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INTRODUCTION

Voici le Fiend Folio ! Cet ouvrage décrit plus de 150 créatures destinées 2
étre utilisées dans vos parties de DUNGEONS & DRacONS®, Cette intro-
duction explique la maniére dont les monstres sont présentés et inclur

un résumé des attaques et pouvoirs les plus courants,

Les monstres sont présentés dans l'ordre alphabétique, sachant
que ceux d'une méme espéce apparaissent a la méme entrée. Par
exemple, le piscoloth et le skeroloth figurent tous deux dans la
description des yugoloths.

LAppendice 1 décrit trois classes de prestige qui conviennent parfai-
tement aux monstres : le fiélon corrupteur, le fiélon impie et le fiélon
possesseur. LAppendice 2 décrit les greffons, que l'on peut ajouter &
l'anatomie des monstres, et les symbiotes, un type de créatures dont la
survie dépend souvent d'un autre étre. Enfin, la liste des monstres clas-
sés par facteur de puissance apparait dans ' Appendice 3.

PRESENTATION
DES MONSTRES

Chaque monstre est présenté selon le méme format. Une description

type est composée d'un profil, qui réunit les informations de jeu sous
une forme condensée, et d'un texte qui présente 'anatomie du monstre,
ses tactiques, ses pouvoirs spéciaux et sa culture. Pour de plus amples
détails sur le profil des monstres, reportez-vous au Manuel des Joueurs, au
Guide du Maitre et au Manuel des Monstres,

NOM

Le nom sous lequel la créature est connue par la plupart des gens. La
description peut éventuellement en mentionner d'autres.

TYPE (SOUS-TYPE) ET TAILLE

Cette ligne indique d'abord le type de la créature, c'est-d-dire la famille
3 laquelle elle appartient (par exemple, géant). Cette information

détermine la facon dont le monstre est affecté par la magie. Par
exemple, un sort tel quimmobilisation d'animal n'affecte que les créa-
tures de type animal. Cette donnée décrit également plusieurs attri-
buts de la créature, comme les dés de vie, les bonus de base a l'atraque
et aux sauvegardes et les points de compétence. Le glossaire du Manuel
des Monstres renferme une description compléte des attributs et des
traits propres a chaque type de créature.

Une évenruelle note entre parenthéses aprés le type de la créature
indique un sous-type, par exemple Feu ou gobelinoide.

Dailleurs, le Fiend Folio reprend certains sous-types revus ou parus
depuis limpression de lédition 3.5 de D&D, mais il en existe bien
d'aurres. La encore, reportez-vous au glossaire du Manuel des Monstres.

Extraplanaire. Contrairement aux autres sous-types qui apparais-
sent dans cet ouvrage (ainsi que dans le Manuel des Monstres et le Manuel
des Monstres IT), le sous-type extraplanaire est relatif car on lapplique aux
créatures qui ne se trouvent pas dans leur plan d'origine. La descriprion
de toutes les créatures extraplanaires de ce manuel mentionnent un
plan dorigine. Chacun est tiré de la cosmologie de la Grande Roue (voir
le Chapitre 5 du Guide du Mailre et le Manuel des Plans). Si votre
campagne exploite une cosmologie différente, assignez un autre plan
Jorigine & chacun de vos monstres extraplanaires.

Cet ouvrage partant du principe que vos rencontres se déroulent
dans le plan Matériel, nombre de créatures en sont dotées. Cependant,
quand vos personnages se rendent en Achéron, les cigales cornues
quils ¥ rencontrent ne sont plus des créatures extraplanaires. Au
contraire, ce sont méme les PJ qui acquiérent ce sous-type. Rappelez-
vous simplemenr que la ligne consacrée & l'environnement de chaque
monstre dévoile son plan dorigine.

Une créature extraplanaire peut étre la cible d'un sort de renvoi ou de
bannissement, étre pleinement victime des effets d'un sort de blasphéme,
décret, parole du Chaos ou parole sacrée (selon son alignement), et étre
appelée ou convoquée par divers sorts (comme portail, les différentes
versions d'allié d'outreplan et de contral, voire convocation de monstres).

LES PLANS D'EXISTENCE
Le Manuel des Plans décrit I'ensemble des plans de la cosmologie de
D&D en détail. Ceux-ci sont regroupés en cing catégories : le ou les
plans Matériels, les plans transitoires (Astral, Ethéré et Ombre), les
plans intérieurs (Air, Eau, Feu, Terre, énergie positive et énergie néga-
tive), les plans extérieurs et les demi-plans. La plupart des créatures
extraplanaires décrites au fil de ces pages sont originaires des plans
extérieurs. Néanmoins, certains élémentaires sont issus des plans
intérieurs et vous y découvrirez également une poignée de créatures
éthérées. Chaque plan extérieur de la cosmologie de D&D correspond
4 un alignement et offre méme certaines nuances (par exemple, le plan
d’Achéron se situe entre le plan loyal mauvais des Neuf Enfers de
Baator et le plan loyal neutre de Méchanus).

La table qui apparait ci-dessous reprend les noms figurant & la ligne
« Environnement » de chaque description de monstre, ainsi que le

nom complet du plan tel qu'il est utilisé dans le Manuel des Plans.

En plus de |z cosmologie standard de D&D, vous trouverez dans le

Manuel des Plans différentes dimensions, parmi lesquelles la Contrée des
Réves, le Royaume Lointain et le plan des Miroirs. Notez que quelques
monstres extraplanaires décrits plus lein sont originaires de ces plans.

Si la cosmologie de cotre campagne n'inclut pas les plans de celle de
D&D et ceux mentionnés dans ce guide, assignez aux monstres les

plans d’origine de votre choix. Par exemple, les kaortis, normalement
originaires du Royaume Lointain, peuvent parfaitemnent venir des
Limbes ou de quelgue autre plan semblable.

Noms des plans

Nom abrégé Nom complet

Ysgard Domaines Héroiques d'Ysgard

Limbes Chaos Tourbillonnant des Limbes
Pandémonium  Profondeurs Battues par les Vents du Pandémonium
Abysses Strates Infinies des Abysses

Carcéres Profondeurs Tartaréennes de Carcéres
Hadés Lande Grise d'Hadés

Géhenne Morne Eternité de la Géhenne

Baator Neuf Enfers de Baator

Achéron Champ de Bataille Infernal d’Achéron
Méchanus Nirvana des Rouages de Méchanus
Arcadie Royaumes Pacifiques d’Arcadie

Céleste Sept Paradis Ascendants de Céleste
Bytopie Paradis Jumeaux de Bytopie

Elysée Champs Bénis d'Elysée

Terres des Bétes Etendues Sauvages des Terres des Bétes
Arborée Clairieres Olympiennes d'Arborée

Terres Extérieures Domaine Concordant des Terres Extérieures




Les élémentaires et les Extérieurs (3 l'exception des planaires)
rencontrés dans le plan Matériel sont toujours affublés de ce sous-type.
Les créatures issues du Manuel des Monstres et dotées de ce sous-type
incluent, entre autres, les démons (originaires des Abysses), les diables
{originaires des Neuf Enfers), les anges {originaires des plans supé-
rieurs), les slaads (originaires des Limbes), etc., ainsi que les créatures
dotées de certains archétypes.

Par contre, aucune créature nest pourvue de ce type quand elle se
trouve dans un plan transitoire. Au sein de la cosmologie de D&D, cela
concerne le plan Astral, le plan Ethéré et le plan de |Ombre.

Feu (Ext). Une créature dotée de ce sous-type est immunisée contre
le feu. Par contre, elle est vulnérable au froid, ce qui signifie quelle subit
50% de dégits en plus face aux attaques de froid, quun jet de
sauvegarde soit autorisé ou pas (et quil soit réussi ou non).

Froid (Ext). Une créature dotée de ce sous-type est
immunisée contre le froid. Par contre, elle est vulné-
rable au feu, ce qui signifie quelle subit 50 % de
dégits en plus face aux attaques de feu,
qu'un jet de sauvegarde soit autorisé ou
pas (et quil soit réussi ou non).

Métamorphe. Les méta-
morphes ont le pouvoir
surnaturel dadopter une on
plusieurs formes. Nombre
d'effers magiques per-
mettent den faire
autant et toutes les
créatures capables de
se transformer ne relé-
vent pas de ce sous-type.

Trais. Les métamorphes ont les traits suivants (sauf indica-
tion contraire dans leur description):

Formeés au maniement de leurs armes naturelles, des armes
courantes et de toutes les armes figurant dans leur profil

Formés au port de I'armure apparaissant dans leur profil,
ainsi quaux types plus légers. Les métamorphes dont le profil nen
indique pas ne sont formés au port d'aucune armure. Ils sont
formés au maniement des boucliers s'ils sont également formés
au port d'un type d'armure.

Nuée. Les nuées sont d'importantes concentrations de créa-
tures de taille I, Min ou TP qui sont considérées comme une seule
et unique créature en termes dejew. Sauf indication contraire, une nuée
présente toutes les spécificités de son type. Elle a un ensemble de dés
de vie et de points de vie, un modificateur d'initiative, une vitesse de
déplacement et une classe darmure. Elle effectue des jets de sauvegarde
comme une seule et méme créature.

Une nuée occupe une case (si elle est constituée de créarures non
volantes) ou un cube (si elle est constituée de créatures volantes) de
3 métres d’aréte, mais son allonge est de 0 métre. Quand elle passe a lar-
taque, la nuée entre dans l'espace occupé de son adversaire, provoquant
ainsi une artaque d'opportunité de sa part. Elle occupe alors le méme
espace que celui-ci, quelle que soit la taille de ce dernier, car elle le
recouvre littéralement. Elle peut traverser des cases occupées par des
ennemis (et vice versa) sans la moindre géne, mais elle provogue alors
des attaques dopportunité. En outre, elle peut se faufiler dans les rous et
fissures assez grands pour renfermer 'un des spécimens la composant.

Une nuée de créatures de taille TP est constituée de 300 créarures
non volantes ou de 1 000 créatures volantes. Une nuée de créatures
de taille Min est constituée de 1 500 créatures non volantes ou de

5 00D créatures volantes. Une nuée de créatures de taille 1 est consti-
ruée de 10 000 créatures, qu'elles volent ou non. Les nuées de créa-
tures non volantes renferment bien plus de créatures quune case de
3 m x 3 m ne saurait en accueillir normalement, car elles sont parti-
culierement denses. Du reste, les créatures les constituant se mar-
chent les unes sur les autres lorsqu'elles se déplacent ou attaquent.
Les nuées les plus grandes sont en réalité constituées de plusieurs
nuées. Par exemple, une nuée de 15 000 mille-pattes est en fait
composée de dix nuées, chacune occupant une case de 3 m x 3 m.
Lespace occupé par les nuées est aisément faconnable, mais toutes
restent généralement adjacentes.
Trails, Une nuée n'a ni avant, ni arriére, ni anatomie discernable. Elle
est donc immunisée contre les coups critiques
et la prise en tenaille. Les armes tran-
chantes et perforantes infli-
gent des dégéts réduits
de moitié aux nuées
constituées de créatures de
taille TP. De leur c6té, les nuées de raille I
ou Min sont immunisées contre les
dégats de toutes les armes.
Les nuées se dispersent quand elles tombent 40 pv ou
moins. Elles ne sont jamais chancelantes et les
dégits quelles subissent ne peuvent les
conduire a un état mourant. En ourre, il est
impossible de leur faire un croc-en-
jambe, de les agripper ou de les bouscu-
ler, Elles ne peuvent pas davantage
agripper un adversaire.
Les nuées sont immunisées contre les
sorts et effets qui visent un nombre précis de
créatures (ce qui inclut les sorts ne visant qu'une cible,
comme désintégration), a l'exception des effets mentaux
(charmes, coercition, fantasmes, mirages et effets de
moral) quand elles possédent une valeur d'Intelli-
gence et un esprit de ruche. Les sorts et effets de
zone, comme les armes & impact et de nombreuses
évocations, leur infligent demi-dégirs.
Les nuées composées de créatures de taille Tou
Min sont vulnérables aux grands vents, comme
ceux créés par une bourrasque. Pour ce
qui est de déterminer les effets du vent
sur une nuée, considérez celle-ci
comme un monstre de méme taille que les créa-
tures qui la constituent {voir Vents, page 94 du
Guide du Maitre). Par exemple, une nuée de criquets
{créatures de taille I) sera emportée par un vent violent. Les effets de
vent infligent 2 une nuée 1dé points de dégats non-létaux par niveau de
sort (ou dé de vie de la créature qui en est  lorigine, comme dans le cas
du cyclone d'un élémentaire de I'Air). Une nuée qui sombre dans ['in-
conscience en raison d'un trop grand nombre de points de dégits non-
létaux est désorganisée et se disperse. Elle ne se réorganise pas avant
que ses points de vie ne dépassent les dégdrts qui lui ont été infligés.
Attaque de nuée. Les créatures dotées de ce sous-type ne portent pas
datraques classiques au corps i corps. Elles infligent automatiquement
des dégits aux créatures dont elles occupent I'espace au terme de leur
déplacement, sans effectuer de jet d'attaque. Leur profil propose
«nuée » aux lignes consacrées 4 I'attaque et & Iattaque 2 outrance, sans
que le moindre bonus a I'attaque soit précisé. La quantité de dégits




infligée par une nuée est basée sur le nombre de ses dés de vie, comme
le montre la table ci-dessous.

DV de la nuée Dégits de base de la nuée
1-5 1de
610 2d6
11-15 3d6
1620 4d6
21 ou plus 5d6

Sauf indication contraire, les attaques d'une nuée ne sont pas
magiques. Une réduction des dégits suffisamment élevée, 'intangibi-
lité et autres pouvoirs spéciaux conférent une immunité contre les
nuées (ou une bonne résistance). Ceci dit, certaines usent également
diacide, de venin, d'absorption de sang ou d'autres attaques spéciales.

Les nuées ne controlent pas la case dans laquelle elles se trouvent en
compagnie de leur victime, et ne portent done pas d'attaques d'opportu-
nité. Par contre, elles distraient leurs adversaires, comme suit ;

Distraction (Exf). Toute créature vivante qui commence son tour de
jeu dans le méme espace qu'une nuée doit réussir un jet de Vigueur
(DD 10+ 1/2 DV de la nuée + son modificateur de Constitution;; le DD
exact est donné dans la description de chacune) ou se sentir nanséeuse
pendant 1 round. Pour lancer un sort ou se concentrer dans l'espace
d'une nuée, il faut réussir un rest de Concentration (DD 20 + niveau du
sort). Il faur également en réussir un (DD 20) pour utiliser des compé-
tences exigeant patience et concentration. Ce pouvoir naffecte pas la
cible si elle nest pas vulnérable aux dégits de la nuée.

La ligne de présentation sachéve avec la taille (par exemple,
taille TG). Les catégories de taille sont briévement décrites plus bas. Un
modificateur de taille Sapplique a la classe d'armure (CA) et au bonus 2
l'attaque dune créature, de méme qu'a certains tests de compérence.
Cest également la taille qui détermine l'allonge de la créature et 'espace
quelle occupe au combat (voir Espace occupé/allonge, plus loin).

DES DE VIE

Cette ligne indique le nombre et le type de dés de vie (DV) de la créa-
ture, ainsi que ses points de vie supplémentaires. La parenthése qui suit
donne son total moyen de points de vie.

Le nombre de dés de vie d'une créature correspond 4 son niveau
quand il s'agit de déterminer comment les sorts l'affectent, la vitesse &
laquelle elle récupere naturellement ses points de vie perdus et le degré
de maitrise maximal quelle peut atteindre dans ses compétences.

INITIATIVE

Cette ligne mentionne le modificateur d appliquer au test diniriative du
monstre.

VITESSE DE DEPLACEMENT

Cette ligne indique la vitesse de déplacement au sol de la créature (Cest-
i-dire la distance qu'elle peut parcourir lors d'une action de mouve-
ment). Si le monstre porte une armure encombrante, celle-ci est identi-
fiée entre parenthéses, puis vient la vitesse de base de la créature.

Si la créature dispose de plusieurs modes de déplacement, ceux-ci
sont indiqués i la suite les uns des autres. Si elle n'est dotée d'aucun
vitesse de déplacement au sol, elle dispose presque immanquablement
d'un autre mode de déplacement. Sauf précision contraire, tous les
modes de déplacement sont d'origine naturelle (et non magique).

Creusement. La créature peut creuser des galeries dans la terre,
mais pas dans la roche (sauf si sa description mentionne le
contraire). Il lui est impossible de « courir » ou de « charger » en

creusant. Généralement, elle ne laisse derriére elle aucun tunnel
utilisable par autrui (ce qu'elle déblaye est laissé derriére elle ou elle
se contente de traverser la terre). Pour de plus amples détails, repor-
tez-vous i la description de chaque créature.

Escalade. Toute créature ayant ce mode de déplacement bénéficie
d'un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade. Elle doit effectuer un rest
de compétence chaque fois qu'elle tente de grimper 4 un mur (ou de
gravir une pente) auquel est associé un DD supérieur 4 0, mais elle ala
possibilité de faire 10 (voir Test sans jet de dé, page 65 du Manuel des
Joueurs) méme sous la menace de lennemi ou si elle n'avait théorique-
ment pas le temps de le faire. Elle grimpe toujours 4 la vitesse indiquée.
Si le monstre tente une escalade accélérée (voir le Manuel des Joueurs,
page 78), il double sa vitesse d'escalade (ou peut utiliser sa vitesse de
base au sol, au choix) et neffectue qu'un seul test de compétence, qui
s'accompagne d'un malus de —5. I est impossible de « courir » en grim-
pant. La créature conserve son bonus de Dextérité a la CA pendant une
escalade, et ses adversaires ne bénéficient d'aucun bonus particulier
pour la toucher.

Nage. La créature peut se déplacer dans I'eau a la vitesse indiquée
sans avoir besoin d'effectuer de test de Natation. Chaque fois qu'elle
tente une action spéciale ou d'éviter un danger, elle bénéficie d'un
bonus racial de +8 aux tests de Natation. Elle peut toujours choisir de
faire 10, méme si on la distrait ou si elle n'avait théoriquement pas le
temps de le faire. Tl est possible de « courir » en nageant, mais unique-
ment i condition de nager en ligne droite.

Vol. La créature peut voler 4 la vitesse indiguée si elle ne porte pas
plus quune charge légére (voir Poids transportable, page 161 du Manuel
des Joueurs). Notez quune armure intermédiaire ne constitue pas forcé-
ment une charge intermédiaire, La vitesse en vol s'accompagne d'une
parenthése indiquant le degré de manceuvrabilité du monstre.

CLASSE D’ARMURE

La ligne classe d'armure indique la CA de la créature, détaillant entre
parenthéses les modificateurs permettant d'aboutir 4 ce total (le plus
souvent, ils sont dus a la taille, 4 1a Dextérité et 3 'armure naturelle). On
donne ensuite la valeur de CA 4 appliquer contre les attaques de contact
ou lorsque la créature est prise au dépourvu.

La formation au port des armures d’'un monstre (le cas échéant)
dépend de son type (voir le Manuel des Monstres), mais en général toure
créature portant une armure est formée 4 son port, ainsi qua celui des
armures de méme catégorie ou plus légére.

ATTAQUE DE BASE/LUTTE

Le premier nombre est le bonus de base a lattaque de la créature (avant
que les modificateurs ne sofent appliqués). Il dépend de son type, de ses
dés de vie et de son niveau de classe (le cas échéant). Cette information
nlest pas utile lors dartaques normales (le modificateur total est indiqué
sur les lignes suivantes), mais il peut servir aux créatures possédant les
dons Attaque en puissance ou Expertise du combat.

Le deuxiéme nombre est le modificateur de lutte de la créature, qui
lui sert lorsqulelle tente d'agripper un adversaire, ou lorsquion tente de
lagripper. Le modificateur de lutte comprend tous les modificareurs
s'appliquant aux tests de lutte de la créature (bonus de base a l'artaque,
modificateur de Force, modificateur spécial de taille, ainsi que tout autre
modificateur applicable, comme un bonus racial aux tests de lutte).

ATTAQUE

Cette ligne indique l'attaque unique que la créature peut porter lors
d'une action simple d'attaque. Dans la plupart des cas, cette ligne



correspond aussi aux attaques d'opportunité portées par la créature.
On fournit le nom de l'arme utilisée (naturelle ou manufacturée), puis,
entre parenthéses, le bonus a l'attaque, le type d'attaque (corps 2 corps
ou distance) et les dégats infligés. Le bonus a l'attaque comprend le
bonus de base 4 l'attaque, le modificateur de taille, le modificateur de
Force {pour les attaques au corps & corps) ou de Dextérité (pour les
attaques a distance), ainsi que tous les autres modificateurs applicables.
Dans le cas des créatures possédant le don Attaque en finesse, c'est le
modificateur de Dextérité qui est utilisé pour les armes de corps a
corps auxquelles ce don s'applique.

Sila créature utilise des armes naturelles, c'est toujours larme natu-
relle principale qui est utilisée lors d'une action simple d'attaque.

Sila créature dispose de plusieurs armes différentes, elles sont toutes
indiquées, chaque possibilité étant séparée par le mot « ou ».

1l est possible d'utiliser une arme naturelle secondaire lors d'une
action simple d'attaque, mais avec un malus au jet dartaque (voir Atfaque
i outrance, ci-dessous).

Dégits. Une attaque réussie inflige au moins 1 point de dégars,
méme siune éventuelle soustraction fait tomber le résultat indiqué
par les dés 3 0 ou moins. Si l'attaque s'accompagne d'un effet secon-
daire (venin, maladie, etc.}, l'information est donnée juste apreés les
dégits. Sauf indication contraire, une arme naturelle offre un critique
possible sur un résultat naturel de 20 au jet d'attaque, et se traduit par
des dégits doublés quand
l'attaque est portée i laide
d'une arme naturelle.

ATTAQUE A
OUTRANCE
Cette ligne indique les
attaques physiques que la créature
peut porter lors d'une action d'at-
taque i outrance. La présentation de
chaque arme est la méme que pour
l'attaque (voir ci-dessus), mais elle
est parfois précédée du nombre
d'attaques portées a laide de
cette arme (qui attaquent tous
avec les mémes valeurs). La
premiére arme d'une séquence
est larme principale, et les
suivantes sont des armes secondaires.

Les attaques portées avec une arme natu-
relle secondaire seffectuent avec un malus de
—5 au jet d'attaque, quel que soit leur nombre. Le don Attagues
multiples (voir page 11) permet de réduire ce malus a—2.

Dégats. Le bonus de Force aux dégits est multiplié par 1,5 dans le
cas des armes naturelles principales 2 condition que ce soit la seule
attaque naturelle de la créature. Il est multiplié par 0,5 pour les
attaques secondaires.

Armes manufacturées. Certains monstres se servent darmes manufactu-
rées. De fait, les créatures qui manient arcs, épées, lances et autres armes
se conforment aux mémes régles que les personnages (ce qui inclut les
attaques supplémentaires découlant d'un bonus de base 4 l'attaque élevé
et les malus de combat i deux armes). Cette catégorie renferme égale-
ment les « armes ramassées », comme les rochers et les troncs, et de
maniére générale, toutes les armes qui ne sont pas naturelles.

Certaines créatures combinent attaques naturelles et armes manu-
facturées lorsqu'elles portent une attaque 4 outrance. Sauf indication

contraire, larme manufacturée constitue alors lattaque principale (car
son utilisation monopolise la plus partie de l'attention du moenstre qui
la manie). Ainsi, les armes naturelles deviennent des attaques naturelles
secondaires. Ces derniéres minterférent pas avec lutilisation de I'arme
principale, comme dans le cas de la main non directrice, mais elles s'ac-
compagnent du malus habituel de -5 (ou de —2 si la créature posséde le
don Atraques multiples), méme si l'arme naturelle utilisée est l'arme
principale de la créature en temps normal.

Avmes naturelles. Les armes naturelles font partie intégrante de la
créature qui les posséde. Un monstre qui porte une attaque au corps 4
corps i I'aide d'une arme naturelle est considéré comme armé et ne
provoque pas d'attaque d'opportunité. Sa zone de controle s'étend sur
toutes les cases situées 2 portée d'allonge.

Quand elle urilise ce type d'armes, une créature ne bénéficie pas d'at-
taques supplémentaires en raison d'un bonus de base a lattaque élevé.
Le nombre d'attaques quelle est capable de porter a l'aide d'armes naru-
relles dépend simplement du type d'attaque. En général, une créature
porte une attaque de morsure, une par griffes ou tentacule, une de
cornes, une de dard ou un coup (méme si les créatures de taille G dotées
de bras ou de membres peuvent porter un coup avec chacun). Repor-
tez-vous a la description de chaque monsmre.

Quand une créarure posséde plusieurs armes narurelles,
lune d'elles est l'arme principale (mais il s'agit parfois

d'une paire ou dun ensemble). Les autres sont des armes
secondaires.

Larme principale de la créature apparait
i la ligne consacrée a lattaque. Elle appa-
rait également en premier 4 la ligne
réservée i lattaque 4 ourrance. Carme
naturelle principale d'une créature
est son attaque naturelle la plus effi-
cace. Elle découle généralement de sa
physiologie, de son entrainement ou de
quelque talent inné. Tartaque
portée a laide de celle-ci
exploite le bonus a l'attaque

<2 maximal de la créature. Les
/ ' attagues portées 2 laide d'armes

naturelles secondaires sont moins effi-
caces et subissent un malus de —5 aux jets d'at-
taque, quel que soit leur nombre (ce malus
tombe 4 -2 si le monstre posséde le don
Attaques multiples). Ce malus est applicable
méme si la créature ne porte quune attaque
4 laide de Parme secondaire (que ce soit au
titre d'une action d'attaque ou dune
attaque d'opportunité).

Les armes naturelles saccompa-
gnent d'un type, comme toutes les
armes. Voici les plus courants :

Morsure. La créature attaque 2

l'aide de sa bouche, infligeant des dégits perforants, tranchants et
contondants.

Griffes ou serves. La créature lacére sa victime a 'aide d'un appendice

afftité, infligeant des dégits perforants et tranchants.

Cornes. La créature empale ses adversaires i l'aide d'andouillers, de

cornes ou de quelque autre appendice, infligeant des dégits perforants.

Coup. La créature frappe ses adversaires 2 l'aide d'un membre, infli-

geant des dégirs contondants.




Dard. La créature pique 2 l'aide dun dard, infligeant des dégats
perforants. Ce type d'attaque inflige généralement des dégats dus au
venin en plus.

Tentacule. La créature bat violemment son adversaire a laide d'un
puissant tentacule, infligeant des dégats contondants et parfois
perforants.

ESPACE OCCUPE/ALLONGE

Cette ligne indique la place dont la créature a besoin pour pouvoir
combatire efficacement et 4 quelle distance elle doit se trouver de son
adversaire pour le menacer.

Les deux informations (espace occupé et allonge] sont séparées par
une barre de fraction : le nombre situé avant celle-ci indique le coté
de l'espace occupé par le monstre (par exemple, un espace de
4,50 métres correspond 4 un carré de 3 cases par 3 cases ; voir le Guide
du Maitre pour plus de détails), puis vient son allonge naturelle. Sila
créature bénéficie d'une allonge supérieure  la moyenne grice 4 une
arme, un tentacule ou autre, cette information est donnée entre
parenthéses, de méme que ce qui la procure.

Lespace occupé d'une créature est basé sur sa catégorie de taille, pas
sur ses dimensions réelles. Souvent, une créature est plus longue que
ce quindique son espace occupé. Du reste, la longueur totale d'une
créature entre en ligne de compte pour ce qui est du calcul de son
allonge. De méme, les créatures les plus longues se redressent ou s'en-
roulent quand elles combattent afin de faciliter leurs manceuvres
(attaque et défense).

La table ci-contre reprend l'espace occupé et lallonge des monstres
selon leur taille.

POUVOIRS SPECIAUX

Nombre de créatures possédent des pouvoirs spéciaux, lesquels
peuvent étre extrémement variés : attaques spéciales, résistance ou
vulnérabilité i certains types de dégits, sens particuliérement aigui-
sés, etc. Dans le profil du monstre, ils sont décomposés en deux
lignes : Aftaques spéciales et Particularités, la seconde regroupant
défenses, vulnérabilités et capacités autres que des attaques. Les plus
courantes sont décrites dans le Manuel des Monsires. Les pouvoirs
spéciaux peuvent étre de nature extraordinaire (Ext), magique (Mag)
ou surnaturelle (Sur).

Pouvoirs extraordinaires. Ils ne sont pas magiques. Ils continuent de
fonctionner a l'intérieur d'une zone d'antimagie et les défenses clas-
siques contre la magie sont inefficaces contre eux. Sauf indication
contraire, il faut une action libre pour v faire appel.

Pouvoirs magiques. Ils fonctionnent exactement comme des sorts
(méme s'ils ne s'accompagnent d'aucune composante verbale,
gestuelle ou matérielle et 'ils ne nécessitent jamais de focaliseur ou
de dépense de PX). Ils disparaissent a l'intérieur d'une zone d'antimagie
et sont soumis i la résistance i la magie de la cible quand les sorts
quils reproduisent le sont également.

Le plus souvent, ils ne peuvent étre utilisés qu'un nombre de fois
limité, sauf si le texte indique que la créature peut s'en servir a volonté.
Sauf indication contraire, lutilisation d'un pouvoir magique exige une
action simple et expose aux attaques d'opportunité. Ceci dit, il est
possible d'effectuer un test de Concentration pour utiliser un pouvoir
magique sur la défensive et ainsi ne pas provoquer d'attaque d'opportu-
nité, comme dans le cas d'un sort. On peut interrompre lutilisation
d’'un pouvoir magique au méme titre que l'incantation d'un sort. Par
contre, ce type de pouvoir ne peut pas servir de contresort (de méme
quil est impossible de le contrer 4 aide d'un contresort).

ESPACE OCCUPE/ALLONGE SELON LE TYPE DE CREATURE

Exemple Espace occupé Allonge
Taille de créature  (en cases) (en cases)
Infime Mouche 15 cm (1/100) O m (0)
Minuscule Crapaud 30ecm (1/25)  O0m (O)
Trés petite Rat géant 75 cm (1/4) 0m (0)
Petite Halfelin 1,50 m (1) 1,50 m (1)
Moyenne Humain 1,50 m (1) 1,50 m (1)
Grande (haute)* Ogre 3m (2x2) im(2)
Grande (longue)** Cheval Im(2x2) 1,50 m (1)
Trés grande (haute)* Céant 450m (3x3) 4,50m (3)

des nuages
Trés grande (longue)**  Bulette 450m (3x3) 3m(2)
Gigantesque (haute)* Statue animée 6 m (4 x 4) 6m (4)

de 15 m
Gigantesque (longue)** Kraken 6m (4x4) 4,50 m (3)

(morsure)

Colossale (haute)* Tarasque 9m (6x6) 6 m (4)
Colossale Mille-pattes 9 m (6 x 6) 6 m (4)
(longue)** monstrueux

de taille C

* Créatures plus hautes que longues (ou larges).
** Les autres sont aussi longues ou plus longues (ou aussi larges ou
plus larges) que hautes.

Quand une créature dispose de pouvoirs magiques, le niveau
auquel elle les lance est indiqué, ce qui permet de connaitre toutes les
variables associées au pouvoir (comme la portée et la durée). Il artive
que le niveau mentionné ne modifie en rien le pouvoir, et méme quil
soit inférieur au niveau qu'il faut normalement avoir pour lancer le
sort correspondant. Si aucun niveau de lanceur de sorts n'est indiqué,
il est alors égal au nombre de DV de la créature.

Au cas ot le pouvoir s'accompagne d'un jet de sauvegarde, celui-ci
est égal 4 10 + niveau du sort correspondant au pouvoir + modifica-
teur de Charisme du monstre.

Certains pouvoirs magiques reproduisent les effets de sorts qui
ceuvrent différemment quand ils sont lancés par des personnages
issus d'autres classes (par exemple, vision lucide). Les pouvoirs
magiques sont censés dupliquer les versions propres aux magiciens et
ensorceleurs. Si le sort en question ne reléve pas de ces deux classes, il
s'agit d'un sort de prétre, de druide, de barde, de paladin ou de rodeur
{dans cet ordre).

Powvoirs surnaturels. Ils sont d'origine magique. Ils cessent de fonc-
tionner a lintérieur d'une zone d'anfimagie, mais ne sont pas soumis a la
résistance 4 la magie de la cible. On ne peut pas les dissiper. Sauf indi-
cation contraire, il faut une action simple pour vy faire appel. Tout
comme les pouvoirs magiques, ils peuvent étre utilisés a volonté ou, au
contraire, s'accompagner d'une limite d'utilisation. Par contre, eux ne
provoquent jamais d’attaque d'opportunité et il est impossible d'inter-
rompre la créature quand elle y fait appel {elle n’a donc jamais besoin
deffectuer de tests de Concentration pour s'en servir). Elle utilise ses
pouvoirs surnaturels avec un niveau de lanceur de sorts égal au
nombre de ses DV, 2 moins qu'il ne soit précisé dans sa description.

Si un jet de sauvegarde est autorisé, il est égal 3 10 + 1/2 DV
raciaux de la eréature + son modificateur de caractéristique (généra-
lement le Charisme).

JETS DE SAUVEGARDE

Cette ligne indique les modificateurs de la créature pour les
différents jets de sauvegarde (Réflexes, Vigueur et Volonté). Ils



tiennent compte du bonus de base aux sauvegardes, des modifi-
cateurs de caractéristiques, des dons et de tous les autres modifi-
cateurs applicables.

CARACTERISTIQUES

Cette ligne indique les valeurs de caractéristique de la créature, dans
lordre habituel (For, Dex, Con, Int, Sag, Cha). Sauf indication
contraire, les créatures possédent des valeurs de caractéristiques
movennes avant l'application des ajustements 11, 11, 11, 10, 10, 10).
Pour déduire les ajustements raciaux d'une créature d'aprés ses
valeurs de caractéristiques, il suffit de déduire 10 des valeurs paires et
11 des valeurs impaires. Les exceptions éventuelles sont notées dans
la section Combat de la description du monstre. Par exemple, la
selkie a les valeurs de caractéristique suivantes : For 9, Dex 13,
Con 11, Int 12, Sag 10 et Cha 12. Cela signifie que ses ajustements
raciaux sont For —2, Dex +2, Con +0, Int +2, Sag +0 et Cha +2.

La plupart des caractéristiques fonctionnent comme indiqué dans
le Chapitre 1 du Manuel des Joueurs, 2 quelques exceptions prés.

Force. Comme l'indique la page 162 du Manuel des Joueurs, les
quadrupédes peuvent transporter une charge plus importante que
les bipédes. Toute créature disposant d'au moins quatre membres
peut porter autant qu'un quadrupéde, méme si elle nutilise pas tous
ses membres en méme temps. Par exemple, les dragons peuvent
porter une charge équivalente 2 celle d'un quadrupede.

Intelligence. Une créature peut parler toutes les langues
mentionnées dans sa description, plus une par point de bonus en
Intelligence. Du moment qu'elle a au moins 3 en Intelligence, elle
comprend au minimum un langage (le commun, sauf indication
contraire).

Caractéristiques inexistantes. Il arrive que des créatures n'aient
pas certaines caractéristiques. Cela ne signifie pas qu'elles ont une
valeur de 0, mais bel et bien que cette caractéristique n'existe pas
pour elles. Une caractéristique inexistante s'accompagne d'un modi-
ficateur de +0.

Force. Toute créature capable de manipuler les solides manuelle-
ment a au moins 1 en Force.

Les créatures qui ne possédent pas cette caractéristique ne
peuvent pas appliquer la moindre force, soit parce qu'elles n'ont pas
de corps physique (ce qui est le cas des spectres), soit parce quelles
sont incapables de bouger (criards). Elles ratent automatiquement
tous leurs tests de Force. Si elles peuvent combattre, elles appliquent
leur modificateur de Dextérité au bonus de base a lattaque (i la place
de celui de Force].

Dextérité. Toute créature capable de se déplacer a au moins 1 en
Dextérité.

Les créatures n'ayant pas de valeur de Dextérité sont incapables de
se déplacer (Cest le cas des criards). Si elles ont la possibilité d'agir,
par exemple en langant des sorts, elles appliquent leur modificateur
d'Intelligence aux tests d'initiative (2 la place de celui de Dextérité).
Elles ratent automatiquement tous leurs jets de Réflexes et leurs
tests de Dextérité.

Constitution. Toute créature vivante a au moins 1 en Constitution.

Les créatures sans Constitution n'ont pas de corps physique (les
spectres, par exemple) ou pas de métabolisme (comme les golems).
Elles sont automatiquement immunisées contre toutes les attaques
qui s'accompagnent d'un jet de Vigueur, sauf si celles-ci affectent les
objets. Par exemple, les zombis sont immunisés contre tous les types
de poison, mais le sort désintégration les affecte normalement. Les
créatures dénuées de Constitution sont également immunisées

contre l'absorption d'énergie et l'affaiblissement temporaire ou la
diminution permanente de caractéristique. Elles ratent automatique-
ment leurs tests de Constitution. Elles sont inépuisables et peuvent
donc courir indéfiniment sans jamais se fatiguer (2 moins que leurs
description précise quelles sont incapables de courir).

Tntelligence. Toute créature capable de penser, d'apprendre ou de se
souvenir a au moins 1 en Intelligence.

