique pyrophore

Béte élémentaire (feu) de taille M
Initiative +10 Sens Perception +17
Bouclier de feu (feu) aura 1 ; toute créature qui pénétre dans l'aura
ou y débute son tour de jeu subit 1d10 dégéts de feu.
Pv 205 ; péril 102
CA 30 ; Vigueur 30, Réflexes 28, Volonté 29
Résistances feu 40
VD 8
(® Morsure (simple ; a volonté) + feu
+20 contre CA ; 1d10 + 6 degats plus 1d10 dégats de feu.
4 Souffle ardent (simple ; recharge 1 1) 4 feu _
Décharge de proximité 3 ; +18 contre Réflexes ; 4d6 + 7 dégits de feu.
< Explosion embrasée (simple ; recharge [if)) 4 feu
Explosion de proximité 3 ; +18 contre Réflexes; 4d10 + 7 dégits de feu.

MOLOSSE

‘Alignement non aligné Langues —

For 22 (+14) Dex 14 (+10) Sag 19 (+12)
~ Con 25 (+15) Int 2 (+4) Cha 12 (+9)

CONNAISSANCE

DES MOLOSSES SATANIQUES
Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d'Arcanes.

DD 15 : les originels créérent les molosses sataniques 4 l'aube
des temps. Bien que ces bétes ne soient pas originaires des Neuf
Enfers, elles sont ainsi nommées en raison de leur aspect embrasé.

DD 20 :ily a de cela plusieurs millénaires, les géants
élevaient des molosses sataniques, qu'ils sélectionnerent avec
soin en se basant sur leur taille et leur prouesse, jusqu'a donner
naissance a une nouvelle espéce : les molosses pyrophores.
Ceux-ci sont instinctivement fidéles a leurs anciens maitres.

RENCONTRES DE GROUPE

Les molosses sataniques sont les animaux domestiques de nom-
breuses créatures, parmi lesquelles les géants du feu et les azers.

Rencontre de niveau 17 (8 000 px)

+ 2 molosses sataniques pyrophores (brutes de niveau 17)
4 2 seigneurs des bétes azers (soldats de niveau 17)

+ 1 contremaitre azer (controleur de niveau 17)




LES MOMIES PROTEGENT LES TOMBEAUX et autres sites sacrés
contre les intrus, qu'ils terrassent de leur horrible putréfaction
contagieuse.

Etres sans ame animés par une magie nécromantique, les
gardiens momies ne sont pas trés malins et n'ont rien gardé
des pouvoirs et connaissances de leur vie passée. Les seigneurs
momies, plus redoutables, ont conservé I'essentiel de leur
intelligence et de leur puissance, ct s'en prennent aux vivants par
pure haine.

« Seigneur momie » est un archétype de monstre qu'il est
possible d'appliquer aux PNJ. Reportez-vous au Guide du Maitre
pour plus de détails sur la création de nouvelles momies en vous
basant sur cet archétype (cf. page 181).

Gardien momie Brute niveau 8

Humanoide naturel {mortvivant) de taille M 350 px

Initiative +6 Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Désespoir (terreur) aura 5 : les ennemis pris dans Faura subissent
un malus de -2 aux jets d'attaque contre le gardien momie.

Pv 108 ; péril 54

Régénération 10 (si le gardien momie subit des dégéts radiants, sa
régenération ne fonctionne pas lors de son tour de jeu suivant)

CA 20 ; Vigueur 18, Réflexes 16, Volonté 17 ; cf. aussi désespoir

Immunités maladie, poison ; Résistances necmthue 5
Vulnérabilités feu 5

A 268 3 degats necrotsques et Ia czhle contracte
Ia putréfacuon de mom:e de nweau S {cf. ci-dessous).

TACTIQUE DU GARDIEN MOMIE

Le gardien momie est un combattant sans grande finesse qui porte
des coups putréfiants round aprés round. Il vise spécifiquement les
ennemis dont les attaques infligent des dégats de feu ou radiants.

La putréfaction de momie (gardien momie)

Le El Effetinitial:leseffetsde EES Les effets de guérison ne rendent plus que la moitié du
nombre de points de vie habituels au malade. De plus, il
subit 10 dégats nécrotiques, qui ne peuvent étre soignés
tant qu’il n'est pas guéri,

malade guérison ne rendent plus

est que la moitié du nombre
guéri. dé points de vie habituels
au malade.

La putréfaction de momie (seigneur momie)

Le El Effetinitial : les effets de  EES  Les effets de guérison ne rendent plus que la moitié du
nombre de points de vie habituels au malade. De plus, il
subit 10 dégéts nécrotiques, qui ne peuvent étre soignés

malade guérison ne rendent plus

Maladie niveau 8

Maladie niveau 13

Seigneur momie (prétre humain)  Controleur d'élite niveau 13

Humanoide naturel (mortvivant) de taille M 1600 px

Initiative +7 Sens Perception +10 ; vision dans le noir

Désespoir (terreur) aura 5 ; les ennemis pris dans ['aura subissent
un malus de -2 aux jets d'attaque contre le seigneur momie.

Pv 205 ; peril 102

Régénération 10 (sile seigneur momie subit des dégits radiants, sa
régénération ne fonctionne pas lors de son tour de jeu suivant)

CA 27 (cf. aussi masse protectrice) ; Vigueur 25, Réflexes 23,
Volonté 27 ; cf. aussi désespoir

Immunités maladie, poison ; Résistances necrotique 10
Vulnérabilités feu 5

Jets de sauvegarde +2
VD5
Pomt_s d’ actmn 1

+15 contre CA ; _TdS +9 dégats, puls le se.lgrieur momie etun

allie adJBCEﬂt bénéficient d’un bonus de pouvoir de +1 3 la CA
jusqua la fin du tour de jeu suwant du seigneur momle

+Ftappe i ;iesmnnnamt' r

Distance 10;+15 contre ngueur 3d8+9 dégits n mttques ot
la cible subit un malus de -2 a toutes les défefises Jusqu'a la fin du
tour de j jeusu ivant du seigneur momie.

alédiction ,‘_-__mme{cguand la ‘momie tombe . "'G;peimf de.

E_x?{j.iosior') e proximité 10 ; vise les ennemis ; +15 contre Vélé‘nié;
la cible contracte la putréfaction de momie de niveau 13
(cf - dessous)

argeiit).

Le se:gneur momie se sawega rde automatzquement contre l'effet
en question.

“Second souffle (simple ; rencontre) 4 ¢ guermn
Le seigneur momie dépense une récupération et rega gne
51 points de vie. [l bénéficie d’un bonus de +2 a toutes les
deﬁenseSJusqu au début de son tour de jeu suivant.

équipement cotte de mailles, masse d’armes’

Endurance ; stabilisation (DD 20), amélioration (DD 24)

3 Dernier stade:
le malade meurt.

Endurance : stabilisation (DD 22}, amélioration (DD 26)

[Z Dernier stade :
le malade meurt.

est que la moitié dunombre
BUéri. de points de vie habituels tant qu'il n'est pas guéri.
au malade.

La putréfaction de momie (momie géante)

le El Effet initial : les effets de EEJ Les effets de guérison ne rendent plus que la moitié du
nombre de points de vie habituels au malade. De plus, il
subit 10 dégats nécrotiques, qui ne peuvent étre soignés
tant qu'il n'est pas guéri.

malade guérison ne rendent plus
est que |a moitié du nombre
guéri. de points de vie habituels
au malade.

Maladie niveau 21

Endurance : stabilisation (DD 33), amélioration (DD 37)

I3 Dernier stade :
le malade meurt.



FIEVE AN TLE

TACTIQUE DU SFIGNEUR MOMIE

Le seigneur momie utilise fléau de malédiction sur un adversaire
avant d'aller au corps a corps. Il reste 4 proximité d’un allié tout
cn concentrant ses attaques de masse protectrice sur les ennemis
qui le visent a I'aide d'attaques infligeant des dégéts radiants
ou de feu. Il emploie frappe impressionnante pour immobiliser
un adversaire coriace et résistance impie pour se soustraire 4 un
état particulierement préjudiciable (comme un aveuglement ou
un étourdissement). Quand il est en péril, il dépense son point
d’action pour utiliser second souffle.

Momie géante Brute niveau 21

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille G 3 200 px

Initiative +12 Sens Perception +16 ; vision dans le noir

Désespoir (terreur) aura 5 ; les ennemis pris dans l'aura subissent
un malus de -2 aux jets d’attaque contre la momie géante.

Pv 240 ; péril 120 ; cf. aussi poussiére de cécité funeste

Régénération 10 (si la momie géante subit des dégéts radiants, sa
régénération ne fonctionne pas lors de son tour de jeu suivant)

CA 33 ; Vigueur 34, Réflexes 30, Volonté 31 ; cf. aussi désespoir

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ;
Vulnérabilités feu 10

VD 6

(@ Coup putréfiant (simple ; & volonté) + maladie, nécrotique
+24 contre CA ; 3d8 + 6 dégats nécrotiques, et la cible contracte
la putréfaction de momie de niveau 21 (cf. page ci-contre).

& Poussiére de cécité funeste (quand la momie est en péril pour la

premiére fois, puis quand elle tombe 3 0 point de vie} 4 acide
La momie géante libére un nuage de poussiére corrosive :
explosion de proximité 2 ; + 22 contre Vigueur ; 1d8 + 7 dégats
d’acide, puis la cible subit 10 dégats d’acide continus et est
aveuglée (sauvegarde annule les deux).

Alignement non aligné Langues géant
For 22 (+16) Dex 14 (+12) Sag 12 (+11)
Con 24 (+17) Int 6 (+8) Cha 16 (+13)

TACTIQUE DE LA MOMIE GEANTE

La momie géante frappe les ennemis de ses poings jusqu’a
la mort, concentrant sa rage sur ceux qui infligent des dégats
de feu ou radiants.

CONNAISSANCE DES MOMIES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Religion.

DD 15 : les gardiens momies sont congus pour protéger de
prestigieux tombeaux contre les pilleurs. Soit ils rodent autour de
la tombe, préts a attaquer les intrus, soit ils sont couchés dans un
sarcophage, en attendant qu'on en retire le couvercle pour bondir
sur les voleurs.