Les créatures dénuées d'Intelligence sont de simples automates,
qui fonctionnent en accord avec leurs instincts ou les instructions
recues. Elles sont immunisées contre les effets menraux {charmes,
coercition, fantasmes, mirages et effets de moral) et ratent automati-
quement leurs tests d'Intelligence.

Elles ne gagnent ni dons ni compétences, mais peuvent disposer
de dons supplémentaires ou de bonus de compétence raciaux.

Sagesse. Toute créature ayant la moindre perception de ce qui l'en-
toure a au moins 1 en Sagesse.

Seuls les objets sont dénués de Sagesse. Ce qui n'a pas de Sagesse
n'a pas non plus de Charisme, et vice versa.

Charisme. Toute créature capable de faire la différence entre elle-
méme et le reste du monde 2 au moins 1 en Charisme.

Tout comme pour la Sagesse, seuls les objets sont dénués de
Charisme. Ce qui n'a pas de Charisme n'a pas non plus de Sagesse, et
vice versa.

COMPETENCES

Cette ligne mentionne toutes les compétences de la créature, ainsi
que le modificateur total atteint dans chacune (ce qui inclut le degré
de maitrise, le modificateur de caractéristique, le malus d'armure aux
tests, les dons et les bonus raciaux, les bonus de synergie, ainsi que
tous les autres modificateurs applicables). Toutes les compétences
indiquées ont été achetées au cofit de compétences de classe, sauf si
la créature a une classe de personnage (auquel cas ce détail est
mentionné). Le nombre de points de compétence d'une créature
dépend de son type et de sa valeur dIntelligence. Si elle est dénuée
d'Intelligence, elle n'a pas de points de compétence.

Le cas échéant, un paragraphe Compétences est ajouté a la fin de la
description de la créature, afin de clarifier T'origine de certains modi-
ficateurs. Sauf indication contraire, ces bonus sont déja intégrés dans

POINTS DE COMPETENCE SELON LE TYPE DE MONSTRE

Type Points de compétence
Aberration (2 + madificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Animal (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)

Créature artificielle* (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)

Créature magique

(2 + modificateur d'Int,

minimum 1) x (DV + 3)

Dragon (6 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Elémentaire (2 + madificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Extérieur (8 + madificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Fée (6 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Géant (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Humanoide (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
monstrueux

Humanoide** (2 + madificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Mort-vivant* (4 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Plante* (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Vase® (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)
Vermine* (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)

* Les créatures dénuées d'intelligence ne recoivent ni points de compé-

tence ni dons.

** Ou par une classe de personnage.




le total indiqué dans le profil ; il ne faut donc pas les rajouter. Par
contre, si le bonus s'accompagne d'un astérisque (¥), il s'agit d'un
modificateur soumis 4 condition ; il doit étre ajouté quand les
circonstances se vérifient {par exemple, une gargouille bénéficie
d'un bonus de +8 aux tests de Discrétion si elle se dissimule contre
une paroi de pierre).

Synergie. Certaines compétences conférent un bonus aux tests
de compétences liées. En régle générale, le fait d'avoir atteint un
degré de maitrise de 5 dans une compétence confére un bonus de +2
aux rests de l'autre. Par exemple, un personnage qui dispose d'un
degré de maitrise de 5 en Evasion bénéficie d'un bonus de +2 aux
tests de Maitrise des cordes lorsque l'on cherche i ligoter quelqu'un.
Cela apparait dans le profil du monstre sous la forme d'une note
entre parenthéses comme, par exemple, Maitrise des cordes +2
(+4 pour ligoter).

DONS

Cette ligne mentionne les dons de la créature. Les monstres intelli-
gents obtiennent des dons de la méme fagon que les personnages :
un pour le premier dé de vie, puis un autre chaque fois que son
nombre de DV est divisible par 3 (soit 3 DV, 6 DV, etc.). Par exemple,
une créature 4 9 DV posséde 4 dons. La créature doit remplir les
conditions d'un don pour l'cbtenir.

Quelques créatures disposent de dons supplémentaires, qui sont
indiqués par un (S). Une créature n'a pas a remplir les conditions
d'un don supplémentaire pour pouvoir ['utiliser.

Il est possible de modifier une créature en modifiant sa liste de
dons, & l'exception des dons supplémentaires, qui sont fixes.

ENVIRONNEMENT

Cette ligne indique le terrain et le climat ot la créature réside le plus
fréquemment. Ce n'est qu'une tendance, et absolument pas une
régle. Par exemple, l'environnement indiqué pour les dragons d'or
est les plaines chaudes, mais on peut rencontrer des dragons d'ors
sous terre, dans des collines froides ou méme dans d'autres plans
d'existence. Pour plus d'informations sur les terrains et le climat,
reportez-vous au Chapitre 3 du Guide du Maitre.

ORGANISATION SOCIALE

Cette ligne indique le type de groupe ou de communauté que les
représentants de la race de créature peuvent constituer. Les chiffres
et nombres notés entre parenthéses concernent les adultes présents
au sein de chaque groupe. Il s'agit la des combattants, mais la plupart

des groupes comprennent également des individus incapables de se
battre et qui sont généralement exprimés en pourcentage par
rapport aux combattants. Il peut s'agir de jeunes, d'infirmes, des-
claves, ou encore de tout rype d'individu peu enclin i se battre. Sila
description de la créature propose un paragraphe Société, celui-ci
peut fournir quelques précisions au sujet des non-combartants.

FACTEUR DE PUISSANCE

La valeur indiquée correspond au niveau moyen d'un groupe de
personnages pour qui une créature de ce type correspond & une
rencontre de difficulté moyenne. Le caleul a été effectué sur la base
d'un groupe de quatre personnages possédant la roralité de leurs
sorts et de leurs points de vie, et dont 'équipement magique corres-
pond au niveau. Avec un minimum de chance, les aventuriers
devraient l'emporter en subissant quelques dégits, mais sans qu'au-
cun d'eux ne perde la vie. Pour plus d'informations sur le facteur de
puissance, reportez-vous aux pages 36 et 48 du Guide du Maitre.

TRESOR

Cette ligne liste les possessions de la créature. Elle fait référence ala
Table 3-5 du Guide du Maitre (pages 52). Dans la plupart des cas, les
créarures conservent leur trésor dans leur antre et nont presque rien
sur elles quand elles se déplacent. Les monstres intelligents possé-
dant des objers uriles ont tendance  les emmener partout, sauf pour
ce qui est des objets trop lourds ou trop volumineux. Pour de plus
amples détails, reportez-vous au Guide du Mailre et au Manuel des
Monstres.

ALIGNEMENT

Cette ligne donne l'alignement que la créature a le plus de chances
d'avoir. Cet alignement s'accompagne d'un qualificatif indiquant son
degré de représentation au sein de l'espéce.

Toujours. La créature a l'alignement mentionné dés la naissance.
Sans doute posséde-t-elle une prédisposition naturelle pour ce
type de comportement, 2 moins qu'elle ne soit originaire d'un plan
qui lui a imposé son éthique. Certains individus peuvent échapper
4 la norme, mais ce sont des cas uniques, ou du moins extréme-
ment rares.

Généralement. La plupart des créatures de cette race (plus de 50 %)
ont I'alignement indiqué. Cela peut étre dii & une forte influence
culturelle ou 3 un reste provenant des origines des créarures. Par
exemple, la plupart des elfes ont hérité leur alignement chaotique
bon de leur créateur, le dieu Corellon Larethian.

COMPETENCES, DONS ET EDITION 3.5
Dans |'édition 3.5 des livres de régles, trois compétences et plusieurs
dons ont été rebaptisés. Le Fiend Folio se conformant  cette nouvelle
édition, ce guide utilise les noms figurant ci-dessous.

Ancien nom MNouveau nom
Compétences

Alchimie Artisanat (alchimie)
Sens de la nature Survie

Vol & la tire Escamotage

Dons

Botte secréte Attaque en finesse

Destruction d'arme Science de la destruction

T

Maniement des armes de guerre  Maniement d’une arme de guerre
Maniement des armes exotiques
Maniement du bouclier

Science de la charge 2 mains nues Science de la bousculade

Maniement d’une arme exotique
Maniement des boucliers
Uppercut Coup étourdissant

En outre, de légers changements ont été apportés & deux dons.
Combat & deux armes ne compte plus Ambidextrie (qui n’existe plus)
parmi ses conditions.

Attaque en finesse ne s’appligue plus & une arme précise quand on le
choisit : une seule acquisition de ce don permet 4 son possesseur d’en
profiter dés lors qu'il manie 'une des armes concernées.




Souvent. La créature est portée vers lalignement indiqué, soit natu-
rellement, soit suite & l'éducation recue, mais cette tendance n'est pas
trop forte. Une grande partie des représentants de la race (40-50 %)
ont l'alignement indiqué, mais les exceptions sont nombreuses.

EVOLUTION POSSIBLE

Le Fiend Folio ne détaille que les représentants les plus courants de
chaque race. Cette ligne indique la puissance que la eréature peut
atteindre, en termes de dés de vie supplémentaires (il ne s'agit pas 1
d'une limite absolue, mais les exceptions sont extrémement rares).
Les créatures intelligentes progressent souvent dans une classe de
personnage plutdt que par 'ajout de dés de vie supplémentaires.

DONS DES CREATURES

Certains des monstres de cet ouvrage possédent des dons qui n'appa-
raissent pas dans le Manuel des foueurs. |ls sont donc déerits ci-dessous.

ATTAQUE EN VOL [GENERAL]

La créature peut attaquer sans se poser.

Condition. Vitesse de déplacement en vol.

Avantage. Lorsqu’elle vole, la créature peut effectuer une action de mouve-
ment (y compris une attaque en pigué) et a droit & une action simple
prenant place & n'importe quel moment de son déplacement. Elle n'a
pas droit & une seconde action de mouvement au cours d'un round otx
elle tente une attaque en vol.

Normal. Sans ce don, la créature n'a droit qu'a une action simple, soit
avant son déplacement soit aprés (mais pas pendant).

ATTAQUES MULTIPLES [GENERAL]

La créature est particuliérement apte & se servir de toutes ses armes natu-
relles en méme temps.

Condition. Au moins trois attaques naturelles.

Avantage. Les attaques secondaires que la créature porte avec ses armes
naturelles ne subissent qu'un malus de —2.

Normal. Sans ce don, toutes les armes naturelles secondaires de la créa-
ture subissent un malus de -5.

COMBAT A PLUSIEURS ARMES [GENERAL]

La créature posséde un minimum de trois mains et peut se servir d'une
arme dans chacune d'elles. Elle a droit 3 une attaque supplémentaire par
round et par arme en plus de son arme principale.

Conditions. Dex 13, au moins trois mains.

Avantage. Le malus d0 au fait de combattre 4 I'aide de plusieurs armes est
réduit de 2 points pour ce qui est de la main principale et de 6 points
pour les autres.

Normal. Sans ce don, la créature subit un malus de —6 A toutes les
attaques portées par sa main principale, et de —10 2 toutes celles asso-
ciées aux autres mains (elle a autormatiquement une main principale, de
la méme maniére qu'un humain est droitier ou gaucher). Voir Combat &
deux armes, page 154 du Manuel des foueurs.

Spécial. Ce don remplace Combat & deux armes pour les créatures ayant
plus de deux bras.

POUVOIR MAGIQUE RAPIDE [GENERAL]

La créature peut recourir & ses pouvoirs magiques en un clin d'ceil.

Condition. Niveau de lanceur de sorts de 10 ou plus pour ce qui est du
pouvoir magigue concerne.

Avantage. Choisissez |'un des pouvoirs magiques de la créature qui satisfait
aux conditions énoncées ci-dessous. Elle peut alors utiliser ce pouvoir
comme un pouvoir magique a incantation rapide, 3 fois par jour {ou moins
si elle ne peut normalement s’en servir qu'une ou deux fois par jour).

AJUSTEMENT DE NIVEAU

Cette informarion est présente pour toutes les créatures
pouvant étre choisies comme personnage joueur ou comme
compagnon d'armes. (Il s'agit généralement de créatures ayant
une valeur de 3 ou plus en Inrtelligence ainsi que des mains
préhensiles.} Le niveau global équivalent (NGE) de la créature
est alors égal 4 la somme de ses dés de vie raciaux, de ses niveaux
de classe et de son ajustement de niveau. Le NGE affecte les
gains en PX, le nombre de PX nécessaires pour changer de
niveau et la richesse initiale du personnage. Pour de plus amples
détails, reportez-vous au Guide du Maitre.

Lutilisation d'un pouvoir magique & incantation rapide ne requiert qu'une
action libre qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité, La créature
peut effectuer une autre action, y compris le recours & un autre pouvoir
magique, dans le round ol elle a utilisé un pouvoir magique a incanta-
tion rapide. Par contre, elle ne peut se servir que d'un pouvoir magique
& incantation rapide par round.

On ne peut chaisir qu'un pouvoir magique reproduisant les effets d'un sort
dont le niveau est inférieur ou égal & la moitié du niveau de lanceur de sorts
du personnage (arrondir 4 I'entier inférieur) —4. Reportez-vous  la table ¢i-
dessous. Par exemple, une créature utilisant ses pouvoirs magiques
comme un lanceur de sorts de niveau 15 ne peut ainsi affecter que ceux qui
reproduisent les effets d’un sort de 3% niveau ou moins. Par ailleurs, un
pouvoir magique reproduisant les effets d’un sort dont le temps d'incanta-
tion est supérieur & 1 round ne peut bénéficier d'une version rapide.

Normal. Sauf indication contraire, I'utilisation d'un pouvoir magique
requiert une action simple et provoque une attaque d'opportunité.

Spécial. Ce don peut étre choisi 4 plusieurs reprises. A chaque fois, le
personnage |'applique 4 un nouveau pouvoir magique.

VOL STATIONNAIRE [GENERAL]

La créature peut s'immobiliser dans les airs.

Condition. Vitesse de déplacement en vol.

Avantage. Quelle que soit sa manceuvrabilité en vol, la créature peut s'im-
mabiliser (action de mouvernent). Elle peut ensuite reprendre sa course
dans n'importe quelle direction, et méme voler  |a verticale, soit vers le
haut, soit vers le bas, 4 la moitié de sa vitesse de déplacement.

Quand elle commence son tour en vol stationnaire, elle peut rester
immobile et effectuer une action complexe. Elle peut attaquer a 'aide
de tous les membres gu'elle est capable d'utiliser dans le cadre d'une
attaque 4 outrance, 3 |'exception de ses ailes. Si elle se sert de son
souffle ou lance un sort, elle perd toutes ses attaques physiques pour le
round en cours.

Si une créature de taille G ou inférieure est en vol stationnaire 2 6 métres
ou moins du sol, en un endroit contenant de nombreux débris assez
légers, ses puissants battements d'ailes générent un nuage hémisphé-
rique dont le rayon est égal 2 18 métres, La violente bourrasque ainsi créée
éteint torches, feux de camp et autres flammes exposées (pour peu
qu'elles soient suffisamment petites et non magiques). Les débris soule-
vés limitent le champ de vision des créatures se trouvant a l'intérieur du
nuage & 3 métres. Entre 4,50 et 6 métres, les créatures bénéficient d'un
camouflage (20 % de chances de rater). A 7,50 métres ou plus, elles béné-
ficient d'un camouflage total (50 % de chances de rater et leurs adver-
saires ne peuvent compter sur leur vue pour les localiser).

Tout sujet souhaitant lancer un sort depuis l'intérieur du nuage doit

d'abord réussir un test de Concentration (DD 10+ 1/2 DV de la créature).

Normal. Sans ce don, une créature doit se déplacer quand elle vole, sauf

si elle dispose d'une manceuvrabilité parfaite.




ABRIAN

Créature magique (extraplanaire) de taille M

Dés de vie: 2d10+2 (13 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d'armure : 15 {+3 Dex, +2 naturelle), contact 13, pris au

dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +2/+3

rayon de 6 métres de la cible, celle-ci subit également 1d10 points
de dégits de son si elle manque le jet de sauvegarde. Labrian est
immunisé contre son propre hurlement et contre celui de ses
congénéres. Le DD de sauvegarde est lié & la Constitution.

Compétences. Les abrians bénéficient d'un bonus racial de +4
aux tests de Détection.

AHUIZOTL

Attaque : bec (+5 corps & corps, 1d3+1/19-20/x3)

Attaque & outrance : bec (+5 corps a corps, 1d3+1/19-20/x3) et
coup de pied (—2 corps & corps, 1d8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m

Attaques spéciales : critiques augmentés, hurlement

Particularités : résistance au son (10}, vision dans le noir (18 m),
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +4, Vol +0

Caractéristiques : For 13, Dex 16, Con 12, Int 7, Sag 11, Cha 10

Compétences : Déplacement silencieux +4, Détection +5,
Discrétion +4, Perception auditive +2

Dons : Atraque en finesse

Environnement : collines et plaines (Abysses)

Organisation sociale : solitaire, troupeau de chasse (4-10]),
troupeau communal (1140}

Facteur de puissance: 1

Trésor : biens précieux normaux, Objets
normaux

Alignement : généralement chaotique mauvais

Evolution possible : 3—6 DV {taille G)

Ajustement de niveau : +1

Labrian est une sorte d'oiseau de taille humaine, incapable
de voler et que I'on trouve dans les étendues désolées des
plans extérieurs, le plus souvent dans les Abysses. Les
abrians se déplacent en vastes troupeaux et sont beaucoup
plus intelligents quiils en ont l'air. Parfois, ils se livrent au
commerce avec les nomades et marchands itinérants.
Labrian ressemble vaguement & une autruche, mais
ses plumes rouges et noires sont courtes et épineuses.
A la place des ailes, il dispose d'une paire de bras atro-
phiés et écailleux (utilisez la moitié de sa valeur de Force
pour calculer le poids transportable de la créature). Sen
bec est crochu et tranchant comme une lame de rasoir.
Les abrians parlent I'abyssal.

COMBAT

Les abrians combattent en troupeau. En général, les membres
d'un troupeau encerclent une cible et s'élancent par deux pour
prendre leur victime en tenaille.

Critiques augmentés (Ext). Lattaque de bec de I'abrian peut
se transformer en coup critique sur un résultat naturel de 19-20
au dé. En cas de critique, les dégéts de l'attaque sont triplés.

Hurlement (Sur). Le hurlement de 'abrian est incroyablement
fort et pénible. Le monstre utilise ce pouvoir au prix d'une action
simple. Toutes les créatures situées dans un rayon de 6 métres
doivent réussir un jet de Vigueur (DD 12) pour ne pas étre ..
hébétées pendant 1 round. Si quatre abrians au moins 4%
hurlent dans un rayon de 6 métres de la cible, celle-ci est
également assourdie pendant 1dé minutes si elle manque

le jet de sauvegarde. Si huit abrians au moins hurlent dans un

Aberration (aquatique) de taille M

Dés de vie : 7d8+14 (45 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 12m

Classe d’armure ; 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 11,
pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +5/+14

Attaque : main caudale (+10 corps a corps, 1d6+5)

Attaque A outrance : queue (+10 corps a corps, 1d6+5) et
morsure {+4 corps & corps, 2d6+2)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m (3 m avec main caudale)

Attaques spéciales : coup aveuglant, étreinte, noyade

Particularités : amphibie, imitation des voix, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +5

Caractéristiques : For 21, Dex 14, Con 14, Int 12, Sag 11, Cha 15

Compétences : Bluff +13, Déguisement +2 (+4 pour tenir un
role), Détection +7, Diplomatie +4, Discrétion +6, Intimida-
tion +4, Natation +20

Dons : Arme de prédilection (main caudale), Arraques réflexes,
Talent {Bluff)

Environnement : milieux aquariques (eau douce) chauds

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: 6

Trésor : normal
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Alignement : généralement chaotique mauvais
Evolution possible : 8—14 DV (taille G}, 15-21 DV (taille TG}
Ajustement de niveau: —

Lahuizot]l est une créature menacante qui vit sous l'eau et
empoigne ses victimes depuis sa cachette pour se nourrir de ses
mets préférés : yeux, dents et ongles des mains.

Bien qu'il soit assez grand, 'ahuizot] est plutét trapu et peut se
dissimuler dans 90 centimétres d'eau. Cette créature ressemble a
un singe, mais elle dispose d'une téte et de pattes arriére
semblables i celles d'un chien. Sur terre, elle évolue tapie conte
le sol. Sa caractéristique la plus singuliére est cette longue queue
préhensile dont le bout prend la forme d'une main puissante.

Lahuizotl parle le commun.

COMBAT

Lahuizotl aime se tapir dans les bas-fonds de son lac, parmi les
plantes, gardant le museau hors de l'eau afin d'attirver ses victimes
en appelant & l'aide. Si 'une d'elles s’approche de trop prés, 'ahui-
zotl 'attrape rapidement a l'aide de la queue avant de s'enfoncer
dans les profondeurs du lac pour s'y nourrir. 1l utilise la méme
tactique contre les proies situées a bord d'une embarcation.

Coup aveuglant (Ext). Si l'ahuizotl porte un coup critique a laide
de sa main caudale ou de sa morsure, la victime est & jamais aveuglée.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, 'ahuizot] doit toucher
une créature d'une catégorie de raille stricrement inférieure a la
sienne i I'aide de sa main caudale. Ensuite, il peut tenter d'enga-
ger une lutte {(action libre) sans provoquer d'attaque d'opportu-
nité. §'il remporte le test de lurte, il assure sa prise et peut tenter
de noyer sa victime sur-le-champ s'il est dans 'eau.

Noyade (Ext). Si 'ahuizot] immobilise une victime agrippée
alors qu'il se trouve dans 'eau (quelle que soit la profondeur), il
maintient celle-ci sous I'eau. Elle peut cependant retenir son
souffle pendant un nombre de rounds égal & deux fois sa valeur
de Constitution. Une fois cette limire atteinte, elle doit effectuer
un test de Constitution (DD 10) par round pour continuer de
retenir son souffle, sachant que le DD augmente de 1 point par
round. Dés qu'un échec survient, la victime commence a se
noyer. Au premier round, elle sombre dans l'inconscience (0 pv).
Au round suivant, elle tombe & —1 point de vie et est mourante.
Au troisigme round, elle se noie.

Amphibie (Ext). Bien que les ahuizotls soient des créatures
aquatiques, ils peuvent vivre indéfiniment a I'air libre.

Imitation des voix (Sur). Lahuizotl imite les voix avec une
aisance surnaturelle. $'il réussit un test de Bluff, il peut imiter la
voix d'un individu de son choix 4 la perfection.

Compétences. Lahuizot]l bénéficie d'un bonus racial de +8
aux tests de Natation visant 3 effectuer une action spéciale ou a
éviter un danger. En outre, il peut toujours choisir de faire 104 ce
type de test, méme g'il est distrait ou menacé.

ANATHEME YUAN-TI

Ahuizot]

Aberration de taille TG

Dés de vie: 22d8+198 (297 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m, nage 6 m

Classe d’armure : 29 (-2 taille, +1 Dex, +20 naturelle), contact 9,
pris au dépourvu 28

Attaque de base/lutte : +16/+32

Attaque : cimeterve & deux mains +1 blasphématoire de taille TG
(+23 corps & corps, 2d8+13 plus 2d6 contre les créatures d'ali-
gnement bon) ; ou griffes (+22 corps 4 corps, 1d8+8)

Attaque a outrance : cimelerre a deux mains +1 blasphémaloire de
taille TG (+23/+18/+13 corps i corps, 2d8+13 plus 2dé contre
les créatures d'alignement bon} ; ou 2 griffes (+22 corps a corps,
1d8+8) et 6 morsures {+20 corps a corps, 1d8+4 plus venin)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

Attaques spéciales :
psioniques, pouvoirs magiques, venin

Particularités : fixation d'implants, immunité contre I'acide et
le poison, odorat, réduction des dégits (15/Bien et magie),

constriction (1d8+8), étreinte, facultés

régénération (5), résistance a l'électricité (10), résistance au
feu (10), résistance a la magie (26), vision a 360°, vision dans le
noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +16, Vol +20

Caractéristiques : For 27, Dex 13, Con 29, Int 24, Sag 24, Cha 22

Compétences : Artisanat ou Connaissances (deux au choix) +32,
Concentration +34, Déplacement silencieux +26, Détec-
tion +36, Discrétion +18% Escalade +33, Fouille +36, Nara-
tion +16, Perception auditive +32, Survie +7*

Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, Combat en
aveugle, Enchainement, Esquive, Expertise du combar,
Réflexes surhumains, Science de ['initiative

Environnement : foréts chaudes et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou secte (1 anathéme plus 2-13
sang-pur, 2-5 sang-mélé et 2—4 abominations)

Facteur de puissance : 18

Trésor : normal (x2)

h Alignement : toujours chaotique mauvais

b Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +6

Vénérés telles les incarnations de leur indicible
divinité, ces monstres sont les représentants les
plus répugnants de leur maléfique

o e race. 1ls symbolisent une perver-
» sion telle de leur nature humaine
‘O originelle que leur existence méme est

une hérésie aux yeux de tous les dieux

dé 'humanité, qu'ils soient bons ou mauvais. C'est pour cette
raison qu'ils se qualifient fidrement d'anathémes.




La forme d'un anathéme n'est pas sans rappeler celle d'un
gigantesque serpent de prés de 7,50 métres de long. Une paire de
bras et un semblant de torse humanoide sont les seuls vestiges de
sa forme humaine d'origine. Chaque bras est pourvu d'une main
griffue dotée de trois doigts seulement. En guise de téte, six
longs serpents jaillissent du sommet de son torse, ce qui permet &
la créature de voir dans toutes les directions i la fois et d'attaquer
jusqu'a huit adversaires en méme temps. Les écailles de ce
monstre varient du marron foncé au bleu nuit en passant par le
violet, sachant qu'elles sont plus piles sur le torse et le ventre. Ses
douze yeux jaunes brillent d'une lueur de malice et d'intelli-
gence. Enfin, l'odeur de musc qu'il dégage dérange la plupart des
mammiferes.

A linstar des autres yuan-tis, les anathémes parlent leur propre

langue, le commun, le draconien et 'abyssal.

Anathéme yuan-ti

COMBAT

Quand il se trouve en compagnie d'autres yuan-tis, 'anathéme
préfére envoyer ses mignons combattre au corps a corps et user
de ses facultés psioniques et pouvoirs magiques pour décimer les
rangs de ses ennemis. Seul, ou lorsqu'il n'a d'autre choix que de se
battre, l'anathéme agrippe ses adversaires, emploie sa faculté
psionique de contact dissolvant pour les réduire en bouillie et use
de pouvoirs magiques contre ceux qui restent en arriére (archers
et lanceurs de sorts).

Constriction (Ext). Chaque fois qu'il réussit un test de lutte,
'anathéme yuan-ti écrase l'adversaire qu'il a agrippé, lui intli-
geant 1d8+8 points de dégits contondants.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'anathéme yuan-ti
doit toucher une créature d'une catégorie de taille stricrement
inférieure 2 la sienne 2 l'aide d'une attaque de morsure. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'at-
taque d'opportunité. §'il remporte le test de Jutte, il assure sa
prise et use de son pouvoir de constriction dans le méme round.

Facultés psioniques (Mag). Lanathéme peut reproduire les
effets suivants 4 volonté :

Aversion de groupe. Lanathéme crée un effet de coercition qui
vise tous les ennemis situés dans un rayon de 9 métres. Les cibles
doivent réussir un jet de Volonté (DD 27) sous peine d'étre prises
d'aversion pour les serpents pendant 10 minutes. Les sujets
doivent donc se tenir 2 6 métres au moins de tout serpent, yuan-ti
ou créature ti-khana {(voir plus loin), que l'objet de leur répu-
gnance soit mort ou vif. $'ils se trouvent 2 moins de 6 métres de
la créature, ils s'en éloignent aussitét. Chaque victime peut tenter

de vaincre son appréhension en réussissant un autre jet de

Vigueur (DD 27), mais cela ne l'empéchera pas de souf-

frir d'une profonde anxiété. Celle-ci provoque

un malus de —4 en Dexteérité jusqu'a ce que

l'effer disparaisse ou que le sujet se

trouve a plus de ¢ métres du

serpent. Pour le reste, cette

faculté fonctionne sur le

méme principe que le



sort aversion (niveau 16 de lanceur de sorts). Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

Caméléon. Lanathéme confére & sa peau et & son équipement la
couleur de son environnement.

# 11 bénéficie alors d'un bonus de circonstances de +10 aux
tests de Discrétion.

Contact dissolvant. Le corps de 'anathéme sécréte un acide.
Celui-ci inflige 7d6 points de dégits d'acide a tout ce qui entre en
contact avec le monstre. Si 'anathéme utilise cette faculté lors-
qu'il agrippe un adversaire ou a recours i la constriction, I'acide
inflige 10dé points de dégits (au lieu de 7d6). Lacide n'est effi-
cace qu'au cours du round ot il est emplové et devient inerte dés
lors qu'il est séparé du corps du monstre,

Détection du poison. Semblable au sort du méme nom (niveau 20
de lanceur de sorts).

Transformation. Le monstre peut adopter la forme d'un serpent
venimeux de taille TP a TG (voir le Manuel des Monstres). Ce
pouvoir fonctionne sur le méme principe que le sort métamor-
phose (niveau 19 de lanceur de sorts). Sous forme de serpent veni-
meux, son venin inflige un affaiblissement temporaire de
1d6 points de Constitution (au lieu de 1d4).

Lanathéme peut également prendre la forme d'une nuée de
serpents venimeux (voir Nuée, plus loin).

Pouvoirs magiques. Enchevélrement (DD 17), frayeur (DD 17),
hypnose des animaux (DD 18), métamorphose, neutralisation du
poison, rapidité, suggestion (DD 19), ténébres maudites (DD 20) et
ténebres profondes, 3 fois/jour ; aura maudite (DD 24) et blasphéme
(DD 23), 1 fois/jour. Niveau 20 de lanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.

Venin (Ext). Lanathéme yuan-ti inocule son venin (jer de
Vigueur, DD 30, annule) par le biais de son attaque de morsure.
affaiblissement temporaire de
1d4 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié a la

Effer initial et secondaire

Constitution.

Fixation d'implants (Sur). Les anathémes ont le pouvoir de
transformer les humanoides et les humanoides monstrueux, les
faconnant ainsi a l'image des yuan-tis. Chaque jour, l'anathéme
peut fixer jusqu'a huit implants yuan-tis (décrits dans Appen-
dice 2) 4 une ou plusieurs créatures. Cela exige 1 heure de
travail ininterrompu par implant, sachant que le monstre ne
peut rien faire d’autre pendant ce temps. Par contre, entre
chaque greffe, il peut se reposer ou se livrer a une activité
réduite (comme parler ou marcher), mais il lui est interdit de se
battre, de lancer des sorts, d'utiliser des objets magiques, de
mener des recherches ou de réaliser quelque autre tiche
physique ou mentale épuisante.

En outre, les anathémes sont capables de produire la mixture
de venin, de racines et de plantes nécessaire a la création des
corrompus et des couveurs (voir le Guide des Personnages Mons-
frueux et Monstres de Faeriin respectivement).

Odorat (Ext). Un anathéme peut sentir lapproche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 4 l'odeur.

Régénération (Ext). Seuls les effets de force et les armes en
adamantium infligent des dégits létaux aux anathémes yuan-tis.
Les formes d'attaque qui n'infligent pas de points de dégats igno-
rent le pouvoir. Enfin, ils ne regagnent pas les points de vie perdus
pour cause de malnutrition, de déshydratation ou d’asphyxie.

Vision 4 360° (Ext). Les six tétes d'un anathéme lui permet-
tent de voir dans toutes les directions i la fois. Elles lui conférent

un bonus racial de +4 aux tests de Détection et de Fouille, et il est
impossible de le prendre en tenaille.

Compétences. Les anathémes bénéficient d'un bonus racial
de +8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de faire 102
ce type de test, méme s'ils sont pressés ou menacés. Ils bénéfi-
cient également d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation
visant a effectuer une tiche spéciale ou i éviter un danger. 1ls
peuvent toujours choisir de faire 10 a ce type de test, méme s'ils
sont distraits ou en danger. Quand ils nagent en ligne droite, ils
peuvent recourir a l'action de course. Enfin, ils bénéficient d'un
bonus racial de +8 aux tests de Survie quand ils suivent une piste
en usant de leur odorat.

LA SOCIETE DES ANATHEMES

Parmi les yuan-tis, les anathémes sont trés rares. Du reste, leur
société ne sait pas trop que penser a leur sujet. 1ls n'apparaissent
jamais dans les villes yuan-tis car le pouvoir qu'ils incarnent est
une force des plus déstabilisantes qui perturbe tout forme
d'ordre ou de structure. Beaucoup ménent une existence de paria
dans les régions sauvages tout en restant a proximité de commu-
nautés yuan-tis.

Cependant, la plupart s'entourent de sectes de yuan-tis,
parfois involontairement. En effet, les yuan-tis les plus
instables sont irrésistiblement attirés par I'inavouable mal que
dégagent les anathémes, ce qui a pour effet de créer des sectes
des plus violentes.

Une secte centrée sur un anathéme est toujours un fléau pour
les communautés alentour. Aucune espéce de créature ne peut
vivre en paix avec un tel culte a proximité, car les yuan-tis n'ont
de cesse d'éradiquer toute forme de civilisation évoluant & moins
d'une semaine de route de son repaire. Lunique credo des
anathémes est de tout annihiler pour le compte du grand serpent
qui, selon les yuan-tis, viendra un jour dévorer le monde.

LES OBJETS DES ANATHEMES

Les anathémes sont connus pour les objets uniques qu'ils produi-
sent, qu'ils soient magiques ou non. Quand on trouve I'un deux
entre les mains d'un simple yuan-ti, cela signifie certainement
qu'il est membre de la secte d'un anathéme.

Armes blasphématoires. Les armes dotées de cette
propriété spéciale constituent un véritable fléau pour le monde
dans son ensemble. Ainsi, les paladins et prétres bons qui
apprennent l'existence de I'une d’elles se vouent pleinement &
sa destruction. Une arme blasphématoire est d'alignement
mauvais en raison de lesprit fiélon qui y est enfermé. A linstar
d'une arme impie, elle inflige 2dé points de dégits impies
supplémentaires aux créatures d'alignement bon. En cas de
coup critique, ces dégits supplémentaires passent a +2d10 et
l'arme déclenche un effet de blasphéme limité qui n'affecte que
la créature touchée.

Toute créature bonne essayant de s'en servir acquiert aussitdt
2 niveaux négatifs qui persistent jusqu'a ce qu'elle se débarrasse
de 'arme. Ces niveaux négatifs n'entrainent jamais une perte de
niveaux réelle, mais aucun sort, pas méme restauration, ne permet
de les résorber tant que 'aventurier tient 'arme. Les arcs, arba-
lates et frondes blasphématoires conférent cette propriété aux
munitions qu'ils tirent.

Les anath&mes équipent souvent leurs plus puissants sectaires
de cimeterres blasphématoires  une ou deux mains.




NLS 13 ; Création d’'armes et armures magiques, blasphéme,
ténébres maudites, alignement mauvais ; Prix bonus de +4.

Armes fiévreuses. Une arme fiévreuse fonctionne sur le méme
principe quune arme impie, mais elle déclenche un pouvoir supplé-
mentaire quand elle porte un coup critique contre une créature d'ali-
gnement bon. La créature touchée doit réussir un jet de Vigueur
(DD 16) sous peine de subir un malus de —2 aux jets dattaque, aux
jets de dégits avec une arme, aux jets de sauvegarde, aux tests de
compétence et aux tests de caractéristique pendant 1d4 rounds.

Les sectaires yuan-tis de bas niveau portent souvent une
telle arme.

NLS 9 ; Création d'armes et armures magiques, lénébres
maudiles, alignement mauvais ; Prix bonus de +3.

Feu venimeux. Cette création alchimique est un procédé
insidieux visant 4 inoculer un venin toxique. De prime abord, il
est semblable au feu grégeois : c'est une substance vicieuse qui
briile & l'air libre. Néanmoins, il est également mélangé & du
venin de yuan-ti, si bien qu'au round ot il subit les dégats de feu,
le sujet doit réussir un jet de Vigueur (DD 17]. Les effets initiaux
et secondaires correspondent a un affaiblissement temporaire de
1dé points de Constitution. Si le feu brile pendant un round de
plus (auquel cas les dégits sont de nouveau infligés), le sujet est
exposé 4 une deuxiéme dose de venin.

Une fiole de feu venimeux est une arme a impact dotée dun
facteur de portée de 3 mértres. Elle inflige 1ds points de dégits de
feu en cas de coup au but. Le round suivant, la victime subit de
nouveau 1dé points de dégits de feu si les flammes n'ont pas été
étouffées, ce qui constitue une action complexe et demande un
jet de Réflexes (DD 15). Laspersion inflige 1 point de dégats de
feu, mais les créatures touchées bénéficient dun bonus de
circonstances de +4 au jet de Vigueur contre le venin.

Prix 220 po ; Poids 0,5 kg.

Symbole du serpent. Ce disque argenté représente un
serpent enroulé autour du monde, la bouche grande ouverre
comme s'il était sur le point de le dévorer. Il s'agit d'un symbole
sacré utilisé par les sectes des anathémes. 1l symbolise leur désir
de destruction et leur confére quelques pouvoirs magiques. Une
fois par jour, sur ordre de son possesseur, le symbole du serpent
peut générer un sort de désintégration ou de destruction. Le DD de
sauvegarde des deux effets est égal 4 20. Lobjet ne fonctionne
qu'entre les mains d'un yuan-ti. Cependant, un personnage doté
de la compétence Utilisation d'objets magiques peut parfaire-
ment imiter la race yuan-ti pour s'en servir.

NLS 13 ; Augmentation dintensité, Création d'objets
merveilleux, désintégration, destruction, yuan-ti ; Prix 50 000 po.

PERSONNAGES ANATHEMES

La classe de prédilection des anathémes est le prétre. A linstar
des autres yuan-tis, ils vénérent Merrshaulk et peuvent choisir
deux des domaines suivants : Chaos, Destruction, Faune et Mal.

En raison de ses nombreux pouvoirs spéciaux, le niveau global
équivalent (NGE) d'un PJ anathéme est égal i son niveau de
classe +28. Ainsi, un prétre anathéme de niveau 1 a un NGE de 29
et est donc 'équivalent d'un personnage de niveau 29.

ANGELE

Les dévas sont des anges et les soldats de base de la guerre sans fin
qui oppose les forces du Bien a celles du Mal. Messagers dévoués
des dieux du Bien, les dévas aiment délivrer leurs missives du fil
de I'épée et leurs batailles les ménent dans tous les coins du multi-
vers. Généralement, ils quittent les plans supérieurs sur la
demande d'une puissante entité. Les agents du Bien les convo-
quent souvent grice i des sorts comme porfail ou allié majeur d’ou-
treplan. Plus rarement, ils agissent en toute indépendance, propa-
geant leur cause avec toute la ferveur d'une légitime violence.

Un déva est un bel humain. Deux magnifiques ailes de plumes
poussent dans son dos. C'est 4 contrecceur qu'il revét un pagne ou
quelque habit quand il voyage dans le plan Matériel, par respect
pour les mortels et leurs coutumes. Tout ce qui reste du corps, des
vétements et des possessions d'un déva disparait lorsqu'il meurt.

Tous les dévas appartiennent a I'un des trois ordres suivants :
astral, movanic ou monadic (le déva astral apparait a la page 13 du
Manuel des Monstres). Tous ces ordres ont le méme poids politique,
et méme si des querelles personnelles les opposent parfois, tous
coopérent immanquablement. Les dévas ne négocient jamais
avec les créatures maléfiques. Toutefois, ceux qui ne sont pas
loyaux traitent parfois avec les créatures qui ne sont pas d'aligne-
ment mauvais.

Les dévas parlent le céleste, linfernal et le draconien, bien
qu'ils puissent communiquer avec pratiquement n'importe quelle
créature grice a leur pouvoir de don des langues.

COMBAT

Les dévas possédent un certain nombre de particularités dont ils

savent tirer le meilleur parti en combat.

Extérieur. Les dévas bénéficient de la vision dans le noir sur
18 metres. Ils ne peuvent pas étre rappelés i la vie ou ressuscités
(sauf par miracle, résurrection supréme, souhait ou souhail limilg).

Traits des anges. Les anges possédent les traits suivants (sauf
indication contraire dans leur description):

* Vision dans le noir sur 18 métres et vision nocturne.

= Immunité contre l'acide, le froid et la pétrification.

« Résistance a Iélectricité (10) et au feu (10).

* Bonus racial de +4 aux jets de sauvegarde contre le poison.

* Aura de protection (Sur). Toute créature située dans un rayon de
6 métres d'un ange bénéficie d'un bonus de parade de +4 2 la
CA et d'un bonus de résistance de +4 aux jets de sauvegarde
contre les attaques et effets créés par des créatures d'aligne-
ment mauvais. Cette aura combine par ailleurs les effets des
sorts cevcle magique contre le Mal et globe d'invulnérabilité partielle,
chacun sur une zone de 6 métres de rayon (niveau de lanceur
de sorts égal au nombre de dés de vie de I'ange). L'aura peut
étre dissipée, mais ange n'a besoin que d'une action libre pour
la réactiver dés son prochain tour de jeu. (Les bonus conférés
par le cercle ne sont pas inclus dans les profils ci-dessous.)

« Don des langues (Sur). Les anges peuvent converser avec toure
créature parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils bénéfi-
ciaient constamment du sort don des langues (niveau de lanceur
de sorts égal au nombre de dés de vie de 'ange). Ce pouvoir
fonctionne en permanence.

DEVA MONADIC

Extérieur (ange, Bien, extraplanaire) de taille M
Dés de vie : 10d8+50 (95 pv}



Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 27 m (bonne)

Classe d’armure : 25 {+3 Dex, +12 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +10/+15

Attaque : masse de démolition (+18 corps a
corps, 1d8+8)

Attaque 4 outrance : masse de démolition
{+18/+13 corps i corps, 1d8+8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/
1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs
magiques

Particularités : aisance élémen-
taire, aura de protection, déli-
vrance de la mort, don des
langues, esquive instinctive,
Extérieur, immunité contre
l'acide, le few, le froid et la pétri-
fication, réduction des dégits
(10/Mal), résistance a I'électri-
cité (10), résistance 2 la
magie (22), traits des anges, i
vision dans le noir (18 m}, !

vision nocturne
Jets de sauvegarde
Réf +10, Vig +12, Vol +10
Caractéristiques : For 20,
Dex 16, Con 20, Int 17,
Sag 17,Cha 19
Compétences : Art de la
magie +16, Concentra- i3

tion +18, Connaissances =

(trois au choix) +16, Dépla-
cement silencieux +186,
Détection +16, Diploma- ~ ——
tie +19, Equilibre +16, Percep-
tion auditive +16, Psycho-
logie +16
Dons : Attaque en puissance, Enchai-
nement, Science de l'initiative, Succes-
sion d'enchainements
Environnement : nimporte quel plans du Bien
Organisation sociale : solitaire, couple ou
groupe (3-6)
Facteur de puissance : 12
Trésor : aucun
Alignement : toujours bon
Evolution possible : 11-20 DV (taille M}, 21-30 DV (taille G}
Ajustement de niveau: —

De loin les plus stoiques de leur espéce, les dévas monadics
surveillent le plan Ethéré er les plans élémentaires a la demande
de leurs maitres célestes. Cette affectation leur vaut une patience
héroique et une meilleure compréhension de la notion d’équi-
libre que leurs cousins. La plupart des dévas neutres bons sont
issus des rangs des monadics.

I1s ont la peau trés sombre, des cheveux noirs et de magni-
fiques yeux verts.

COMBAT

Si les dévas astraux et movanics aiment se battre, les monadics en

tirent une grande jouissance et considérent les

affrontements qu'ils ménent comme de véri-

tables pauses dans leur devoir de

surveillance. Ils adorent charmer leurs

adversaires élémentaires et frapper

leurs ennemis & grands coups de

masse de démolition.

Les armes naturelles dun

déva monadic, ainsi que celles

qu'il manie, sont considérées

comme des armes bonnes

pour ce qui est d'ignorer la

réduction des dégits de
ses adversaires.

On peut appeler un
déva monadic en jetant
convocation de monstres IX.

Pouvoirs magiques.
Aide, charme-monstre (élé-

mentaires uniquement)
(DD 18), consécration
(DD 16}, création de nour-
riture et d'eau, détection du
Mal, détection du
mensonge (DD 18}, flam-
me éternelle, im age mMiroir,
immobilisation de monstre
(DD 19), métamorphose,
priéve, protection conlre la
mort (DD 18) et protection
. contre les  projectiles
(DD 16), a volonté ; aura
sacrée (DD 22), change-
ment de plan (DD 21), chati-
ment sacré (DD 18), délivrance
des malédictions (DD 17), dissi-
pation de la magie, divination,
forme éthérée, guérison des mala-
dies (DD 17), lwmiére du jour,
neutralisation du  poison
(DD 18), pénilence, regain
d'assurance (DD 15}, sanctifi-
cation et soins importants

(DD 17), 3 foisfjour
\\ \ .: communion, rappel a la vie et rejet du
Mal (DD 19}, 1 fois/jour. Niveau 11
de lanceur de sorts. Les DD de

sauvegarde sont liés au Charisme.

Déva monadic

b

*

Aisance élémentaire (Ext). Les dévas monadics sont
immunisés contre les effets délétéres des caractéristiques
élémentaires des plans dominés par I'Air, 'Eau, le Feu et la
Terre (voir Chapitre 1 du Manuel des Plans). Ils peuvent respirer
dans tous les environnements, comme s'ils portaient un collier
d'adaptation.

Délivrance de la mort (Ext). Les dévas monadics sont immu-
nisés contre tous les sorts et effets magiques de mort. Ils sont
également immunisés contre les affaiblissement temporaires de




caractéristique, les diminutions permanentes de caractéristique
et l'absorption d'énergie.

Esquive instinctive supérieure (Ext). Un déva monadic
conserve son bonus de Dextérité 2 la CA méme s'il est pris au
dépourvu ou attaqué par un adversaire invisible. Il ne peut pas
gtre pris en tenaille, sauf par un roublard de niveau 14 ou plus.

DEVA MOVANIC

Extérieur (ange, Bien, extraplanaire) de taille M

Dés de vie: 6d8+12 (39 pv)

Initiative : +8

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 27 m (bonne)

Classe d'armure : 22 (+4 Dex, +8 naturelle), contact 14, pris au
dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +6/49

Attaque : épée d deux mains +1 de feu (+11 corps i corps, 2d6+5 plus
1de feu)

Attaque 3 outrance : épée a deux mains +1 de feu (+11/+6 corps 2
corps, 2dé+5 plus 1dé feu)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques

Particularités : aura de protection, don des langues, équilibre
divin, Extérieur, immunité contre l'acide, le froid et la pétrifi-
cation, parade céleste, présence naturelle apaisante, réduction
des dégits (10/Mal), résistance a l'électricité (10), résistance au
feu (20), résistance i la magie (19), traits des anges, vision dans
le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +7, Vol +10

Caractéristiques : For 17, Dex 18, Con 15, Int 17, Sag 16, Cha 18

Compétences : Art de la magie +12, Concentration +11,
Connaissances (trois au choix) +12, Détection +12,
Diplomatie +15, Equilibre +13, Intimidation +13, Perception
auditive +12, Psychologie +12

Dons : Arme de prédilection (épée 4 deux mains), Science de
linitiative, Volonté de fer

Environnement : n'importe quel plan du Bien

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3—6)

Facteur de puissance : 9

Trésor : aucun

Alignement : toujours bon

Evolution possible : 7-12 DV (taille M), 13-18 DV (taille G)

Ajustement de niveau: —

Constituant les représentants les plus nombreux et les plus
faibles de leur espéce, les dévas movanics jouent leur réle de
fantassins avec fierté face aux hordes du Mal. Chargés de pour-
voir aux besoins du plan de I'énergie positive, du plan de I'éner-
gie négative et du plan Matériel, certains dévas movanics s'inté-
ressent davantage au monde qui les entoure que leurs cousins
astraux et monadics, car leurs voyages leur permettent de mieux
cerner les affaires qui préoccupent les mortels.

Minces et particulidrement agiles, les dévas movanics ont une
peau laiteuse, ainsi que des cheveux et des yeux argentés. Quand
ils évoluent paisiblement parmi les mortels, ils adoptent généra-
lement une forme humanoide ou animale

COMBAT

Les dévas movanics aiment se battre et se jettent dans la mélée en
brandissant leur épée a deux mains +1 de feu.

Les armes naturelles d'un déva movanic, ainsi que celles qu'il
manie, sont considérées comme des armes bonnes pour ce qui
est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

On peut appeler un déva movanic en jetant convocation de
monstres VIL

Pouvoirs magiques. Aide, consécration (DD 16), création de
nourriture et d’eau, détection du Mal, détection du mensonge (DD 18),
flamme éternelle, métamorphose, priére, prolection contre la mort
(DD 18) et protection contre les projectiles (DD 16), & volonté ; béné-
diction d’arme, changement de plan (DD 21), chitiment sacvé (DD 18),
délivrance des malédictions (DD 17), divination, forme éthévée, guéri-
son des maladies (DD 17), lumiére du jour, neutralisation du poison
(DD 18), pénitence, regain d'assurance (DD 15), sanctification et soins
importants (DD 17), 3 fois/jour ; communion et vappel a la vie,
1 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Equilibre divin (Ext). Les dévas movanics sont immunisés
contre les effets des caractéristiques d'énergies positive ou néga-
tive dominantes (voir Chapitre 1 du Manuel des Monstres).

Parade céleste (Sur). Une fois par round, au prix d'une action
libre, un déva movanic peut détourner une attaque a distance et
certains sorts a l'aide de son épée & deux mains +1 de few. Quand une
attaque i distance, un rayon ou un sort i cible est censé toucher
ou affecter le déva, ce dernier a droit 4 un jet de Réflexes contre
un DD de base de 20. Sil'arme a distance bénéficie d'un bonus
d'altération, augmentez le DD en conséquence. Si l'attaque
découle d'un sort, augmentez le DD de base du niveau de celui-ci.
En cas de réussite, le déva pare l'attaque. Les sorts détournés sont
annulés comme si on les avait contrés.

Le déva doit cependant étre conscient de l'attaque pour étre en
mesure de la parer.

Présence naturelle apaisante (Ext). Les dévas movanics affi-
chent un esprit serein qui n'est pas sans déplaire aux habitants de
la nature. A moins qu'ils n'y soient magiquement contraints, les
plantes et les animaux ne les attaquent jamais.

AQA

Issus des rares frictions d'énergie négative et d’énergie positive,
les aoas sont de curieuses créatures qui sont attirées par les auras
magiques et les incantations. Ils renvoient naturellement la
plupart des attaques et sont trés dangereux pour les lanceurs de
sorts. Selon certains, ils représentent la contrepartie « neutre »
des énergons (les xag-yas et les xeg-yis), réfléchissant 'énergie
tout en la produisant.

Les aoas flottent dans le plan Astral et le plan Ethéré, a la
recherche de réserves de magie. Ils trainent généralement 3 la
frontiére de plusieurs plans, ot les chocs des énergies magiques
créent des maelstroms.

Les aoas ressemblent a d’énormes masses vif-argent qui flot-
tent au-dessus de la surface de lenvironnement dans lequel ils
évoluent. De minuscules orbes s'en échappent et sont réabsorbés
de facon aléatoire. La surface d'un aca est semblable i celle d'un
miroir et téfléchit la lumiére, ce qui explique quon les remarque
facilement en plein jour.

Les aoas se déplacent lentement, voguant paresseusement
dans les airs. Ils s'agitent et s'excitent quand ils sentent la magie.
Dans ce cas, ils se mettent a voler bizarrement, tentant de se
mettre en travers des explosions magiques et de toucher des



objets magiques. Sans leur comportement capricieux et le
danger qu'ils représentent pour les objets magiques, ils seraient
tout juste ennuyeux.
Les aoas peuvent étre convoqués et servent souvent de gardiens,
que l'on apaise en leur remettant de petites quantités de magie.
Les aoas ne parlent pas et ne semblent pas comprendre la
moindre langue.

COMBAT
Laoa est toujours attiré par le personnage ou la créature du
groupe qui posséde le plus de magie. Pour déterminer l'individu
dont il s'agit, faites I'addition qui suit : nombre rotal d'objets
magiques que posséde la victime, plus nombre total de bonus que
chacun de ses objets octroie, plus nombre total de sorts actifs
dont elle bénéficie.

L'aoa tente alors de frapper la cible, usant de son pouvoir de
contact dissipant avant de se nourrir de I'énergie qu'il crée. Il tente
de se mettre en travers du chemin de toute incantation active et
est attiré par les lanceurs de sorts qui jettent des sorts a cibles.

Contact dissipant (Mag). Si l'aca parvient 4 blesser un adversaire
a l'aide d'une attaque de coup, celui-ci est affecté par une dissipa-
tion de la magie (niveau 15 de magicien).

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, 2 volonté. Niveau 15
de lanceur de sorts.

Extérieur. Les aoas bénéficient de la vision dans le noir sur
18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés i la vie ou ressuscités
(sauf par miracle, résurrection supréme, souhait ou souhait limité),

Résistance d la magie réfléchissante (Mag). Uaoa bénéficie d'un
type de résistance a la magie qui renvoie vers leur auteur les sorts

a cibles auxquels il résiste. Le jeteur de sorts devient
alors la cible ou le point d'origine de son propre effet
magique. En outre, les a0as sont immunisés contre
les regards, qu'ils réfléchissent également.

Résistances (Ext). Les aoas bénéficient d'une
résistance de 20 points i I'électricité, au feu, au froid
et au son.

i -

Compétences. Les aoas sont victimes d'un malus
de —6 aux tests de Discrétion.

W GOUTTELENTE
Extérieur (extraplanaire)
&8 tailleM
Dés de vie: 3d8+9 (22 pv)
Initiative : +4
Vitesse de déplacement : vol 15 m (parfaite) (10 cases)
Classe d'armure : 22 (+4 Dex, +8 naturelle),
contact 14, pris au dépourvu 18
Artaque de base/lutte : +3/+2
Attaque : coup (+8 corps i corps, 1d8—1)
Attaque & outrance : coup (+8 corps a corps, 1d8-1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales
magiques
Particularités : Extérieur, réduction des deégits
(5/magie), résistance a la magie réfléchissante (22), résis-
tances, vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +5
Caractéristiques : For 8, Dex 18, Con 17, Int 4,
Sag 15, Cha 11
Compétences : Déplacement silencieux +10, Détec-
tion +9, Discrétion —2, Fouille +3, Perception auditive +8
Dons : Arme de prédilection (coup), Attaque en finesse
Environnement : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire
Facteur de puissance: 3
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : 4-6 DV (taille G}, 7—12 DV (taille TG)
Ajustement de niveau: —

de

contact dissipant, pouvoirs

Les gouttelettes sont des aoas plus petits et plus faibles, créés lors-
qu'une sphére de grande taille renvoie une grande quantité
d'énergie magique. Les gouttelettes ressemblent a des sphéres
aoas (cf. ci-dessous), mais elles sont beaucoup plus petites.

Une fois créées, les gouttelettes restent dans les environs pour
finir le combat (et recueillir de 'énergie magique) avant de
prendre leur indépendance. Au fil du temps, une gouttelette
grandit jusqu'a gagner la taille d'une sphére normale.

COMBAT

La gouttelette aoa compte principalement sur sa résistance i la
magie véfléchissante et exploite fréquemment son contact dissipant
au combat.

11 est possible de convoquer une telle créature via le sort convo-
cation de monstres IV.

Contact dissipant (Mag). Si la gouttelette parvient a blesser un
adversaire 4 I'aide de son attaque de coup, celui-ci est affecté par
une dissipation de la magie (niveau 7 de magicien).




SPHERE

Extérieur (extraplanaire) de taille TG

Dés de vie: 13d8+91 (149 pv)

Initiative : +8

Vitesse de déplacement : vol 15 m (parfaite) (10 cases)

Classe d’armure : 20 (-2 taille, +4 Dex, +8 naturelle}, contact 12,
pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +13/+22

Attaque : coup (+16 corps a corps, 2dé6+1,/19-20}

Attaque & outrance : coup (+16 corps a corps, 2d6+1,/19-20)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : contact dissipant, pouvoirs magiques, vibra-
tion réfléchissante

Particularités : division, Extérieur, réduction des dégits
(10/magie), résistance a la magie réfléchissante (25), résistances,
vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +15, Vol +13

Caractéristiques : For 12, Dex 18, Con 25, Int 4, Sag 17, Cha 11

Compétences : Déplacement silencieux +20, Détection +19,
Discrétion +6, Fouille +13, Perception auditive +19

Dons : Arme de prédilection (coup), Attaque en finesse, Ecole
renforcée {Abjuration), Science de linitiative, Science du
critique (coup), Volonté de fer

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: 15

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible 14-20 DV
(taille TG), 21—39 DV (raille Gig)

COMBAT

Quand une sphére aoa est touchée par

une attaque physique, elle libére une
vibration réfléchissante et assaille son
agresseur.

Vibration réfléchissante (Mag).
Trois fois par jour, l'aca peut géné-
rer une vibration qui renvoie
l'énergie magique a elle-
méme, créant ainsi des
harmoniques qui annihilent
les auras magiques et brisent
les objets magiques. Ce effet fonc-
tionne sur le méme principe
qu'un sort de dissipation supréme
(niveau 15 de magicien). Les
objets magiques sont détruits
si tous leurs pouvoirs sont
ainsi dissipés.

Division (Ext). 5i la
sphére aoa réfléchit en
attaque
50 points de dégits au
moins issus d'un sort a
cibles, elle se défait d'une
petite masse de matiére,
créant alors un aoa qualifié de
gouttelette (voir ci-dessus).

une seule

ARBRE-PIEUVRE
Plante de taille TG

Dés de vie: 14d8+70 (133 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), nage 15 m

Classe d’'armure : 28 (-2 raille, —4 Dex, +24 naturelle), contact 4,
pris au dépourvu 28

Attaque de base/lutte : +10/+28

Attaque : tentacule (+19 corps a corps, 2d6+10,/19-20)

Attaque 3 outrance : 8 tentacules (+19 corps a corps,
2d6+10/19-20) et morsure (+13 corps & corps, 3d8+5)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

Attaques spéciales : engloutissement, étreinte, pouvoirs
magiques, présence terrifiante

Particularités : immunité contre l'acide, plante, régénérarion
(10), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +14, Vol +6

Caractéristiques : For 30, Dex 3, Con 20, Int 8, Sag 15, Cha 15

Compétences : Détection +14, Natation +25, Perception audi-
tive +4

Dons
rapide, Science de l'initiative, Science du critique (tentacule),
Vigilance

Environnement : surface des océans tempérés
Organisation sociale : solitaire ou bosquet (2—12)
Facteur de puissance: 12

Trésor : normal

: Arme de prédilection (tentacule), Pouvoir magique

Alignement : généralement neutre mauvais
Fa Evolution possible : 15-35 DV (taille Gig),
36—42 DV (taille C)

Arbre-pienuvre Ajustement de niveau: —

4

Parfois, les mOarins parlent d'étranges et
terribles foréts d'arbres au beau milieu
de l'océan. La plupart trouvent certaine-
ment leur origine au fond de quelques
chopes de biére, mais certaines relé-
vent sans doute de rencontres avec

des arbres-pieuvres.
Ce monstre est un arbre caour-
chouteux 3 l'écorce noire qui
prend racine prés des cotes ou
dérive au gré des courants. Un
grand nombre de longues
racines entoure la base de la
créature telle une
couche d'algues. Ces racines
sont mobiles et capables de
propulser l'arbre a une

épaisse

grande vitesse a la surface
des flots. Ses branches sont
de longs tentacules
recouverts de minus-
cules feuilles tranchantes de
couleur vert foncé. Une grande
gueule armée de dents est cachée 2
Ia base du tronc, sous l'eau.
Les marins craignent les arbres-
pieuvres a juste titre, car ces plantes



terrifiantes disposent de puissants pouvoirs magiques qui leur
permettent d'infliger de grands dégats aux embarcations en bois.
Dailleurs, les racines des plus grands bosquets d’arbres-pieuvres
abritent des carcasses de navires, ce qui a poussé de nombreux
explorateurs  s'y aventurer pour leur plus grand malheur.

Ces monstres comprennent le commun, mais ils ne disposent
pas des organes indispensables a l'utilisation de la parole.

COMBAT

Les arbres-pieuvres se nourrissent principalement via la photo-
synthése, mais ils cessent de pousser quand ils sont privés de
chair. Souvent, ces plantes s'installent prés de voies maritimes
fréquentées, interceptant les navires 4 vue en usant de magie si
nécessaire. Ils se servent de leurs tentacules pour prendre leur
nourriture (passagers et membres d'équipage) sur le pont, avalant
une ou deux bouchées i la hite avant de noyer les autres
victimes. Généralement, ils prennent place dans des zones  forte
concentration en algues afin de tirer le meilleur parti de leurs
pouvoirs magiques.

On peut appeler un arbre-pieuvre en jetant convocation d'alliés
naturels IX.

Engloutissement (Ext). Si l'arbre-pieuvre commence son
rour de jeu avec un adversaire dans la gueule (voir étreinte ci-
dessous), il peut tenter un nouveau test de lutte. En cas de succés,
il engloutit sa proie. La taille de I'adversaire doit étre inférieure a
la sienne de deux catégories. Une fois dans le tronc du monstre,
la victime subit 2dé+9 points de dégits contondants et 2d4 points
de dégits d'acide par round en raison de l'action des sucs
gastriques. Si elle remporte un test de lutte, elle remonte dans la
gueule, ot elle doit réussir un nouveau test de lutte sous peine
d'érre mordue et avalée de nouveau. Elle peut également se frayer
un passage hors de la cavité stomacale 2 I'aide d'une arme légére
tranchante ou perforante. Pour ce faire, elle doit infliger un total
de 20 points de dégits a l'estomac (CA 22). Si elle parvient i s'ex-
traire de la sorte, les muscles stomacaux de l'arbre-pieuvre se
contractent aussitot pour fermer le trou, et une autre créature
avalée doit de nouveau ouvrir le ventre de la béte pour sortir. Les-
tomac du monstre peut contenir 1 créature de taille G, 4 de
taille M ou 16 de taille P ou inférieure.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, 'arbre-pieuvre doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure i la sienne i l'aide d'une attaque de tentacule. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'at-
taque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il assure sa
prise et peut porter son adversaire 2 la gueule, lui infligeant alors
auromatiquement des dégats de morsure.

Pouvoirs magiques. Brume de dissimulation, croissance végétale,
distorsion du bois (DD 14}, enchevétrement (DD 13) et rabougrisse-
ment des plantes, a volonté ; appel de la foudre (DD 15), mur d'épines
et fransmutation du métal en bois, 3 fois/jour. Niveau 14 de lanceur
de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Présence terrifiante (Ext). L'arbre-pieuvre inspire la
terreur i toutes les créatures situées dans un rayon de 9 métres
ayant moins de dés de vie ou de niveaux que lui. Chaque cible
doit réussir un jer de Volonté (DD 19) sous peine d'étre
secouée, état qui persiste jusqu'a ce que le monstre soit hors de
vue. En cas de réussite, la cible est immunisée contre la
présence terrifiante de ce monstre pendant 24 heures. Le DD
de sauvegarde est lié au Charisme.

Plante (Ext). Immunité contre le poison, les effets de
sommeil, la paralysie, la métamorphose, l'étourdissement, les
coups critiques et les effets mentaux (charmes, coercition,
fantasmes, mirages et effets de moral). Larbre-pieuvre posséde la
vision nocturne.

Régénération (Ext). Seuls le feu et le froid infligent des
dégits létaux aux arbres-pieuvres. Les formes d'attaque qui n'in-
fligent pas de points de dégits ignorent le pouvoir. Enfin, ils ne
regagnent pas les points de vie perdus pour cause de malnutri-
tion, de déshydratation ou d'asphyxde.

Compétences. Larbre-pieuvre bénéficie d'un bonus racial de
+8 aux tests de Natation visant 2 effectuer une tiche spéciale ou 2
éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 a ce type de
test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne
droite, il peut recourir a 'action de course.

BACCHANTE

Extérieur (extraplanaire) de taille M

Dés de vie: 2d8+4 (13 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 9 m (¢ cases)

Classe d’armure : 16 (+1 Dex, +5 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +2/+4

Attaque : griffes (+4 corps 3 corps, 1d4+2) ; ou pierre
(+3 distance, 1d6+3)

Attaque i outrance : 2 griffes (+4 corps 4 corps, 1d4+2) ; ou
pierre (+3 distance, 1d6+3) ’

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : débauche, éventration (2d4+3), pouvoirs
magiques, rage

Particularités : Extérieur, immunité contre la métamorphose‘
résistance a l'acide {10), résistance a I'électricité {10), résistance
4 la magie (11}, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +7, Vol +2

Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con 15, Int 10, Sag 9, Cha 14

Compétences : Acrobaties +7, Détection +5, Equilibre +3, Inti-
midation +8, Perception auditive +5, Représentation {quatre au
choix) +6, Saut +10, Survie +5§

Dons : Vigueur surhumaine

Environnement : terre ferme et souterrains (Arborée)

Organisation sociale : troupe (6-11), cohue (12-20 plus 1-2
satyres) ou bacchanale (21-30 plus 2-4 satyres et 4—6
centaures)

Facteur de puissance : 2

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique neutre

Evolution possible : 3-4 DV (taille M)

Ajustement de niveau : —

Les bacchantes sont des entités habitées par l'esprit de fére de
Bacchus. Ce sont des créatures de débauche qui parcourent les
plans, entrainant tous ceux dont elles croisent le chemin dans
leurs danses enivrantes. Ces étres lunatiques passent parfois du
réle de fétard amical a celui de dangereux combattant en I'espace
de quelques secondes. La plupart des bacchantes ressemblent 4
des humains tout a fait normaux, si ce n'est cette lueur animale
qui brille dans leurs yeux. Bien qu'il s'agisse d'étres séduisants, les




Bacchantes

bacchantes d'apparence humaine sont généralement sales et
échevelées, Certaines ressemblent davantage i des satyres. Leurs
tuniques et couronnes de laurier sont tachées de crasse, de vin et
de sang. Elles ne se séparent jamais de leurs grosses chopes de
biére, de leurs pichets de vin et de tout un éventail d'instruments
de musique.

La plupart des gens rencontrent les bacchantes en pleine
nature. Elles ne restent jamais bien longtemps au méme endroit,
apparaissant telle une tornade et ne laissant que destruction et
chaos dans leur sillage. Parfois, elles s'abattent sur une région
civilisée, offrant alors réjouissances et discorde. Les gens du
peuple en profitent généralement pour s'étourdir, mais les auto-
rités craignent et méprisent les bacchantes, car elles les voient
comme des forces anarchiques et révolutionnaires.

Toute créature faisant la noce avec les bacchantes prend le
risque de devenir l'une d'elles. Au fil d'une longue nuit passée a
danser, i boire et a festoyer, l'esprit de Dionysos a toutes les
chances de prendre le pas sur I'individu séduit et d'un faire un
nouvel élément des bacchantes.

Elles parlent le commun et le sylvestre.

COMBAT

Les bacchantes s'attaquent rarement aux étrangers, cherchant
avant tout 2 enjéler les nouveaux venus en leur offrant vins et
chants. Par contre, elles n'hésitent pas i user de charme-
personne ou charme-monstre pour forcer les plus récalcitrants 3
se joindre i l'orgie. Quand une créature résiste a leurs
pouvoirs magiques ou cherche 4 interférer avec la féte, les
bacchantes se montrent menagantes et en viennent aux mains
avec l'infortuné.

Les bacchantes combattent becs et ongles au sens littéral du
terme, griffant et lacérant les chairs de leurs adversaires sans la
moindre retenue. En effet, elles n'apprécient guére l'usage
d'armes et préfeérent s'en remettre 3 leurs mains. Celles qui ne
plongent pas dans la mélée jettent des pierres, des chopes, des
bouteilles et tout ce qui leur passe sous la main.

On peut appeler des bacchantes en langant le sort convocation
de monstres II1.

Débauche (Sur). Les bacchantes tentent d'entrainer les
étrangers dans leurs fétes permanentes, notamment pour en
faire de nouvelles recrues. Toute créature qui se joint aux orgies
bacchanales, volontairement ou non, doit effectuer un jet de
Volenté (DD 10 + 1/3 bacchantes présentes, jusqu'a un DD
maximal de 20 si 30 bacchantes participent aux festivités) sous
peine de perdre toute notion du temps et de ne plus vouloir
quitter la féte. Une victime ainsi séduite ne quittera pas les
festivités de son plein gré. Dés le lever de soleil suivant, elle
doit effectuer un nouveau jet de Volonté. En cas de réussite, le
personnage débauché recouvre ses sens et peut quitter la féte
g'il le souhaite, mais les bacchantes tenteront certainement de
l'attirer de nouveau. En cas d’échec, le personnage est désor-
mais une bacchante.

BACCHANTES ET DIEUX ET DEMI-DIEUX

Si vous exploitez le panthéon olympien présenté dans Dieux et Demi-
dieux, les bacchantes sont des disciples de Dionysos. Leur plan d'ori-
gine est alors 'Olympe.




Un personnage ainsi transformé abandonne son style de vie
passé, acquiert les attributs et pouvoirs d'une bacchante et
combat ses anciens alliés aux cotés de ses nouveaux
camarades. Le personnage ne peut '
étre récupéré que par un sort de @
guérison supréme, miracle, souhait F==
ou souhait limité.

Eventration (Ext). Si la bacchante
réussit deux attaques de griffes contre un adversaire au
cours du méme round, elle lui déchire violemment I'ab-
domen et lui inflige automatiquement 2d4+3 points
de dégits supplémentaires (2d4+6 points de dégits
si elle use de son pouveir de rage). 3

Pouvoirs magiques. Charme-personne (DD 13) et fou
rire de Tasha (DD 14), 3 fois/jour ; charme-monstre (DD 16),
1 fois/jour. Niveau 7 de lanceur de sorts. Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

Rage (Ext). Deux fois par jour, une bacchante peut étre
prise d'une rage enivrée, semblable a la rage de berserker
d'un barbare. Sept rounds durant, elle bénéficie d'un bonus de
+4 en Force, d'un bonus de +4 en Constitution et d'un bonus de
moral de +2 aux jets de Volonté. Dans le méme temps, elle subit
un malus de —2 & la classe d’armure. Tant que dure cette rage, il
faut appliquer les changements suivants : DV 2d8+6 (15 pv) ;
CA 14, contact 9, pris au dépourvu 13 ; attaque de base/lurte
+4/+6 ; Out 2 griffes (+6 corps & corps, 1d4+4) ou pierre
(+3 distance, 1d6+5) ; JS Vig +9, Vol +4 ; For 18, Con 19 ; Saut +12.

Une bacchante peut user de ce pouvoir une fois par rencontre.
Au terme de la rage, elle est fatiguée (—2 en Force, —2 en Dextérité,
incapable de charger ou de courir) jusqua la fin de la rencontre.

Extérieur. Les bacchantes bénéficient de la vision dans le noir
sur 18 métres. Elles ne peuvent pas étre rappelées a la vie ou
ressuscitées (sauf par miracle, vésurrection supréme, souhait ou
souhait limité).

Immunité contre la métamorphose. Les bacchantes sont
immunisées contre la métamorphose.

LA SOCIETE DES BACCHANTES

Les bacchantes voyagent en groupe et on ne les rencontre donc
jamais seules. Hormis festoyer, elles n'ont souvent pas réel but.
Bien quelles soient rarement cruelles et malveillantes, elles ne se
soucient guére de la vie et des biens d'autrui.

Elles s'entendent bien avec différents types de fées, comme les
dryades, les satyres et les esprits follets. Centaures et elfes particuliére-
ment endurcis (comme les elfes sauvages) sont également monnaie
courante au sein des festivités de bacchantes. Les autres créatures sont
de « bonnes proies » avec lesquelles les bacchantes plaisantent,
boivent ou se battent (parfois jusqu’a la mort). Néanmoins, musiciens,
brasseurs et vignerons ne sont généralement pas inquiétés.

Les bacchantes napprécient guére les figures d'autorité et autres
donneurs d'ordres qui tentent d'imposer des régles i leur vie de
débauche. Ce sont les farouches adversaires des créatures loyales
de tout poil, qui elles-mémes les traquent ol qu'elles se rendent.

PERSONNAGES BACCHANTES

Les festivités des bacchantes constituent leurs seules activités.
Elles ne mertent rout simplement jamais un terme i leurs
réjouissances et n'ont pas de réelle cause a défendre. Elles
manquent donc de l'ambition et de la discipline nécessaires pour

prendre une classe de personnage. Dans la majorité

des campagnes, elles ne peuvent intervenir en
qualité de PJ.

BHUT

. Mort-vivant (intangible)
de taille M
- Dés de vie : sdi2
(52pv)
Initiative : +4
Vitesse de déplace-
ment : vol 15 m (10
cases) (parfaite)
Classe d'armure : 19
(+4 Dex, +5 parade),
contact 19, pris au
©  dépourvu 15
" - Attaque de base/
- lutte : +4/—
Attaque
intangible (+8 contact au
corps a corps, 1d12/
19-20/x3)
Attaque i outrance : morsure intangible
(+8 contact au corps a corps, 1d12/19-20/x3)
Espace occupé/ allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : apparence épouvantable, critiques augmen-
tés, venin
Particularités : intangible, mort-vivant, vol de cadavre, vision
dans le noir (18 m), vulnérabilité 4 la terre
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +2, Vol +5
Caractéristiques : For —, Dex 19, Con —, Int 14, Sag 9, Cha 20
Compétences : Bluff +16, Déguisement +16 (+18 pour tenir un

morsure

role), Détection +10, Diplomatie +7, Intimidation +18, Percep-
tion auditive +10, Survie +10
Dons : Attaque éclair, Esquive, Pistage (S), Souplesse du serpent
Environnement : terre ferme
Organisation sociale : solitaire, bande (2—5) ou colonie (6—24)
Facteur de puissance: 9
Trésor : normal
Alignement : toujours neutre mauvais
Evolution possible : 9-24 DV (taille M)}
Ajustement de niveau : —

Le bhut est un mort-vivant corrompu qui vit dans les régions
reculées et qui se fait passer pour un vivant de bien étrange
maniére. En effet, il prend le plus souvent possession d'un
cadavre d’humancide. Quand il quitte son héte, le fantomatique
bhut constitue une terrifiante vision : celle d'une téte I’huma-
noide aux yeux emplis d'une lueur rougedtre, a la bouche garnie
de crocs acérés et au corps a demi formé en partie composé d'une
fumée noire féride et d'une brume rouge humide.