DD 20 : les seigneurs momies sont généralement créés a partir
des restes d'importants prétres maléfiques. Certains gardent une
crypte, d'autres sont & la téte d une secte. Les yuan-tis en congoivent
souvent pour protéger les temples de Zéhir.

RENCONTRES DE GROUPE

La crypte est I'habitat naturel du gardien momie et on le trouve
le plus souvent en compagnie des autres créatures qui hantent
ce genre de site.

Les seigneurs momies se rencontrent généralement avec
des serviteurs morts-vivants ou des dévots bien vivants.

Rencontre de niveau 8 (1 750 px)

+ 2 gardiens momies (brutes de niveau 8)

+ 2 nuées de scarabées putréfiants (soldats de niveau 8)
+ 1 crane flamboyant (artilleur de niveau 8)

Rencontre de nivean 15 (6 050 px)

+ 1 seigneur momie (contréleur d'élite de niveau 13)

+ 3 yeux de lynx maléficiés yuan-tis (artilleurs de niveau 13)
+ 1 abomination yuan-ti (soldat de niveau 14)

4 6 fanatiques langue-de-serpent (sbires de niveau 12)

Rencontre de niveau 17 (8 400 px)

+ 1 seigneurs momies (contrdleurs d'élite de niveau 13)
4+ 2 hommes d'armes rakshasas (soldats de niveau 15)
+ 1 sphinx (soldat d’élite de niveau 16)

Rencontre de niveau 21 (16 000 px)
+ 3 momies géantes (brutes de niveau 21)
+ 1 naga ténébreux (contrdleur d’élite de nivean 21)

MOMIE



LES NAGAS, SERPENTS A VISAGE HUMATIN, sont les gardiens des sites
secrets et des connaissances occultes. Certains choisissent de
soumettre les créatures des environs et de régner sur elles, tandis
que d'autres éliminent sans pitié tous les importuns & 'aide de
puissants enchantements et de poisons mortels.

Les nagas travaillent souvent en étroite collaboration avec les
yuan-tis, protégeant leurs cryptes et temples. [l arrive qu'un naga
solitaire régne sur une tribu de kobolds, d hommes-lézards ou de
troglodytes primitifs qui le considérent comme un dicu.

Les nagas peuvent survivre indéfiniment sans boire ni
manger, Toutefois, ils sont avides de richesses et accumulent
dans leur antre toutes les objets dérobés aux intrus.

Artilleur d’élite niveau 12
Créature magique immiortelle (reptile) de taille G 1400 px
Initiative +10 Sens Perception +13, vision dans le noir
Pv 186 ; péril 93
CA 25 ; Vigueur 23, Réflexes 24, Volonté 22
Jets de sauvegarde +2
VD6
Points d’action 1
(1) Coup de queue (simple ; & volonté)
Allonge 2 ;+16 contre CA; 1d8 + 3 dégats, et la cible est poussée
de 2 cases.
% Mot de douleur (simple ; 2 volonté) # psychique
Distance 20 ;+17 contre Volonté ; 2d8 +4 dégits psychiques,
et [a cible est immobilisée (sauvegarde annule).
< Crachat venimeux (simple ; recharge [£]f%)) + poison
Décharge de proximité 3 ; +15 contre Vigueur ; 1d8 + 2 dégats
de poison, puis la cible subit 5 dégats de poison continus, un
malus de -2 en Vigueur et un malus de -2 aux jets de sauvegarde
(sauvegarde annule tous).
3% Coup tonnant (simple ; recharge [ [ff)) + tonnerre
Explosion de zone 1 a 20 cases ou moins ; +16 contre Vigueur ;
2d10 + 4 degats de tonnerre, et la cible est hébétée (sauvegarde
annule). Echec : demi-dégats, et Ia cible n'est pas hébétée.
Alignement au choix  Langues commun, . draconique, universel
Cumpetenc&s Arcanes +15, Histoire +15, Intuition +13
For 16 (+9) Dex18(+10) Sag14(+8)
Con 15 (+8) Int 18 (+10) Cha 12 (+7)

Naga gardien

TACTIQUF DU NAGA GARDIEN

Un naga gardien préfére le combat 4 distance et tente de prendre
plusieurs adversaires dans I'aire de son coup tonnant. Il dépense
alors son point d'action pour immobiliser un protecteur ou
cogneur ennemi avec mot de douleur; et continue de I'utiliser aux
rounds suivants jusqu'a ce que les ennemis soient 4 portée de son
crachat venimewx.

Naga osseux Controleur d’élite niveau 16

Créature magique immortelle (mort-vivant) de taille G~ 2 800 px

Initiative +11 Sens Perception +13, vision dans le noir

Cascabelle mortelle (nécrotique) aura 2 ; les ennemis qui débutent
leur tour de jeu dans P'aura sont hébétés.

Pv 328 ; péril 164

CA 32 ; Vigueur 32, Réflexes 28, Volonte 29

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 20 ;
Vulnérabilités radiant 10

Jets de sauvegarde +2

VD7

Points d’action 1

() Morsure (simple ; 2 volonté) + nécrotique
Allonge 2 ; +20 contre CA ; 2d4 + 6 dégats, et la cible subit
5 dégits nécrotiques continus (sauvegarde annule).

% Balancement mortel (simple ; 3 volonté) ¢ nécrotique
Explosion de proximité 3 ; les créatures aveugles sont immunisées ;
+21 contre Volonté ; la cible est hébétée (sauvegarde annule).
Sila cible est déja hébétée, elle subit 2d6 + 6 dégats nécrotiques
a la place.

Alignement non aligné Langues commun, .draconique, universel

Competences Arcanes +18, Histoire +18, Intuition +18, Religion +18

For 22 (+1 4 Dex 16 f+1 1) Sag. 20(+1 3)

Con 28 (+17) Int 20 (+13) Cha 22 (+14)

E

TACTIQUE DU NAGA OSSFUX

Une créature est prévenue de la présence d'un naga osseux au son
de serpent a sonnette de son escabelle mortelle. Siun ou plusieurs
ennemis succombent aux effets de cette aura, le monstre utilise
son balancement mortel pour les blesser. La premiére fois qu'il sen
sert, il dépense un point d'action pour l'employer une seconde fois
dans le méme round.

Naga ténébreux Controleur d’élite niveau 21

Créature magique immortelle (reptile) de taille G 6400 px

Initiative +14 Sens Perception +21, vision dans le noir

Pv 404 ; péril 202

CA 36 ; Vigueur 34, Réflexes 33, Volonté 36

Jets de sauvegarde +2

VD 8

Points d'action 1

(P Dard caudal (simple ; 3 volonté) 4 poison
Allonge 2 ;+24 contre CA; 2d6 + 8 dégats de poison (3d6 -+ 8 dégits
contre une cible hébétée), et Ia cible est ralentie (sauvegarde annule).

« Fascination (mineure ; 4 volonté) + charme
Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +25 contre Volonté ;
la cible est tirée de 1 case et hébétée (sauvegarde annule).

% Miasmes psychiques (simple ; recharge [=][:Z) 4 psychique
Explosion de proximité 3 ; +26 contre Volonté ; 3d6 + 10 dégats
psychiques, et la cible est hébétée (sauvegarde annule). Premier
jet de sauvegarde raté : la cible est étourdie (sauvegarde annule).

Alignement mauvais Langues commun, draconique, universel

Compétences Discrétion +19, Histoire +22, Intuition +21

For 76 (+18) Dex 18 (+14) Sag 22 (+1 6)

Con 26 (+18) Int 24 (+17) Cha 30 (+20)

TACTIQUE DU NAGA TENEBREUX

Le naga ténébreux se sert de fascination i chaque round pour
attirer les ennemis & portée d'allonge de sa quene. Si deux
ennemis se trouvent a portée, il dépense son point d'action pour
effectuer deux attaques de dard caudal en un round. Enfin, il
utilise miasmes psychiques a Ia moindre occasion,



Artilleur solo niveau 25
Créature magique élémentaire (reptile) de taille G 35000 px
Initiative +18 Sens Perception +24, vision dans le noir
Cascade d’énergie (électricité, feu) aura 2 ; les ennemis qui entrent
ou débutent leur tour de jeu dans l'aura subissent 10 dégats de
feu et d'électricité.
Pv 1200 ; péril 600
CA 41 ; Vigueur 40, Réflexes 35, Volonté 38
Résistances acide 20, feu 30, froid 40
Jets de sauvegarde +5
VD 8
Points d’action 2
(£) Morsure (simple ; 2 volonté) 4 acide
Allonge 3 ; +29 contre CA; 3d6 + 9 dégats plus 1d6 dégats d'acide.
| Tourbillon de morsures (simple ; & volonté) 4 acide
Le naga originel effectue cing attaques de morsure.
§'il touche une méme cible avec au moins trois tétes, celle-ci
subit également 15 dégats d’acide continus (sauvegarde annule).
¥ Crachat de feu (mineure : i volonté) 4 feu
Distance 20 ; +30 contre Réflexes ; 2d6 + 11 dégats de feu,
et 10 dégiats de feu continus (sauvegarde annule).
7 Bourrasque {mineure; a volonté)
Distance 20 ; +30 contre Vigueur; 3d6 + 11 dégits, et |a cible
est poussée de 2 cases.
= Souffle glacial (simple ; recharge [£] 3]} + froid
Décharge de proximité 5 ; +30 contre Vigueur ; 5d6 + 11 dégats
de froid, et la cible est ralentie (sauvegarde annule).
Alignement chaotique mauvais - Langues originel
Compétences Arcanes +22, Histoire +22, Intuition +24
For 28 (+21) Dex 22 (+18) Sag 24 (+19)
Con 32 (+23) Int 20 (+17) Cha 28 (+21)

Naga originel

TACTIQUE DU NAGA ORIGINEL

Contre des adversaires situés a distance, le naga originel combine
ses attaques de crachat de feu et de bourrasque : il peut en effectuer
jusqua trois dans le méme round. Il se sert de son souffle glacial 2 la
premiére occasion, sans quoi il recourt a son tourbillon de morsures.