Le bhut est issu de la mort violente d'un humanoide dans une
région reculée. Les bhuts haissent les étres vivants et parcourent
les étendues sauvages, en quéte de voyageurs et de pélerins.

1ls parlent toutes les langues qu'ils connaissaient de leur vivant.




COMBAT

Quand il n'a pas de corps, le bhut évite le combat. Quand il en
posséde un, il aime terrasser ses ennemis par surprise et par trai-
trise. Néanmoins, il reste un formidable adversaire au combat.

Apparence épouvantable (Sur). Toute créature située dans
un rayon de 9 métres d'un bhut doit réussir un jer de Vigueur
(DD 19) sous peine de subir un affaiblissement temporaire de
1dé peints de Force. Chague victime ne peut étre affectée qu'une
seule fois par l'apparence d'un méme bhut, mais les effets du
pouvoir sont cumulatifs en cas d'échec contre plusieurs de ces
monstres. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Critiques augmentés (Ext). La morsure du bhut peut se
transformer en coup critique sur un résultat naturel de 19-20 au
dé. En cas de critique, les dégits de l'attaque sont triplés.

Venin (Sur). Le bhut inocule i sa victime un venin (jet de
Vigueur, DD 19, annule) quand il parvient 4 la mordre. Les
dégats initiaux et secondaires sont les mémes (affaiblissement
temporaire de 2dé points de Sagesse). Si la valeur de Sagesse de
la victime tombe # 0  cause du venin, elle plonge dans le coma
et meurt 1d4 heures plus tard, 2 moins que le poison ne soit
neutralisé. Un humanoide tué de cette maniére devient un bhut
2 son tour dés le lever de soleil qui suit. Le DD de sauvegarde est
lié au Charisme.

Intangible. Le bhut ne peut étre touché que par les autres
entités intangibles, les armes magiques et les créatures qui frap-
pent comme si elles maniaient des armes magiques, les sorts et
les pouvoirs magiques ou surnaturels. Il est immunisé contre
toutes les attaques non magiques. Méme quand il est touché par
un sort ou une arme magique, il a 50 % de chances de ne pas étre
affectées par 'attaque (sauf si celle-ci est portée avec une arme
spectrale, reléve de énergie négative ou de I'énergie positive, ou
provient d'un effet de force, comme c'est le cas pour projectile
magique). Il peut, dans une certaine mesure, traverser les objets
solides i volonté, mais pas les effets de force. Ses attaques traver-
sent, sans en tenir compte, l'armure, le bouclier et I'armure natu-
relle de ses cibles, méme si ces derniéres continuent de bénéfi-
cier normalement de leur bonus de parade et de celui qu'elles
doivent éventuellement 2 un effet de force. Il se déplace dans un
silence total et ne peut pas étre entendu a l'aide de tests de
Perception auditive, sauf s'il fait volontairement du bruir.

Mort-vivant. Le bhut est immunisé contre les effets mentaux,
le poison, les effets de sommeil, la paralysie, l'étourdissement, les
maladies, les effets de morrt, les effets qui requiérent un jet de
Vigueur (i moins quils n'affectent également les objets ou qu'ils
soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-létaux, l'af-
faiblissement temporaire de caractéristiques physiques, la dimi-
nution permanente de caractéristiques, l'absorption d'énergie, la
fatigue, l'épuisement et la mort par dégéts excessifs. Il n'est pas
affecté par les pouvoirs et sorts de rappel @ la vie ou véincarnation,
mais résurrection et résurvection supréme l'affectent normalement.
Enfin, il bénéficie de la vision dans le noir (portée de 18 métres).

Vol de cadavre (Sur). En entreprenant une action complexe,

BHUTS ET GUIDE DE L'ORIENT

Si vous exploitez le Guide de I'Orient, le bhut peut parfaitement trouver
sa place dans une campagne d'inspiration indienne. Il présente alors
le sous-type esprit.

le bhut est capable de prendre possession d'un humanoide
défunt, quelle que soit sa taille. Le cadavre est animé sur-le-
champ, sous le contréle total du monstre. Considérerez-le alors
comme un zombi de méme taille, 3 quelques exceptions prés.
Pour commencer, le cadavre posséde les valeurs d'Intelligence,
de Sagesse et de Charisme du bhut, ainsi que son alignement, son
bonus de base a l'attaque, ses points de vie, ses jets de sauvegarde
de base, son niveau et sa classe (le cas échéant). En outre, le corps
n'est pas limité & une seule action par round. Enfin, sa morsure
est venimeuse, mais il ne s'agit pas d'une attaque naturelle (malus
de —4 aux jets d'atraque). Elle n'inflige que 1d3 points de dégts et
ne provoque pas d'attaque d'opportunité.

Quand le bhut posséde le cadavre, il n'est pas vulnérable 4 la
terre et ne bénéficie pas de ses pouvoirs de criques augmentés et
d’apparence épouvantable. Par contre, il profite de ses compé-
tences Bluff et Déguisement pour faire croire que le corps animé
est bel et bien vivant. Si les points de vie de ce dernier sont
réduits 2 0, le bhut doit le quitter et recouvrer sa forme intan-
gible. Notez que les dégits infligés au cadavre ne sont pas transfé-
rés i la forme intangible du monstre.

Vulnérabilité i la terre (Sur). Le bhut ne peut rester en
contact avec la terre ou la roche quand il est sous forme intan-
gible, et il est incapable de traverser ces matigres sans subir
3dé points de dégits par round. Les armes en terre ou en
pierre lui infligent 1d6 points de dégits supplémentaires (1a
encore, quand il est sous forme intangible} et n'ont aucune
chance de le rater.

BUISSON VAMPIRIQUE

Plante (extraplanaire) de taille G

Dés de vie: 3d8+12 (25 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 0 m (0 case)

Classe d’armure : 16 (—1 taille, +3 Dex, +4 naturelle), contact 12,
pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +2/+11

Attaque : tentacule (+6 corps a corps, 1d8+5)

Attaque a outrance : 4 tentacules (+6 corps a corps, 1d8+5)

Espace occupé/allonge: 3 m/3m

Attaques spéciales : absorption de sang, étreinte

Particularités : plante, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +7, Vol +2

Caractéristiques : For 20, Dex 17, Con 19, Int —, Sag 12, Cha 2

Compétences : —

Dons: —

Environnement : déserts et plaines (Abysses, Carcéres, Terres
Extérieures, Pandémonium})

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: 3

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 4-6 DV (taille G}, 7-15 DV (taille TG)

Ajustement de niveau: —

Le buisson vampirique est une plante épineuse et résistante
qui pousse sous la forme de bruyéres denses dans les régions
désolées des Terres Extérieures, de Carcéres, des Abysses et du
Pandémonium. Il ne doit sa survie qu'au sang des étres vivants



dont il se nourrit. A cet effet, il use de tentacules creux et
aiguisés de prés de 90 centimétres de long. Le buisson vampi-
rique a tout l'air d'une plante grimpante noire et desséchée aux
feuilles coupantes. Il porte en permanence de magnifiques
baies rouges.

Ces baies dégagent une odeur parfumée qui attire la plupart
des étres vivants, plus particulidrement dans les déserts ou
pousse I'arbuste. Quand une créature survit a I'attaque de la
plante et parvient a emporter une poignée de baies, c'est pour
découvrir que ses efforts wont servi i rien. En effet, ces baies sont
ameéres et he sont pas noutrissantes.

1l arrive que des buissons vampiriques soient transplantés dans
le plan Matériel. En général, ils meurent au bout de
quelques jours, mais certains  Buisson vampirigue
parviennent & survivre dans
les contrées les plus désolées, attei-
gnant alors une taille stupéfiante.

COMBAT

Le buisson vampirique ressemble
3 une plante tout a fait normale
jusqu’a ce qu'une créature vivante
s'approche 2 portée de ses tenta-
cules. Il la frappe alors avec
autant de membres que possible
et boit son sang. Il laisse les
charognards le débarrasser des
carcasses, ce qui permet de ne
pas éveiller l'attention des
futures proies.

On peut appeler un buisson
vampirique en jetant convoca-
tion d'alliés naturels IV.

Absorption de sang
(Ext). Si le buisson vampi-
rique réussit & immobiliser
son adversaire, il boit son
sang, ce qui se traduit par un
affaiblissement temporaire
de 1d4 points de Constitu-
tion chaque round ot il réus-
sit un test de lutte. Si 'adver-
saire remporte un test de lutte,
il parvient  se défaire de I'un
des tentacules. La blessure n'en
continue pas moins de saigner
pendant 1 round.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce
pouvoir, le buisson vampirique doit toucher une créature d'une
catégorie de taille strictement inférieure  la sienne & l'aide de
deux attaques de tentacule au moins. Ensuite, il peut tenter d’en-
gager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque d'opportu-
nité, §'il remporte le test de lutte, il assure sa prise et peut absor-
ber le sang de sa victime.

Plante (Ext). Immunisé contre le poison, les effets de
sommeil, la paralysie, la métamorphose, I'étourdissement, les
coups critiques et les effets mentaux (charmes, coercition,
fantasmes, mirages et effets de moral). Le buisson vampirique
posséde la vision nocturne.

CANOMORPHE

Ceux qui ne saisissent pas la véritable nature des canomorphes
les prennent souvent i tort pour des lycanthropes fiélons. En
réalité, le canomorphe n'est pas un véritable lycanthrope ; c'est
un molosse fiélon (un molosse satanique, un vorr ou un molosse
d’ombre) capable d'adopter une forme humanoide. Créés par les
archidiables et autres princes démons pour les servir en qualité
de pisteurs et de gardiens intelligents, les canomorphes se
rendent souvent dans le plan Matériel afin d'entreprendre des
missions diaboliques pour le compte de leurs maitres fiélons.

Il existe une grande rivalité entre les trois espéces de cano-
morphes. Toutes trois jouent un role similaire dans les plans infé-
rieurs, aussi la compétition est-elle acharnée. Physiquement, les
haraknins sont les plus faibles, mais ils sont également les plus

nombreux et les plus tenaces. Les shadurakuls sont les plus
forts et les plus dangereux, mais ils ne sont pas
nombreux. Enfin, entre les deux, il v a les téné-
breux vultivors, qui se contentent pour I'ins-
tant de rester dans 'ombre et d’observer

leurs cousins s'entre-déchirer.

COMBAT

Les canomorphes présentent tous les
pouvoirs et spécificités de leur
forme de molosse (molosse sata-
nique pour les haraknins, molosse
d’ombre pour les shadurakuls et
vorr pour les vultivors), ainsi que

les niveaux de classe correspon-
dant 3 leur forme humanoide. A

ce sujet, ils peuvent prendre
forme humanoide ou forme de
molosse 3 volonté. La forme
correspond
généralement & celle d'un
humain, mais d'autres races

humancide

sont envisageables. Sous ce

couvert, ils infiltrent donc
les communautés humai-
nes, mais recouvrent géné-
ralement leur forme natu-
relle avant de passer a
l'attaque.

Contrdle des molosses
fielons (Mag). Tous les
® canomorphes peuvent user
d'injonction supréme (2 volonté)
contre les molosses fielons de leur
type (molosse satanique pour les haraknins, molosse d'ombre
pour les shadurakuls et vorr pour les vultivors). Ces créatures
n'attaquent jamais volontairement un canomorphe de leur type.

Extérieur. Les canomorphes sont dotés de la vision dans le
noir sur 18 métres. Ils ne peuvent étre rappelés 2 la vie ou
ressuscités (sauf par miracle, résurrection supréme, souhait ou
souhait limité).

Odorat (Ext). Un canomorphe peut sentir 'approche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 3 l'odeur.

Transformation (Sur). Tous les canomorphes ont le pouvoir
d’adopter une forme humanoide, 4 volonté. La transformation {dans




un sens ou dans l'autre) se fait au prix d'une action simple. Leffet
fonctionne sur le méme principe que le sort métamorphose, a l'ex-
ception des points suivants : le canomorphe conserve ses valeurs de
caractéristique physiques et ses pouvoirs extraordinaires sous
forme humanoide. Il perd ses attaques naturelles et est limité aux
modes de déplacement de la forme adoptée. Enfin, la catégorie de
taille de la forme choisie doit étre comprise entre Pet G.

Le pouvoir naffecte pas l'équipement de ces monstres. Ainsi,
la plupart disposent de caches ot ils entreposent les armes et
armure qu'ils utilisent sous forme humanoide quand ils chan-
gent fréquemment d'apparence.

HARAKNIN

Forme humanoide, barbare de niveau 2

Extérieur (extraplanaire, Feu, Loi, Mal, métamorphe) de
taille M

Dés de vie : 4d8+8 plus 2d12+4 (43 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 21 {+2 Dex, +5 naturelle, +4 chemise de
mailles), contact 12, pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +6/+9

Attaque : cimeterre de maitre (+10 corps a corps, 1d6+4/18-20)

Attaque i outrance : cimeterre de maitre (+10/+5 corps
corps, 1d6+4,/18-20)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : contrile des molosses fiélons, rage de berser-
ker, souffle

Particularités : déplacement accéléré, esquive instinctive,
Extérieur, immunité contre le feu, odorat, transformation,
vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au froid

Tets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +5

Caractéristiques ! For 16, Dex 14, Con 15, Int 6, Sag 12, Cha4

Compétences : Déplacement silencieux +12, Détection +9,
Discrétion +12, Perception auditive +11, Saut +8, Survie +8%

Dons : Arme de prédilection (cimeterre), Course, Pistage (S),
Science de l'initiative

Environnement : terre ferme et souterrains {(Neuf Enfers)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (5-12)

Facteur de puissance : 5 (3 + niveau de classe)

Trésor : normal

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +3

Forme de molosse satanique, barbare de niveau 2

Extérieur (extraplanaire, Feu, Loi, Mal, métamorphe) de
taille M

Dés de vie : 4d8+8 plus 2d12+4 (43 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d’'armure : 17 (+2 Dex, +5 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +6/+9

Attaque : morsure (+9 corps 4 corps, 1d8+4 plus 1d6 feu)

Attaque A outrance : morsure (+9 corps i corps, 1d8+4 plus 1ds feu)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : contrile des molosses fiélons, morsure enflam-
mée, rage de berserker, souffle

Haraknin

Particularités : déplacement accéléré, esquive instincrive, Exté-
rieur, immunité contre le feu, odorar, transformarion, vision
dans le noir (18 m), vulnérabilité au froid

Jets de sauvegarde : REf +6, Vig +6, Vol +5

Caractéristiques : For 16, Dex 14, Con 15, Int 6, Sag 12, Cha 4

Compétences : Déplacement silencieux +14, Détection +9,
Discrétion +14, Perception auditive +11, Saut +10, Survie +8%

Dons : Arme de prédilection (cimeterre), Course, Pistage (S},
Science de linitiative

Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute {5-12)

Facteur de puissance : 5 {3 + niveau de classe)

Trésor : normal

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +3

Grice a son pouvoir de transformation, I'haraknin peut adopter
tout un ensemble de formes, mais il apprécie plus particuliére-
ment les humains et les demi-orques  la chevelure flamboyante,
aux yeux rougeoyants et au poil roux. Une légére odeur de soufre
accompagne leur forme humanoide, et ils sont généralement
d’aussi mauvaise humeur que violents.

Les haraknins parlent le commun et 'infernal.



Combat

Lharaknin décrit ci-dessus est basé sur un barbare molosse sata-
nique de niveau 2. Charaknin est un combattant agressif qui aime
charger par surprise, quelle que soit sa forme. Toutefois, il préfére
chasser sous la forme d'un molosse satanique pour se déplacer
plus rapidement, et reprendre sa forme humanoide quand il vise
des communautés qui ne verraient pas d'un trés bon ceil sa forme
de monstre.

Les armes naturelles d'un haraknin, ainsi que celles quil manie,
sont considérées comme des armes loyales et mauvaises pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégts de ses adversaires.

Morsure enflammée (Sur). Un haraknin inflige 1d6 points
de dégits de feu supplémentaires lorsqu'il mord un adversaire
sous forme de molosse satanique, comme si sa morsure était une
arme de feu.

Rage de berserker (Ext). Une fois par jour, cet haraknin peut
étre pris d'une rage de berserker identique a celle d'un barbare.
Sept rounds durant, il bénéficie d'un bonus de +4 en Force, d'un
bonus de +4 en Constitution et d'un bonus de moral de +2 aux
jets de Volonté. Dans le méme temps, il subit un malus de —24a la
classe d'armure. Tant que dure cette rage, il faut appliquer les
changements suivants a la forme humanoide de 'haraknin :
DV 4d8+16 plus 2d12+8 (55 pv) ; CA 19, contact 10, pris au
dépourvu 17 ; attaque de base/lutte +6/+11 ; Out cimeterre de
maitre (+12/+7 corps & corps, 1d6+6) ; IS Vig +8, Vol +7 ; For 20,
Con 19 ; Saut +10.

1l faut appliquer les changements suivants i la forme de
molosse satanique de l'haraknin : DV 4d8+16 plus 2d12+8
(55 pv) ; CA 15, contact 10, pris au dépourvu 13 ; attaque de
base/lutte +6/+11 ; attaque 4 outrance morsure (+11 corps i corps,
1d8+7) ; JS Vig +8, Vol +7 ; For 20, Con 19 ; Saut +12.

Au terme de la rage, le monstre est fatigué (-2 en Force, —2
en Dextérité, incapable de charger ou de courir) jusqu’a la fin
de la rencontre.

Souffle (Sur). Céne de feu, 9 métres de long, tous les
2d4 rounds, 2dé6 points de dégits de feu, jer de Réflexe (DD 14,
16 en cas de rage) annule. Le souffle embrasé d'un haraknin mer
le feu aux matériaux inflammables situés dans le céne. La créa-
ture peut user de son souffle tout en portant une atraque de
morsure et sous les deux formes. Le DD de sauvegarde est lié a
la Constitution.

Déplacement accéléré (Ext). Le barbare se déplace plus rapi-
dement que les autres membres de sa race. Cette augmentation
de vitesse est égale 4 3 métres.

Esquive instinctive (Ext). Cet haraknin conserve son bonus
de Dextérité 2 la CA méme s'il est pris au dépourvu ou attaqué
par un adversaire invisible.

Compétences. Lharaknin bénéficie d'un bonus racial de +5
aux tests de Déplacement silencieux et de Discrétion.

*Son odorat est tellement affité qu'il a également droit 3 un bonus
racial de +8 aux tests de Survie quand il suit une piste 4 l'odeur.

Personnages haraknins
Les classes de prédilection de I'haraknin sont le barbare et le
rédeur. Un personnage haraknin commence le jeu avec 4 dés de
vie de molosse satanique (reportez-vous au Manuel des Monstres
pour ce qui est des valeurs de caractéristique, des dons et des
compétences) et son ajustement de niveau s'éléve a +3. Le niveau
global équivalent (NGE) du PJ est égal 4 son niveau de classe +7.

Les canomorphes étant des spécimens exceptionnels de
molosses fiélons, haraknin décrit ci-dessus applique les modifi-
cateurs de caractéristiques d'un molosse satanique au tirage de
caractéristiques d'élite (15, 14, 13, 12, 10, 8).

SHADURAKUL

Forme humanoide, guerrier de niveau 6

Extérieur (extraplanaire, Mal, métamorphe) de taille M

Dés de vie : 4d8+20 plus 6d10+30 (101 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 6 m (harnois) (4 cases), vitesse de
base (9 m)

Classe d'armure : 23 (+1 Dex, +3 naturelle, +9 harneis +1),
contact 11, pris au dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +10/+15

Attaque : chaine cloutée +2 (+18 corps a corps, 2d4+11)

Attaque i outrance : chaine cloutée +2 {(+18/+13 corps a corps,
2d4+11)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : aboiement, contrile des molosses fiélons

Particularités : Extérieur, fusion avec les ombres, odorat, trans-
formation, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +9, Vol +5

Caractéristiques : For 21, Dex 16, Con 21, Int 8, Sag 14, Cha 10

Compétences : Déplacement silencieux +4, Détection +9,
Discrétion +4, Fouille +6, Intimidation +6, Perception
auditive +9, Saut +6, Survie +9%

Dons : Arme de prédilection (chaine cloutée), Attaque éclair,
Artaques réflexes, Esquive, Maniement d'une arme exotique
(chaine cloutée), Pistage (S), Science de l'initiative, Souplesse
du serpent, Spécialisation martiale (chaine clourée)

Environnement : terre ferme et souterrains (Géhenne)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3-12)

Facteur de puissance : 11 (5 + niveau de classe)

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +4

Forme de molosse d'ombre, guerrier de niveau 6

Extérieur (extraplanaire, Mal, métamorphe) de taille M

Dés de vie : 4d8+20 plus 6d10+30 (101 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d’armure : 16 (+3 Dex, +3 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +10/+15

Attaque : morsure (+15 corps 4 corps, 1dé6+7)

Attaque & outrance : morsure (+15 corps & corps, 1d6+7)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : aboiement, confrdle des molosses fiélons, croc-
en-jambe

Particularités : Extérieur, fusion avec les ombres, odorat, trans-
formation, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +9, Vol +5

Caractéristiques : For 21, Dex 16, Con 21, Int 8, Sag 14, Cha 10

Compétences : Déplacement silencieux +10, Détection +9,
Discrétion +10, Fouille +6, Intimidation +6, Perception audi-
tive +9, Saut +12, Survie +9*




Dons : Arme de prédilection (chaine cloutée), Attaque éclair,
Attaques réflexes, Esquive, Maniement d'une arme exotique
(chaine cloutée), Pistage (S), Science de l'initiative, Souplesse du
serpent, Spécialisation martiale (chaine cloutée)

Environnement : terre ferme et souterrains (Géhenne)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3-12)

Facteur de puissance : 11 (5 + niveau de classe)

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +4

Sous forme humanoide, un shadurakul ressemble souvent a un

humain trés musclé, imberbe, 4 la peau noir bleuté et aux yeux

blancs. Méprisant les étres faibles et sans défense, le shadurakul

prend rarement la peine de dissimuler sa véritable nature, comp-

tant sur sa force et sa cruauté pour venir a bout de ses adversaires.
Cette créature parle le commun, l'abyssal et l'infernal.

Combat

Le shadurakul décrit ci-dessus est basé sur un guerrier molosse
d'ombre de niveau 6. Combattant puissant et intimidant, le
shadurakul est un chasseur implacable et déterminé qui aime
user sa proie en la poursuivant sans reliche. Fort et talentueux au
combat, il use d'Attaque éclair et d’Attaques réflexes pour
prendre I'avantage, et manie une chaine cloutée magique.

Les armes naturelles d'un shadurakul, ainsi que celles qu'il
manie, sont considérées comme des armes mauvaises pour ce qui
est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Aboiement (Sur). Quand le shadurakul se met a aboyer ou 2
hurler, toutes les créarures présentes dans un rayon de
90 métres doivent réussir un jet de Volonté (DD 12) sous peine
d'étre paniquées pendant 2d4 rounds. Clest un effet de terreur,
de son et mental. Que le jet de sauvegarde soit réussi ou non, les
créatures affectées n'ont plus & craindre l'aboiement de ce
shadurakul pendant 24 heures. Les Extérieurs d'alignement
mauvais sont immunisés contre ce pouvoir. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme.

Croc-en-jambe (Ext). Un shadurakul sous forme de molosse
d'ombre qui parvient 4 mordre sa proie peut tenter de la faire
tomber comme s'il lui faisait un croc-en-jambe (modificateur de
+15 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de
contact ; elle ne 'expose pas non plus & une attaque d'opportu-
nité. Méme si la tentative échoue, l'adversaire ne peut pas faire de
croc-en-jambe au shadurakul.

Fusion avec les ombres (Sur). Sauf quand elle est en plein
jour, cette créature peut se fondre dans l'ombre, ce qui lui
procure un camouflage rotal. Léclairage artificiel et les sorts tels
que [umiére ou flamme éternelle ne contrent pas ce pouvoir, mais
lumiére du jour, si.

Compétences. * Le shadurakul bénéficie d'un bonus racial de
+4 aux tests de Survie quand il suit une piste & l'odeur.

Personnages shadurakuls

La classe de prédilection du shadurakul est le guerrier. Un
personnage shadurakul commence le jeu avec 4 dés de vie de
molosse d'ombre (reportez-vous au Manuel des Monstres pour
ce qui est des valeurs de caractéristique, des dons et des
compétences) et son ajustement de niveau s'éléve d +4. Le

niveau global équivalent (NGE) du PJ est égal & son niveau de
classe +8. Les canomorphes étant des spécimens exception-
nels de molosses extraplanaires, le sharudakul décrit ci-
dessus applique les modificateurs de caractéristiques d’un
molosse d'ombre au tirage de caractéristiques d'élite (15, 14,
13, 12, 10, 8).

VULTIVOR

Forme humanoide, roublard de niveau 5

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, métamorphe) de
taille M

Dés de vie : 3d8+9 plus 5d6+15 (55 pv)

Initiative : +10

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure ; 21 {+6 Dex, +3 naturelle, +2 armure de cuir),
contact 16, pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +6/49

Attaque : rapiére +1 (+10 corps a corps, 1d6+3,/18-20)

Attaque i outrance : rapidre +1 (+10/+5 corps a corps,
1dé6+3/18-20)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : attaque sournoise (+5d6}, contrile des
maolosses fiélons

Particularités : contrile des vorrs, esquive instinctive, esquive
totale, Extérieur, forme d’ombre, odorat, téléportation par les
ombres, transformation, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +7, Vol +3

Caractéristiques : For 16, Dex 23, Con 16, Int 11, Sag 13, Cha12

Compétences : Acrobaties +13, Déplacement silencieux +17,
Détection +15, Discrétion +17, Equilibre +13, Escalade +8,
Fouille +4, Perception auditive +12, Saut +10, Survie +6%

Dons : Combat aveugle, Science de l'initiative, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3—12)

Facteur de puissance : 9 (4 + niveau de classe)

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +4

Forme de vorr, roublard de niveau 5

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, métamorphe) de
taille M

Dés de vie : 3d8+9 plus 5d6+15 (55 pv)

Initiative : +10

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 19 (+6 Dex, +3 naturelle), contact 16, pris au
dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +6/+9

Attaque : morsure (+9 corps i corps, 2d4+3)

Attaque i outrance : morsure (+9 corps & corps, 2d4+3) et 2
griffes (+4 corps a corps, 1d3+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : attaque sournoise (+5d6), contrile des molosses
fiélons, croc-en-jambe

Particularités : contréle des vorys, esquive instinctive, esquive totale,
Extérieur, forme d'ombre, odorat, sens des piéges, téléportation
par les ombres, transformation, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +7, Vol +3



Caractéristiques : For 16, Dex 23, Con 16, Int 11, Sag 13, Cha 12

Compétences : Acrobaties +13, Déplacement silencieux +17,
Détection +15, Discrétion +17, Equilibre +13, Escalade +8,
Fouille +4, Perception audirive +12, Saut +10, Survie +6*

Dons : Combat aveugle, Science de l'initiative, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3-12)

Facteur de puissance : 9 (4 + niveau de classe)

Trésor : normal

A]ignement : toujours chaotique matvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +4

A linstar des autres canomorphes, le vultivor peut adopter une
forme humanoide de son choix. Une peau grisitre, des yeux
noirs et affamés, ainsi qu'un visage lupin caractérisent souvent
son apparence humanoide. 1l est généralement cruel et subtil,
tirant un grand plaisir du malheur d'autrui.

Les vultivors parlent le commun et l'abyssal.

Combat

Le vultivor décrit ci-dessus est basé sur un roublard vorr de
niveau 5. Les vultivors sont des assassing aussi patients que
discrets, qui suivent leur victime jusqua trouver l'occasion de
porter une attaque sournoise. Souvent, le vultivor adopte sa
forme de vorr pour fuir rapidement les lieux de son crime.

Les armes naturelles d'un vultivor, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes chaotiques et mauvaises pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un vulti-
vor se trouve dans un cas de figure lui 6tant son bonus de Dexté-
rité a la CA (qu'elle en ait un ou pas) ou qu'elle est prise en
tenaille par le monstre, ce dernier peut tenter une atraque sour-
noise. Les dégits supplémentaires se montent a 5dé points.

Croc-en-jambe (Ext). Un vultivor sous forme de vorr qui
parvient 2 mordre sa proie peut tenter de la faire tomber comme s'il
lui faisait un croc-en-jambe (modificateur de +9 au test). Cette
action libre ne nécessite aucune artaque de contact ; elle ne 'expose
pas non plus 2 une attaque d'opportunité. Méme si la tentative
échoue, l'adversaire ne peut pas faire de croc-en-jambe au vultivor.

Esquive instinctive (Ext). Ce vultivor conserve son bonus de
Dextérité a la classe d'armure méme s'il est pris au dépourvu ou
attaqué par un adversaire invisible.

Esquive totale (Ext). Si le vultivor réussit son jet de Réflexes
contre une attaque dont les dégits sont normalement réduits de
moitié en cas de jet de Réflexes réussi, il l'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégit.

Forme d'ombre (Sur). Une fois par jour, le vultivor peut
prendre la forme d'une ombre vivante pendant 10 minutes maxi-
mum. Sous cette forme, il se déplace i sa vitesse normale sur
n'importe quelle surface, ce qui inclut murs et plafonds, et peut
méme traverser les étendues liquides. Il bénéficie d'un bonus de
circonstances de +15 aux tests de Discrétion. Les effets qui
permettent de détecter les pensées, la vie ou les simples
présences {ce qui inclut vision lucide) permettent de le déceler.

Sous forme d’ombre, le vultivor bénéficie d'une réduction
des dégats (20/Bien). 1l est immunisé contre la cécité, les
coups critiques, les affaiblissements temporaires de caractéris-
tique issues d'attaques non magiques, la surdité, les maladies,

la noyade, le poison et l'étourdissement. Enfin, les dégits infli-
gés par l'acide et de feu sont réduits de moitié.

Sens des piéges (Ext). Un roublard vultivor bénéficie d'un
bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pigges
et un bonus d'esquive de +1 a la classe d'armure contre les
attaques déclenchées par des pieges.

Téléportation par les ombres (Sur). Au prix d'une action
simple, le vultivor peut se déplacer d'une zone d'ombre 4 une
autre comme s'il employait le sort porte dimensionnelle. Le
monstre doit impérativement partir d'une zone d'ombre et appa-
raitre au niveau d’'une autre. En outre, 3 métres au moins doivent
séparer le point de départ et 'arrivée. Le vultivor peut réaliser
plusieurs sauts d'ombre par jour, tant que la distance totale ainsi
couverte ne dépasse pas 48 mértres.

Compétences. * Le vultivor bénéficie d'un bonus racial de +8
aux tests de Survie quand il suit une piste a lodeur.

Personnages vultivors

La classe de prédilection du vultivor est le roublard. Un person-
nage vultivor commence le jeu avec 3 dés de vie de vorr (repor-
tez-vous a la description qui en livrée dans le présent guide pour
ce qui est des valeurs de caractéristique, des dons et des compé-
tences) et son ajustement de niveau s'éléve 3 +4. Le niveau global
équivalent (NGE) du PJ est égal a son niveau de classe +7. Les
canomorphes étant des spécimens exceptionnels de molosses
fiélons, le vultivor décrit ci-dessus applique les modificateurs de
caractéristiques d'un vorr au tirage de caractéristiques standard
d'élite (15, 14, 13,12, 10, 8).

CHACALIDE

Créature magique (métamorphe) de taille P/M

Dés de vie : 4d8+8 (26 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) (forme de chacal), 9 m
(& cases) (forme humanoide ou hybride)

Classe d’'armure : 17 (+1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 14,
pris au dépourvu 14 (forme de chacal} ; 16 (+3 Dex, +3 natu-
relle), contact 13, pris au dépourvu 13 (forme hybride) ; 15
(+3 Dex, +2 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 12 (forme
humanoide)

Attaque de base/lutte : +4/+1 (taille P} ou +4/+5 (taille M)

Attaque : morsure (+5 corps i corps, 1d4+1) (forme de chacal);
ou morsure (+5 corps a corps, 1d6+1) (forme hybride) ; ou
cimeterre (+5 corps a corps, 1d6+1} (forme humanoide)

Attaque i outrance : morsure (+5 corps a corps, 1d4+1) (forme
de chacal) ; ou morsure (+5 corps i corps, 1d6+1) et cimeterre
(+0 corps a corps, 1d6) (forme hybride) ; ou cimeterre (+5 corps
i corps, 1d6+1) (forme humanoide}

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : regard assoupissant

Particularités : réduction des dégats (5/fer froid), transforma-
tion, vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +3

Caractéristiques : For 13, Dex 16, Con 15, Int 11, Sag 12, Cha 12

Compétences : Bluff +3, Déguisement +3%, Détection +5,
Perception auditive +5, Psychologie +3

Dons : Esquive, V' igilance

Environnement : milieux tempérés




Organisation sociale : solitaire ou meute (2—4 plus 16 chacals)
Facteur de puissance : 2

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique mauvais
Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau: —

Le chacalidé est une créature sauvage capable d'adopter une
forme avenante, de plonger ses adversaires dans un profond
sommeil et de dévorer leur cadavre fraichement tué. Sous sa
forme naturelle, ce monstre a tout l'air d’'un chacal ordinaire, si
ce n'est qu'il beaucoup plus courageux. Il peut également prendre
la forme d'un humanoide taille M ou d'un hybride (il se tient
alors debout, mais conserve sa téte et sa fourrure de chacal). |
Cette créature se méle souvent i une meute de chacals normaux
(utilisez le profil du chien, page 272 du Manuel des Monstres).

Les chacalidés parlent le commun et peuvent communigquer
avec les chacals quelle que soit leur forme.

COMBAT

Sous forme de chacal, ce monstre mord. Sous forme
hybride, il mord et use d'armes. Enfin, sous forme huma-
noide, il se sert exclusivement d'armes. : Ly ;
Regard assoupissant (Sur). Une s it
créature située dans un rayon de :
9 métres du chacalidé (quelle que
soit la forme de celui-ci) et qui
croise le regard du monstre doit réus-
sir un jet de Volonté (DD 13) sous
peine de s'endormir pendant

R
o

X

5 minutes. Ces monstres sont
immunisés contre leur regard et
contre celui des leurs. Les créa-
tures qui se battent bénéfi-
cient d'un bonus de +4 au
jet de sauvegarde. Le DD

de sauvegarde est lié au Charisme.

Transformation (Sur). Le chacalidé peut changer de forme au
prix d'une action simple, comme s'il usait du sort métamorphose.
Léquipement qu'il porte sous forme humanoide ou hybride se
transforme également quand il adopte sa forme de chacal, mais ses
objets magiques cessent alors de fonctionner. Sous forme hybride,
il peut porter une armure légére ou intermédiaire sans la modifier,
mais il lui est impossible de disposer d'une armure lourde. Léqui-
pement qu'il porte sous forme humanoide ne se transforme pas
quand il adopte sa forme hybride. Quand il est sous forme animale
et quil reprend sa forme hybride, son équipement réapparait et ses
objets magiques fonctionnent de nouveau.

Compétences. ¥ Sous forme animale, le monstre a tout du
chacal et bénéficie d'un bonus de +10 aux tests de Déguisement.

CHAUVE-SOURIS SPOREE

Plante de taille M

Dés de vie: 15d8+30 (971 pv)

Initiative : +9

Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), vol 18 m (bonne)
Classe d'armute : 15 (+5 Dex), contact 15, pris au dépourvu 10
Attaque de base/lutte : +11/+13

Chacalidé

Attaque : griffes (+13 corps i corps, 1d4+2)
Attaque i outrance : 2 griffes (+13 corps a corps, 1d4+2) et
queue (+8 corps a corps, 1d4+1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : rayon d'énergie négative
“Particularités : camouflage, immunité contre le feu, plante,
silencieux, vision nocturne
TJets de sauvegarde : Réf +10, Vig +11, Vol +5
Caractéristiques : For 14, Dex 21, Con 15, Int §,
Sag 11, Cha4
Compétences : Détection +20, Perception audi-
e tive +2
Dons : Attaque en puissance, Attaque en vol,
Enchainement, Science de l'initiative, Vigi-
P lance, Vol stationnaire
'. Environnement : collines et plaines
te]_:ﬁ'pérées
‘Organisation sociale : groupe (3-18)
Facteur de puissance: 10
» Trésor : aucun
| Alignement : toujours neutre
Evolution possible :
16-21 DV (taille M),
22—45 DV (raille G}
'Y Ajustement de niveau: —
1} 1
l Les prédateurs fongoides
connus sous le nom de chauves-souris
sporées sillonnent le ciel nocturne dans le
plus grand silence 4 la recherche de créa-
tures 4 sang chaud. Ce sont des carni-
vores qui apprécient par-dessus tout
les mammiféres et les oiseaux.
%, Ce monstre ressemble i une

(‘é\ foncé
o\ C

chauve-souris gris
composée d'une matiére

spongieuse. Un gros ceil

Z.

orange et dénué de paupiéres apparait au beau milieu de son
corps. La créature mesure 90 centimétres de haut, pour une
envergure de 2,40 métres environ. Elle posséde également deux
pattes et une queue, toutes trois dotées de griffes crochues a
l'aide desquelles elle déchiquette ses proies.

Les chauves-souris sporées parlent leur propre langue, qui est
totalement inintelligible pour les membres des autres races.

COMBAT

Ces créatures utilisent leurs pouvoirs de silence et de camouflage
pour s'approcher de leur proie sans se faire remarquer. Ensuite,
elles la criblent de rayons d'énergie négative. Une fois la proie
suffisamment affaiblie, les chauves-souris plongent pour lacérer
leur infortunée victime & l'aide de leurs griffes et de leur queue.
Quand elles chassent, elles ceuvrent de concert en concentrant
leurs efforts sur les adversaires les plus dangereux. Une chauve-
souris sporée affamée en oubliera jusqu'a sa propre sécurité pour
lacérer sa proie entre deux rayons d'énergie négarive.

On peut appeler une chauve-souris sporée en jetant un sort de
convocation d'alliés naturels VIIL

Rayon d'énergie négative (Sur). Tous les 2 rounds, la chauve-
souris sporée peut tirer un rayon d'énergie négative de couleur



Chawve-souris

brune contre un adversaire situé dans un rayon de }\
45 métres. Leffet est semblable au sort
énergie négative (niveau 12 de lanceur
de sorts).

Camouflage (Ext). Dans des
conditions de faible luminosité, la
chauve-souris peut se fondre dans
les ombres, ce qui lui confére un
camouflage total (50 % de chances
de la rater). Les sorts de lumiére et
autres types
d'illumination
artificielle annulent
ce pouvoir,

Plante (Ext). Immunité contre le
poison, les effets de sommeil, la paralysie, la méta-
morphose, I'étourdissement, les coups critiques et les
effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages er effets
de moral}. La chauve-souris sporée posséde la vision nocturne.

Silencieux (Bxt). Les chauves-souris sporées se déplacent
dans un silence absolu et ne font pas le moindre bruir.

CHIEN DU TREPAS

Créature magique de taille M

Dés de vie : 2d10+4 (15 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle}, contact 12, pris au
dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +2/+4

Attaque : morsure (+5 corps i corps, 1d6+2)

Attaque A outrance : 2 morsures (+5 corps a corps, 1d6+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : croc-en-jambe, maladie

Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m}, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1

Chien du trépas

Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 14, Int 4,

Sag13,Cha7

Compétences : Déplacement silencieux +4, Détec-

tion +4, Discrétion +3, Perception auditive +6

Dons : Arme de prédilection (morsure)

Environnement : déserts, collines, plaines,

montagnes et souterrains

Organisation sociale : soli-

taire ou meute (5—12)

Facteur de puissance : 2

4 Trésor: aucun

A Alignement : générale-
ment neutre mauvais

Evolution possible :

3 DV (taille M), 46 DV (1aille G)

Ajustement de niveau : —

D'aucuns pensent que les chiens du trépas sont des descendants
du mythique Cerbére, mais ceux-ci ne font guére de bons
gardiens. Ces créatures reconnaissent volontiers l'effet déconcer-
tant que produisent leurs deux tétes sur leur proie, avantage dont
elles tirent le meilleur parti. Impitoyable prédateur nocrurne ou
souterrain, le chien du trépas a la taille d'un grand loup er est
recouvert d'une épaisse fourrure noire ou grise qui lui permet de
se fondre plus aisément dans lobscurité. Ceux qui traversent son
territoire apprennent vite 4 reconnaitre les nombreux aboie-
ments qui précédent l'arrivée de la meute.

COMBAT

Les chiens du trépas aiment attaquer en supériorité numérique.
1ls harcélent I'un de leurs adversaires, tentant de le faire tomber
pour que la meute lui saute dessus avant de l'achever. Quand ils
n'ont pas spécialement faim, ils n'hésitent pas effectuer de
rapides assauts pour inoculer la maladie qu'ils portent 2 leur
victime. La peau de celle-ci prend alors une teinte jaunitre, alors
que ses yeux et sa gorge se mettent 3 enfler. Les chiens battent
ensuite en retraite et suivent leur proie i distance,
jusqu'a ce que la faim les pousse 2
en finir avec elle.
Croc-en-jambe (Ext).
Si le chien du trépas
mord la cible, il peut
tenter de lui faire un
_ croc-en-jambe (action
libre) sans effectuer
d'attaque de contact
i ni provoquer d'attaque
. d'opportunité. En cas d'échec,
88 D:dversaire ne peut faire de croc-en-
| jambe au chien du trépas.

Maladie (Ext). Une créature mordue
par un chien du trépas doit réussir un jet de

Vigueur (DD 13) sous peine de contracter une maladie.
La période d'incubation est de 1 journée, le mal infli-

geant un affaiblissement temporaire de 1d4 points de Force
et un autre de 1d3 points de Constitution. Pour de plus amples
détails sur les maladies, reportez-vous  la page 294 du
Guide du Maitre. Le DD de sauvegarde est
lié a la Constitution.




Odorat (Ext). Un chien du trépas peut sentir l'approche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 2 l'odeur.

Compétences. Les chiens du trépas bénéficient d'un bonus
racial de +4 aux tests de Détection et de Perception auditive.

CHRONOTYRINE

Créature magique (extraplanaire) de taille G

Dés de vie: 17d10+85 (178 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 21 m (moyenne]

Classe d’armure : 36 (=1 taille, +5 Dex, +22 naturelle), con-
tact 14, pris au dépourvu 31

Attaque de base/ lutte : +17/+29

Attaque : serres (+25 corps i corps, 1d6+8} ; ou volée de plumes
(+21 distance, 2d6+8)

Attaque 2 outrance : 2 serres (+25 corps 4 corps, 1d6+8), bec
(+19 corps a corps, 1d8+4) et 2 ailes (+19 corps  corps, 1d4+4);
ou volée de plumes (+21 distance, 2d6+8)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : actions coordonnées, cri aigu, pouvoirs
magiques, sorts, volée de plumes

Particularités : connaissances, détection de la magie, immunité
contre le son, plumes en adamantium, réduction des dégéts
(15/magie), résistance a lacide (20), résistance a I'électricité
(20), résistance au feu (20), résistance au froid (20), résistance a
la magie (31), vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Tets de sauvegarde : Réf +15, Vig +15, Vol +10

Caractéristiques : For 26, Dex 21, Con 21, Int 22, Sag 17, Cha 26

Compétences : Art de la magie +28, Concentration +25,
Connaissances (histoire) +26, Connaissances (mystéres) +26,
Connaissances (plans} +26, Détection +33, Perception
auditive +23, Psychologie +23

Chronotyrine

Dons : Arme de prédilection (serres), Attaque en puissance,
Incantation rapide, Incantation silencieuse (S), Incantation
statique (S), Pouvoir magique rapide, Quintessence des sorts,
Volonté de fer

Environnement : terre ferme et souterrains (Achéron)

Organisation sociale : solitaire, couple ou volée (4-8]

Facteur de puissance: 19

Trésor : piéces normales, biens précieux normaux et objets (x2)

Alignement : généralement loyal mauvais

Evolution possible : 18-22 DV (taille G}, 23-51 DV (taille TG)

Ajustement de niveau: —

Les chronotyrines pensent étre les maitresses du temps. Bien que
cette affirmation ne soit certainement pas fondée, ceux qui survi-
vent 4 une rencontre avec I'une de ces créatures en sont générale-
ment persuadés du fait des pouvoirs uniques que posséde cer
étrange volatile.

La chronotyrine ressemble 2 un grand oiseau d'environ
3,60 métres de long du bec 4 la queue. Elle posséde sous les ailes
une paire de bras fins recouverts d'une peau écailleuse. Les créa-
tures qui en ont déji vu une comparent la forme de son corps a
celle d'une gargouille, si ce nest qu'elle a des plumes en plus.
Celles-ci ont la couleur de l'adamantium, en plus foncé. Du reste,
elles sont composées de ce matériau. La chronoryrine a un regard
noir et percant, un grand bec crochu (semblable a celui d'un
rapace), et elle porte habituellement une sorte de harnais qui lui
permet de transporter 'équipement magique qu'elle s'est congu.
Ses deux cerveaux et ses deux larynx, tous coordonnés, en font
une espéce 4 part. Souvent, ses voix soutiennent des conversa-
tions simultanées, mais il arrive que 'une se fasse simplement
'écho de l'autre.

Les chronotyrines seraient originaires d’Achéron, mais elles
sont disséminées dans tous les plans d'existence. Accumulatrices

de savoir, la plupart des chronotyrines ne parta-

gent pas facilement leurs connaissances.

Leurs nids s'élévent en des lieux secrers

et reculés et renferment généralement le

bric-d-brac magique des créatures qui

en ont été victimes.

Les chronotyrines parlent I'abys-

) sal, linfernal, le céleste, le draconien

et trois autres langues (souvent le
commun, le géant et lorque).

COMBAT

La chronotyrine est de nature
magique et capable d'user de
pouvoirs formidables, mais elle
est également trés arrogante. En
général, elle débute le combar a
distance en frappant ses enne-
mis de sorts, voire d'une volée de
plumes. Si I'un de ses adver-
saires semble particuliére-
ment coriace, elle n'hésite
pas a jeter arrét du temps pour
préparer tout un ensemble de
sorts et de pouvoirs magiques plus
dévastateurs les uns que les autres.



Actions coordonnées (Sur). Une chronotyrine posséde deux
cerveaux indépendants et deux larynx distincts. Elle peut entre-
prendre I'équivalent de 2 rounds d'actions en un seul, comme si
elle érait constituée de deux créatures. Ainsi, elle peut entre-
prendre une action d’attaque a outrance et deux actions de
mouvement ; deux actions d'attaque  outrance et deux pas de
placement ; une action d'attaque i outrance, une action de
mouvement et lancer un pouvoir magique ; deux actions de
mouvements et lancer deux pouvoirs magiques ; etc. Si elle lance
des sorts sur la défensive, elle doit effectuer un test de Concen-
tration pour chacun.

Cri aigu (Sur). Une fois par jour, une chronotyrine peut
émettre un cri incroyable affectant un rayonnement de 6 métres
de rayon. Cette attaque inflige 8dé points de dégits de son,
montant réduit de moitié pour les victimes qui réussissent un jet
de Réflexes (DD 26). Le rayonnement est bien siir centré sur le
meonstre. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Force.

Pouvoirs magiques. Clignotement, débilité (DD 23) et téléporta-
tion supréme, i volonté ; arvét du temps et déplacement, 3 fois/jour ;
animation suspendue (DD 26), changement de plan (DD 25) et corps
de fer, 1 fois/jour. Niveau 20 de lanceur de sorts. Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

Sorts. Une chronotyrine lance des sorts profanes comme un
ensorceleur de niveau 12 (sorts/jour 6/8/8/8/8/ 6/4 ; sorts
connus 9/5/5/4/3/ 2/1 ; DD de sauvegarde égal 18 + niveau du
sort). Les chronotyrines préférent les sorts d'Invocation et de
Transmutation. ~

Exemple de liste de sorts connus : 0 —
détection du poison, illumination, lecture de la magie,
lumiéres dansantes, manipulation a distame, e
rayon de givre, réparation, résistance, son /ﬁw \
imaginaire ; 157 — bouclier, brume de 27
dissimulation, graisse, projectile 5%
magique, vepli expéditif ;
2¢ — endurance de Dours, £
fléche acide de Melf, grace
féline, nappe de brouillard,
toile d'araignée ; 3° — dépla- ~
cement,  éclair,  lenteur,
lempéte de neige ; 45 — invi- |
sibilité supréme, métamor-
vhose,  tentacules  noirs
d'Evard ; 5% — brume
mortelle, immobilisation de
monstre ; 6° — désintégration.
Les DD de sauvegarde sont
liés au Charisme.

Volée de plumes (Ext). \‘
Trois fois par jour, une chro- A A
notyrine peut lancer une véri-

table rafale de plumes (attaque
a distance}. Cette attaque a
une portée maximale de
18 métres {pas de facteur
de portée).

Connaissances (Ext). Une
chronotyrine effectue ses tests de
Connaissances comme si elle poss(,dalt
10 degrés de maitrise dans ce type de compétences.

i

Si elle en souhaite davantage, elle doit investir des points de
compétence de maniére habituelle.

Détection de la magie (Sur). Une chronotyrine peut lancer
détection de la magie (niveau 20 de lanceur de sorts), a volonté.

Plumes en adamantium (Ext). Le plumage d'une chronoty-
rine est composé d'un alliage d'adamantium. Cela lui permet
d'infliger des dégits a l'aide de ses plumes (voir volée de plumes,
ci-dessus).

Compétences. Les chronotyrines bénéficient d'un bonus
racial de +10 aux tests de Détection.

N

Chawidencha

CHWIDENCHA
Aberration de taille G

Dés de vie: 12d8+60 (114 pv)
Initiative : +7
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 9 m
Classe d’'armure : 21 (-
pris au dépourvu 18
Artaque de base/lutte : +9/+19
Attaque : patte (+15 corps 2 corps, 1d6+6/19-20)
Attagque a outrance : 4 pattes (+15 corps a corps, 1d6+6,/19-20)
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : constriction (3d6+9}, étreinte
Particularités : perception des vibrations {18 m}, régénération
des pattes, vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au son
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +11, Vol +11
Caractéristiques : For 22, Dex 17, Con 20, Int 3, Sag 16, Cha3s
Compétences : Déplacement silencieux +6, Détec-
' tion +6, Escalade +9, Discrétion +3, Perception

1 taille, +3 Dex, +9 narurelle), contact 12,

B auditive +6

: Dons : Arme de prédilection (patte),
Réflexes surhumains, Science de l'initia-
b tive, Science du critique (patte),
Vigueur surhumaine

. Environnement : souterrains
Organisation sociale : solitaire,
groupe (2—5) ou colonie (11-20)
Facteur de puissance : 9

Trésor : aucun
7 Alignement : toujours neutre
=) Evolution possible : 13-18 DV
3‘ (taille G}, 19—36 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

g La chwidencha (communément appe-
lée « l'horreur arachnide ») apparait lors-
; qu'un drow rate 'un des nombreux tests
_ fixés par la divinité Lolth, la Reine Arai-
. gnée. Elle se cache dans une caverne, au

plus profond de la terre. Ce n'est rien de
plus qu'une créature inintelligente en
quéte de proies a étrangler et a dévorer.

La chwidencha est une masse grouillante de
pattes d'araignée poilues. Chacune est partiel-
lement recouverte de poils piquants et

s'achéve sur une extrémité pointue, ce qui
WANoz lui permet de transpercer os et chair avec
facilité. Le corps du monstre est dissimulé




au beau milieu de tous ces membres et on ne 'apercoit générale-

ment qu'une fois la créature vaincue. Une chwidencha se déplace
en exécutant de rapides ondulations. Elle creuse ou grimpe aux
murs avec une grande aisance.

Les chwidenchas chassent toutes les
créatures douées de vie, mais elles
méprisent les drows, qui les ont bannies
de leur société, comme ils lont fait a
I'égard des driders. Certaines races maléfiques capturent des
groupes entiers de chwidenchas et les parquent dans des puits en
métal, pour qu'elles disposent des détritus, carcasses, prisonniers
ou criminels qu'on y jette.

Elles sont trés sensibles aux bruits et particuliérement vulné-
rables aux attaques de son. Elles fuient donc les sons bruyants ou
trés aigus. Elles comprennent le commun des Profondeurs, mais
ne le parlent pas.

COMBAT

Une chwidencha reste cachée dans l'obscurité et use de son
pouvoir de perception des vibrations pour détecter ses proies.
Généralement, elle se dissimule sous une couche de terre, puis
en jaillir et agrippe son adversaire. Il lui faut habiruellement
plusieurs heures pour dévorer une victime, aussi a-t-elle
tendance & trainer le corps en lieu siir pour l'engloutir.

Constriction (Ext). Chaque fois qu'elle réussit un test de
lutte, la chwidencha écrase l'adversaire quelle a agrippé, lui infli-
geant 3d6+9 points de dégits contondants.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la chwidencha doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement
inférieure 4 la sienne 2 'aide de deux attaques de patte au
moins. Ensuite, elle peut tenter d'engager une lutte (action
libre} sans provoquer d'attaque d'opportunité. Si elle
remporte le test de lutte, elle assure sa prise et inflige des
dégits de constriction.

Perception des vibrations (Ext). La chwidencha est sensible
aux vibrations et localise automatiquement tout ce qui est en
contact avec le sol dans un rayon de 18 métres.

Régénération des pattes (Ext). Les adversaires de la chwiden-
cha peuvent attaquer les pattes du monstre qui retiennent l'une de
ses victimes. Chaque patte a une CA de 19 (contact 12) et peut
encaisser 20 points de dégits. La perte de I'une d’elles ne blesse pas
la créature (les dégits ne s'appliquent pas 2 ses points de vie
globaux). Enfin, chaque membre perdu repousse en 24 heures.

Vulnérabilité au son. Les chwidenchas sont vulnérables au
son. Elles subissent 50 % de dégits en plus face aux attaques de
son, qu'elles aient droit & un jet de sauvegarde ou pas, et qu'elles le
réussissent ou non.

CIGALE CORNUE

Vermine (extraplanaire) de taille G

Dés de vie : 15d8+60 (127 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 27 (-1 taille, +3 Dex, +15 naturelle),
contact 12, pris au dépourvu 24

Attaque de base/lutte : +11/+21

Attaque : corne (+16 corps a corps, 2d6+6 plus venin) ; ou corne
(+13 distance, 2d6+6 plus venin)

Cigale cornue

Attaque a outrance : 2 cornes (+16 corps i corps, 2d6+6 plus
venin) et morsure (+11 corps i corps, 2d6+3) ; ou 2 cornes
(+13 distance, 2d6+6 plus venin)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m

Attaques spéciales : artirer, cornes, fixation, venin

Particularités : guérison accélérée (5), position immobile, résis-
tance au feu (10}, résistance a la magie (23), résistance au son
(10), vermine, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +13, Vol +6

Caracteéristiques : For 22, Dex 17, Con 19, Int —, Sag 12, Cha 10

Compétences : —

Dons: —

Environnement : terre ferme ou souterrains (Achéron)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (4—8)

Facteur de puissance : 12

Trésor : 50 % de piéces, 50 % de biens précieux, 50 % d'objets

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 16-30 DV (taille TG), 3145 DV (taille Gig)

Ajustement de niveau: —

Les cigales cornues sont des prédateurs patients que l'on trouve dans
de nombreux plans. Elles tirent leur nom des deux longues cornes
barbelées qui jaillissent de leur téte et constituent une réelle menace
pour toutes les créatures qu'elles considérent comme de la simple
nourriture (ce qui inclut & peu de choses prés tout ce qui bouge).
Leur plan d'origine est lAchéron, mais elles se sont répandues un
peu partout dans le multivers. En raison de leur robustesse narurelle,
on les trouve méme sous les climats les plus inhospitaliers.

La cigale cornue a la forme d'une sauterelle géante. Son
corps sombre est recouvert d'une carapace et mesure
2,40 métres de long, sachant qu'elle fait prés de 1,50 métre au
garrot. Sa téte est coiffée d'une paire de poinres barbelées de
90 centimétres de long. Ce n'est que lorsqu'elle se met en
chasse qu'on réalise que les cornes ne sont pas réellement
fixées 4 sa téte. En effet, de longs tendons reliant les pointes au



crine permettent & la créature de les lancer tels des harpons, ce
qui lui permet de ramener ensuite ses proies jusqu'a sa gueule.

La cigale cornue est capable de rester immobile pendant des
jours entiers en attendant qu'une proie s'approche. Elle chasse
généralement dans les régions rocailleuses et désolées, sachant
que son repaire se trouve le plus souvent sous terre. Si une
semaine s'écoule sans la moindre trace de proie, la créature passe
son chemin jusqu'a trouver une source de nourriture.

COMBAT

Quand une cigale cornue détecte de la nourriture, elle réagit au
quart de tour. Dés que la cible se situe dans un rayon de
18 metres, le monstre projette ses deux cornes et tente de la
ramener jusqu'a elle en rétractant les tendons qui relient les
pointes a la téte.

Attirer. Aprés avoir empalé sa victime, la cigale cornue tente
de ramener sa proie a chaque round. Il s'agit en quelque sorte
d'une tentative de bousculade, si ce n'est que le monsrre rire la
cible de 3 metres, +30 centimétres pour chaque point du résultat
de son test de Force dépassant celui de sa proie. La cigale cornue
bénéficie d'un bonus de +4 au test si elle adopte sa position
immobile (voir ci-dessous). Contre un adversaire de taille M, le
modificateur au test de Force du monstre est de +10, voire de +14
en cas de position immobile.

Si sa proie se retrouve 2 3 meétres ou moins d'elle, la cigale cornue
peut la mordre (bonus de +4 au jet d'attaque) dans le méme round.

Cornes (Ext). Habituellement, une rencontre avec une cigale
cornue débute quand elle projette ses deux cornes. Si l'une delles
manque sa cible, elle est rapidement remontée (action
complexe). Chacune a une portée de 18 métres (pas de facteur de
portée). Le monstre tente toujours d’harponner une méme cible
a l'aide de ses deux cornes, mais elle est parfaitement capable de
« fixer » deux cibles en méme temps.

Fixation (Ext). Si la cigale cornue touche i l'aide d'une
attaque de corne, celle-ci s'enfonce profondément dans la chair
de la victime et y reste fixée en raison des nombreux barbillons
qui la recouvrent. Ensuite, chaque round ot la victime est empa-
Iée, elle subit automatiquement des dégits de corne ainsi qu'un
malus de circonstances cumulatif de —1 aux jets d'attaque, jets de
sauvegarde et tests de compétence. A chacun de ses tours, le
monstre tente alors de ramener sa proie (voir ci-dessus).

Pour trancher un tendon, il faut réussir une attaque infligeant
au moins 15 points de dégéts 4 I'aide d'une arme tranchante. Cette
attaque doit impérativement prendre la forme d'une tentative de
destruction d'arme. Une créature empalée par une corne séparée
du prédateur subit automatiquement 1ds points de dégits par
round jusqu'a ce qu'elle soit retirée. Le simple fait de la retirer
{action complexe) inflige 2d8 points de dégits 4 la victime. Cepen-
dant, si le personnage qui s'en charge réussit un test de Premiers
secours (DD 20}, ces dégits sont réduits 4 1d4 points.

Venin (Ext). La cigale cornue inocule son venin (jetr de
Vigueur, DD 21, annule) chaque fois quelle encorne un adver-
saire. Dégéts initiaux et secondaires de la premiére corne : affai-
blissement temporaire de 2d4 points de Dextérité. Dégits initiaux
et secondaires de la seconde corne : affaiblissement temporaire de
2d4 points de Force. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Gueérison accélérée (Ext). La cigale cornue récupére les points
de vie perdus au rythme de 5 par round. Ce pouvoir ne permet pas
de récupérer les points de vie perdus pour cause de malnutrition, de

déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas repousser les membres
tranchés ou perdus, pas plus qu'elle ne permet de les ressouder.

Position immobile (Ext). La cigale cornue peut se rendre
parfaitement immobile 4 volonté en s'ancrant au sol 2 l'aide de ses
six puissantes pattes. Dans cette position, elle bénéficie d'un bonus
de stabilité de +20 aux tests de Force opposés visant i résister 3 une
bousculade ou quelque autre forme de déplacement, et il n'est pas
possible de la renverser. (Ce bonus remplace le bonus de stabilité
de +4 dont elle bénéficie du fait quelle posséde plus de deux
pattes.) Ce pouvoir est activé ou désactivé au prix d'une action libre.

Vermine. Immunité contre les effets mentaux (charmes, coer-
cition, fantasmes, mirages et effets de moral). La cigale cornue
posséde une vision dans le noir sur 18 métres.

COBRA DE FER

Créature artificielle de taille M

Dés de vie: 2d10+20 (31 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 17 (+1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 14,
pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +1,/+2

Attaque : morsure (+2 corps & corps, 1dé-+1)

Attaque 4 outrance : morsure (+2 corps a corps, 1dé+1}

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : poison

Particularités : créature artificielle, discrétion, réduction des
dégits (§/adamantium), résistance i la magie (19), traque,
vision dans le noir (18 m), vision nocrurne

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +0, Vol +0

Caractéristiques : For 12, Dex 17, Con —, Int —, Sag 11, Cha 1

Compétences : Déplacement silencieux +13, Discrétion +13

Dons:—

Environnement : quelconque

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 2

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 2-3 DV (taille M)

Ajustement de niveau : —

Le cobra de fer est une créature artificielle tenace capable de
traquer ses victimes sur tous les types de terrain.

Généralement, ce monstre fait 90 centimétres de long et pése
dans les 50 kilos. Il ressemble & un cobra constitué de dizaines de
tranches circulaires congues pour former un corps de serpent.

Selon les légendes, les huit premiers cobras de fer, créésil y ade
cela des millénaires par un puissant prétre/magicien, éraient
quasiment indestructibles. Depuis, d'autres lanceurs de sorts ont
tenté de les copier, mais sans atteindre le méme niveau de qualité.

COMBAT

Le cobra de fer est dépourvu d'intelligence, mais son créateur
peut lui ordonner d'entreprendre un certain nombre d'actions. Si
celui-ci n'est pas présent, il s'en tient 3 des ordres simples
(comme « Garde ce trésor » ou « Trouve le roi et attaque-le »),
mais y obéit a la lertre. Au combat, ses tactiques sont franches et
sans détours : mordre jusqu'a ce que la victime meure,




Poison (Ext). Le cobra de fer inocule son poison chaque fois qu'il
réussit une attaque de morsure, Son réservoir interne en renferme
trois doses et il faut 1 minute pour le remplir. Les effets dépendent
bien évidemment du type de poison utilisé, mais il s'agit générale-
ment de venin d'araignée monstrueuse de taille M (jet de Vigueur,
DD 12, annule ; dégits initiaux et secondaires : affaiblissement
temporaire de 1d4 points de Force). Le DD de sauvegarde est lié a la
Constitution (de I'araignée dans l'exemple cité).

Créature artificielle. Immunité contre les effets mentaux, le
poison, les effets de sommeil, la paralysie, I'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets de nécromancie, les effets
nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent égale-
ment les objets ou quand ils sont inoffensifs), les coups
critiques, les dégits non-létaux, les affaiblissements temporaires
de caractéristique, les diminutions permanentes de caractéris-
tique, la fatigue, I'épuisement, l'absorption d'énergie et la mort
par dégits excessifs. Ne peut soigner les dégats, mais peut étre
réparée. Ne peut pas étre rappelé a la vie ou ressuscité.
Vision dans le noir sur 18 métres et vision nocturne.

Discrétion (Ext). Le cabra de fer bénéficie d'un bonus
d'altération de +10 aux tests de Déplacement silencieux
et Discrétion.

Traque (Sur). Le créateur peut ordonner au monstre de
traquer toute créature dont il prononce le nom. Le cobra de fer
détecte sa cible comme s'il bénéficiait d'un sort de localisation de
créature (niveau 12 de lanceur de sorts).

CREATION

Le corps d'un cobra de fer est
taillé dans un bloc de fer d'un
poids de 50 kilos. Pour assem-
bler son corps, il faut réussir un
test d’Artisanat (fabrication d'armes) ou d’Artisanat (fabrication
d'armures) contre un DD de 20.

NLS 12 ; Création de créature artificielle, niveau 12 de lanceur
de sorts, animation d'objets, liberté de mouvement, localisation de créa-
ture et quéte ; Prix 3 000 po ; Cotit 2 500 po + 80 PX.

DEMI-FEE

La nature magique méme des fées leur permet de se reproduire avec
quasiment toutes les créatures existantes. Les fruits de telles unions,
les demi-fées, sont des étres énigmatiques et trés indépendants.

Les fées sont trés curieuses et passent énormément de
temps a observer le comportement des autres créatures.
Parfois, elles badinent avec des spécimens d’autres races,
oubliant que leurs actes auront des conséquences. Ces passions
donnent naissance a des progénitures que les fées ignorent ou
aiment par-dessus tout, auquel cas elles leur dévoilent des
secrets connus d'elles seules.

Lapparence des demi-fées est trés variable, et il n'en existe pas
deux identiques. Elles peuvent étres belles et avenantes, pour-
vues de traits délicarement ciselés voire exagérés, ou difformes,
semblables a des trolls. Parfois, on comprend que l'enfant n'est
pas normal dés sa naissance, mais il faut souvent attendre
plusieurs années pour voir les premiers traits singuliers faire
leur apparition.

Quelle que soit leur apparence, les demi-fées sont toujours
charismatiques et intrigantes. Elles disposent forcément d'au

moins une Caracrérisrique de marque, comime des ailes, une peau
scintillante ou couverte de verrues, ou une chevelure composée
de fleurs.

Les demi-fées ne s'intégrent jamais complétement dans la
société des mortels, car on les prend avant tout pour des étran-
géres. Certaines sont persécutées par les populations les plus
superstitieuses a cause de leurs pouvoirs de charme et de malé-
diction. Cependant, elles sont généralement acceptées parmi
les fées, qui ne s'arrétent pas aux aspects superficiels comme
l'apparence.

Les demi-fées d'alignement bon sont de farouches protectrices
de la nature et font de leur mieux pour la préserver. Les demi-
fées maléfiques sont malicieuses, mesquines, vindicatives et
sadiques, prenant un malin plaisir & semer le désordre.

Lexemple de demi-fée figurant ci-dessus exploite un centaure
en guise de créature de base. Souvent, les centaures demi-fées
ménent des groupes de fées ou de centaures contre les incursions
de créatures maléfiques dans les foréts.

EXEMPLE DE DEMI-FEE

Dans cet exemple, la créature de base est un centaure.

CENTAURE DEMI-FEE

Fée (humanoide monstrueux altéré) de taille G

Dés de vie : 4dé6+4 (18 pv)

Initiative : +8

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 30 m (bonne)



Centaure demi-fée

Classe d’'armure : 16 (—1 taille, +3 Dex, +2 naturelle, +2 écu),
contact 12, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +2/+10

Attaque : massue {+7 corps a corps, 1d10+4) ; ou lance d'argon
(+7 corps a corps, 1d8+4) ; ou arc long composite (limite de
bonus de Force +4) (+5 distance, 1d&+4)

Attaque a outrance : massue (+7 corps 4 corps, 1d10+4) et 2
sabots (+7 corps a corps, 1d6+4) ; ou lance d'arcon (+7 corps &
corps, 1d8+4) et 2 saborts (+7 corps & corps, 1dé+4) ; ou arc long
composite (limite de bonus de Force +4) (+5 distance, 1d8+4)

Espace occupé/allonge: 3 m/3m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques

Particularités : réduction des dégats (5/fer froid), traits des
demi-fées, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +2, Vol +3

Caractéristiques : For 18, Dex 16, Con 13, Int 8, Sag 15, Cha 15

: Déplacement silencieux +10, Détection +9,
Discrétion +10, Perception auditive +9, Survie +9

Dons : Arme de prédilection (sabot), Science de linitiative

Environnement : foréts tempérées

Compétences

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 4

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique

Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +4

Combat

Les centaures demi-fées sont habituellement des combattants
belliqueux et hauts en couleur, qui combinent les caprices des
fées et le courage des centaures.

Is chargent généralement tout en volant, puis se posent au
ceeur de la mélée.

Pouvoirs magiques. Charme-personne (DD 13), & volonté ;
détection de la Loi, 3 fois/jour ; discours captivant (DD 14), hypnose
(DD 13) et lueur féerique, 1 fois/jour. Niveau 4 de lanceur de sorts.
Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Traits des demi-fées. Les demi-fées ont les traits suivants
(sauf indication contraire dans leur description) :

Vision nocturne.

Immunité contre les sorts et effets d'enchantement.

CREATION DE DEMI-FEE

Larchétype hérité « demi-fée » peut étre ajouté a n'importe
quelle créature vivante et tangible (appelée ci-aprés « créature
de base »).

La demi-fée conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la
créature de base, exception faite de ce qui suit.

Taille et type. Son type devient automatiquement fée. La taille
ne change pas. _

Dés de vie. Changent en ds.

Vitesse de déplacement. Toutes les demi-fées ont des ailes
de papillon, sauf si la créature de base est déja pourvue dailes. Si
cette derniére n'en a pas, la demi-fée acquiert une vitesse de
déplacement en vol égale 4 deux fois le mode de déplacement le
plus rapide de la créature de base (manceuvrabilité bonne).

Attaques spéciales. Une demi-fée dotée d'une valeur de
Sagesse ou de Charisme égale ou supérieure & 8 (aprés ajuste-
ment des valeurs de caractéristique, voir ci-dessous) acquiert
des pouvoirs magiques, son niveau de lanceur de sorts étant égal
au nombre de ses dés de vie. La table qui figure ci-dessous
précise la nature des pouvoirs acquis, sachant qu'ils sont cumu-
latifs. Par exemple, une demi-fée dotée de 3 DV gagne les
pouvoirs figurant sur les deux premiéres lignes de cette table.
Quand il lui faut choisir entre deux pouvoirs (comme lueur
féerique ou poussiére scintillante 3 1 ou 2 DV), elle peut en changer
au début de chaque journée. !

DV Pouvoirs

1-2  Charme-personne (a volonté),
hypnotisme (1 fois/jour), et lueur féerique ou
poussiére scintillante (1 fois/jour)

3-4  Détection de ln Loi (3 foisfjour), et discours captivant
ou sommeil (1 fois/jour)

5-6  Protection contre la Loi (3 fois/jour), et fou rire de
Tasha ou suggestion (1 fois/jour)

7-8  Confusion ou espoir (1 fois/jour)

9-10 Mauvais ceil ou mission (1 fois/jour)

11-12 Domination ou immobilisation de monstre
(1 fois/jour)

13-14 [nvisibilité de groupe (1 fois/jour)

15-16 Quéte ou suggestion de groupe (1 fois/jour)

17-18 Aliénation mentale ou charme-monstre de groupe
(1 fois/jour)

19+  Danse irrésistible d’Otto (1 fois/jour)




Particularités. Les demi-fées sont douées de vision nocturne.
Elles sont également immunisées contre les sorts et effets d’en-
chantement.

Caractéristiques. Ajustez les caractéristiques de la créature
de base a I'aide des modificateurs suivants : Dex +2, Con -2,
Sag +2, Cha +4.

Compétences. Une demi-fée a un nombre de points de
compétence égal i (6 + modificateur d'Intelligence) x (DV + 3).
Les compétences de la créature de base sont des compétences de
classe, les autres sont des compétences hors classe. Si la créature
est pourvue d'une classe de personnage, elle acquiert les points
de compétence propres a celle-ci de maniére tout i fait normale.

Facteur de puissance. Comme la créature de base +1.

Alignement. Généralement chaotique.

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +2.

PERSONNAGES DEMI-FEES

Les personnages demi-fées ont souvent des niveaux de roublard,
barde, druide, rédeur ou ensorceleur. Les prétres demi-fées sont
excessivement rares.

DEMI-TLLITHID

Dans cet exemple, la créature de base est un homme-lézard.

HOMME-LEZARD DEMI-ILLITHID

Aberration (humanoide altéré, reptilien) de taille M

Dés devie: 2d8+2 (11 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (& cases)

Classe d’armure : 16 (+6 naturelle), contact 10, pris au
dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +1/+2

Attaque : griffes (+2 corps  corps, 1d4+1)

Attaque 3 outrance : 2 griffes (+2 corps a corps, 1d4+1) et 4
tentacules (+0 corps a corps, 1d4+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : décervelage, décharge meniale, étreinte,
facultés psioniques

Particularités : résistance  la magie (12), retenir son souffle,
télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +2

Caractéristiques : For 13, Dex 10, Con 13, Int 13, Sag 14, Cha 14

Compétences : Equilibre +9, Nartation +10, Saut +9

Dons : Attaques multiples

Environnement : souterrains

Organisation sociale : groupe (2-3), bande (6-10 plus 50 % de
non-combattants et 1 chef de niveau 3-6) ou secte {(6-10 plus
1-4 flagelleurs mentaux)

Facteur de puissance: 4

Trésor : 50 % de piéces, 50 % de biens précieux, 50 % d'objets

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +6

Les hommes-lézards demi-illithids, appelés tzakandi dans la
langue des flagelleurs mentaux, sont des esclaves. Ils travaillent
au sein des communautés illithids et sont parfois les gardes
personnels de flagelleurs menraux. Leur apparence présente les
traits des deux races, méme s'il n'en existe pas deux identiques.

Combat

Les flagelleurs mentaux apprécient les hommes-lézards
demi-illithids pour leur incroyable férocité. Suffisamment
intelligents pour exploiter au mieux leurs facultés psio-
niques, les tzakandi ceuvrent généralement en binéme, ['un
d'eux usant de décharge mentale sur les lanceurs de sorts
adverses pendant que l'autre se jette dans la mélée pour
protéger son partenaire.

Décervelage (Ext). Si le demi-illithid commence son tour de
jeu avec ses quatre tentacules fixés autour du crine d'une créa-
ture et s'il remporte un test de lutte opposé, il extrait brutale-
ment le cerveau de sa victime, la tuant sur le coup. Ce pouvoir
est sans effet contre les créatures artificielles, les élémentaires,
les morts-vivants, les plantes et les vases. Il ne tue pas sur le
coup les créatures multicéphales (ettins, hydres, etc.).