CONNAISSANCE DES NAGAS

Un personnage connait les informations suivantes a
condition de réussir un test de compétence.

JORGE MOLIA

(De gauche a droite) naga ténébreux, naga gardien, naga originel et naga osseux

Religion DD 20 : les nagas sont les gardiens immortels qui <

- - . - . - ()
protégent des connaissances, rituels, objets magiques et sites ;;;
mystiques. lls ne peuvent mourir ni de faim ni de vieillesse, mais ?

on peut les détruire. Certains nagas abandonnent leur réle de
gardien pour s'accaparer un pouvoir personnel, devenant les
seigneurs de tribus primitives d humanoides reptiliens.

DD 25 : aux divers types de connaissance sont associds
différents nagas.

Religion : les nagas gardiens protegent généralement des
secrets, rituels et objets occultes puissants. Ils veillent aussi sur
les portails de la Mer Astrale.

Religion : les nagas osseux gardent les secrets des
nécromanciens ou les demeures des morts, én particulier
les tombes, sépulcres et catacombes ot reposent les restes de
puissantes créatures mauvaises. Ils gardent aussi les portails
menant en Gisombre.

Religion : les nagas ténébreux gardent les prophéties et
les oracles, ainsi que les reliques et Ies rituels qui y sont liés.

115 protégent également les lieux magiques de I'Ouireterre.

Arcanes : les nagas originels protégent les secrets de puissants
étres originels et les portails menant au Chaos Elémentaire.

RENCONTRES DE GROUPE

On rencontre souvent les nagas en groupe ou accompagnés
d’autres créatures gardiennes. Parfois, les nagas forcent des
mortels a leur servir d'yeux et d'oreilles au-dela des limites de la
zone qu'ils sont censés protéger.

Rencontre de niveau 12 (3 500 px)

4 1 naga gardien (artilleur d'élite de niveau 12)
4 2 archons de feu ardents (brutes de niveau 12)
+ 1 basilic il-de-venin (soldat de niveau 12)

Rencontre de niveau 16 (7 000 px)
4 1 naga osseux (contréleur d'élite de niveau 16)
4+ 3 serpents d'ombre (francs-tireurs de niveau 16)




LES NAINS SONT DES CREATURES DE LA TERRE, aussi dures et
inflexibles que la pierre: Travailleurs et créatifs, ils vivent dans
les montagnes du monde. Ils bétissent de remarquables villes
fortifiées dans les pics, sous lesquelles ils creusent en quéte de
richesses et de matieres premiéres.

CONNAISSANCE DES NAINS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les nains ont Moradin pour créateur, mais cela
ne les empéche pas de vénérer aussi d’autres dieux. Les clans
se regroupent dans des citadelles solidement fortifiées des
montagnes, se heurtant fréquemment aux orques et aux gobelins
pour des questions de territoire et d exploitation miniére,

RENCONTRES DE GROUPE

Bien que la plupart des nains soient d"honnétes gens, certaing
siassocient a des félons de la pire espéce.

Rencontre de niveau 4 (925 px)

+ 2 marteleurs nains (soldats de niveau 5)

+ 2 arbalétriers nains (artilleurs de niveau 4)

+ 1 étrangleur des cavernes (chasseur de niveau 4)

Artilleur niveau 4
175 px

Arbalétrier nain
Humanoide naturel de tajlle M
Initiative +5 Sens Perception +8 ; vision nocturne
Pv 46 ; péril 23
CA 17 ; Vigueur 16, Réflexes 16, Volonté 14
lets de sauvegarde +5 contre les effets de poison
VD5
Marteau de guerre (simple ; dvolonté) 4 arme
+8 contre CA ; 1d10 + 2 degats.
% Arbalete (simple ; 3 volonté) 4 arme
Distance 15/30 ;10 contre CA: 1d8 + 3 dégats.
Tir ajusté
Uarbalétrier nain bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d'attaque
etinflige 1d6 dégats supplémentaires au moyen des attaques a
distance visant les créatures qui ne disposent d’aucun abri.
Ancré dans le sol
Quand un effet oblige un marteleur nain a se déplacer (qu'il
sagisse de le pousser, tirer ou faire glisser), il peut réduire de 1
le nombre de cases de déplacement qui lui estimposé. De plus,
quand une attaque est censée le faire se retrouver a terre, il peut
immédiatement effectuer un jet de sauvegarde pour éviter la chute.
Alignement non aligné Langues commun, nain
‘Compétences Endurance +7, Exploration +10
For 14 (+4) Dex 16 (+5) Sag 12 (+3)
Con 16 (+5) Int 11 (+2) Cha 10 (+2)
I:unipement' cotte de mailles, marteau de guerre, arhaléte et
20 carreaux

TACTIQUE DE LARBALETRIER NAIN
Les arbalétriers nains prennent position dans de grandes salles
ou de larges couloirs, 14 ot I'ennemi ne dispose d’aucun abri et
subit le tir gjusté de nombreuses arbalétes.

Soldat niveau 5
200 px

Marteleur nain
Humanoide naturel de taille M
Initiative +4
Pv 64 ; péril 32
CA 23 ; Vigueur 18, Réflexes 15, Volonté 17
Jets de sauvegarde +5 contre les effets de poison
VD 5
@ Marteau de guerre (simple ; a volonté) + arme
+11 contre CA ; 1d10 + 3 dégats.
% Coup de bouclier (mineure ; recharge [+ i3)) 4 arme
+0 contre Vigueur; 2d6 + 3 dégits, et la cible se retrouve a terra
ou est poussée de 1 case (au choix du marteleur nain).
% Marteau de lancer {simple ; 4 volonté) 4 arme
Distance 5/10; +10 contre CA; 1d6 + 3 dégats.
Cabochard (interruption immédiate, quand un ennemi tente de
pousser ou de jeter le nain a terre ; a volonté)
Le marteleur nain effectue une attaque de base de corps a corps
contre 'ennemi.
Ancré dans le sol
Quand un effet oblige un marteleur nain a se déplacer (qu'il
sagisse de le pousser, irer ou faire glisser), il peut réduire de 1
le nombre de cases de déplacement qui lui est imposé. De plus,
quand une attaque est censée le faire se retrouver a terre, il peut
immédiatement effectuer un jet de sauvegarde pour éviter la chute.
Alignement non aligné Langues commun, hain
Compétences Endurance +5, Exploration +11
For 17 (+5) Dex 10 (+2) Sag 14 (+4)
Con 16 (+5) Int 11 (+2) Cha 12 (+3)
Equipement harnois, bouclier lourd, marteau de guerre, 3 marteaux
de lancer

Sens Perception +4 ; vision nocturne

TACTIQUE DU MARTFLEUR NAIN

Le marteleur nain donne un coup de bouclier quand clest possible,

1 1
poussant son ennemi ou le jetant & terre pour que ses alliés
proches jouissent d'un avantage de combat.

WIELIAM D'CONNOR



NECROPHAGE
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LE NECROPHAGE DEVORE LA FORCE VITALE DES MORTELS pour
soulager sa frustration spirituelle, lui quon a privé de son ame
et qui n'a aucun espoir de la retrouver.

Nécrophage fossoyeur Controleur niveau 4
Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 175 px
Initiative +4 Sens Perception +1 ; vision dans le noir

Pv 54 ; péril 27

CA 18 ; Vigueur 15, Réflexes 16, Volonte 17

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ;
Vulnérabilités radiant 5

VD 6

() Griffes (simple ; 2 volonté) ¢ nécrotique
+9 contre CA ; 1d6 dégats nécrotiques, et la cible perd
1 récupération.

2 Trait mortuaire (simple ; a volonté) 4 nécratique
Distance 20 ; +6 contre Réflexes ; 1d6 + 4 dégats nécrotiques, et
Ia cible est immobilisée (sauvegarde annule).

2 Réanimation [mineure ; rencontre) + guérison, nécrotique
Distance 10 ; affecte un mort-vivant détruit dont le niveau ne
dépasse pas celui du nécrophage fossoyeur + 2 ; la cible se reléve
au prix d’une action libre avec un nombre de points de vie égal &
la moitié de sa valeur de péril. Ce pouvoir n'affecte pas les sbires,

« Visage deffroi (simple ; recharge [i1][] [[3)) 4 terreur
Décharge de proximité 5 ; +7 contre Volonté ; 1d6 dégats, et la
cible est poussée de 3 cases.

Alignement mauvais Langues commun

Compétences Arcanes +10, Religion +10

For 10(+2) Dex 14 (+4)

Con 14(+4) Int 16 (+5)

Sag 9 (+1)
Cha 18:(+6)

TACTIQUE DU
NECROPHAGE FOSSOYEUR

Le nécrophage fossoyeur immobilise les ennemis avee ses traits
mortuaires et les fait reculer avec son visage d’effroi. Quand son
alli¢ le plus coriace ou son garde du corps tombe, il recourt a
réanimation pour le ramener dans la partie.

Franc-tireur niveau 5

Nécrophage

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 200 px
Initiative +7 Sens Perception +0 ; vision dans le noir
Pv 62 ; peril 31

CA 19 ; Vigueur 18, Réflexes 17, Volonté 16

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ;
Vulnérabilites radiant 5

VD7

(3) Griffes (simple ; & volonté) ¢ nécrotique
+10 contre CA; 1d6 + 4 dégats, puis la cible perd 1 récupération
et le nécrophage se decale de 3 cases.

Alignement mauvais Langues commun

Compétences Discrétion +10

For 18 (+6) Dex 16 (+5)

Con 14 (+4) Int 10 (2)

Sag6 (+0)
Cha 15 (+4)

TACTIQUE DU NECROPHAGE

Le nécrophage charge ses adversaires et les réduit en charpie
alaide de ses griffes. [1 se faufile allégrement dans les rangs
ennemis, saisissant toute occasion de prendrc ses adversaires
en tenaille.

(De gauche a droite) nécrophage guerroyeur, nécrophage fossoyeur, nécrophage exterminateur et nécrophage

i

NECROPHAGE




Nécrophage guerroyeur Soldat niveau 9

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 400 px

Initiative +7 Sens Perception +3 ; vision dans le noir

Pv 98 ; peril 49

CA 25 ; Vigueur 22, Réflexes 18, Volonté 22

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ;
Vulnérabilités radiant 5

VD5

Epée anémiante (simple ; 4 volonté) + arme, nécrotique
#15 contre CA; 1d8 + 5 dégats, puis la cible perd 1 récupération
et estimmobilisée (sauvegarde annule).

7 Cueillette spirituelle (simple ; recharge ] 4]} # guérison, nécrotique

Distance 5 ; affecte une cible immobilisée uniquement ;

+12 contre Vigueur ; 2d8 + 5 dégats nécrotiques, et le

nécrophage guerroyeur récupére 10 points de vie.

Alignement mauvais Langues commun
Compétences Intimidation +14 .
For 20 (+9) Dex 13 (+5) Sag 9(+3)
Con 18 (+8) Int 12 (+5) Cha 20 (+9)

Equipement harnois, bouclier lourd, épée longue

TACTIQUE DU
NECROPHAGE GUERROYEUR

Cette créature se jette dans la bataille sans retenue en maniant
son ¢pée longue d'une main assurée. Elle se décale hors de portée
de ses ennemis pour employer cucillette spirituelle, en visant les
adversaires immobilisés au moyen dattaques d'épée longue.

Commandant nécrophage  Soldat (meneur) niveau 12

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 700 px

Initiative +12 Sens Perception +12 ; vision dans lé nioir

Pv 106 ; peril 53

CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 23, Volonté 26

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10;
Vulnérabilités radiant 5

VD5

(1) Epée anémiante (simple ; 3 volonté) + arme, nécrotique
+18 contre CA ; 1d8 + 7 dégats, puis la cible est immobilisée et
affaiblie (sauvegarde annule les deux) et perd 1 récupération.

% Molsson spirituelle (simple: recharge [Z[E]F5) # guérison, nécrofique
Distance 5 ; affecte une cible immobilisée uniquement ;
+15 contre Vigueur; 2d8 + 7 dégats nécrotiques, et le
commandant nécrophage et tous ses alliés morts-vivants
situés dans un rayon de 2 cases récuperent 10 points de vie.

Alignement mauvais Langues commun

Compétences Intimidation +18

For 24 (+13) Dex 19 (+10) Sag 14 (+7)

Con 22 (+12) Int 15 (+7) ‘Cha 24 (+3)

Equipement harnois, bouclier lourd, épée longue

TACTIQUE DU
COMMANDANT NECROPHAGE

Le commandant nécrophage est un adversaire rusé, déterminé et
patient. Il recourt & moisson spirituelle aussi souvent que possible,
cn se positionnant de maniére a ce que ses alliés morts-vivants
puissent profiter des avantages curatifs du pouvoir.

Nécrophage exterminateur Brute niveau 18

Humanoide naturel (mort-vivant) de taille M 2000 px

Initiative +14 Sens Perception +13 ; vision dans le noir

Pv 182 ; peril 91 ; cf. aussi plainte funeste

CA 30 ; Vigueur 30, Réflexes 27, Volonté 26

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 20 ;
Vulnérabilités radiant 10

VD7

(P) Griffes (simple ; avolonté) # guérison, nécrotique

21 contre CA ; 3d6 + 8 dégats nécrotiques, puis la cible

perd 1 récupération et est affaiblie (sauvegarde annule),

et le nécrophage exterminateur regagne 15 points de vie.

< Plainte funeste (quand Iénécfbpha'ggitﬂmbﬁi 0 point de vie)

+ nécrotique

Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +21 contre Vigueur;
2d6 + 4 dégats nécrotiques. Les alliés morts-vivants pris dans
Fexplosion peuvent effectuer une attaque de base de corps a
corps au prix d’une action [ibre.

Al_ignement.chafutique_fﬁggﬁai;.. > Langues commun
For 26 (+17) Dex 20 (+14) Sag 9 (+8)
Con 22 (+15) Int 12 (+10) Cha 18 (+13)

TAcTIQUE DU
NECROPHAGE EXTERMINATEUR

Lexterminateur adore combattre et sacharne sur Fennemi,
notamment en lacérant de ses griffes les adversaires les plus faibles
ou mal en point. Quand il meurt, il pousse une horrible plainte
Jfuneste qui galvanise ses alliés morts-vivants les plus proches.

CONNAISSANCE
DES NECROPHAGES

Un personnage connait les informations suivantes
a condition de réussir un test de Religion.

DD 15 : les nécrophages sont des morts-vivants agités qui s'en
prennent sauvagement aux mortels en les privant de leur énergie
vitale. Ils servent souvent des morts-vivants plus puissants comme
soldats et lieutenants.

Les nécrophages résident généralement sur le site de leur mort,
bien que rien ne les y lie. Ils hantent également les tombeaux et
catacombes, ot ils amassent cupidement leur butin.

RENCONTRES DE GROUPE

Les nécrophages s'associent avec d’autres morts-vivants, mais
aussiavec des créatures vivantes de Gisombre, notamment

des shadar-kai et des rampants obscurs. Certains, surtout les
fossoyeurs et les guerroyeurs, réunissent des troupes de morts-
vivants a leur service. Les commmandants et exterminateurs sont
parfois les bras droits d'une créature plus puissante, comme
une liche ou un vampire.

Rencontre de niveau 3 (778 px)

+ 1 nécrophage fossoyeur (contréleur de niveau 4)
+ 3 zombies (brutes de niveau 2)

+ 6 charognes zombies (shires de niveau 3)

Rencontre de niveau 10 (2 900 px)

4 1 commandant nécrophage (soldat de niveau 12)

+ 4 nécrophages guerroyeurs (soldats de niveau 8)

+ 1 sorciére shadar-kai (contréleur de niveau 7)

+ 2 porte-chaine shadar-kai (francs-tireurs de niveau 6)

Rencontre de niveau 18 (10 200 px)

+ 2 nécrophages exterminateurs (brutes de niveau 18)
* 3 goules abyssales (francs-tireurs de niveau 16)

# 1 gargouille nabassu (chasseur de niveau 18)
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OBSCUR

ALLECOP

DAVE

OriGINAIRES DE (GISOMBRE, LES OBSCURS sont des créatures
sournoises et meurtriéres tout de noir vétues. Elles viennent
dans le monde pour y exécuter leurs sinistres plans, prendre et
apprendre tout ce qu'elles peuvent, puis disparaitre furtivement
dans les ténébres.

Franc-tireur niveau 4

Humanoide ombreux de taille P 175 px

Initiative +8 Sens Perception +4 ; vision dans le noir

Pv 54 ; péril 27 ; cf. aussi obscurité funeste

CA 18 (cf. aussi déplacement obscur) ; Vigueur 15, Réflexes 17, Volonté 15

VD6

Dague (simple : 3 volonté) + arme
+9 contre CA; 1d4 +4 dégats.

% Dague (simple ; a volonté) 4+ arme
Distance 5/10 ; +9 contre CA ; 1d4 +4 dégats.

< Obscurité funeste (quand l'obscur tombe a 0 point de vie)
Explosion de proximité 1 ; vise les ennemis ; chaque cible est
aveuglée (sauvegarde annule). Quand il est tué, un rampant
obscur explose dans une chape de ténébres.

Avantage de combat
Les attaques de corps a corps et a distance du rampant obscur
infligent 1d6 dégats supplémentaires a toute cible contre
laquelle il jouit d’un avantage de combat.

Déplacement obscur (mouvement ; & volonté)
Le rampant obscur se déplace jusqu’a 4 cases, bénéficie d’'un
bonus de +4 a la CA contre les attaques d’'opportunité et jouit
d’'un avantage de combat contre toute cible qui lui est adjacente
a la fin de son déplacement.

Alignement non aligné Langues commun

Compétences Discrétion +11, Larcin 11

For 11 (+2) Dex 18 (+6)

Con 14 (+4) Int 13(+3)

Equipement vétements noirs, 5 dagues

Rampant obscur

Sag 14 (+4)
Cha 13 (+3)

JTACTIQUE DU RAMPANT OBSCUR

Un rampant obscur ne combat pas tant qu'il n'a pas clairement
quelque chose 4y gagner, auquel cas il se sert de son déplacement
ebscur pour s'approcher d'un ennemi. jouir d'un avantage de
combat et le poignarder.

CONNAISSANCE
DES OBSCURS

Un personnage connait les informations suivantes a
condition de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : les obscurs vivent parmi les shadar kai,
tout comme les halfelins au sein des populations
humaines, naines ou elfes. Ils préférent habiter dans
des maisons en partie souterraines.

RENCONTRES DE GROUPE

Les obscurs font souvent office d'agents, d’assassins,
d’émissaires, de messagers et d'espions pour des
shadar-kai et des morts-vivants intelligents. On les
trouve aussi en compagnie de divers habitants de
I'Outreterre.

Rencontre de niveau 5 (1 000 px)

+ 3 rampants obscurs (francs-tireurs de niveau 4)
+ 2 chauves-souris des ombres (chasseurs de niveau 3)
+ 1 nécrophage fossoyeur (controleur de niveau 4)

Franc-tireur niveau 10

Humanoide ombreux de taille P 500 px

Initiative +14 Sens Perception +7 ; vision dans le noir

Pv 81 ; péril 40 ; cf. aussi obscurité funeste

CA 24 (cf. aussi déplacement obscur) ; Vigueur 21, Réflexes 24, Volonté 73

VD6

@ Cimeterre (simple : a volonté) ¢ arme
+15 contre CA; 1d8 + 5 dégats (critique 1d8 + 13).

=¥ Dague (simple ; a volonté) 4+ arme
Distance 5/10; +15 contre CA ; 1d4 +5 dégats.

=t Brume obscure (simple ; maintien [mineure] ; rencontire) # périmétre
Explosion de zone 4 3 10 cases ou moins ; crée un périmétre de
ténébres qui bloque la ligne de mire (les créatures dotées de
vision dans le noir ignorent cet effet).