Décharge mentale (Mag). Cette attaque, utilisable 1 fois par jour,
prend la forme d'un céne de 12 métres de long. Toutes les créa-
tures prises dans la zone d'effet doivent réussir un jet de Volonté
(DD 13) sous peine d'étre étourdies pendant 1d4 rounds. Le DD
de sauvegarde est lié au Charisme. Ce pouvoir est I'équivalent
d'un sort du 4° niveau.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le demi-illithid doir
réussir une attaque de tentacule contre une créature dont la caté-
gorie de taille est égale ou inférieure  la sienne. Ensuite, il peut
tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d’arraque
d'opportunité. S'il parvient 4 assurer sa prise, son tentacule se fixe
au crane de sa proie.

LA REPRODUCTION DES ILLITHIDS

Le cycle de vie des flagelleurs mentaux est un secret bien gardé que
peu d'étrangers connaissent. Pour commencer, les illithids sont de
minuscules tétards que I'on dépose dans un bassin d’eau saumitre.
Pour arriver & maturité, le t&tard subit un processus de transformation
appelé cérémorphase. Celle-ci débute lorsque 'on place le tétard dans
la bofte crinienne d'un hdte humain (généralement via le canal de
l'oreille). Le tétard se fraye alors un chemin dans le cerveau de sa
victime, dévorant rapidement I'ensemble de la matiére grise et la
remplagant par ses propres tissus. En effet, le tétard fusionne avec la
partie inférieure du cerveau qu'il n'a pas dévorée, détruisant tous les
vestiges de la personnalité de I'héte, tout en conservant son corps.

Dans les jours qui suivent, les transformations morphologigues se
poursuivent pour donner naissance  un illithid adulte.

La cérémorphose remplace totalement les tissus originels de la victime
par ceux de ['illithid. Une fois la transformation achevée, la victime est
bel et bien morte et aucun sort ne peut inverser le processus.

Les hétes des tétards sont presque toujours des humains, car il s’agit
de |a seule race qui produise de véritables illithids. Le processus fonc-
tionne également avec d'autres espéces d'humanoides, mais il donne
alors naissance & un demi-illithid, et non & un véritable flagelleur
mental. Ces créatures sont redoutables au combat (voir le cas de
I'hnomme-lézard demi-illithid présenté ici) car elles acquiérent nombre
des attaques spéciales de leur parent illithid.

B e e e e b



Une fois que le demi-illithid a agrippé sa proie, il fixe tous ses
tentacules restants en remportant un test de lutte. Son adversaire
peut tenter de se dégager en remportant le test de lurre (ou un test
d’Evasion opposé au test de lutte du monstre), mais le demi-illi-
thid bénéficie d'un bonus de circonstances de +2 par tentacule fixé
au crine de sa victime au début du tour de jeu de cette derniére.

Facultés psioniques (Mag). Détection de pensées (DD 14), i
volonté. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Retenir son souffle. Un homme-lézard peut retenir son
souffle pendant un nombre de rounds égal & quatre fois sa valeur
de Constitution avant de risquer de se noyer (voir la page 303 du
Guide du Maitre).

Télépathie (Sur). Le demi-illithid peut communiquer avec toute
créature parlant quelque langue que ce soit (portée 30 métres).

Compétences. Grice 3 leur queue, les hommes-lézards demi-
illithids bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests
d'Equilibre, Natation et Saut.

CREATION DE DEMI-ILLITHID

Larchérype hérité « demi-illithid » peut étre ajouté
a n'importe quel humanoide autre quhumain
(appelé ci-aprés « créature de base »).

Le demi-illithid conserve le profil et les pouvoirs
spéciaux de la créature de base, exception faite de ce
qui suit.

Taille et type. Son type devient automatique-
ment aberration. La taille ne change pas.

Dés de vie. Changent en d8.

Classe d'armure. Larmure naturelle
augmente de +1.

Attaque/attaque a outrance. Le demi-
illithid perd son attaque de morsure (si la
créature de base en a une), mais il
acquiert quatre attaques de tenta-
cule, qui viennent en plus
des attaques de la créa-
ture de base (a l'excep-
tion d'une éventuelle
morsure). i

Dégats. Si la créature
de base m'a pas d'attaque de
tentacule, utilisez la valeur de dégits relative a sa taille (voir table
ci-dessous). Si elle en a, utilisez la valeur donnée dans la rable ou
celle de la créature de base (en choisissant la plus élevée).

Taille Dégits de tentacule
Infime —
Minuscule 1

Trés petite 1d2

Petite 1d3
Moyenne 1d4

Grande 1d6

Trés grande 1d8
Gigantesque 2d6
Colossale 2d8

Attaques spéciales. Le demi-illithid conserve toutes les
attaques spéciales de la créature de base et acquiert les suivantes :
décervelage, décharge menlale et étreinte, sans oublier d’éven-
tuelles facultés psioniques (voir ci-dessous).

Homme-lézard demi-illithid

Décervelage (Ext). Si le demi-illithid commence son tour de jeu
avec ses quatre tentacules fixés autour du crine d'une créature et
s'il remporte un test de lutte opposé, il extrait brutalement le
cerveau de sa victime, la tuant sur le coup. Ce pouvoir est sans
effet contre les créatures artificielles, les élémentaires, les morts-
vivants, les plantes et les vases. Il ne tue pas sur le coup les créa-
tures multicéphales (ettins, hydres, etc.).

Décharge mentale (Mag). Cette attague, utilisable 1 fois par jour,
prend la forme d'un céne de 12 métres de long. Toutes les créa-

tures prises dans la zone d'effet doivent réussir un jet
de Volonté (DD 10 + 1/2 DV du
monstre + son meodificateur de

Charisme) sous peine d'étre étour-

dies pendant 1d4 rounds. Ce pouvoir

est équivalent d'un sort du 4¢ niveau.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce
" pouvoir, le demi-illithid doit réussir

une attaque de tentacule contre une
créature dont la catégorie de taille est
" égale ou inférieure i la sienne. Ensuire, il
& peut tenter d'engager une lutte (action libre)
i sans provoquer d'attaque d'opportunité. Sl
¥ parvient 4 assurer sa prise, son tentacule se
fixe au crine de sa proie.

Une fois que le demi-illithid a agrippé sa
proie, il fixe tous ses tentacules restants en
remportant un test de lutte. Son adver-
_ saire peut tenter de se dégager en

remportant le test de lutte (ou un test
d’Evasion opposé au test de lutte du
monstre), mais le demi-illithid bénéficie
d'un bonus de circonstances de +2 par
tentacule fixé au crine de sa
victime au début du tour
de jeu de cette derniére.

Facultés psioniques (Mag).
Un demi-illithid doté
d'une valeur d'Intelligence ou
de Sagesse égale ou supérieure 4 8
(aprés ajustement des valeurs de caracté-
ristique, voir ci-dessous) acquiert des
facultés psioniques (niveau 8 d'ensorceleur, DD 10 + 1/2 DV du
monstre + son modificateur de Charisme). La table qui figure ci-
dessous précise la nature des facultés acquises, sachant quelles
sont cumulatives. Par exemple, un demi-illithid doté de 3 DV
gagne détection de pensées et suggestion.

DV Facultés psioniques

1-2 Détection de pensées (3 fois/jour)
3-4 Suggestion (3 fois/jour)

5-6 Lévitation (3 fois/jour)

7+ Charme-monstre (1 fois/jour)

Particularités. Les demi-illithids conservent les particularités
de la créature de base et acquiérent les suivantes.

Résistance d la magie (Ext). Le demi-illithid a une résistance 4 la
magie égale 4 10 + DV,

Télépathie (Sur). Le demi-illithid peut communiquer avec toute
créature parlant quelque langue que ce soit (portée 30 métres).




Vision dans le noir (Exl). Le demi-illithid est doué de vision dans
le noir sur 18 métres {conservez la portée de la créature de base si
elle est supérieure).

Caractéristiques. Ajustez les caractéristiques de la créature
de base en appliquant les modificateurs suivants : Int +4,
Sag +4, Cha +4.

Environnement. Comme la créature de base et souterrains.

Organisation sociale. Comme la créature de base (jusqu'a un
maximum de 10 spécimens environ) ou secte (6-10 plus 3-5
flagelleurs mentaux).

Facteur de puissance. Comme la créature de base +3.

Alignement. Généralement mauvais.

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +5.

PERSONNAGES DEMI-ILLITHIDS

Les humanoides demi-illithids ont souvent une classe de person-
nage. Leur classe de prédilection est I'ensorceleur. (Si vous
exploitez le Manuel des Psioniques, leur classe de prédilection est
le psion).

DEMI-TROILL

En régle générale, les trolls ne se reproduisent qu'entre eux.
Parfois Cependam, un troll en rut se retrouve sans partenaire et,
en proie a l'excitation la plus totale, s'aventure alors sur le terri-
toire d'autres créatures, Dans ce cas, il n'est guére exigeant quant
au choix de sa compagne et tente sa chance aupres de toutes les

créatures dont il croise le chemin.

Tl arrive également que des trolls s'accouplent avec des créa-
tures ou lanceurs de sorts métamorphosés ou déguisés désireux
de donner naissance a une espéce hybride. Parfois, des amateurs
en mystéres profanes peu scrupuleux capturent des trolls et les
forcent a s'accoupler avec d'autres créatures, dans I'espoir de
produire un mignon puissant, résistant et aisément contrélable.

Un demi-troll est généralement plus robuste qu'un individu
issu de sa moitié non-troll. Il acquiert la majeure partie de la
résistance naturelle des trolls, leur force, leur rapidité et leur
robustesse supérieures, et une partie des armes naturelles qui les
rendent si redoutables. Il hérite également de certaines qualités
peu enviables de son parent troll : une peau verditre et recou-
verte de bosses, un long nez et une insatiable envie de chair
fraiche, parmi tant d'autres. En général, cette créature dispose de
membres plus longs que ceux de son parent non-troll, un trait
qui saute plus particuliérement aux yeux chez les géants, huma-
noides et humanoides monstrueux demi-trolls.

EXEMPLE DE DEMI-TROLL

Dans cet exemple, la créature de base est un diable barbu.

BARBAZU DEMI-TROLL

Géant (Extérieur altéré, extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 6d8+24 (51 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 12 m (9 cases)

Classe d’armure : 22 (+1 Dex, +11 naturelle), contact 11, pris
au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +4/+9 :

Attaque : coutille (+10 corps & corps, 1d10+7 plus blessure
infernale) ; ou griffes (+9 corps a corps, 1d4+5)

Attaque 3 outrance : coutille (+10 corps & corps, 1d10+7 plus
blessure infernale) ; ou 2 griffes (+9 corps & corps, 1d4+5),
morsure (+7 corps 4 corps, 1d6+2) et barbe (voir description,
1d8+5 plus maladie)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/ 1,50 m (3 m avec la courille)

Attaques spéciales : allonge supérieure, barbe, blessure infer-
nale, convocation de baatezus, éventration (2d4+7), frénésie guer-
riére, pouvoirs magiques

Particularités : guérison accélérée (5), immunité contre le feu et
le poison, odorat, réduction des dégits (5/argent ou Bien),
résistance i lacide (10), résistance au froid (10), résistance i la
magie (17), télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m), vision
dans les ténébres

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +9, Vol +5

Caractéristiques : For 21, Dex 13, Con 19, Int 4, Sag 10, Chasg

Compétences : Détection +4, Perception auditive +5

Dons : Arme de prédilection (coutille), Attaque en puissance,
Enchainement

Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 9

Trésor : normal

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 7-9 DV (taille M), 10-18 DV (taille G}

Ajustement de niveau : +10

Barbazu demi-troll



COMBAT

Les barbazus demi-trolls sont des créatures extrémement
sauvages et farouchement indépendantes. Ils aiment tout simple-
ment détruire et s'attachent principalement a cette activité.

Barbe (Ext). Si le barbazu demi-troll réussit deux attaques de
griffes sur un adversaire dans le méme round, il l'améne automa-
riquement au contact de sa barbe. La victime subit 1d8+5 points
de dégits et doit réussir un jet de Vigueur (DD 17) pour ne pas
contracter une terrible maladie appelée diantrespasme (temps
dincubation 1d4 jours, effet : affaiblissement temporaire de
1d4 points de Force). Les effets sappliquent chaque jour, jusqu’a
ce quelle meure, qu'elle réussisse trois jets de Vigueur successifs
ou que la maladie soit soignée par magie. Le DD de sauvegarde
est lié a la Constitution.

Blessure infernale (Sur). Chaque coup porté par la coutille
du barbazu demi-troll proveque une blessure persistante, qui se
traduit par la perte de 2 points de vie supplémentaires par round.
La blessure ne se referme pas d'elle-méme et résiste aux soins
magiques. Thémorragie peut étre stoppée par un test de Premiers
secours (DD 17), un sort de soins ou de guérison supréme. Cepen-
dant, le personnage langant un sort de soins ou de guérison supréme
sur la victime d'une blessure infernale doit réussir un test de
niveau de lanceur de sorts (DD 17) sans quoi le sort n'a aucun
effet sur sa cible. Le test de Premiers secours permet de stopper
I'hémorragie et de rendre des points de vie. A noter que ce
pouvoir surnaturel est propre au barbazu demi-troll, pas a son
arme. Les DD de sauvegarde sont liés 2 la Constitution.

Convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, le barbazu
demi-troll peut tenter d'appeler 2d10 lémures (avec 50 % de
chances de succés) ou 1 diable barbu (avec 35 % de chances de
succés). Ce pouvoir est l'équivalent d'un sort du 3¢ niveau.

Eventration (Ext). Un barbazu demi-troll qui touche 2 laide
de ses deux attaques de griffes lacére littéralement son adver-
saire, ce qui lui inflige 2d4+7 points de dégits supplémentaires
(2d4+9 en cas de frénésie guerriére).

Frénésie guerriére (Ext). Au combat, le barbazu demi-troll
peut entrer dans un état de frénésie similaire 4 la rage de berser-
ker du barbare. Neuf rounds durant, il bénéficie d'un bonus de +4
en Force, d'un bonus de +4 en Constitution et d'un bonus de
meoral de +2 aux jets de Volonté. Dans le méme temps, il subit un
malus de —2 a la classe d'armure. Tant que dure cette rage, il faut
appliquer les changements suivants : DV 6d8+36 (63 pv) ; CA 20,
contact 9, pris au dépourvu 19 ; attaque de base/lutte +6/+11 ;
Out coutille (+12 corps 4 corps, 1d10+9 plus blessure infernale),
ou 2 griffes (+11 corps  corps, 1d4+7), morsure (+9 corps  corps,
1dé+4) et barbe (voir description, 1d8+7) ; JS Vig +11, Vol +7 ;
For 25, Con 23. Au terme de la frénésie guerriére, le barbazu
demi-troll ne subit aucun effet négatif.

Pouvoirs magiques. Téléportation supréme (uniquement lui-
méme et 25 kilos d'objets) a volonté. Niveau 12 de lanceur de sorts.

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point
de vie, le barbazu demi-troll récupére les points de vie perdus au
rythme de § par round. Ce pouvoir ne permet pas de récupérer
les points de vie perdus pour cause de malnutrition, de déshydra-
tation ou d'asphyxie, et ne fait pas repousser les membres tran-
chés ou perdus, pas plus quil ne permet de les ressouder.

Télépathie (Sur). Le barbazu demi-troll peut communiquer
avec toute créature parlant quelque langue que ce soit (portée
30 métres).

Vision dans les ténébres (Sur). Les barbazus demi-trolls
voient dans toutes les formes d'obscurité, méme celles créées par
le sort ténébres profondes.

CREATION DE DEMI-TROLL

Larchétype hérité « demi-troll » peut érre ajouré i n'importe
quel animal, créature magique, dragon, fée, géant, humanoide,
humancide monstrueux ou Extérieur {appelé ci-aprés « créature
de base »).

Le demi-troll conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la
créature de base, exception faite de ce qui suit.

Taille et type. Son type devient automatiquement géant. Si la
créature de base est un Extérieur, le demi-troll acquiert égale-
ment le sous-type extraplanaire. La taille ne change pas.

Classe d’armure. Larmure naturelle augmente de +4.

Dégits. Les demi-trolls disposent d'attaque de morsure et de
griffes. 8i la créature de base n'a pas ces formes dattaque, utilisez
la valeur de dégits relative a sa taille (voir table ci-dessous). Sielle
en a, utilisez la valeur donnée dans la table ou celle de la créature
de base (en choisissant la plus élevée).

Taille Dégits de morsure Dégits de griffes
Infime 1 —
Minuscule 1d2 1

Trés petite 1d3 1d2

Petite 1d4 1d3
Moyenne 1d6 1d4
Grande 1d8 1d6

Trés grande 2d6 1d8
Gigantesque 2dg 2d6
Colossale 4d6 2d8

Attaques spéciales. Le demi-troll conserve toutes les
attaques spéciales de la créature de base et acquiert les suivantes.
Il acquiert également deux attaques de griffes (ou conserve celles
de la créature de base si elles sont meilleures) et le pouvoir
spécial d'éventration.

Eventration (Ext). Un barbazu demi-troll qui touche 2 l'aide de
ses deux attaques de griffes lacére littéralement son adversaire.
Cette attaque inflige un nombre de points de dégits supplé-
mentaires dépendant de la taille du demi-troll (voir table ci-
dessous). Il ajoute 1,5 fois son bonus de Force aux dégits de
base de I'éventration.

Taille Dégats d’éventration
Infime —
Minuscule 1d2
Trés petite 2d2
Petite 2d3
Moyenne 2d4
Grande 2d6
Trés grande 2d8
Gigantesque 4d6
Colossale 4d8

Particularités. Les demi-trolls conservent les particularités de
la créature de base et acquiérent les suivantes.

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point de
vie, le demi-troll récupére les points de vie perdus au rythme de 5




par round. Ce pouvoir ne permet pas de récupérer les points de
vie perdus pour cause de malnutrition, de déshydratation ou d'as-
phyxie, et ne fait pas repousser les membres tranchés ou perdus,
pas plus qu'il ne permet de les ressouder.

Odorat (Exf). Un demi-troll peut sentir lapproche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a l'odeur.

Vision dans le noir (Ext). Le demi-troll est doué de vision dans le
noir sur 18 métres (conservez la portée de la créature de base si
elle est supérieure).

Caractéristiques. Ajustez les caractéristiques de la créature
de base en appliquant les modificateurs suivants : For +6, Dex +2,
Con +6, Int =2, Cha -2,

Compétences. Un demi-troll a un nombre de points de
compétence égal 4 (2 + modificateur d'Intelligence, minimum 1)
x (DV + 3). Les compétences de la créature de base sont des
compétences de classe, les autres sont des compétences hors
classe. Si la créature est pourvue d'une classe de personnage, elle
acquiert les points de compétence propres a celle-ci de maniére
tout 4 fait normale.

Dons. Les demi-trolls gagnent des dons de facon normale. Ils
préférent ceux qui exploitent leur grande force, comme Atraque
en puissance et Enchainement, ou ceux qui comblent leurs défi-
ciences naturelles, comme Volonté de fer.

Environnement. Comme la créature de base ou quelconque.

Organisation sociale. Comme la créature de base ou solitaire.

Facteur de puissance. Comme la créature de base +2.

Alignement. Généralement chaotique neutre ou chao-
tique mauvais.

Farastu

DEMI-SCRAG

Les scrags, ou trolls aquatiques, éprouvent souvent les mémes
pulsions et envies que leurs cousins terrestres. Les demi-scrags
exploitent les mémes modificateurs que les demi-trolls, mais
également ceux qui suivent :

Vitesse de déplacement. Réduite de 1,50 métre au sol, mais
de 6 métres a la nage.

Particularités. Sa guérison accélérée ne fonctionne que s'il
est immergé.

DEMODANDE

Le plan pénitentiaire de Carcéres abrite de nombreuses sortes de
créatures. Les suppliants qui y vivent complotent sans cesse afin
de mettre un terme i leur existence infernale, mais des étres
veillent. Les démodandes sont des créatures qui ont pris sur elles
de garder les populations de Carcéres. Ce sont des gedliers et des
surveillants, mais ils sont tout autant prisonniers du plan que les
suppliants dont ils ont la garde.

Bien entendu, le nombre de suppliants qui vit & Carcéres rend
la tiche des démodandes impossible, mais cela ne semble pas les
embarrasser plus que cela. Les démodandes furent exilés d'un
autre plan, il v a de cela des millénaires, mais tout le monde en a
oublié la raison (méme si kélubars et shators prétendent que les
farastus en sont 4 l'origine). Quoiqu'il en soit, ils furent expédiés
dans les Profondeurs Tartaréennes de Carcéres pour faire péni-
tence. Une fois sur place, ils entreprirent d'établir un minimum
d’ordre. D'autres espéces de démodandes vivent a Carcéres, voire




dans d'autres plans, mais farastus, kélubars et shators sont les
plus courantes.

Les activités de ces créatures ne se limitent pas simplement 4
Carcéres. En effet, on les rencontre parfois dans d'autres plans,
généralement en qualité de chasseurs de primes qui traquent
tous ceux qui ont réussi i fuir les Profondeurs Tartaréennes.
Cependant, des démodandes n'oublient jamais qu'ils finiront
également par revenir a Carcéres.

COMBAT

Les démodandes ne cherchent pas les ennuis auprés des créa-
tures qui passent dans le plan. Cependant, le fait est qu'ils ne font
pas la différence entre les voyageurs et les suppliants. Quand une
créature se trouve & Carcéres, les démodandes partent du prin-
cipe qu'elle appartient au plan et que leur devoir est donc de faire
en sorte qu'elle y reste.

Extérieur. Les démodandes bénéficient de la vision dans le
noir sur 18 mérres. Ils ne peuvent pas étre rappelés a la vie ou
ressuscités (saufl par miracle, vésurrection supréme, souhait ou
souhait limifé).

Traits des démodandes. Les démodandes ont les traits
suivants (sauf indication contraire dans leur description) :

+ Convocation de démodandes (Mag). Les démodandes peuvent
s'appeler mutuellement, comme g'ils jetaient le sort convocation
de monstres, mais leurs chances de succés sont limitées. Lancer
1d100 et comparez le résultat au pourcentage indiqué dans la
description de chaque espéce de démodande. En cas d'échec,
aucune créature ne répond a I'appel. Les créatures convoquées
restent pendant 1 heure, puis retournent & Carcéres. Un démo-
dande ainsi convoqué ne peut user de ce pouvoir dans 'heure
qui suit son appel.

= Immunité contre le poison (Ext). Tous les démodandes sont
immunisés contre le poison.

» Liberté de mouvement (Sur). Tous les démodandes bénéficient
d'une liberté de mouvement permanente, comme le sort du
méme nom (niveau 10 de lanceur de sorts).

FARASTU

Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille M

Désde vie: 11d8+22 (71 pv)

Initiative: +5

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 25 (+1 Dex, +14 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 24

Attaque de base/lutte : +11/+23

Attaque : griffes (+15 corps & corps, 1d4+4)

Attaque A outrance : 2 griffes (+15 corps a corps, 1d4+4) et
morsure (+10 corps a corps, 1d6+2)

Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : convocation de démodandes, étreinte, mucus
adhésif, pouvoirs magiques, rage

Particularités : Extérieur, immunité contre l'acide et le poison,
liberté de mouvement, odorat, réduction des dégits (10/Bien),
résistance au feu (10), résistance au froid (10), résistance i la
magie (23), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +9, Vol +8

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 14, Int 8, Sag 12, Cha1s

Compétences : Concentration +13, Déplacement silencieux +12,
Détection +14, Diplomatie +6, Discrétion +12, Escalade +22,

Fouille +10, Intimidation +16, Perception auditive +14, Psycho-
logie +12, Survie +1 (+3 pour suivre une piste}

Dons : Attaque en puissance, Enchainement, Science de l'initia-
tive, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Carcéres)

Organisation sociale :
(6-10)

Facteur de puissance: 11

Trésor : normal

solitaire, groupe (2-4) ou escouade

Alignement : souvenr neutre mauvais
Evolution possible : 12-22 DV (taille G), 23-33 DV (taille TG)
Ajustement de niveau: —

Les farastus sont les démodandes les plus courants. Ils se char-
gent des taches les plus serviles sous les ordres des kélubars et
des shators. Supportant le poids de la transgression ancestrale de
leur race (qui se traduisit par un bannissement vers Carcéres), les
farastus sont tout juste tolérés par les autres démodandes.

Ils mesurent environ 2,10 métres de haut pour un poids de
110 kilos. Ils sont pourvus de longs bras et d'un grand visage
allongé, et ils sécrétent en permanence une subsrance épaisse
et noire, semblable 3 du goudron, qui goutte de leur char-
pente émaciée.

Les farastus sont 2 la fois arrogants et cruels quand ils ne sont
pas entourés de kélubars ou de shators. Occupant l'échelon le
plus bas de la société des démodandes, ils aiment se frotter aux
créatures faibles qu'ils peuvent tourmenter sans crainte de
représailles.

Les farastus parlent la langue des démodandes et I'abyssal.

Combat

Les farastus exultent lorsque 'un des suppliants qui leur ont été
confiés tente de s'évader, car cela leur permet d'assouvir leur
grande frustration sur le malheureux. Généralement, ils
succombent 4 la rage dés le premier round de combat et tentent
ensuite de désarmer leur adversaire avant de le frapper a l'aide
de leurs griffes acérées et de le mordre. Quand ils délestent un
ennemi d'une arme puissante, ils n'hésitent pas 3 la ramasser
pour s’en servir.

Les armes naturelles d'un farastu, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes mauvaises pour ce qui est
d'ignorer la réduction des dégats de ses adversaires.

11 est possible de les appeler via un sort de convocation de
monstres IX.

Convocation de démodandes (Mag). Une fois par jour, un farastu
peut tenter dappeler 1d4 farastus (avec 30% de chances de
succés). Ce pouvoir est 'équivalent d'un sort du 5¢ niveau.

Etreinte (Ext). Pour uriliser ce pouvoir, le farastu doit toucher
une créature a l'aide d'une attaque de griffes. Ensuite, il peut
tenter d'engager une lutte (action libre} sans provoquer d'attaque
d'opportunité. §'il remporte le test de lutte, il assure sa prise et
use de son pouvoir de mucus adhésif.

Mucus adhésif (Ext). Lépais mucus goudronneux que les
farastus sécrétent agit comme une puissante substance adhésive,
susceptible de coller leurs adversaires ou les armes de ceux-ci.
Ces monstres bénéficient donc d'un bonus racial de +8 aux tests
de lutte et de désarmement en raison de ce mucus.
Généralement, le farastu prend le parti d'agripper son adversaire
avant de le lacérer a l'aide de ses attaques naturelles.




Quiconque touche un farastu doit réussir un jet de Réflexes
(DD 17) sous peine de voir son arme se coller au monstre. Pour la
décoller, il faur réussir un test de Force (DD 17).

Lhuile de lanterne et autres substances inflammables (comme
les feux grégeois) dissolvent le mucus adhésif d'un farastu. La
créature doit ensuite attendre 10 minutes pour le reconstituer. Le
monstre peut dissoudre lui-méme son mucus a volonté, et la
substance se décompose de toute facon 1 minute aprés sa mort.

Pouvoirs magiques. Clairaudience/clairvoyance, détection de la
magie, don des langues, invisibilité et terrewr (DD 17), & volonté ;
nappe de brouillard et rayon affaiblissant, 3 fois/jour ; dissipation de la
magie, 2 fois/jour. Niveau 11 de lanceur de sorts. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme.

Rage (Ext). Trois fois par jour, un farastu peut étre pris d'une
rage, semblable i la rage de berserker d’'un barbare. Sept rounds
durant, il bénéficie d'un bonus de +4 en Force, d'un bonus de +4
en Constitution et d'un bonus de moral de +2 aux jets de Volonté.
Dans le méme temps, il subit un malus de -2 3 la classe d'armure.
Tant que dure cette rage, il faur appliquer les changements
suivants : DV 11d8+44 (93 pv) ; CA 23, contact 9, pris au
dépourvu 22 ; attaque de base/lutte +13/+25 ; Our 2 griffes
(+17 corps i corps, 1d4+6) et morsure (+12 corps & corps, 1d6+4) ;
JS Vig +11, Vol +10 ; For 23, Con 18 ; Escalade +24. La rage dure
7 rounds, mais le farastu peut y mettre un terme dés quil le
souhaite et il n'est pas fatigué au terme de celle-ci.

Odorat (Ext). Un farastu peut sentir l'approche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a l'odeur.

Compétences. Grice au mucus adhésif quil sécréte, un
farastu bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests d’Escalade.

KELUBAR
Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille M
Dés de vie : 13d8+39 (97 pv)
Initiative : +5
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 18 m (moyenne)
Classe d’armure : 27 (+1 Dex, +16 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 27
Attaque de base/lutte : +13/+18
Attaque : griffes (+18 corps a corps, 1d4+5 plus 1dé acide)
Attaque a outrance : 2 griffes (+18 corps  corps, 1d4+5 plus 1dé
acide) et morsure (+16 corps i corps, 1d6+2 plus 1d6 acide)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : attaque sournoise (+4ds), convocation de
démodandes, mucus acide, pouvoirs magiques, puanteur
esquive instinctive, esquive totale, Extérieur,
immunité contre l'acide, le feu, le froid et le poison, liberté de
mouvement, réduction des dégits (15/Bien), résistance i la

Particularités :

magie (25), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +11, Vol +10

Caractéristiques : For 20, Dex 13, Con 17, Int 14, Sag 15, Cha 18

Compétences : Bluff +24, Concentration +19, Connaissances
(folklore local) +18, (plans)  +18,
Déguisement +4 (+6 pour tenir un réle), Déplacement silen-
cieux +9, Détection +18, Diplomatie +28, Discrétion +9,
Intimidation +22, Perception auditive +18, Psychologie +22,
Renseignements +6, Survie +2 (+4 dans les autres plans)

Dons : Attaque éclair, Attaques multiples, Esquive, Science de

Connaissances

l'initiative, Souplesse du serpent
Environnement : terre ferme et souterrains (Carcéres)

Organisation sociale : solitaire, groupe (2—4) ou escouade
(6=10)

Facteur de puissance : 13

Trésor : normal

Alignement : souvent neutre mauvais

Evolution possible : 13-22 DV (taille G), 23—39 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Les kélubars sont en quelque sorte les bureaucrates de la société
des démodandes. Ils interviennent en qualité d'intermédiaires
entre les shators et les farastus. En outre, ils prennent la téte des
escouades de farastus. Le mucus qui couvre leur peau refléte a
merveille la puanteur qui les suit ol qu'ils aillent.

Les kélubars sont des créatures obéses, notamment parce qu'ils
ménent une existence sédentaire. Chacun pése 250 kilos environ,
pour une taille de plus de 2,40 métres. Tous disposent d'ailes de
chauve-souris qui leur conférent une envergure de 5,40 métres.
Leur peau sombre est couverte de bosses, épaisse et semblable a
du cuir, Elle est également enduite d'une couche de mucus vert
pile qui lui donne une teinte grotesque.

A Pinstar de tous les démodandes, les kélubars adorent asservir
leur prochain. Bien qu'ils préférent les joutes verbales aux
combats, ils whésitent pas a plonger au ceeur de la mélée quand le
bescin s'en fait sentir.

Les kélubars parlent la langue des démodandes, ainsi que
l'abyssal et le commun.

Combat

Quand on les prend par surprise, les kélubars tentent de négocier
en usant de diplomatie, ne serait-ce que pour gagner du temps et
découvrir les faiblesses potentielles de leurs adversaires. Au
combat, ils tentent de convoquer des renforts avant d'user de
leurs pouvoirs magiques, puis de passer au corps a corps.

Les armes naturelles d'un kélubar, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes mauvaises pour ce qui est
dignorer la réduction des dégéts de ses adversaires.

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un kélu-
bar se trouve dans un cas de figure lui étant son bonus de
Dextérité 2 la CA (qu'elle en ait un ou pas) ou qu'elle est prise en
tenaille par le kélubar, ce dernier peut tenter une attaque sour-
noise. Les dégits supplémentaires se montent a 4ds points.

Convocation de démodandes (Mag). Une fois par jour, un kélubar
peut tenter d'appeler 1d2 kélubars (avec 40% de chances de
succes) ou 1d4 farastus avec (60% de chances de succés). Ce
pouvoir est I'équivalent d'un sort du 6° niveau.

Mucus acide (Ext). Le mucus sécrété par un kélubar permet
au monstre d'infliger 1dé points de dégats d'acide supplémen-
taires quand il frappe au corps a corps. En cas de coup critique, ces
dégits supplémentaires s'élévent 4 1d10 points.

Pouvoirs magiques. Clairaudience/clairvoyance, détection de la
magie, don des langues, fleche acide de Melf, invisibilité, patles d'avai-
gnée et terreur (DD 18], & volonté ; nappe de brouillard et vayon affai-
blissant, 3 fois/jour ; brume acide et dissipation de la magie,
2 fois/jour. Niveau 13 de lanceur de sorts. Le DD de sauvegarde
est lié au Charisme.

Puanteur (Ext). Le mucus d’'un kélubar pue les immondices et
la pourriture. Toutes les créatures (3 l'exception des démodandes)
situées dans un rayon de 9 metres doivent réussir un jet de
Vigueur (DD 19} sous peine d'étres nauséeuses. Cet état dure



aussi longtemps quelles restent dans la zone, puis 10 rounds une
fois qu'elles en sortent. En cas de réussite, elles sont immunisées
contre la puanteur de ce kélubar uniquement pendant 24 heures.
Le DD de sauvegarde est lié 2 la Constitution.

Esquive instinctive (Ext). Le kélubar conserve son bonus
de Dextérité 3 la CA, méme lorsqu'il est pris au dépourvu ou
frappé par un adversaire invisible, En outre, seuls les roublards
de niveau 11 ou plus sont capables de le prendre en tenaille.
Enfin, il peut lui-méme prendre en tenaille les personnages
dotés d'esquive instincrive comme s'il était un roublard de
niveau 7.

Esquive totale (Ext). Si le kélubar réussit son jet de Réflexes
contre une attaque dont les dégats sont normalement réduits de
moitié en cas de jet de Réflexes réussi, il l'évite totalement et ne
subit pas le moindre dégit.

Compétences. Les kélubars bénéficient d'un bonus racial de
+4 aux test de Bluff, Diplomatie et Psychologie.

HATOR

Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille G

Dés de vie : 15d8+60 (127 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 21 m (médiocre)

Classe d'armure : 28 (~1 taille, +2 Dex, +13 naturelle, +4 parade),
contact 15, pris au dépourvu 25

Attaque de base/lutte : +15/+25

Attaque : guisarme +2 de taille TG (+22 corps a corps, 2d6+11) ; ou
griffes (+20 corps a corps, 1d6+6)

Attaque a outrance : guisarme +2 de taille TG (+22 corps i corps,
2d6+11) ; ou 2 griffes (+20 corps 4 corps, 1dé6+6) et morsure
{(+18 corps a corps, 2d6+3)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (6 m avec la guisarme)

Attaques spéciales : convocation de démodandes, mucus paraly-
sant, pouvoirs magiques, sorts

Particularités : détection de linvisibilité, Extérieur, immunité
contre l'acide, les effets mentaux, le feu, le froid et le poison,
liberté de mouvement, odorat, réduction des dégits (15/Bien),
résistance i la magie (30), vision dans le noir (36 m)

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +13, Vol +12

Caractéristiques : For 23, Dex 15, Con 18, Int 16, Sag 16, Cha 21

Compétences : Bluff +20, Concentration +19, Connaissances
(folklore local) +18, (mystéres) +18,
Connaissances (plans) +18, Déguisement +20 (+22 pour tenir
un rdle), Déplacement silencieux +17, Détection +20,
Diplomatie +24, Discrétion +17, Fouille +17, Intimidation +25,
Perception auditive +20, Psychologie +21, Renseignements +7,
Survie +3 (+5 pour suivre une piste ou dans les autres plans)

Dons : Attaques multiples, Attaques réflexes, Efficacité des sorts
accrue, Expertise du combat, Science du croc-en-jambe,

Connaissances

Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Carcéres)

Organisation sociale : solitaire, groupe (2—4) ou clique (2—4
plus 610 farastus et 4—6 kélubars)

Facteur de puissance : 16

Trésor : normal (x2)

Alignement : souvent neutre mauvais

Evolution possible : 16-22 DV (taille G), 23-30 DV (taille TG),
3145 {taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Les shators sont au sommet de la société des démodandes. La ol
les farastus sont les surveillants de Carcéres, les shators en sont
les directeurs. Particuliérement cruels, les shators espérent tout
le temps que ceux dont ils ont la garde vont tenter de fuir le plan,
ne serait-ce que pour leur donner la chasse.

Les shators sont des créatures obéses et répugnantes. Ils mesu-
rent 3 mérres de haut et pésent prés de 350 kilos. De grandes ailes
de chauves-souris émergent de leur dos. Un mucus pile goutte
des coins de leur bouche de grenouille dotée de crocs, sans comp-
ter qu'il suinte des pores de leur peau.

Les shators prennent toutes les décisions quant aux évadés,
usant de leur pouvoir inné de changement de plan pour envoyer
des chasseurs de prime les chercher. Ils complotent en perma-
nence contre les autres factions de Carcéres dans l'espoir
d'étendre linfluence des démodandes. Ils se fonr rarement
confiance, préférant ceuvrer par le biais de leurs contingents de
laquais, constitués de farastus et de kélubars. 11 arrive tout de
méme qu'ils s'associent lorsqu'un obstacle commun se présente.

Les shators parlent la langue des démodandes, ainsi que l'abys-
sal, l'infernal et le commun.