<= Obscurité funeste (quand 'obscur tombe a 0 point de vie)
Explosion de proximité 1 ; vise les ennemis ; chaque cible est
aveuglee (sauvegarde annule). Quand il est tué, un traqueur
abscur explose dans une chape de ténébres.

Avantage de combat
Les attaques de corps a corps et a distance du traqueur obscur
infligent 2d6 dégats supplémentaires a toute cible contre
laquelle il jouit d'un avantage de combat.

Deplacement obscur (mouvement ; a volonté)
Le tragueur obscur se déplace jusqu'a 4 cases, bénéficie d'un
bonus de +4 a la CA contre les attaques d'opportunité et jouit
d’'un avantage de combat contre toute cible qui lui est adjacente
a la fin de son déplacement.

Invisibilité (mineure ; recharge [ 3] 2][5) + illusion
Le traqueur obscur devient invisible jusqu'a la fin de son tour de
jeu suivant.

Alignement non aligné Langues commun

Compétences Discrétion +15, Larcin +15

For 12 (+6) Dex 21 (+10) Sag 14.(+7)

Con 15 (+7) Int 14 (+7) Cha 19 (+9)

Equipement vétements noirs, cimeterre, 4 dagues

Traqueur obscur

TACTIQUE DU TRAQUEUR OBSCUR

Un traqueur obscur se sert de son pouvoir de brume obscure pour
bloquer la ligne de mire de ses ennemis. Il utilise ensuite invisibilité
et se déplace pour jouir d'un avantage de combat contre la cible
idéale. Sila bataille tourne a son désavantage, il utilise 4 nouveau
invisibilité (si ce pouvoir s'est rechargé) pour batire en retraite.




AGRESSIFS, FORTS ET DEMEURES, LES 0GRES sont 'illustration
parfaite du concept de brute épaisse. De nombreuses créatures
(notamment les orques) en profitent souvent et parviennent a
convaincre ces monstres de travailler pour elles.

La stupidité des ogres est telle quielle en est devenue
légendaire. Rares sont les représentants de cette race en mesure
de compter jusqu'a dix, alors ne parlons méme pas de créer des
outils ou de fabriquer des abris. Cela explique certainement
que ces monstres se battent 4 l'aide de troncs d’arbre et élisent
domicile dans les cavernes ct ruines. Quelques-uns parlent
malgré tout un commun trés rudimentaire, Jeur vocabulaire se
limitant a une peignée de mots comme « or », « tuer » et « moi | ».

Les ogres sont des monstres sanguinaires, cruels, cupides et
voraces. [l n'est pas bien difficile de les acheter en leur offrant de
For et de la nourriture tant que leur soi-disant maitre ou allié leur
donne de nombreuses occasions de se défouler.

Shire niveau 11
150 px

Brute ogre

Humanoide naturel de taille G

Initiative +5 Sens Perception +5

Pv 1 ;une attaque ratée n'inflige jamais de dégits a un shire.

CA 23 ; Vigueur 25, Réflexes 70, Volonté 20

VD 8

() Massue {’s:mp]e ;avolonté) 4 arme
Allonge 2; +14 contre CA ; 8 dégats.

Al Igl’lElI'IEI'Itﬂ:hB'OﬁQlIE mauvais

Con 21 f-I"m:!
Equipement massue

Int4(:2)

TACTIQUE DFE LA BRUTE OGRE

La brute ogre s'attaque a 'adversaire le plus proche et est tout
juste assez intelligente pour se décaler de maniére a le prendre
en tenaille lorsque l'occasion se présente.

Sbire niveau 16
350 px

Matraqueur ogre

Humanoide naturel de taille G

Initiative +9 Sens Perception +9
Pv 1; une attaque ratée n'inflige jamais de dégats 4 un sbire.
CA 28 ; Vigueur 30, Réflexes 24, Volonté 24

VD 8

(@ Massue (simple ; a volonté) 4 arme

~ Allonge 2 ; +19 contre CA : 9 dégats.

Alignement chaotique mauvais Langues géant
For 23 (+1 4) Dex 13 (+9) Sag 13 (+9)
Con 25 (+15) Int 4 (+5) Cha 6 (+6)

Equipement armure de peau, massue

TACTIQUE DU MATRAQUEUR OGRE

Les matraqueurs ogres tombent généralement sous la domination
de monstres & la fois plus forts et plus intelligents, comme les
guenaudes, les oni et les géants. Livrés a eux-mémes, ils se
contentent de battre leurs ennemis 4 mort a4 aide de leurs
€TOTImes massues.

-
i

(De gauche a droite) franc-tiveur ogre, mastodonte ogre et brute ogre

SAM WOOD



Brute niveau 8
350 px

Sauvage ogre

Humanoide naturel de taille G

Initiative +4 Sens Perception +4

Pv 111 ; péril 55

CA 19 ; Vigueur 21, Réflexes 16, Volonté 16

VD 8

Massue (simple ; a volonte} 4 arme
Allonge 2 ;+11 contre CA; 2d10 +5 dégats.

| Pain encoléré (simple ; recharge [3]) 4 arme
Le sauvage ogre effectue une attaque de massue, mais a droit a
deux jets d'attaque et conserve le meilleur résultat.

Alignement chaotique mauvais Langues géant
For 21 (+9) Dex 11 (+4) Sag 11 (+4)
Con 21 (+9) Int4(+1) Cha 6 (+2)

Equipement armure de peau, massue

JTACTIQUE DU SAUVAGE OGRE

Le sauvage ogre utilisé pain encoléré aussi souvent que possible
pour réduire ses ennemis en bouillie. Il affiche une insatiable
soif de destruction et ne bat jamais en retraite.

Franc-tireur niveau 8
350 px

Franc-tireur ogre
Humanoide naturel de taille G
Initiative +8 Sens Perception +4
Pv 91 ; péril 45
CA 22 ; Vigueur 22, Réflexes 20, Volonté 18
VD 8
@-Gourdin (simple ; a volonté) 4 arme
Allonge 2 ; +13 contre CA ; 1d8 + 4 dégats ; cf. également
escarmouche.
% Javeline (simple ; a volonte) + arme
Distance 10/20; +13 contre CA ; 1d8 + 4 dégats ; cf. également
escarmouche.
{ =¥ Charge effrénée (simple ; rencontre) + arme
Le franc-tireur ogre effectue une attaque de javeline suivie d'une
attaque de charge.
Escarmouche +1d8
A son tour de jeu, si le franc-tireur ogre achéve son déplacement
a au moins 4 cases de son point de départ, ses attaques de corps
a corps infligent 1d8 dégits supplémentaires jusqu'au début de
son tour de jeu suivant.
Alignement chaotique mauvais :
For 18 (+8) Dex 14 (+6) ' Sag11(+4)
Con 19 (+8) slnt 4 (+1) Cha 6 (+2)

I:unipement armure de peau, gourdin, carquois de 6 javelines

Langues commun, géant

TACTIQUE DU FRANC-TIREUR OGRE

Les francs-tireurs sont un peu plus malins et agiles que leurs
semblables et usent de tactiques rudimentaires. Ils lancent leurs
javelines en chargeant en direction de leurs ennemis, recourant
a escarmouche pour porter des attaques éclair tirant parti de leur
bonne allonge.

Brute d’élite niveau 11
1200 px

Mastodonte ogre

Humanoide naturel de taille G

Initiative +6 Sens Perception +6

Pv 286 ; péril 143

CA 25 ; Vigueur 26, Réflexes 21, Volonté 21

Jets de sauvegarde +2

VD 8

Points d'action 1

, Fléau d’armes lourd (simple ; 3 volonté) + arme
Allonge 2 ; +14 contre CA ; 2d8 + 6 dégats, et la cible se retrouve
a terre.

< Fléau tournoyant (simple ; rencontre) 4 arme
Fléau d’armes lourd nécessaire ; explosion de proximité 2 ;
+12 contre CA ; 2d8 + 6 dégats, et une cible de taille M ou
inférieure se retrouve a terre.

Alignement chaotique mauvais

For 22 (+11) Dex 12 (+6) Sag 12 (+6)

Con 23 (+11) Int 4 (+2) Cha 6 (+3)

Equipement armure de peau, fléau d'armes lourd

-

Langues commun, géant

TACTIQUE DU MASTODONTE OGRE

Le mastodonte ogre est souvent a la téte d'un groupe d’ogres,
non parce que brille en lui une lueur d'intelligence, mais parce
qu’il est en mesure de donner une bonne correction a tout
congénére qui ne fait pas ce qu'il veut. Il se précipite a I'attaque
de l'adversaire qui lui semble le plus puissant, utilisant fléau
tournoyant lorsqu'il dispose d'au moins deux cibles a portée.

CONNAISSANCE DES OGRES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DD 15 : les ogres s'installent souvent dans les régions
faiblement peuplées. ot il leur est possible de piller les fermes et
de détrousser les voyageurs, tout en restant assez dangereux pour
décourager toute velléité de poursuite. [1s aiment par-dessus tout
les collines deésolées et les foréts sombres.

Livrés 4 eux-mémes, les ogres vivent en bandes de chasseurs-
cucilleurs qui se séparent ou plient bagages quand ils sont venus
a bout de toutes les sources de nourriture d'une région donnée.
Ceci dit, ils préferent le pillage et le vol a la chasse et la cueillette.

DD 20 : les ogres sont paresseux et hargneux, mais de
puissants maitres arrivent parfois 4 les mettre au travail. Les plus
vifs d'entre eux se tournent vers le mercenariat, si bien qu'ils
disposent parfois d'une armure et d'armes de bien meilleure
qualité que leurs congéneres. [ls aiment les grosses armes qui
exploitent pleinement leur taille et leur force, qu'il s'agisse de
grandes haches, de morgensterns ou de fléaux d’armes lourds.

RENCONTRES DE GROUPE

Les ogres fonctionnent 4 merveille en compagnie d'autres
créatures. Etant donné qu'il est possible de les acheter, de se jouer
d'eux ou de les obliger a servir des monstres plus malins qu'eux,

on trouve ces brutes décérébrées dans de nombreuses aventures.
[ls peuvent étre employés par une guilde de voleurs ou un
souverain maléfique, sont souvent les champions de tribus orques
et gobelines, et sont parfois méme les sbires de géants et de dragons.

Rencontre de niveau 8 (1 850 px)

4 1 sauvage ogre (brute de niveau 8)

4 1 wil de Gruumsh orque (contréleur de niveau 5)
4+ 8 hommes d’armes orques (sbires de niveau 9)

4 2 sangliers sanguinaires (brutes de niveau 6)

Rencontre de niveau 10 (2 600 px)

4 1 mastodonte ogre (brute d'élite de niveau 11)

4 2 sauvages ogres (brutes de niveau 8)

4 2 francs-tireurs ogres (francs-tireurs de niveau 8)

OGRE




L'OMBRE DES ROCHES SE DEPLACE EN FOUIsSANT dans la terre,
parcourant I'Outreterre en quéte de proies. Dans son sillage, elle
laisse de grossiers tunnels.

Bien qu'elle ne parle pas, 'ombre des roches comprend la
langue des profondeurs.

Ombre des roches Soldat d’elite niveau 12
Créature magique naturelle de taille G 1400 px
Initiative +11
Sens Perception +13 ; perception des vibrations 5, vision dans le noir
Pv 248 ; péril 124
CA 30; Vigueur 33, Réflexes 28, Volonté 27
Jets de sauvegarde +2
VD 5, fouissage 2 (tunnelier)
Points d’action 1
((}) Griffes (simple ; 3 volonté)
Allonge 2 ; +18 contre CA ; 2d6 + 8 dégats.
4 Double étreinte (simple ; a volonté)
Lombre des roches effectue deux attaques de griffes.
Si les deux touchent la méme cible, cette derniere est étreinte
(jusqu'a évasion). Une cible étreinte subit 10 dégats continus
que lui infligent les mandibules du monstre, jusqu'a ce quelle
parvienne a se dégager. Lombre des roches ne peut effectuer
d'autre attaque tant qu'elle étreint une créature,
% Regard déstabilisant (mineure 1/round ; 3 volonté) 4 psychique,
regard
Décharge de proximité 5 ; vise les ennemis ; +16 contre Volonté ;
la cible glisse de 5 cases et est hébétée (sauvegarde annule).

Alignement non aligné Langues -
For 26 (+14) Dex 16 (+9) Sag 14 (+8)
Con 20 (+11) Int 5 (+3) Cha 171 (+6}
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OMBRE DES ROCHES

TACTIQUE DE 1. OMBRE DES ROCHES

Lombre des roches se rue au combat en effectuant une attaque
de base contre son ennemi le plus proche, puis elle dépense son
point d'action pour réaliser une double étreinte contre la méme
cible. Elle utilise son pouvoir de regard déstabilisant aussi souvent
quelle le peut pour désorienter I'ennemi,

Eclipse des roches Soldat solo niveau 17
Créature magique ombreuse de taille TG 8 000 px
Initiative +14
Sens Perception +16 ; perception des vibrations 10, vision dans le noir
Pv 860 ; péril 430 ; cf. aussi lacération frénétique
CA 35 ; Vigueur 38, Réflexes 31, Volonté 30
Jets de sauvegarde +5
VD 6, fouissage 4 (tunnelier) ; déphasage
Points d'action 2
(¥) Griffes (simple ; & volonté)
Allonge 3 ; +23 contre CA; 3d6 + 11 dégts.
{ Double étreinte (simple ; 4 volonté)
Léclipse des roches effectue deux attaques de griffes.
Si les deux touchent la méme cible, cette derniére est étreinte
(jusqu'a évasion). Une cible étreinte subit 15 dégats continus
que lui infligent les mandibules du monstre, jusqu’a ce qu'elle
parvienne a se dégager. U'éclipse des roches ne peut effectuer
d'autre attaque tant qu'elle étreint une créature,
< Lacération frénétique (simple, utilisable uniquement quand
l'éclipse est en péril ; recharge 7)) :
Explosion de proximité 3 ; +23 contre CA ; 3d6 + 11 dégats.
¢ Regard de démence (mineure 1/round ; 3 volonté) 4 psychique,
regard i
Décharge de proximité 5 ; vise les ennemis ; +21 contre Volonté : a
cible ne fait rien & son tour de jeu, si ce n'sst attaquer son allié le plus
proche, en se déplacant si nécessaire (sauvegarde annule). La cible
neffectue que des attaques de base quand elle est sujette a cet effet.

Alignement non aligné Langues -
For 32 (+19) Dex18 (+12) Sag 16 (+11)
Con 28 (+17) Int 5 (+5) Cha 13 (+9)

TACTIQUE DE L’ECLIPSE DES ROCHES

Les éclipses des roches sont généralement cachées, profitant

de leur perception des vibrations pour détecter les proies
potentielles. Elles traversent alors un mur ou autre obstacle grice
a déphasage et attaquent par surprise, utilisant a chaque round
leur double étreinte et leur regard de démence jusqu'a ce quéelles
parviennent a saisir une créature entre leurs mandibules.

CONNAISSANCE
DES OMBRES DES ROCHES

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de compétence.

Exploration ou Nature DD 20 : les ombres des roches se
servent de leurs énormes griffes pour creuser des tunnels dans
la terre et la pierre. De nombreuses cavernes de I'Outreterre sont
reliées par de tels boyaux.

Arcanes ou Nature DD 25 : le regard de l'ombre des roches
séme la confusion dans Uesprit de l'ennemi, qui en est réduit
errer sur le champ de bataille ou, dans le cas des delipses des
roches, & attaquer ses propres compagnons.

RENCONTRES DE GROUPE

Les races intelligentes de I'Outreterre réduisent souvent des
ombres des roches en esclavage. Ces créatures servent loyalement
leur maitre tant que celui-ci les nourrit correctement.

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)
# 2 ombres des roches (soldats d'élite de niveau 12)
+ 2 hommes d'armes drows (chasseurs de niveau 11)

FRANCIS TSAI
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LES ONI SONT DE TERRIBLES OGRES aux formidables pouvoirs
magiques. Cruels et dominateurs, ils asservissent fréquemment
des créatures et dévorent bien souvent des innocents. Ces monstres
sont connus sous le nom d’oni et figurent dans de nombreux
contes pour enfants et cauchemars...

CONNAISSANCE DES ONI

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test de Nature.

DI 20 : les oni construisent des forteresses et repaires
souterrains particulierement bien cachés. De plus, ils s'entourent
d’esclaves utiles et de créatures contribuant a leur bien-étre.
Malgré leur apparence, ils n'ont rien a voir avec les ogres.

DD 20 : les oni quantifient leur statut 4 leur richesse, mais
aussi au nombre et 4 la qualité de leurs esclaves. Ils se livrent bien
souvent une concurrence acharnée pour s'entourer des meilleurs
esclaves et accumuler les plus grandes richesses.

Les oni utilisent leur pouvoir d'illusion pour prendre
I'apparence d’humanoides d’autres races. Sous ce couvert,
ils infiltrent la société et induisent leurs ennemis en erreur.
Beaucoup ont aussi le pouvoir de prendre une forme gazeuse ou
de devenir invisibles.

DD 25 : les oni se prennent pour de puissants seigneurs qui
méritent le respect des étres inféricurs. Ceux qui ont le sentiment
d'étre maltraités fomentent bien souvent des plans complexes
pour se venger de leur détracteur et 'humilier.

RODEUR DE NUIT ONI1

LEs RODEURS DE NUIT SONT DES ONI MEURTRIERS (qui s¢ glissent dans
les villes et villages et dévorent des proies endormies, appréciant
par-dessus tout la chair des humanoides doués d'intelligence.
Entre leurs repas, ils vivent dans de simples huttes en marge de

la civilisation, usant de leur magie pour se faire passer pour de
simples ermites et dissimuler leurs activités sanguinaires.

Rode

de nuit oni

Humanoide naturel de taille. G

Initiative +7 Sens Perception +5 ; vision dans le noir

Pv 180 ; péril 90 ; cf. aussi souffle hypnotique

CA 24 ; Vigueur 23, Réflexes 21, Volonté 22

Jets de sauvegarde +2

VD 8, vol 8 (maladroit)

Points d'action 1

@ Morgenstern (simple ; a volonté) 4 arme
Allonge +2 ; +13 contre CA; 1d12+ 5 dégats, et une cible de
taille M ou inférieure est poussée de 1 case.

% Souffle hypnotique (simple ; se recharge quand I'oni est en péril
pour la premiére fois) + charme, sommeil
Décharge de proximité 5 ; +11 contre Volonté ; la cible est
hebétée (sauvegarde annule). Premier jet de sauvegarde raté: la
cible est inconsciente (sauvegarde annule).

4 Mangeur d’ames (simple ; a volonté) + guérison, psychique
Affecte une cible inconsciente uniquement ; +13 contre CA ;
2d10 + 4 dégats psychiques, et le rodeur de nuit oni regagne
10 points de vie. Cette attaque ne réveille pas la cible
inconsciente.

Apparences trompeuses (mineure ; 3 volonté) 4 illusion
Le rodeur de nuit oni peut prendre I'apparence d'un vieil
humanoide de taille M ou G. Un test d'Intuition (opposé au
test de Bluff de I'oni) permet a l'interlocuteur du monstre de
comprendre qu'il s'est entouré d'une illusion.

Etat gazeux (simple ; maintien [simple] ; rencontre) 4 métamorphose
Le rodeur de nuit oni devient immatériel et gagne une VD
en vol 8 (stationnaire). Il est alors en mesure de franchir les
obstacles poreux qui lui blogqueraient le passage en temps normal
{(comme une porte ou une vitre félée). Il reste sous cette forme

tant qu'il maintient le pouvoir.
Alignement mauvais Langues commun, géant
Compétences Bluff +13, Discrétion +12, Intuition +10, Larcin +12
For 20 (+9) Dex 16 (+7) Sag 12 (+5)
Con 18 (+8) Int 12 (+5) '

Cha 18 (+8)
équipement morgenstern

TACTIQUE DU RODEUR DE NUIT ONI

Le rodeur de nuit oni utilise apparences trompeuses pour se faire
passer pour un humanoide égé, ou fond tout simplement sur sa proie
sous état gazeux. Dans les deux cas, son but est de se rapprocher
suffisamment pour utiliser souffle hypnotique. S'il parvient a
endormir une ou deux créatures, il utilise mangeur d'ames pour
S€ MOurrir.