Combat

Les shators sont généralement accompagnés par des groupes de
leche-bottes farastus et kélubars. Cette escorte leur permer de
rester 4 'écart des affrontements quand ils ne souhaitent pas se
battre. Les shators préférent user de sorts et de pouvoirs
magiques 2 distance. En outre, ils sont capables de cracher leur
mucus paralysant. Au corps i corps, un shator utilise sa
guisayme +2 de taille TG pour faire des crocs-en-jambe a ses
adversaires 3 3 métres de distance, et suivre par une attaque
automatique portée grice au don Science du croc-en-jambe,
Grice au don Attaques réflexes, le monstre peurt utiliser cette
tactique contre plusieurs adversaires au cours d'un méme round.

Les armes naturelles d'un shator, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes mauvaises pour ce qui est
d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Convocation de démodandes (Mag). Une fois par jour, un shator
peut tenter d'appeler 1d2 shators (avec 30% de chances de
succés), 1d4 kélubars avec (70% de chances de succés) ou
1dé farastus avec (70% de chances de succeés). Ce pouvoir est équi-
valent 4 un sort du 8¢ niveau.

Mucus paralysant (Ext). Le mucus du shator agit comme
une toxine nerveuse. Les créatures touchées au corps & corps
par les griffes ou la morsure du monstre doivent réussir un jet
de Vigueur (DD 21) sous peine d’étre paralysées pendant
3dé rounds. Le shator peut également cracher un globule de
mucus en guise d'attaque de contact a distance (portée de
9 métres) avec le méme effet. Le DD de sauvegarde est lié 2 la
Constitution.

Pouvoirs magiques, Clairaudience/clairvoyance, détection de la
magie, don des langues, invisibilité, pattes d'araignée et terreur
(DD 19), & volonté ; brume mortelle (DD 20), changement de plan
(DD 22), nappe de brouillard, nuage nauséabond (DD 18] et rayon
affaiblissant, 3 fois/jour ; dissipation de la magie, 2 fois/jour ; charme-
monstre de groupe (DD 23), 1 fois/jour. Niveau 15 de lanceur de
sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Sorts. Un shator lance des sorts profanes comme un ensorce-
leur de niveau 8 (sorts/jour 6/8/7/6/4 ; sorts connus 8/5/3/2/1 ;
DD de sauvegarde égal 2 15 + niveau du sort). Exemple de liste de




sorts : 0 — hébétement, illumination, lecture de la magie, lumiéres
dansantes, manipulation a distance, ouverture/fermeture, rayon de
givre, son imaginaire ; 1T — agrandissement, armure de mage, brume de
dissimulation, coup au bul, projectile magique ; 2° — détection de pensées,

force de taureau, fou rive de Tasha ; 3% — boule de feu, clignotement ; 4° —

confusion. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Détection de l'invisibilité (Sur). Ce pouvoir fonctionne sur
le méme principe que le sort du méme nom, si ce n'est qu'il est
toujours actif et que sa portée a pour seule limite le champ de
vision du shator.

Immunité contre les effets mentaux (Ext). Les shators sont
immunisés contre les sorts et effets affublés du registre mental.

Odorat (Ext). Un shator peut sentir lapproche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 2 l'odeur.

DEMON

Les Abysses abritent une infinité d'espéces de démons,
des citoyens du Mal qui disposent d'un éventail
de pouvoirs quasi infini. Ces créatures se
manipulent et se battent entre elles,
chacune cherchant 2 acquérir son
indépendance tout en assujettis-
sant son prochain. Quand ils ne se
livrent pas & des querelles intes-
tines, les démons affrontent
les diverses forces du Bien,
ainsi que les créatures
loyales mauvaises des
Neuf Enfers.

La race démoniaque
la plus répandue est
celle des tanar'ris, qui
contrélent indiscura-
blement les Abysses

COMBAT

Les démons adorent se
battre. Ceux qui dis-
posent de pouvoirs

magiques s'en ser-
vent généralement
4 distance. Beaucoup
sont & méme de créer
des chapes de ténébres,
ce quils font habi-
tuellement avant de
plonger au cceur de
la mélée.

Extérieur. Les démons
bénéficient de la vision dans le noir
sur 18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés a la vie ou ressusci-
tés (sauf par miracle, résurvection supréme, souhait ou souhait limifé).

Alkilith

Traits des tanar'ris. Les tanar’ris ont les traits suivants (sauf

indication contraire dans leur description) :

 Immunité contre 'électricité et le poison.

» Résistance a l'acide (10), au feu (10) et au froid (10).

» Convocation (Mag). Les tanar'ris peuvent se convoquer mutuel-
lement (les chances de succés et le type de tanar’ri convoqué

sont indiqués dans leur description). Cependant, la plupart des
tanar'ris rechignent a utiliser cette faculté, qui fair d'eux les
obligés du ou des tanar’ris qui répondent 2 leur appel. En régle
générale, ils ne s'en servent que quand leur vie est en jeu.

« Télépathie.

ALKILITH

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanar'ri) de taille M
Dés de vie: 11d8+33 (82 pv)
Initiative : +7
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d'armure : 23 (+7 Dex, +6 naturelle), contact 17, pris au
dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +11/+14
Attaque : coup (+19 corps 4 corps, 1d8+3 plus acide)
Attaque a outrance : 4 coups {(+19 corps a corps, 1d8+3 plus acide)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : acide, convocation de tanar'ris, forme de
brume meortelle, pouvoirs magiques
Particularités : contrile des vases, créature
informe, Extérieur, immunité contre l'acide,
Pélectricité et le poison, immunités, réduc-
tion des dégits (15/Bien), résistance au
feu (10), résistance au froid (10),
résistance a la magie (23), traits des
tanar'ris, télépathie (30 m), vision
dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +14,
Vig +10, Vol +10
Caractéristiques : For 16,
Dex 25, Con 16, Int 14,
Sag 17,Cha 15
Compétences : Bluff +1,
, Concentration +17, Dégui-
~ sement +2 (+4 pour tenir
un réle), Déplacement
silencieux +21, Détec-
tion +19, Diplomatie +20,
Discrétion +21, Evasion +21,
Intimidation +18, Maitrise
des cordes +7 (+9 pour ligo-
ter), Perception audi-
tive +19, Psychologie +21,
Survie +3 (+5 pour suivre
une piste;
Dons : Arme de prédi-
lection (coup), Attague
en finesse, Attaques
réflexes, Vigilance

LES ALKILITHS ET LES CHAPITRES INTERDITS

Si vous exploitez le guide des Chapitres Interdits au sein de votre
campagne, les alkiliths sont des serviteurs du prince démon Juiblex.
Bien que le nombre de DV de ces créatures dépasse |a limite normale-
ment imposée, les personnages dotés de la classe de prestige de servi-
teur de Juiblex sont capables d'en appeler une en utilisant le pouvoir




Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2—4)

Facteur de puissance : 14

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 12-22 DV (taille G), 23—33 DV (taille TG),
34—44 DV (taille Gig), 45+ DV (taille C)

Ajustement de niveau : —

Certaines espéces de démons parviennent a dégofirer et  terri-
fier les leurs ; les alkiliths en font partie. Horreurs informes que
les seigneurs démons envoient dans les
régions ot la plupart des tanar'tis
hésitent 4 se rendre, les alkiliths /
sont craintes et méprisées par f///
lensemble des leurs. En effer, [
elles vivent dans les lieux les / /
plus immondes et inhospita- "
liers des Abysses. Elles sont
Iincarnation méme de la pollu-
tion et de la corruption.
Talkilith ressemble 2 une
masse frémissante de corrup-
tion recouverte d'un épais cuir
craquelé, qui suinte et secréte
une matiére vert phosphores-
cent par endroits, et qui durcit
en d’autres. Des yeux noirs et
gonflés parsément la surface
de son corps. Bien qu'elle soit
au moins aussi grande quun
humain, elle est capable de
faconner son corps afin de s'in-
troduire dans des fissures de 2
ou 3 centimetres de large.

Combat {
Malgré son apparence gélati- {
neuse, lalkilith se déplace a \
vitesse respectable. Elle peut
attaquer jusqu'a quatre fois par
round & l'aide de pseudopodes
de mucus acide. Cette créature

Fitlon sanguin

hideuse prend un malin plaisir a
corrompre et i polluer son environne-
ment. Dailleurs, il lui arrive d'ignorer des assaillants lorsque se
présente a elle I'occasion de souiller un bassin d'eau douce. 1l
semblerait que sa taille n'ait pas de limite. En effet, certains voya-
geurs interplanaires parlent de créature de la taille d'un lac au
plus profond des Abysses.

Les armes naturelles d'un alkilith, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes chaotiques et mauvaises pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Acide (Sur). Toute créature frappée par l'un des pseudopodes
de 'alkilith doir réussir un jet de Vigueur (DD 18) sous peine de
subir 1d6 points de dégats d'acide supplémentaires ce round-ci et
pendant les 1dé rounds suivants. En outre, chaque fois qu'un
personnage rate son jet de Vigueur contre cette attaque, I'un de
ses objets est mis en danger, comme s'il avait obtenu un résultat

naturel de 1 au jet de sauvegarde (voir Jet de sauvegarde e objets,
page 177 du Manuel des Joueurs). Le DD de sauvegarde est lié i la
Constitution.

Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, une alkilith
peut tenter d'appeler 1 hezrou (avec 50 % de chances de succés).
Ce pouvoir est I'équivalent d'un sort du 5 niveau.

Forme de brume mortelle (Sur). Au prix d'une action
complexe, l'alkilith peut prendre la forme d'un nuage nocif de
vapeur verte. Le monstre est alors gazeux (comme si on lui avait
lancé un sort d'état gazeux) et toute créature située dans le nuage
est victime des effets d'un sort de brume mortelle (DD 17). Pour

recouvrer sa forme solide, l'alkilith doit entre-
nouvelle
complexe. Niveau 11 de lanceur de
sorts (reportez-vous égalementa la

prendre une action

description du sort brume mortelle,
page 208 du Manuel des Joueurs).
Le DD est lié au Charisme.
Pouvoirs magiques. Cercle
magique contre le Bien, contagion
(DD 16), détection de la magie,
dissipation de la magie, énergie
négative, immobilisation  de
monstre (DD 17), mur de glace
(DD 16}, nuage
(DD 15), profanation et éléporta-
tion supréme (uniquement elle-
méme plus 25 kilos d'objets), a
volonté ; cone de froid (DD 17) et
ténébres (DD 16),
3 fois/jour. Niveau 11 de lanceur
de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Contrile des vases (Mag). Au
prix d'une action libre, l'alkilith
est capable de prendre le
contréle des actes de toute vase

nauséabond

maudites

située dans un rayon de

18 métres. La cible a droit 3 un

jet de Volonté (DD 17) pour

’//// résister. Le DD de sauvegarde est

‘/// " 1ié au Charisme.

Créature informe (Ext). Lalkilith

est immunisée contre les coups critiques.

N'ayant pas de dos ni de cdtés, elle ne peut pas étre prise en

tenaille. Elle est également immunisée contre le poison, les effets
de sommeil, la paralysie, I'étourdissement et la métamorphose.

Immunités (Ext). Les alkiliths sont immunisées contre les

gaz nocifs (effets d'un nuage nauséabond, par exemple) et le

)

pouvoir de puanteur des monstres. Les armes contondantes lui
infligent des dégts automatiquement réduits de moitié.

FIELON SANGUIN
Mort-vivant (extraplanaire) de taille G
Dés de vie: 12d12 (78 pv)
Initiative : +6
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 24 m (parfaite)
Classe d'armure : 31 (-1 taille, +2 Dex, +20 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 29




Attaque de base/lutte : +6/+18

Attaque : griffes (+13 corps a corps, 1d6+8 plus absorption
d'énergie)

Attaque a outrance : 4 griffes (+13 corps a corps, 1dé+8 plus
absorption d'énergie) et morsure (+8 corps & corps, 1d8+4 plus
absorption de sang)

Espace occupé/allonge: 3 m/3m

Attaques spéciales : absorption d'énergie, absorption de sang,
domination, pouvoirs magiques

Particularités : création de rejetons, état gazeux, guérison accé-
lérée (5), immunité contre I'électricité, mort-vivant, réduction
des dégits (15/Bien), résistance i l'acide (20, résistance au feu
(20}, résistance au froid (20), résistance a la magie (24), résis-
tance au renvoi des morts-vivants (+6), transformation, vision
dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +4, Vol +13

Caractéristiques : For 26, Dex 15, Con —, Int 17, Sag 20, Cha 21

Compétences
cieux +17, Détection +20, Diplomatie +7, Discrétion +17,
Fouille +19, Perception auditive +20, Psychologie +20,
Survie +5 (+7 pour suivre une piste)

Dons : Attaques réflexes, Esquive, Réflexes surhumains, Science
de linitiative, Souplesse du serpent

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-5)

Facteur de puissance : 14

Trésor : normal

Concentration +20, Déplacement silen-

Alignement : toujours chaotique mauvais
Evolution possible : 13—18 DV (taille G), 19-36 DV (taille TG)
Ajustement de niveau : —

Les fiélons sanguins se reproduisent en usant de démons, comme
les vampires le font avec les humanoides, mais leur regard est
également capable de saper la volonté des mortels.

Un fiélon sanguin est une créature démoniaque de la taille
d'un ogre (2,70 métres environ). Sa peau épaisse et recouverte
d’écailles est d'un pourpre trés foncé, presque noir. Chacun de ses
guatre bras puissants est pourvu d'une main humaine griffue. Ses
yeux sont d'un rouge incandescent et son museau lupin est bordé
de crocs manifestement trop grands pour sa gueule.

Les fiélons sanguins parlent I'abyssal.

Combat
Le fiélon sanguin ne présente pas la subtilité d'un vampire clas-
sique. Il n'hésite pas a se jeter dans la mélée tous crocs et griffes
dehors.

Absorption d'énergie (Sur). Tout étre vivant touché par une
attaque de griffes d'un fiélon sanguin doit réussir un jet de
Vigueur (DD 21) sous peine d’acquérir 1 niveau négatif. Pour
chaque niveau ainsi conféré, le monstre gagne S points de vie
temporaires. Les niveaux négatifs persistent pendant 24 heures
(sauf si on les fait disparaitre 4 l'aide d'un sort tel que restawration).
A ce moment, la cible doit effectuer un jet de Vigueur par niveau
négatif accumulé (DD 21). En cas d'échec, il disparait, mais la
cible perd également un niveau (ou dé de vie). Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

Absorption de sang (Ext). Le fi¢lon sanguin suce le sang de
ses victimes vivantes lorsqu'il les mord, leur infligeant du méme
coup une diminurion permanente de 1d4 points de Constitution.

Domination (Sur). A Iinstar du vampire, le fiélon sanguin
peut réduire 2 néant la volonté de sa proie en la regardant droir
dans les yeux. Lutilisation de ce pouvoir est similaire 4 une
attaque de regard, si ce n'est que le vampire doit la décider (il lui
en cofite une action simple, er seule la créature quil fixe est en
danger, pas les autres). La cible doit réussir un jer de Volonté
(DD 21) pour ne pas tomber instantanément sous la coupe du
fiélon sanguin, comme si elle était affectée par le sort domination
universelle {niveau 18 de lanceur de sorts). Ce pouvoir a une
portée de 9 métres. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien et
téléportation supréme (uniquement lui-méme plus 25 kilos d'ob-
jets), a volonté ; marfeau du Chaos (DD 20}, ténebres et ténébres
maudites (DD 20), 3 fois/jour ; blasphéme (DD 23) et profanation
(DD 18), 1 fois/jour. Niveau 18 de lanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.

Création de rejetons (Sur). Tout Extérieur doté du sous-
type Mal tué par le pouvoir d'absorption d'énergie d'un fiélon
sanguin revient 2 la vie sous forme de fiélon sanguin 1d4 jours
aprés sa mort (qui survient done si le nombre de ses niveaux
négatifs est égal & celui de ses dés de vie ou niveaux). Ce
nouveau fiélon sanguin ne conserve aucun des pouvoirs quil
possédait de son vivant.

Etat gazeux (Sur). Le fiélon sanguin peut se transformer en
brume 2 volonté, sur le méme principe qu'un sort d'éfal gazeux
(niveau 5 de lanceur de sorts ; action simple). Il peut rester dans
cet état indéfiniment et bénéficie alors d'une vitesse de déplace-
ment en vol de 6 métres (manceuvrabilité parfaite).

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point
de vie, le fiélon sanguin récupére les points de vie perdus au
rythme de § par round. Ce pouvoir ne permet pas de récupérer
les points de vie perdus pour cause de malnutrition, de déshydra-
tation ou d'asphyxie, et ne fait pas repousser les membres tran-
chés ou perdus, pas plus quil ne permet de les ressouder. S'il
tombe 4 0 point de vie ou moins, il adopte automatiquement son
état gazeux et tente de s'enfuir. Son pouvoir accélérée reprend
son cours dés qu'il s'est reposé (il n'est pas limité & un cercueil)
1 heure durant. Un sort de bannissement, décret, parole sacrée, vejet
du Mal ou renvoi qui lui est lancé alors qu'il a moins de 1 point de
vie le détruit définitivement.

Mort-vivant. Le fiélon sanguin est immunisé contre les effers
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, 'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent un jet de
Vigueur (3 moins qu'ils naffectent également les objets ou qu'ils
soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-létaux, l'af-
faiblissement temporaire de caractéristiques physiques, la dimi-
nution permanente de caractéristiques, l'absorption d'énergie, la
fatigue, l'épuisement et la mort par dégats excessifs. N'est pas
affecté par les pouvoirs et sorts de rappel i la vie ou réincarnation,
mais résurrection et vésurvection supréme l'affectent normalement.
Enfin, il bénéficie de la vision dans le noir (portée de 18 métres).

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le fiélon
sanguin bénéficie de 6 DV supplémentaires quand on tente de le
renvoyer, mais aussi de l'intimider, de le contréler ou d'augmen-
ter son moral.

Transformation (Sur). Le fiélon sanguin peut prendre la
forme d'une chauve-souris sanguinaire normale ou fiélon, d'un
loup sanguinaire, d'un hurleur ou d'un destrier noir (action
simple}. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que le sort



métamorphose (niveau 12
de lanceur de sorts), si ce
west que le démon
acquiert également
les pouvoirs spé-
ciaux de la forme
adoptée. Il peut la
conserver indéfiniment.

Compétences. Les fiélons
sanguins bénéficient d'un bonus .
racial de +8 aux tests de Bluff, =
Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, Fouille,
Perception auditive et Psychologie.

KLURICHIR

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanar'ri) de taille TG

Dés de vie : 20d8+120 (210 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 27 m (médiocre)

Classe d'armure : 34 (-2 taille, +2 Dex, +24 naturelle),
contact 10, pris au dépourvu 32

Attaque de base/lutte : +20/+37

Attaque : hache d'armes +3 de taille TG (+30 corps a corps,
2d8+12/19-20/%3)

Attaque & outrance hache d'armes +3 de rtaille TG
(+30/+25/+20/+15 corps & corps, 2d8+12/19-20/%3) ; ou 2
mandibules (+25 corps a corps, 2d6+4) et piquants
(+20 distance, 2d4+4 plus venin)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

Attaques spéciales : aura de terreur, convocation de tanar'is,
étreinte, éventration (2d6+13), mandibules vorpales (2d6+13),
pouvoirs magiques, science de la lutte, sorts, venin

Particularités : détection de linvisibilité, Extérieur, immunité
contre l'acide et le poison, réduction des dégits (20/Bien et

LES KLURICHIRS ET LES CAMPAGNES LEGENDAIRES
Si vous exploitez le guide des Campagnes Légendaires au sein de vos
parties, vous pouvez remplacer le don Enchainement du klurichir par
le don épique Eventration & plusieurs armes.

Klurichir

fer), résistance a l'acide (10), résistance au feu (10,
résistance au froid (10}, résistance a la magie (36), traits des
tanar’ris, télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +18, Vol +15
Caractéristiques : For 29, Dex 15, Con 22, Int 20,
Sag 16, Cha 23

Compétences : Art de la magie +28 Bluff +29,

Concentration +29, Connaissances {deux au choix) +28

chacune, Déguisement +6 (+8 pour tenir un rdle),

Déplacement silencieux +25, Détection +27, Diplomatie +33,

Discrétion +25, Fouille +28, Intimidation +31, Perception audi-

tive +27, Psychologie +27, Survie +4 (+6 pour suivre une piste)

Dons : Artaque en puissance, Artaques multiples, Combat 3

plusieurs armes, Enchainement, Science du critique (hache
d'armes), Science du critique (mandibules vorpales),
Succession d’'enchainements

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-3) ou troupe (1 kluri-

chir plus 2 balors, 2-3 mariliths et 3-5 nalfeshnies)

Facteur de puissance : 25

Trésor : piéces normales, biens précieux (x2), objets (x2)

Alignement : roujours chaotique mauvais

Evolution possible : 21-30 DV (taille TG}, 31-60 DV (raille Gig)

Ajustement de niveau: —

Seules les plus terrifiantes créatures sont capables d'inspirer la
peur aux démons majeurs des Abysses. Si les balors font des
cauchemars, on peut certainement les mettre sur le compte des
klurichirs. Certains fiélons prétendent que ces créatures sont les
généraux des plus importants seigneurs des Abysses. Que cela
soit vrai ou non, la simple apparition d'un klurichir provoque la
fuite de tous les démons alentour.

Ce monstre fait 9 métres de haut. Son corps particuliérement
musclé est recouvert d'une peau noircie dont la couleur rappelle
celle d'un cadavre victime d'un froid extréme. De monstrueuses
ailes de chauve-souris rouges jaillissent de son dos. Ses quatre
bras sont en perpétuel mouvement, comme s'ils étaient en quéte
de proies fraiches. Son visage évoque a la fois la téte d'un mulet et
celle d'un orque grimacant. Son visage, son cou et le haut de ses
épaules sont recouverts de piquants.

Mais la caractéristique la plus effrayante de cette créature appa-
rait au beau milieu de son abdomen : une large gueule béante
garnie d'une langue baveuse et de rangées de puissants crocs
grincants. Juste au-dessus de cette machoire obscéne figure une
paire de grosses mandibules effilées qui ont facilement la taille de
lames de faux. Au repos, les mandibules s'ouvrent et se referment
lentement, la bouche restant légérement entrouverte et un filet
de bave coulant de ses lévres flasques. Mais au combat, ces mémes




mandibules se contractent et font des bruits secs au fil des
mouvements du monstre, pendant que la bouche abdominale
bave, claque et hurle,

Généralement, les klurichirs ne font leur apparition que lors-
qu'un seigneur des Abysses manifeste un intérét pour une
mission précise et souhaite qu'elle soit menée i bien. Stirs de leur
puissance, ils n'hésitent alors pas & prendre la téte des démons
alentour. Du reste, méme les balors les moins vifs ont fait les frais
de la douloureuse la morsure d'une hache de klurichir.

Combat

Les klurichirs sont de brillants tacticiens. Ils chargent les démons
qui les accompagnent de foncer au corps a corps pendant qu'ils
restent en arriére, jetant des sorts défensifs et usant de leurs
pouvoirs magiques les plus puissants. Quand il leur faut se battre,
ils manient une hache magique et projettent parfois une volée de
piquants. Quand l'un d'eux parvient i saisir un adversaire de sa
main non directrice, il 'approche de sa poitrine afin que ses
mandibules vorpales le décapitent. Si le klurichir réussit & tran-
cher la téte de son adversaire a laide de ses mandibules, il
enfourne le rour dans sa bouche sans perdre une miette du
combat qui se poursuit.

Les armes naturelles d'un klurichir, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes chaotiques et mauvaises pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Aura de terreur (Sur). Au prix dune action libre, le klurichir
est capable de produire un effet de terreur. Ce pouvoir fonc-
tionne sur le méme principe que le sort ferreur (niveau 20 de
lanceur de sorts ; DD 26), si ce n'est qu'il affecte toutes les créa-
tures situées dans un rayon de 9 métres du monstre. Quiconque
réussit son jet de sauvegarde ne peut plus étre affecté par l'aura
de ce klurichir pendant 24 heures. Le DD de sauvegarde est lié
au Charisme.

Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, un klurichir
peut appeler 4d10 quasits, 1dé hezrous, 2 nalfeshnies, 2 glabrezus,
2 mariliths ou 2 balors (au choix du monstre). Ce pouvoir est
l'équivalent d'un sort du 9° niveau.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le klurichir doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure 4 la sienne 4 l'aide d'une attaque de mandibule. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'at-
taque d'opportunité. §'il remporte le test de lutte, il assure sa prise
et tire le personnage agrippé vers ses mandibules vorpales et sa
gueule. Il peurt alors tenter d'attaquer sa proie 3 laide de ses
mandibules vorpales (bonus dlattaque de +25). Aprés cela, le
klurichir peut utiliser sa pince pour maintenir sa prise. Il ne subit
pas de malus au test de lutte et n'est pas considéré comme agrippé
(voir le pouvoir science de la lutte, ci-dessous). Dans tous les cas,
chaque test de lutte réussi lors de rounds successifs inflige des
dégits normaux de mandibules vorpales et de morsure.

Eventration (Ext). Si le klurichir réussit deux attaques de
mandibules contre un adversaire au cours du méme round, il lui
inflige terribles blessures, occasionnant automatiquement
2d6+13 points de dégats supplémentaires, En général, il use de ce
pouvoir contre des adversaires de taille TG ou supérieure qu'il ne
peut étreindre.

Mandibules vorpales (Sur). Une fois par round, le klurichir
peut effectuer une attaque vorpale contre un adversaire agrippé
dans ses mandibules sl réussit un test de lutte. Ces mandibules

vorpales présentent un bonus a lattaque de +25 et infligent
chacune 2d6+13 points de dégits. Elles ont une chance de faire
un cririque sur un résultat naturel de 18-20 {en raison de leur
affitage naturel et du don Science du critique du démon). Si le
coup critique se confirme, les mandibules décapitent l'adversaire.
Certaines créatures, comme de nombreuses aberrations er la
plupart des vases, n'ont pas de téte. D'autres, comme les golems et
les morts-vivants, ne sont pas affectées par la décapitation.
Toutefois, la plupart des créatures meurent sur-le-champ quand
on leur tranche la téte.

Pouvoirs magiques. Aura maudile (DD 24}, blasphéme (DD 23),
cercle magique contre le Bien, charme-monstre de groupe (DD 24), détec-
tion de la Loi, détection du Bien, dissipation supréme, don des langues
(lui-méme uniquement], lecture de la magie, mur de feu, profanation,
pyrotechnie (DD 18), vejet du Bien (DD 21), sanctification maléfique,
suggestion de groupe (DD 22), télékinésic (DD 21), téléporiation
supréme (uniquement lui-méme plus 25 kilos d'objets), ténébres
profondes, ténébres maudites (DD 21) et terreur (DD 20), & volonté ;
destruction (DD 23), énergie négative, exécution (DD 21), implosion
(DD 24) et tempéte de feu (DD 24), 3 fois/jour. Niveau 20 de
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Science de la lutte (Ext). Normalement, une créature en
situation de lutte qui ne souhaite pas étre considérée comme
agrippée subit un malus de —20 au test de lutte. Cependant,
quand il use de ses mandibules, le klurichir n'est jamais agrippé.
1l peut mener des attaques de lutte 2 'aide de celles-ci sans subir
de malus aux autres attaques.

Sorts. Un klurichir lance des sorts profanes comme un ensor-
celeur de niveau 10 (sorts/jour 6/8/8/7/6/4 ; sorts connus
9/5/4/3/2/1 ; DD de sauvegarde égal 2 16 niveau du sort). Les
klurichirs apprécient avant tout les abjurations et les évocations.

Exemple de sorts connus : 0 — destruction de mort-vivant, hébéte-
ment, illumination, manipulation a distance, ouverture/fermeture,
prestidigifation, rayon de givre, vésistance, signature magique ; 1% —
armure de mage, bouclier, décharge électrique, projectile magique,
sommeil ; 2% — endurance de Pours, fliche acide de Melf, protection
contre les projectiles, sphéve de feu ; 3¢ — boule de feu, prolection contre
les énergies destructives, rapidité ; 4° — peau de pierve, tempéte de gréle;
5¢ — venvoi. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Venin (Ext). Le klurichir inocule son venin (jet de Vigueur,
DD 26, annule) par le biais de ses attaques de piquants. Effet
initial et secondaire : affaiblissement temporaire de 2d4 poinrs de
Force. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution,

Détection de l'invisibilité (Sur). Ce pouvoir fonctionne sur
le méme principe que le sort du méme nom, si ce n'est quil est
toujours actif et que sa portée est égale au champ de vision du
klurichir,

Compétences. Les klurichirs bénéficient d'un bonus racial de
+8 aux tests d'Intimidation et Psychologie, et d'un bonus racial de
+4 aux tests de Déplacement silencieux.

MAUREZHI
Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanar'ri) de taille M
Dés de vie: 5d8+5 (27 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +5/+7



Manrezbi

Attaque : morsure (+7 corps a corps, 1dé+2 plus paralysie)

Attaque 3 outrance : morsure (+7 corps a corps, 1dé+2 plus para-
lysie) et 2 griffes (+5 corps i corps, 1d4+1 plus paralysie)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : bond, convocation de créatures, festin
macabre, paralysie, pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, immunité contre l'électricité er le
poison, réduction des dégats (10/Bien), résistance & l'acide (10),
résistance au feu {10), résistance au froid (10), résistance i la
magie (19), traits des tanar'tis, télépathie (30 m), usurpation
d'apparence, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +5, Vol +5

Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 12, Int 9, Sag 12, Cha 17

Compétences : Bluff +11, Déguisement +11% (+13* pour tenir un
role), Déplacement silencieux +10, Détecrion +11,
Diplomatie +5, Discrétion +10, Intimidation +5, Perception
auditive +11, Saut +18

Dons : Attaques multiples, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3-5)

Facteur de puissance : 9

Trésor : normal, plus équipement des personnages dévorés

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : voir description

Ajustement de niveau : —

Les maurezhis sont des démons hideux qui se nourrissent de
cadavres. Contrairement aux goules, ils sont capables de prendre
la forme des humanoides qu'ils dévorent.

Sous sa forme naturelle, le maurezhi ressemble fortement a
une goule classique. Décharné et votré, il affiche toute la pileur
d'un mort. 1l a de longues oreilles pointues et sa bouche est
dentée en scie pour mieux déchirer la chair de ses victimes. Ses
doigts allongés sont pourvus de vilaines griffes et ses jambes

musclées, semblables i celles d'un grand félin, lui permet-
tent de piquer des pointes de vitesse et de bondir sur
ses proies.

Les maurezhis parlent l'abyssal. Quand l'un

d’eux prend la forme d'une autre créature, il peut

parler toute langue connue de celle-ci. A l'instar

e des autres tanar'ris, les maurezhis sont doués de
F communication télépathique.

Combat
Sous sa forme naturelle, le maurezhi bondit sur sa

proie et déchire ses chairs 4 I'aide de ses griffes et de

ses crocs. Il ne combat sous la forme d'une autre
créature que lorsquil y trouve un avantage ou pour
conserver sa couverture.
Les armes naturelles d'un maurezhi, ainsi que
celles quil manie, sont considérées comme des
armes chaotiques et mauvaises pour ce qui est d'igno-
rer la réduction des dégats de ses adversaires.

Bond (Ext). Lorsque le maurezhi charge un adver-
saire, il peut porter une attaque i outrance bien qu'il se
soit déplacé.

Convocation de créatures (Mag). Ce pouvoir fonctionne
sur le méme principe que le sort convocation de monstres du
niveau approprié, si ce n'est que ses chances de succés sont limi-
tées. Une fois par jour, le maurezhi peut tenter d’appeler
1d4 goules (100 % de chances de succés) ou 2d4 dretchs (60 % de
chances de succes). Cela fonctionne sur le méme principe que le
pouveir convocation de tanar'vis des autres démons. Ce pouvoir est
l'équivalent d'un sort du 5° niveau.

Festin macabre (Ext). Quand un maurezhi terrasse une créa-
ture douée de conscience (Int 3 ou plus) et dévore son cadavre,
il tire certains pouvoirs de sa pitance. Il doit commencer i avaler
le corps dans les 10 minutes suivant sa mort, le repas en lui-
méme prenant 30 minutes. Sile démon est interrompu, il lui est
impossible de dévorer le cadavre entiérement et il n'en tire
aucun avantage.

Une créature dévorée par un maurezhi ne peut étre rappelée i
la vie par des sorts nécessitant une partie du corps. Miracle, résur-
rection supréme et souhait wont que 50 % de chances de fonctionner
normalement.

Le maurezhi n'a aucune limite au nombre de cadavres qu'il
peut ainsi engloutir, mais il n'évolue (voir ci-dessous) qu'en dévo-
rant des cadavres humanoides dont les dés de vie ou niveaux sont
égaux & la moitié des siens au moins. Par exemple, un maurezhi i
13 DV n'évolue quen dévorant les cadavres de personnages de
niveau 7 ou plus.

Pour chaque cadavre humanoide remplissant cette condition,
les dés de vie, le bonus d'armure naturelle, la Force, I'Intelligence
et le bonus de base a l'attaque augmentent de +1. Les bonus de
base aux sauvegardes sont en rapport avec les nouveaux dés de
vie. Le démon gagne un nombre de points de compétence
supplémentaires égal & § + son modificateur d'Int, qu'il dépense
dans les compétences de sa victime (qui deviennent toutes des
compétences de classe pour le monstre). Si le nombre de dés de
vie du maurezhi atteint un multiple de quatre, il acquiert égale-
ment un nouveau don, quil peut choisir parmi ceux de sa
victime, du moins ¢l satisfait aux conditions requises. Enfin, le
maurezhi dispose des souvenirs de la créature dévorée, patle les




langues que celle-ci connaissait et est capable d'adopter sa forme
{voir ci-dessous).

Cette forme d'évolution possible peut permettre au maurezhi
d'atteindre 20 DV, Sa réduction des dégits, sa résistance i la magie
et son facteur de puissance augmentent en fonction de ses dés de
vie, comme le montre la table ci-dessous.

Réduction Résistance
DV totaux des dégits a la magie FP
5-7 (5/magie) 19 9
8-9 (10/magie) 20 10
10-14 (10/magie) 21 11
15-19 (15/magie) 22 12
20 (15/Bien) 23 13

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par la
morsure ou les griffes d'un maurezhi doit réussir un jet de
Vigueur (DD 10 + 1/2 DV du monstre + son modificateur de
Constitution} sous peine de se retrouver paralysée pendant
1dé+4 minutes. Le DD de sauvegarde est lié 2 la Constitution.

Pouvoirs magiques. Perception de la mort, actif en perma-
nence ; animation des morts, contact glacial (DD 14}, flo, frayeur
(DD 14}, immobilisation de personne (DD 18}, invisibilité et mise d
mort (DD 15), & volonté ; terveur (DD 17), 3 fois/jour. Niveau de
lanceur de sorts égal 4 ses dés de vie. Les DD de sauvegarde sont
liés au Charisme.

Usurpation d’apparence (Sur). Le maurezhi peut adopter
la forme de tout humanoide dont il a dévoré le corps. Ce
pouvoir fonctionne sur le méme principe que le sort modifica-
tion d’rzpparemc {niveau 10 de lanceur de sorts), si ce n'est que
le démon peut conserver la forme choisie indéfiniment. 1l
prend une nouvelle forme ou recouvre la sienne au prix d'une
action simple.

Compétences. Les maurezhis bénéficient d'un bonus racial de
+8 aux tests de Saut.

* Quand ils usent de leur pouvoir de réplique de forme, ils
bénéficient d'un bonus de circonstances supplémentaire de +12
aux tests de Déguisement (qui refléte aussi bien la transformation
physique que l'accés aux souvenirs de la victime).

MYRMYXICUS

Extérieur (aquatique, Chaos, extraplanaire, Mal, tanar'ri) de
taille TG

Dés de vie : 18d8+126 (207 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 18 m, vol 12 m
{médiocre)

Classe d'armure : 33 (=2 taille, +2 Dex, +18 naturelle, +5 malfai-
sance), contact 15, pris au dépourvu 31

Attaque de base/lutte : +18/+37

Attaque : faux +3 maudite de taille TG (+27 corps & corps,
2d6+14/19-20/%4)

Attaque a outrance : faux +3 maudile de taille TG
(+27/+22/+17/+12 corps & corps, 2d6+14/ 19-20/x4) et 4
faux +3 taille TG (+22 corps a
2d6+8/19-20/x4) ; ou morsure (+25 corps a corps, 2d8+5),
queue (+25 corps i corps, 1d8+5) et 6 tentacules (+25 corps a
corps, 1d6+5)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

maudite de corps,

Attaques spéciales : constriction (1dé+5), convocation de fanar'ris,
diminution permanente de Charisme, étreinte, pouvoirs
magiques, souffle

Particularités : enchantement de faux, Extérieur, ichor maudit,
immunité contre I'électricité et le poison, réduction des dégéts
(15/Bien et fer), résistance a lacide (10résistance au feu (10},
résistance au froid (10), ), résistance a la magie (30), traits des
tanar'ris, télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +18, Vol +18

Caractéristiques : For 33, Dex 15, Con 24, Int 22, Sag 24, Cha 21

Compétences : Art de la magie +29, Bluff +26, Concentra-
tion +29, Connaissances (mystéres) +27, Connaissances
(plans) +27, Connaissances (religion) +27, Déguisement +5 (+7
pour tenir un réle), Détection +30, Diplomatie +30, Discré-
tion +15, Fouille +27, Intimidation +28, Natation +40, Per-
ception auditive +30, Psychologie +28, Survie +7 (+9 pour
suivre une piste ou dans les autres plans)

Dons : Arme de prédilection (faux), Attaque en puissance,
Attaques multiples, Combat 2 plusieurs armes, Enchainement,
Science du critique (faux), Vigilance

Environnement : milieux aquatiques (Abysses)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 21

Trésor : piéces normales, biens précieux (x2), objets normaux

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 19-25 DV (mille TG), 26-48 DV
(taille Gig), 4954 (taille C)

Ajustement de niveau: —

Les terribles et dévastateurs myrmyxicus comptent parmi les
plus puissants des tanar'ris. La plupart des créatures qui croisent
leur chemin les craignent et les respectent a la fois.