Ce monstre prend la fuite s'il est en danger de mort. 8'il n'a
pas encore adopté un état gazeux durant la rencontre, il y recourt
pour s'enfuir.

ONI



MAGE ONI

INTELLIGENT ET VORACE, LE MAGE ONI (que l'on confond parfois
#tort avec I'ogre mage) airne étre servi par des humanoides
inférieurs qu'il rudoie 2 loisir,

I1'se cache souvent parmi ceux dont il est 4 la téte. Ce qui
ressemble & un chaman orque, un chel ogre ou un seigneur des
bétes azer est donc parfois un mage oni déguisé...

Chasseur d’élite niveau 10
1000 px
Sens Perception +7 ; vision dans le noir

Mage oni
Humangide naturel de taille G
Initiative +10
Pv 172 ; peril 86
Rége nération 5
CA 26 Vigueur 75, Réflexes 24, Volonté 24
Jets de sauvegarde +2
VD 7, vol 8 (maladroit)
Points d’action 1
. ‘Epée a deux mains (simple ; a volont€) 4 arme
Allonge +2 ; +15 contre CA ; 2d6 + 6 degats
< Décharge glacée (simple ; recharge [t¥)) % froid
Décharge de proximite 5 ; +15 contre Vlgueur 1d8+6 dégats
de froid, et |a cible est ralenhe (pas de sauvegarde).
= Tempéte de foudre (simple ; recharge 2] :3)) 4 électricité
Explosion de zone 2 4 10 cases ou moins ; +15 contre Réflexes ;
2d6 + 4 dégats d'electricité.
Avantage de combat
Les attaques de corps a corps du mage oni infligent 1d6 dégats
supplémentaires  une cible contre laquelle il jouit d’un avantage
de combat.
Apparenms:-_tgdmggu&es (mineure _-;"ér_:ﬁoio;;r_té),

4 illusion

Le mage oni peut prendre 'apparence d'un humanoide de
taille M ou G. Un test d’Intuition (opposé au test de Bluff de 'oni)
permet & l'interlocuteur du monstre de comprendre qu'il s'est
entouré d'une illusion.

Invisibilité (simple ; 3 volonté) 4 ill'usio_n
Le mage oni devient invisible jusqu'a ce qu'il attaque.

LanguEs commun, géant

Allgn ement mativais

Equ|pement cotte de mallies épee a deux mains

TACTIQUE DU MAGE ONI

Le mage oni utilise apparences trompeuses pour dissimuler sa
véritable forme, se tournant généralement vers un couvert
inoffensif. [l devient invisible pour jouir d'un avantage de
combat sur l'attaque qui suit. Face & plusieurs adversaires, il
s'appuie sur les pouvoirs décharge glacée et tempéte de foudre.

Ce monstre combat rarement & mort et prend la fuite si le cours
de l'affrontement scmble lui échapper.

RENCONTRES DE GROUPE

Des oni de toutes sortes dominent régulidrement des monstres
inférieurs, obligeant leurs nouveaux esclaves 4 se battre pour eux.

Rencontre de niveau 8 (1 750 px)
+ 1 rddeur de nuit oni (controleur d'élite de niveau &)
+ 3 sauvages ogres (brutes de niveau 8)

Rencontre de niveau 9 (2 000 px)

+ 1 rodeur de nuit oni (contréleur d’élite de niveau §)
4 4 berserkers orques (brutes de niveau 4)

4 6 hommes d'armes orques (shires de niveau 9)

Rencontre de niveau 10 (2 700 px)

4 1 mage oni (chasseur d'élite de niveau 10)

+ 4 brutes ogres (sbires de niveau 11)

+ 2 francs-tireurs ogres (francs-tireurs de niveau 8)
4+ 1 troll (brute de niveau 9)

SAMWOOD



DOUG KOVACS

ANIMEE PAR LE BIAIS D'UN RITUEL DIVIN, cette créature artificielle
intelligente symbolise le dévouement religieux de ses créateurs.
Parfois, I'étincelle divine qui alimente un orant est corrompue et
la créature se retourne contre ccux qui I'ont congue. Ces orants

& renéga_ts » s¢ prennent eus-mémes pour des dieux et partent en
quéte d’adorateurs.

Orant Controleur (meneur) niveau 13

Animeé naturel (créature artificielle} de taille G 800 px

Initiative +8 Sens Perception +9

Alliés intrépides aura 5 ; les alliés pris dans 'aura sont immunisés
contre la terreur.

Pv 132 ; peril 66

CA 18 ; Vigueur 26, Réflexes 22, Volonté 23

Immunités maladie, sommeil, terreur

VD5

" Coup (simple ; a volonté) el
Allonge 2 ; +19 contre CA ; 2d8 + 6 dégits.

% Vengeance divine (réaction immédiate, quand un ennemi attaque
['orant alors que sa posture sacrée est active ; a volonté) 4 radiant
Un rayonnement divin frappe la créature qui a attaqué l'orant :
distance 20 ; +17 contre Réflexes; 2d8 + 5 dégats radiants.
Echec : demi-dégats. Cette attaque ne provoque pas d'attaques
d'opportunite.

7 Flammes vengeresses (réaction immédiate, quand un ennemi
‘tue un allié de l'orant situé dans la ligne de mire de ce dernier;
avolonté) + feu
Des flammes divines engloutissent I'ennemi : distance 20;
+17 contre Réflexes ; 1d8 + 5 dégats de feu, et 5 dégats de feu
continus (sauvegarde annule). Cette attaque ne provoque pas
d'attaques d'opportunité.

Posture sacrée (simple ; & volonté)  radiant
Lorant prend une pose méditative. Jusqu'a la fin de son tour de
jeu suivant, il bénéficie d'une résistance 20 a tous les dégats, et
les attaques de corps a corps de tous les alliés situés dans sa ligne
de mire infligent 1d8 dégats radiants supplémentaires. Si I'orant
se déplace, l'effet prend fin.

Alignement non aligné Langues -
For 22 (+12) Dex 14 (+8) Sag 16 (+9)
Con 20 (+11) Int 7 (+4) Cha 11 (+6)

a
TACTIQUE DE LORANT
Lorant se déplace peu au combat, préférant compter sur ses alliés,
sa posture sacrée et sa vengeance divine pour le protéger. Quand un de
ses alliés tombe, il recourt aux flammes vengeresses. Si tous ses alliés
sont tués, il effectue des attaques de coup contre ses ennemis situés
a portée dallonge, tant qu'il n'est pas totalement détruit.

CONNAISSANCE DES ORANTS

Un personnage connait les informations suivantes & condition
de réussir un test de Nature.

DD 20 : les orants sont créés par le biais d'un rituel divin,
dont la composante principale est un fragment de cristal
renfermant I'étincelle d'une divinité, Le fragment est enfoui au
cceur de l'orant et disparait 4 la destruction de ce dernier.

DD 25 : parfois, l'orant est corrompu par I'étincelle divine
qui l'anime. Dans ce cas, il est assailli de délires divins. Il tue ses
créateurs ct reprend le culte a son compte,  moins de le détruire
pour en créer un nouveau, pour lequel il devra trouver des fidéles.

RENCONTRES DE GROUPE

Les orants figurent généralement au sein d'un groupe
d’adorateurs humanoides.

Rencontre de niveau 11 (3 200 px)
4 1 orant (contréleur de niveau 13)
+ 4 cénobites githzerais (soldats de niveau 11)

Rencontre de niveau 13 (4 000 px)

4 1 orant (contréleur de niveau 13)

+ 2 berserkers torves (brutes de niveau 13)

4 1 homme d’'armes méduse (soldat d'élite de niveau 13)

ORANT



Orcus, e Prince Démon prs MoRTS-VivanTs, est I'un des plus
redoutables démons des Abysses : assez puissant en tout cas pour
menacer les dieux en personne. Il est 4 [a téte de légions entiéres
de disciples, vivants ou morts, et les cultes qui lui sont dédiés sont
de plus en plus répandus dans le monde physique.

Orcus samuse des souffrances ct angoisses des vivants et ne
semble heureux que lorsqu'il boit leur sang. La simple présence
d'étres vivants suffit bien souvent 4 le mettre dans une colére noire, si
bien qu'il ne sentoure que de morts-vivants, Ainsi, méme les démons
qui le servent sont des morts-vivants. Il est & noter qu'il a terrassé des
centaines de grands héros et a signé la perte de nombreux royaumes.

Oreus est un ignoble humaneide corpulent pourvu de
puissantes pattes de bouc et d'une téte desséchée semblable a
celle d'un bélier. Ses grandes ailes noires soulévent un nuage
d’air vicié et nauséabond. Etant donné son apparence, il est
difficile de dire §'il est en vie ou s'il a rejoint les rangs des morts-
vivants qu'il semble tant affectionner ; son corps convert de
plaies laisse supposer qu'il est encore vivant, mais son crine et
ses ycux rougeoyants font penser le contraire. Sa queue massive,
recouverte de pointes, est en mouvement permancint.

Orcus manie une masse d’armes lourde dont 'extrémité prend la
forme d'un crane. Connue sous le nom de sceptre d'Orcus, cette arme
ale pouvoir de transformer tous ceux queelle tue en horribles morts-
vivants. Son manche est en obsidienne serti de rubis rouge sang.

Les morts réagissent a la présence d'Oreus, méme lorsqu'il ne les
sollicite pas. Des bras squelettiques sortent du sol dans son sillage
et agrippent les pieds et chevilles de ses adversaires. Des esprits
poussent des cheeurs fantomatiques de gémissements misérables,
tiraillant ses ennemis de tous cotés et entravant leurs déplacements.

CONNAISSANCE D'ORCUS

Un personnage connait les informations suivantes i condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 15 : Orcus est le Seigneur Démon des Morts-vivants, le
Prince Démon des Morts-vivants et le Seigneur du Sang. Il est
vénéré par les morts-vivants et les vivants qui ne craignent pas
de rejoindre ses légions.

DD 20 : comime tous les autres démons, Orcus raisonne bien
souvent en termes de destruction, mais il met la barre trés haut
puisqu'il vise les dieux eux-mémes. [l manigance notamment le
meurtre de Reine Corneille pour lui arracher le contréle quielle
exerce sur la mort et 'dme des défunts.

DD 25 : Orcus régne sur I'ine des nombreuses strates des
Abysses. Son royaume, Thanatos, est une noire contrée de mort
surplombée de nuages gris et généralement envahie par le
brouillard. La lumiére filtre malgré tout au travers de la couche
nuageuse et de la brume, illuminant I'endroit comme un clair de
lune. Des foréts mortes constituées d'arbres noirs et difformes
deminent le paysage en compagnie des landes nues. Des montagnes
aux allures menacantes s'élévent tant bien que mal vers le ciel
obscur, des villes et villages en ruine sc dressant en des coins
reculés, cachés comme 'ils avaient la peur au ventre. Enfin, ce
royaume est parsemé de tombes, de mausolées, de pierres tombales
et de sarcophages. On en trouve sur les toits des édifices, se tenant
Ia telles des gargouilles, ils jonchent les foréts tels des blocs de
picrre abandonnés par un glacier, et sortent de la lande tels les miits
de navires engloutis par la terre. Les morts-vivants y son légion, et
les autres n'y survivent généralement pas trés longtemps.

DD 30 : au caeur de Thanatos se dresse un gigantesque palais
d'obsidienne dont les blocs de pierre opaques sont incrustés
d'ossements a peine visibles. Ce palais, connu sous le nom de
Maleruine, enjambe un gouffre béant dont les pentes abruptes
abritent des centaines de tombes et sépultures, I'ensemble
constituant une vaste nécropole.

DD 35 : le prince démon porte un artefact, le célébre spectre
d'Orcus. Les légendes prétendent que le crine qui en surmonte le
manche était jadis celui d'un dieu de la vertu et de la chevalerie
qui osa le défier en combat. D'autres affirment cependant que
c'est le crane d'un héros humain, mais si cette théorie est fondée,
il a ét€ considérablement agrandi par quelque magie. En tout cas.
le bien qu'abritait jadis le crane a été totalement corrompu et sert
aujourd’hui les pires forces du mal.

Orcus Brute solo (meneur) niveau 33

Humanoide élémentaire (démon) de taille Gig 155 000 px

Initiative +27 Sens Perception +28 ; vision dans le noir; vision nocturne

Aura de mort (nécrotique) aura 20 ; les ennemis qui débutent
leur tour de jeu dans l'aura ou y entrent subissent 10 dégits
necrotiques (20 dégats nécrotiques quand Orcus est en péril).

Animation des morts aura 6 ; les ennemis (y compris ceux qui
volent) traitent la zone comme un terrain difficile ; au début
du tour de jeu d’Orcus, les créatures mortes (a lexception de
celles qui ont été tuées par le sceptre d'Orcus) situées dans
Faura se relévent sous la forme de goules abyssales myrmidones
(cf: page 146) pour combattre aux ordres du prince déman.

Pv 1525 ; péril 762

CA 48 ; Vigueur 51, Réflexes 46, Volonté 49

Immunités maladie, nécrotique, poison ; résistances variable 10
(3/rencontre ; cf. glossaire)

Jets de sauvegarde +5

VD 6, vol 10 (maladroit), téléportation 6

Points d’action 2

Sceptre d’Orcus (simple ; 3 volonté) 4 arme, nécrotique
Allonge 4 ; +37 contre CA ; 2d12 + 12 dégats plus 1d12 dégats
nécrotiques, et la cible est affaiblie {sauvegarde annule) ; cf. aussi
maitre des morts-vivants,

+ Contact de la mort (simple ; recharge [i1) + nécrotique
Allonge 4 ; +33 contre Vigueur ; la cible tombe 3 0 point de vie
(une résistance ou immunité contre les dégats nécrotiques ne
sapplique pas). Echec : la cible subit des dégats nécrotiques égaux
asa valeur de péril.

| Balayage de la queue (réaction immédiate, quand un ennemise

‘déplace ou se décale dans une case adjacente & Orcus : 3 volonté)
+36 contre CA ; 2d8 + 12 dégits, puis la cible est étourdie
jusqu’a Ia fin du tour de jeu suivant d’Qrcus et se retrouve 3 terre.
< Explosion nécrotique (simple ; recharge i) ¢ guérison, nécrotique
Explosion de proximité 10 ; +38 contre Viguaur :
2d12 + 12 dégats nécrotiques, et tous les morts-vivants pris
dans Pexplosion regagnent 20 points de vie.
Maitre des morts-vivants
Au début du tour de jeu d’Orcus, toute créature tuée par le sceptre
d'Orcus qui est toujours morte se reléve sous la forme d’une dme-
en-peine vénérable (cf. page 14) sous le contréle d’Orcus.
Alignement chaotique mauvais  Langues abyssal, commun
Competences Arcanes +28, Histoire +28, Intimidation +31, Religion +28
For 35 (+28) Dex 22 (+22) Sag 25 (+23)
Con 33 (+27) Int 25 (+23) Cha 30 (+26)
Equipement sceptre d'Orcus

TAcTIQUE D'ORCUS

Ceux qui ont le malheur de croiser la route d'Greus survivent
rarement 4 la rencontre. Le seigneur démon sentoure de gardes et
de sbires morts-vivants, et répond a tous les défis qui lui sont lancés.
Il aime broyer ses adversaires sous les coups de son sceptre et utilise
maitre des morts-vivants pour animer des dmes-cn-peine vénérables &
partir de tous ceux qu'il tue. Face 4 un adversaire particuliérement
coriace, il utilise contact de la mort. Quand un ennemi se déplace
dans une case adjacente, il lui envoie un coup de sa queuc 4 pointes.
Enfin, quand il est entouré par plusieurs ennemis, il dépense un
point d'action pour utiliser explosion nécrotique.
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ASPECT D'ORCUS

LaspeEcT 0'ORCUS EST INVOQUE AU MOYEN D'UN RITUEL COROL
seulement des plus dévoués prétres de la mort du seigneur
démon. En gros. c’est une version mineure du prince démon qui
se manifeste pour répondre aux appels du convocateur.

Orcus n'entretient aucun lien avec son aspect. Il ne voit pas par
ses yeux, ne parle pas par sa bouche, ne le contréle pas & distance
¢t ne prend méme pas conscience de son éventuelle destruction,
Toutefois, la créature pense et se conduit comme le prince démon,
et disparait généralement une fois sa tiche accomplie.

Aspect d’Orcus Brute d’elite niveau 24

Humanoide élémentaire ({demon) de taille G 12 100 px

Initiative +15 Sens Perception +21 ; vision dans le noir, vision nocturne

Aura de mort mineure (nécrotique) aura 10 ; les ennemis qui
débutent leur tour de jeu dans I'aura ou y entrent subissent
5 degats nécrotiques (10 dégits nécrotiques quand I'aspect
d’'Orcus est en péril).

Pv 560 ; péril 280

CA 37 ; Vigueur 39, Réflexes 35, Volonté 36

Immunités maladie, poison; résistances nécrotique 20, variable 10
(3/rencontre ; cf. glossaire)

Jets de sauvegarde +27

VD 6, vol 8 (maladroit)

Points d’action 1

(1) Masse d’armes au crine (simple ; volonté) # arme, nécrotique
Allonge 2 ; +27 contre CA ; 2d10 + 5 dégats, et la cible est
affaiblie (sauvegarde annule).

} Baiayage de la queue (réaction immeédiate, quand un ennemi se
déplace ou se décale dans une case adjacente 3 I ‘aspect. d Grcus
avolonté) _ ;
+27 contre CA.; 2d6 + 10 dégits, et la cible se retrouve a terre,

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun

Compe‘temesArcanes+23 Histoire +73, Intimidation +24. Religion +23

For 30 (+22) Dex 17 (+15) Sag 19 [—.—15

Con 30(+22) Int 22 (+18) Cha 25 (+19)

Equipement masse d’armes au crane

TACTIQUE DE L'ASPECT D'ORCUS

Les aspects d'Oreus sont habituellement appelés pour combattre,
mission dont ils sacquittent 4 la perfection. Laspect préfére se
concentrer sur un adversaire 4 la fois plutot que de se disperser.
Il n'attend pas pour dépenser son point d'action, le faisant au
début du combat pour effectuer une attaque supplémentaire.

CONNAISSANCE DES ASPECTS D'ORCUS

Un personnage connait les informations suivantes a condition
de réussir un test d’Arcanes.

DD 25 : de puissants nécroprétres d’Orcus parviennent a
invoquer n aspect du seigneur démon au moyen d'un rituel.

DD 30 : laspect est doué de conscience, mais il n'a pas plus
aceés aux pensées du seigneur démon que ses adorateurs. I est
capable de prendre des initiatives, mais obéit aux ordres de son
créateur, sauf's'ils vont clairement a I'encontre de la philosophie
et des desseins d'Orcus.

DORESAIN,
EXARQUE D'ORCUS

LEs PLUS PUISSANTS SERVITEURS D'ORCUS SONT SES EXARQUES, des
démons morts-vivants investis de fragments de son pouvoir demi-
divin, Doresain, le Roi des Goules, compte parmi ces serviteurs
les plus en vue.

Doresain a tout lair d'une goule, mais il se tient droit et
n'adopte pas la posture votitée de ses sujets. Ses yeux brillent
d’une lueur verdatre et il porte une trés élégante veste en peau
humaine tannée, ainsi quune armure de cuir blafarde cloutée
de crines. Une couronne d’os est posée sur son crine chauve et il
porte un baton baptisé Croc concupiscent, constitué de la colonne