La vue d'un myrmyxicus est particuliérement terrifiante. Son
corps gras évoque celui d'une anguille et fait prés de
7,50 métres de long. Une grande rangée de piquants parcourt
son dos et le bout de queue est pourvu d'une gueule de
lamproie baveuse. Le myrmyxicus dispose également d'un puis-
sant torse humanoide doté de quatre bras placés de facon syme-
trique autour de la poitrine. Six tentacules de pieuvre sont
arrangés de maniére similaire au niveau de la taille, 12 ou le
torse prend la forme d'une longue queue d’anguille. La téte du
myrmyxicus ressemble a celle d'un reptile marin préhistorique.
Elle est pourvue d'une gueule garnie de crocs, de minuscules
yeux noirs et de trois paires de cornes vrillée rappelant celle
d'un bélier.

Les myrmyxicus régnent sur de vastes régions des océans
abyssaux depuis des citadelles flottantes composées de millions
de tonnes de squelettes de poisson, de coquillages effilés et de
coraux. Ils n’ont pas de maitre et ne servent jamais qui que ce soit
bien longtemps. D'aucuns cherchent pendant des siécles le
movyen de déplacer leur forteresse flottante vers les mers d'autres

- T

LES MYRMYXICUS )

ET LES CAMPAGNES LEGENDAIRES

Si vous exploitez le guide des Campagnes Légendaires au sein de vos
parties, vous pouvez remplacer le don Enchainement du myrmyxicus
par le don épique Eventration & plusieurs armes.




strates abyssales, voire d'autres plans, pour étendre

leur empire esclavagiste.

Combat
Contrairement aux plus puissants tanaris,
les myrmyxicus ne disposent pas d'un large
éventail de pouvoirs magiques. Cependant,
ils n'en ont pas véritablement besoin car y
peu de créatures sont
capables de survivre a leur
courroux. Au combar, ce
démon frappe autant de
créatures que possible 2
la fois, sauf dans les
rares cas ol un adver-
saire précis présente
un danger sérieux.

Les armes naturelles d'un myrmyxi-
cus, ainsi que celles qu'il manie, sont
considérées comme des armes chao-
tiques et mauvaises pour ce qui est
dignorer la réduction des dégits de
ses adversaires.

Constriction (Ext). Chaque fois
quil réussit un test de lutte contre
un adversaire qu'il a agrippé, le
myrmyxicus peut user
de constriction, infli-
geant 1d6+5 points de
dégits contondants
supplémentaires.

Convocation de tanar'ris
(Mag). Une fois par jour, un
myrmyxicus peut appeler
2de skulvyns ou 1 hezrou (au
choix du monstre ; 55 % de
chances de succés). Ce

N\

pouvoir est ['équivalent d'un
sort du 5¢ niveau.

Diminution perma- [\
nente de Charisme (Sur).
Tout étre frappé par lattaque
de queue d'un myrmyxi-
cus doit réussir un jet B
de Volonté (DD 24) sous
peine de subir une diminution
permanente de 1d6 points de
Charisme (ou 2dé en

cas de coup critique). S vasc 3
; ,. 4 tl i J.-r;

Chaque fois quil touche 38 k\“ o,

sa cible, le myrmyxicus (1 f1e

gagne 5 points de vie
temporaires (10 en cas
de coup critique). Le
DD de sauvegarde est lié
au Charisme.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce
pouvoir, le myrmyxicus doit toucher une créarure d'une catégo-

Skudvyn ;__

rie de taille strictement inférieure 2 la sienne a laide d'une




attaque de tentacule. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte
(action libre} sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il
remporte le test de lutte, il assure sa prise et peut user de constric-
tion dans le méme round.

Pouvoirs magiques. Charme-monstre (DD 19), charme-personne
(DD 18}, frayeur (DD 16), liberté de mouvement, télékinésie (DD 20),
téléportation supréme (uniquement lui-méme plus 25 kilos d'objets)
et vision lucide, a volonté ; awra maudite (DD 23), contrdle de l'eau,
contrle du climat, dissipation supréme et ténébres maudites (DD 19),
3 fois/jour. Niveau 18 de lanceur de sorts. Le DD de sauvegarde est
lié au Charisme.

Souffle (Sur). Une fois par minute, un myrmyxicus peut souf-
fler un nuage de vapeur noire et maudite (céne de 12 métres de
long). Toutes les créatures situées dans la zone d'effer du souffle
doivent réussir un jet de Réflexes (DD 26) sous peine de se
retrouver nauséeuses. Les créatures d’alignement bon subissent
également 10dé points de dégits impies (réduits de moitié si le
jet de Réflexes est réussi). Dés le 2° round, ces derniéres subissent
5dé points de dégits impies par round si elles restent en contact
avec la vapeur. Cette derniére persiste dans la zone d'effet
pendant 1dé rounds avant de se dissiper. Le DD de sauvegarde est
lié i la Constitution.

Enchantement de faux (Sur). Un myrmyxicus peut impré-
gner toute faux de maitre qu'il touche d'énergie magique impie,
faisant d’elle une faux +3 maudite tant qu'il reste en conracr avec
celle-ci. Le monstre ne peut pas posséder plus de quatre faux
ainsi enchantées. La plupart portent donc quatre faux de maitre
de taille TG dans ce but. Lenchantement d'une faux se fair au
prix d'une action complexe. On ne peut enchanter qu'une seule
a la fois.

Ichor maudit (Sur). Le sang épais et noir d'un myrmyxicus
asperge les créatures qui infligent au démon des dégits au corps
a corps (arme perforante, arme tranchante ou arme naturelle). Un
jet de Réflexes (DD 26) réussit permet a l'assaillant d’éviter l'as-
persion. En cas d’échec, la victime est nauséeuse pendant
1d4 rounds. Toujours en cas d'échec, les créatures d'alignement
bon touchées par cet ichor subissent 2d6 points de dégits impies
lors du premier contact. Le DD de sauvegarde est lié 4 la
Constitution.

Compétences. Le myrmyxicus bénéficie d'un bonus racial de
+8 aux tests de Natation visant 3 effectuer une tiche spéciale ou a
éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 i ce type de
test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne
droite, il peut recourir  I'action de course.

SKULVYN

Extérieur (aquatique, Chaos, extraplanaire, Mal) de taille G

Dés de vie : 4d8+8 (26 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), nage 15 m

Classe d’'armure : 18 (—1 taille, +3 Dex, +6 naturelle), conract 12,
pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +4/+12

Attaque : morsure (+7 corps 4 corps, 1d8+4) ; ou queue (+7 corps
a corps, 1d4+4 plus hémorragie)

Attaque a outrance : morsure (+7 corps a corps, 1d8+4) et 2
gL‘iffes {(+5 corps a corps, 1d6+2) ; ou 4 queues (+7 corps a corps,
1d4+4 plus hémorragie)

Espace occupé/allonge : 3 m/3m

Attaques spéciales : aura de lenteur, hémorragie

Particularités : Extérieur, odorat, réduction des dégits (5/Bien),
résistance 4 la magie (12), vision dans le noir {18 m}

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +3

Caractéristiques : For 18, Dex 16, Con 15, Int 5, Sag §, Cha 11

Compétences : Déplacement silencieux +10, Détection +6, Dis-
crétion —1%, Natation +19, Perception auditive +6,

Dons : Attaques multiples, Attaques réflexes

Environnement : milieux aquatiques (Abysses)

Organisation sociale : solitaire ou banc (2-12)

Facteur de puissance ; 4

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 5—12 DV (taille G)

Ajustement de niveau : —

Le skulvyn est un démon bestial qui hante les mers putrides des
Abysses a la recherche de proies 4 tourmenter er 2 dévorer.

11 ressemble 4 un lézard effilé aux nageoires griffues. Sa téte de
serpent est dotée d'une large gueule et de gros yeux noirs
bulbeux. Il est pourvu de quatre longues queues capables de le
propulser dans leau & grande vitesse. En outre, ses piquants
caudaux constituent des armes redoutables.

Laspect le plus déroutant dun skulvyn est certainement son
étrange aura d'énergie magique qui ralentit ses adversaires. Le
monstre en tire généralement le meilleur parti possible en
restant hors de portée de la proie ralentie, la laissant saigner 2
mort.

Les skulvyns parlent 'abyssal.

Combat

Habituellement, les skulvyns chassent en banc et concentrent
toutes leurs attaques sur une méme cible. Ils se rassemblent
pour attaguer pendant un round, puis s'éloignent avec un
malin plaisir pour observer leur victime agoniser de ses
nombreuses blessures.

Les armes naturelles d'un skulvyn, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes chaotiques et mauvaises pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

On peut appeler un skulvyn en jetant un sort de convocation de
monstres V.

Aura de lenteur (Sur). Les créatures vivantes qui s'approchent
4 9 métres ou moins d'un skulvyn doivent effectuer un jet de
Volonté (DD 12) sous peine d'étre ralenties pendant 4 rounds.
Tous les skulvyns sont immunisés contre cette aura. Les créatures
qui réussissent leur jet de sauvegarde sont immunisées contre
Paura de lenteur de ce skulvyn pendant 24 heures. Enfin, celles
qui entrent dans la zone d'effet de plusieurs auras de lenteur
doivent effectuer un jet de sauvegarde contre chacune. Le DD de
sauvegarde est lié au Charisme.

Hémorragie (Ext). Toute créature vivante blessée par la queue
d'un skulvyn est victime d'une hémorragie, qui se traduit par la
perte de 1 point de vie par round suivant. Plusieurs blessures
provoquent des hémorragies cumulatives (2 points par round
pour 2 blessures, etc.). Pour larréter, il faut réussir un test de
Premiers secours (DD 15), ou user d'un sort de soins ou de
quelque autre magie de guérison.

Odorat (Ext). Un skulvyn peut sentir I'approche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a 'odeur.



Compétences. Le skulvyn bénéficie d'un bonus racial de +8
aux tests de Natation visant a effectuer une tiche spéciale ou a
éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 a ce type de
test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne
droite, il peut recourir a l'action de course.

WASTRILITH

Extérieur (aquatique, Chaos, extraplanaire, Mal) de taille TG

Dés de vie: 15d8+60 (127 pv)

Initiative : +8

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 24 m

Classe d’armure : 25 (-2 taille, +4 Dex, +13 naturelle),
contact 12, pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +15/+32

Attaque : morsure (+22 corps a corps, 2d6+9)

Attaque a outrance : morsure (+22 corps a corps, 2d6+9) et 2
griffes (+17 corps a corps, 2d4+4)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, souffle

Particularités : délivrance de convocation, Extérieur, immunité
contre I'eau, immunité contre le froid, maitrise de I'Eau, résis-
tance 4 la magie (20), télépathie (30 m), vision dans le noir
{18 m), vulnérabilité au feu

Jets de sauvegarde : Réf +15, Vig +13, Vol +12

Caractéristiques : For 29, Dex 18, Con 19, Int 14, Sag 12, Cha 19

Compétences : Art de la magie +18, Bluff +18, Concentration +18,
Connaissances (mystéres) +15, Connaissances (plans) +15,
Déguisement +4 (+6 pour tenir un réle), Déplacement silen-
cieux +18, Détection +15, Diplomatie +20, Discrétion +10,
Evasion +18, Intimidation +28, Maitrise des cordes +4 (+6 pour
ligoter), Natation +31, Perception auditive +15, Survie +1 (+3
dans les autres plans}

Dons : Attaques réflexes, Esquive, Réflexes surhumains, Science
de T'initiative, Souplesse du serpent, Volonté de fer

Environnement : milieux aquatiques {Abysses)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: 17

Trésor : normal (x2)

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 16-21 DV (taille TG}, 22-45 DV {(taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Les wastriliths sont les redoutables seigneurs des milieux aqua-
tiques des plans inférieurs. Distants et réservés, ils régnent sur
leur domaine d’'une main de fer.

Un wastrilith a l'apparence d'une anguille a I'air malicieux et
mauvais dotée d'un torse humanoide. Son long corps segmenté
s'achéve par une puissante queue. Ses énormes yeux bulbeux ne
cillent jamais et sa gueule est remplie de dents acérées.

Brutaux et arrogants, les wastriliths aiment gagner la loyauté
de leurs sujets en les intimidant. Dans le plan Matériel, ils batis-
sent de magnifiques palais sous-marins d'out ils terrorisent les
routes de navigation et les autres races aquatiques. Ils n'ont pas
besoin de manger, mais n'en adorent pas moins dévorer les elfes
aquatiques, hommes-poissons et autres créatures aquatiques
intelligentes. En plus de leurs us meurtriers, ils encouragent les
étres maléfiques a entamer des carriéres de pirates et de marau-
deurs en leur offrant toute l'aide dont ils ont besein.

Les wastriliths parlent le commun, l'abyssal et l'aquatique.

Combat

Les wastriliths préferent laisser leurs shires se battre a leur place.
En généml, ils convoquent tout un assortiment de créatures aqua-
tiques chargées de combattre et utilisent leurs formidables
pouvoirs magiques a distance respectable.

Les armes naturelles d'un wastrilith, ainsi que celles qu'il
manie, sont considérées comme des armes chaotiques et
mauvaises pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses
adversaires.

On peut appeler un wastrilih en jetant un sort de convocation de
monsires 1X.

Pouvoirs magiques. Blasphéme (DD 21), conlrdle de 'eau, défec-
tion de la Loi, détection du Bien, dissipation supréme, don des langues
(lui-méme uniquement), lecture de la magie, mur de glace (DD 18),
profanation, sanctification maléfique, suggestion (DD 17), télékinésie
(DD 19), ténébres maudites (DD 18), ténébres profondes, téléportation
supréme (uniquement lui-méme plus charge 50 kilos d'objets) et
terreur (DD 18), 4 volonté ; aura maudite (DD 22), 3 fois/jour.
Niveau 15 de lanceur de sorts. Le DD de sauvegarde est lié au
Charisme.

Trois fois par jour, le démon peut lancer convocation de
monstres IX comme un magicien de niveau 17. Cependant, il ne
peut appeler que des créatures aquatiques ou relevant de l'eau,
comme des requins ou calmars fiélons, ou des élémentaires de
I'Eau.

Souffle (Sur). Céne d'eau bouillante, 3d10 points de dégits,
18 métres, 1 fois/1d4 rounds; jet de Réflexes (DD 21) pour demi-
dégirs. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Délivrance de convocation (Ext). S'il est appelé via un sort
de convocation de monstres, le wastrilith peut effectuer un test de
Sagesse opposé pour se libérer de I'aspect coercitif du sort. En cas
de succes, il saccage tout et attaque son convecateur.

Immunité contre I'eau (Ext). Les wastriliths sont immunisés
contre les attaques basées sur l'eau.

Maitrise de 'Eau (Ext). Le wastrilith bénéficie d'un bonus de
+1 aux jets dattaque et de dégits si son adversaire et luji-méme
sont au contact de l'eau.

Télépathie (Sur). Le wastrilith peut communiquer avec toute
créature parlant quelque langue que ce soit (portée 30 mérres).

Vulnérabilité au feu. Les wastriliths subissent 50 % de dégats
en plus face aux attaques de feu, qu'ils aient droit @ un jer de
sauvegarde ou pas, et qu'ils le réussissent ou non.

Compétences. Le wastrilith bénéficie d'un bonus racial de +8
aux tests de Natation visant a effectuer une tiche spéciale ou a
éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 i ce type de
test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne
droite, il peut recourir  'action de course.

DESENCHANTEUR

Créature magique de taille TG

Dés de vie : 16d10+64 (152 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 30 (-2 taille, +6 Dex, +16 narurelle),
contact 14, pris au dépourvu 24

Attaque de base/lutte : +16/+37

Attaque :
(+21 corps a corps, voir description)

queue (+21 corps a corps, 1d10+5} ; ou langue




Attaque a outrance : queue (+21 corps a corps, 1d10+5) et 2
sabots (+15 corps i corps, 1d8+2) ; ou langue (+21 corps 4 corps,
voir description)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m (4,50 m avec la langue)

Attaques spéciales : absorption de magie, constriction (2d6+6),
désenchantement, étreinte, substance adhésive

Particularités : détection de la magie, réduction des dégits
(10/magie), résistance a la magie (30), vision dans le noir
(18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +16, Vig +14, Vol +7

Caractéristiques : For 21, Dex 23, Con 18, Int 5, Sag 14, Cha 10

Compétences : Déplacement silencieux +11,

Détection +7, Discrétion =2,
Perception auditive +7, Saut +9

Dons : Arme de prédilection (langue),
Arme de prédilection (queue),
Attaque en finesse, Attaque en puis-
sance, Science de la destruction,
Science du désarmement

Environnement : terre ferme et

souterrains
Organisation sociale : solitaire
ou couple
Facteur de puissance: 17
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : 17-25 DV
(taille TG), 26-51 DV
(raille Gig)
Ajustement de niveau: —

Les désenchanteurs sont le
fruit d'une expérience menée
par quelques généraux désespérés
qui souhaitaient disposer d'une
créature capable d’amoindrir les
forces magiques de leurs adver-
saires. Cette expérience n'eut que
trop de succés et de nombreux
désenchanteurs échappérent i leurs
créateurs. Aujourdhui, ils errent 2 la
recherche de magie a dévorer.

Le désenchanteur est un quadrupéde
puissamment biti doté d'un long cou et
d'une grande téte. Il est
pourvu dune queue
robuste dont lextré-
mité prend la forme
d’une boule noueuse de la taille d'une téte humaine. Son cuir est
recouvert d'écailles argentées qui scintillent 4 la lumiére du
soleil. Sa plus impressionnante caractéristique est sa langue, qui
mesure prés de 4,50 métres de long. Elle est trés résistante et
flexible, mais également fourchue en son extrémite.

Créature revéche de nature, le désenchanteur est toujours
affamé. Il sent les auras magiques les plus puissantes jusqu'a
15 kilométres de distance et est inévitablement attiré par
celles-ci. Il ignore totalement les individus dépourvus de magie
et s'en va au petit trop quand il ne trouve pas de nourriture,
méme si on l'attaque.

Désenchanteur

COMBAT

Le désenchanteur fait preuve d’'une grande férocité au combat,
s'intéressant avant tout aux adversaires qui ont les bras chargés
d'objets magiques. 11 s'attaque d'abord au personnage qui posséde
l'objet le plus puissant, s'en emparant a l'aide de sa langue pour
accroitre ses forces. Parfois, il tente de désarmer son adversaire
avant de s'enfuir ¢'il s'agit d'un objet particuliérement puissant,
ne revenant que lorsqu'il en a absorbé toute la magie.

Ce faisant, rien ne 'empéche dattaquer 2 'aide de ses sabots et
de sa puissante queue. Il lui arrive donc de se débattre sauvage-
ment tout en se nourrissant. Souvent, il profite de sa langue pour
agripper son adversaire et user de constriction.

Absorption de magie (Sur). Si le désenchanteur touche un
adversaire i 'aide de son atraque de langue, il absorbe la magie
des objets de sa victime. Il affecte ceux-ci dans lordre suivant :
bouclier, armure, casque, objet tenu en main, cape, arme au four-
reau, bracelets, vétements, bijoux (ce qui inclut les anneaux), puis
le reste.

Le désenchanteur peut décider de laisser sa langue collée a l'ob-
jet jusqu'a ce que toute sa magie soit absor-
bée. Chague round entier ot la langue est
ainsi attachée i lobjet, le désenchanteur
absorbe une propriété spéciale ou 1 point
de bonus daltération, ou 10 % a 40 %
(1d4x10 %) de ses charges restantes pour
ce qui est des baguettes, par exemple. Pour
chaque absorption ainsi réalisée, le monstre
gagne 10 points de vie temporaires.
Ladversaire du désenchanteur a droir a
un test de Force (DD 23) pour retirer
l'objet de sa langue. Quand il est ainsi
collé & un objet, le monstre peut tout
de méme attaquer a laide de ses
sabots et de sa queue. Le DD de
sauvegarde est lié  la Force.
Constriction (Ext). Chaque
fois qu'il réussit un test de lutte, le
désenchanteur écrase l'adversaire
quiil a agrippé a l'aide de sa langue, lui
infligeant 2d6+6 points de dégats
contondants.

Désenchantement (Sur). Les armes
magiques qui touchent un désenchan-
teur lui infligent les dégits habiruels,

mais il leur faut réussir un jet

de Vigueur (DD 20) sous

peine de perdre une partie

de leurs pouvoirs. En cas d'échec,

l'arme perd & jamais une propriété spéciale (a tirer au hasard). Si

elle n'en a plus (ou si elle men avait pas), son bonus d'altération est

réduit de 1 point pour toujours. Les objets magiques ainsi désen-

chantés n'octroient pas au monstre de points de vie temporaires
comme le fait le pouvoir d'absorption de magie (voir plus haut).

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le désenchanteur doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure 4 la sienne 2 l'aide de son attaque de langue. Ensuite, il peut
tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque
d'opportunité. Sl remporte le test de lutte, il assure sa prise et
use de constriction dans le méme round.



Substance adhésive (Ext). La langue du désenchanteur est
recouverte d'une puissante substance adhésive qui lui permet
d'agripper créatures et objets pour se nourrir. Cette substance lui
confére un bonus de +8 aux tests de lutte et aux tentatives de
désarmement.

Détection de la magie (Sur). Le désenchanteur est toujours
conscient des auras magiques présentes dans un rayon de
18 meétres. Il détermine instantanément leur nombre, leur inten-
sité et leur localisation. Pour le reste, ce pouvoir est semblable au
sort du méme nom.

DIABLE

Les Neufs Enfers de Baator abritent de nombreuses créatures

fiélon. Les plus nombreuses dentre elles sont les baatezus,
célebres pour leur foree, leur tempérament malfaisant et leur
organisation aussi efficace quimpitoyable. Parmi eux, on trouve
les peeliryons et les xerfilstyx. Si ces deux espéces de diables
disposent de pouvoirs redoutables, elles n'en sont pas moins
différentes 'une de lautre.

COMBAT

Peliryons et xerfilstyx entament tout combat en usant de leurs
pouvoirs magiques. Ensuite, ils ont recours a leurs attagues
spécialisées pour achever leurs adversaires.

Extérieur. Les diables bénéficient de la vision dans le noir sur

18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés a la vie ou ressuscités’

(sauf par miracle, résurvection supréme, souhait ou souhail limité).
Traits des baatezus. Les baatezus possédent les traits suivants

{sauf indication contraire dans leur description) :

+ Immunité contre le feu et le poison.

= Résistance a 'acide (10) et au froid (10).

« Vision dans les ténébres (Sur). Ils voient dans toutes les formes
d'obscurité, méme celles créées par le sort {énébres profondes.

Peliryon

* Convocation {Mag). Les baatezus peuvent s'appeler mutuellement
(les chances de succés et le type de baatezu convoqué sont indi-
qués dans leur description).

+ Télépathie.

PALIRYON

Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille TG

Dés de vie : 18d8+90 (171 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8§ cases), creusement 6 m, vol 30
m (médiocre}

Classe d’armure : 36 (-2 taille, +3 Dex, +20 naturelle, +5 parade),
contact 16, pris au dépourvu 33

Attaque de base/lutte : +18/+33

Attaque : ongles (+23 corps a corps, 2d6+7,/17-20/x3 plus défor-
mation)

Attaque a outrance: 2 ongles (+23 corps i corps, 2d6+7/17-20/x3
plus déformation) et morsure (+21 corps a corps, 2d8+3)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m (9 m avec les ongles)

Attaques spéciales : convocation de baatezus, critiques augmentés,
déformation, odeur intoxicante, ongles, pouvoirs magiques,
rabaissement

Particularités : détection de linvisibilité, don des langues,
Extérieur, immunité contre le feu et le poison, odorat, réduc-
tion des dégits {15/Bien et argent), résistance a l'acide {10),
résistance au froid (10), résistance i la magie (32), télépathie
{30 m), traits des baatezus, vision dans le noir (18 m), vision
dans les ténébres

Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +18, Vol +16

Caractéristiques : For 25, Dex 16, Con 20, Int 18, Sag 21, Cha 21

Compétences : Bluff +23, Concentration +23, Connaissances
{(folklore local) +25, +22,
Connaissances (plans) +22, Déguisement +23 (+25 pour tenir

Connaissances (mystéres)
un réle), Déplacement silencieux +21, Détection +25,
Diplomatie +9, Discrétion +13, Falsification +22,
Intimidation +25, Perception auditive +25, Psychologie +23,
Renseignements +28, Survie +5 (+7 dans d'autres plans)
Dons : Attaques multiples, Pouvoir magique rapide,
Science du critique (ongles}), Talent (Connaissances
[folklore locall), Talent ({Renseignements),
Vigilance, Vol stationnaire
Environnement : terre ferme et souter-
rains (Neuf Enfers)

Organisation sociale : solitaire,
groupe (2—4) ou troupe (2—4 plus 2-3
diantrefosses, 2—¢ diables cornues et
3-8 diables barbelés)

Facteur de puissance : 22

Trésor : piéces normales, biens
précieux (x2), objets (x2)
Alignement toujours loyal
mauvais
Evolution possible : 19—27 DV
(raille TG), 28-54 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau : —

Les pzlirvons sont persuadés que le

renseignement est la clef du pouvoir.
Gérant habituellement de vastes réseaux




d’espionnage dans de nombreux plans, ils disposent de sbires
partout olt des informations sont susceptibles de faire progresser
leurs desseins.

La couleur de peau d'un peliryon va du verditre au rose pile. 11
mesure prés de 6 métres de haut, mais clest son obésité qu'on
remarque avant tout. De grosses ailes de chauve-souris émergent
de son dos, et il émane de lui une odeur de cadavre et de soufre.
Le corps de ce diable combine des éléments de I'anatomie mascu-
line et féminine. Cependant, sa caractéristique la plus déroutante
est certainement son visage. En effet, sa face hideuse arbore une
large gueule pourvue de dents acérées. Verrues et furoncles
parsément ce visage, maquillé de maniére 4 parodier les charmes
d'une courtisane. Une épaisse couche de fard rouge est appliquée
sur ses joues, ses lévres étincellent de reflets cireux et ses grands
yeux de reptile sont cerclés de blew. Pour couronner le tout, ses
longs ongles sont teintés d'un rouge vif qui jamais ne s'évanouit.

Les habitants du plan Matériel croisent rarement le chemin
d'un tel monstre, car il préfére ceuvrer dans les coulisses, d'ou il
orchestre de tyranniques prises de pouvoir et manipule le cours
des événements par l'intermédiaire de ses nombreux séides. Peu
d'individus ont déja réussi a traiter avec ce type de diable, et plus
rares encore sont ceux qui ont survécu i la rencontre. Quand un
paliryon estime qu'il est nécessaire d'intervenir directement,
c'est généralement parce gue son plan a mal tourné et que la créa-
ture est sur le sentier de la guerre.

Les paliryons parlent linfernal, le céleste, le commun, le
commun des Profondeurs et le draconien.

Combat
Le pzliryon commence presque toujours ses combats en usant de
Iun de ses nombreux pouvoirs magiques. 1l vise dabord les
lanceurs de sorts et les adversaires qui usent d'attaques a distance,
puis plane au-dessus des combattants qu'il lacére de ses griffes,
estropiant et déformant les adversaires les plus robustes.

Les armes naturelles d'un peliryon, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes loyales et mauvaises pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, un paliryon peut
appeler automatiquement 4 lémures, 4 diables osseux, 4 diables
barbus, 2 érinves, 2 diables cornus ou 2 diables gelés (au choix du
monstre). Ce pouvoir est l'équivalent d'un sort du 9¢ niveau.

Critiques augmentés (Ext). Lattaque dongles du paliryon
peut se transformer en coup critique sur un résultat naturel de
17-20 au dé (en raison de ce pouvoir et du don Science du
critique). En cas de critique, les dégits de l'attaque sont triplés.

PALIRYONS ET GUIDE DE L'ORIENT

Si vous exploitez le Cuide de I'Orient au sein de votre campagne, le
peliryon fait un bon oni de I'Outremonde. Il acquiert le sous-type
Qutremonde, mais perd le sous-type Loi. Sa valeur de Souillure est
égale 3 12. |l perd les traits des baatezus (ce qui inclut son immunité
contre le feu et le poison), mais il bénéficie des particularités des oni,
qui incluent une résistance 4 'acide (10), au feu (10} et au froid (10),
ainsi qu'un pouvoir de transformation. Il gagne également le pouvoir
de régénération (3). Enfin, les armes en jade et en cristal de la famille
Kuni, ainsi que les armes honorables ou bénies dotées d'un bonus d'al-
tération de +4 au moins, lui infligent des dégits normaux.

= LTI e i

Déformation (Sur). Le pliryon peut altérer et déformer ses
victimes en les frappant a I'aide de ses ongles. Celles-ci doivent
effectuer un jet de Vigueur (DD 24). En cas de réussite, la cible
subit simplement les dégéts de l'attaque. En cas d'échec, elle subit
en plus un affaiblissement temporaire de 1d4 points de
Charisme. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Odeur intoxicante (Sur). Toute créature s'approchant i
9 meétres ou moins d'un peliryon doit effectuer un jet de
Volonté (DD 24) sous peine d'étre intoxiquée par 'aura méphi-
tique du monstre. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe
que le sort brume mentale (niveau 20 de lanceur de sorts). Leffet
persiste tant que la victime teste dans un rayon de 9 métres du
diable, et pendant 2dé6 rounds ensuite. En cas de succes, la créa-
ture est immunisée contre l'odeur intoxicante de ce diable
précis pendant 24 heures. Le DD de sauvegarde est lié a la
Constitution.

Ongles (Ext). Les ongles de ce diable sont ses armes les plus
meurtriéres. Ceux-ci sont fortement extensibles, si bien qu'il peut
frapper des adversaires situés & 9 métres de distance, comme s'il
disposait de l'allonge nécessaire. En plus de subir les dégéts
normaux, ses cibles risquent d'étre victimes de son attaque
spéciale de déformation. Le peliryon peut étendre et rétracter ses
ongles a volonté {action libre).

Pouvoirs magiques. Animalion des morts, aura maudite
(DD 23), blasphéme (DD 22), boule de feu (DD 18], cercle magique
contre le Bien (DD 18}, charme-personne (DD 16), coquille antivie
(DD 21}, création de morl-vivant, détection de la magie, détection du
Bien, détection du Chaos, dissipation supréme, esprit impénétrable
(DD 23), flammes, image accomplie (DD 18), immobilisation de
monstve (DD 18), invisibilité supréme (DD 19), métamorphose, mur de
feu, profanation, sanctification maléfique, suggestion (DD 18) et félé-
portation supréme (lui-méme uniquement plus 25 kilos d'objets), 2
volonté ; baiser du vampire (DD 18), écvan (DD 23), énergie négative,
image permanente (DD 18), nuée de météores (DD 24) et traversée des
ambres (DD 21), 3 fois/jour ; capture d'ame (DD 24), décrel (DD 22},
emprisonnement (DD 24), implosion (DD 24), injonction supréme
(DD 20), interdiction, mot de rappel (DD 21) et rejet du Bien (DD 20},
1 fois/jour. Niveau 20 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Rabaissement (Ext). Au prix d'une action libre, le paliryon
est capable de rabaisser ses adversaires en leur proférant insultes
et épithétes qui cernent parfaitement leurs peurs. 1l s'agit d'un
effet mental dont le diable est le point d'origine et qui prend la
forme d'un céne de 18 métres de long. Tous les adversaires qui s'y
trouvent doivent réussir un jet de Volonté (DD 24) sous peine
d'étre érourdis pendant 1 round. En cas de réussite, les intéressés
doivent néanmoins effectuer un nouveau jet chague round si le
paliryon continue de les rabaisser. Aprés avoir été érourdis, les
sujets sont secoués pendant 3d4 rounds. Toutefois, ils ne peuvent
alors plus étre étourdis par ce méme peliryon pendant 24 heures.
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Détection de l'invisibilité (Sur). Les pzliryons bénéficient
en permanence d'un effet de détection de linvisibilité, qui fonc-
tionne sur le méme principe que le sort du méme nom (niveau 20
de lanceur de sorts).

Don des langues (Sur). Les pxliryons peuvent converser avec
toute créature parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils
bénéficiaient constamment du sort don des langues (niveau 20 de
lanceur de sorts). Ce pouvoir fonctionne en permanence.



Odorat (Ext). Un pzliryon peut sentir lapproche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 4 lodeur.

XERFILSTYX

Extérieur (aquatique, baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de
taille TG

Dés de vie : 15d8+105 (172 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), creusement 6 m, vol
18 m (médiocre), natation 18 m

Classe d’armure : 29 (=2 taille, +1 Dex, +20 naturelle), contact 9,
pris au dépourvu 28

Attaque de base/lutte : +15/+32

Attaque : griffes (+23 corps 2 corps, 2d4+9)

Attaque & outrance : 2 griffes (+23 corps 4 corps, 2d4+9),
morsure (+21 corps 4 corps, 1d8+4), queue (+20 corps a corps,
1d8+4) et cornes (+20 corps i corps, 2dé+4)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

Attaques spéciales : absorption de sang, aura de terreur, convo-
cation de baatezus, fixation, lancer, pouvoirs magiques, souffle,
vol de souvenirs

Particularités : amphibie, connaissances, Extérieur, guérison
accélérée (5), immunité contre le feu, le froid et le poison,
immunités, réduction des dégits (15/Bien et argent), résis-
tance a l'acide (10), résistance 4 la magie (29), télépathie
{30 m), traits des baatezus, vision dans le noir (18 m), :
vision dans les ténébres

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +16, Vol +14

Caractéristiques : For 29, Dex 12, Con 25, Int 14,
Sag 20, Cha 19

Compétences : Art de la magie +22,
Bluff +22, Concentration +25,
Connaissances (mystéres) +20,
Connaissances (plans) +20
Déguisement +4 (+6 pour
tenir un réle), Déplacement ¥

silencieux +19, Détection +23,
Diplomatie +6, Discrérion +11%,
Fouille +20, Intimidation +8,
Natation +33, Perception audi-
tive +23, Survie +5 (+7 pour suivre une
piste ou dans d'autres plans)

Dons : Arme de prédilection (griffes), Arme de
prédilection (morsure), Attaque en puissance, '
Artaques multiples, Science de l'initiative, Science
de la bousculade

Environnement : terre ferme et souterrains
{Neuf Enfers)

Otrganisation sociale : soli-
taire, groupe (2—4) ou troupe
(12 plus 1-2 diantrefosses, 3—4
diables cornus et 3-¢ diables
barbelés)

Facteur de puissance : 18

i

Trésor : piéces normales, biens
précieux (x2), objets (x2)

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 16-22 DV (taille TG), 23-45 DV (taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Les xerfilstyx sont les voleurs de souvenirs et les gardiens des
pensées. Résidant principalement sur les berges du Styx, sur
Avernus, la premiére strate de Baator, ils en surveillent les rivages.

Le xerfilstyx ressemble 3 un diable classique de la téte a la taille.
1l dispose d'un torse et de bras humanoides musclés. Sa téte
arbore une grande bouche aux dents saillantes er deux grosses
cornes noires jaillissent de son front. Ses mains sont pourvues de
longues griffes incurvées, Enfin, de gigantesques ailes de chauve-
souris bleues poussent dans son dos.

A partir de la taille, ce diable ressemble 4 une limace géante. La
partie inférieure de son corps glisse au sol, laissant derriére elle
une épaisse trainée de bave. Sa peau est d'un bleu pale quasi trans-
lucide. De grosses veines rouges , parfaitement visibles sous la
peau, parcourent I'ensemble de son corps.

Les xerfilstyx sont complétement fous. Ils nagent souvent dans
le Styx, et le bombardement permanent des souvenirs d'dmes
perdues donr ils sont victimes les a tous rendus déments. 1ls pren-
nent ombrage des créatures qui tentent de s'avenrurer sur le Styx,
prenant souvent le temps de les observer de loin pour évaluer
leurs forces avant de passer furieusement a l'attaque. Méme les
autres diables ont tendance 3 les éviter, car leur folie les rend
particuliérement imprévisibles, surtout aux yeux des habitants
loyaux de Baator.

Les xerfilstyx touchent 2 toutes les langues. D'ailleurs, il leur
arrive souvent de passer d'une langue morte 4 un

langage contemporain au beau milieu d'une phrase.

Combat
Les xerfilstyx débutent presque toujours
un combat en usant de quelques
pouvoirs magiques offensifs. Cepen-
dant, rien ne leur fait plus plaisir
quun bon carnage, et ils se
jettent rapidement dans la
mélée. A Baator, ils cherchent
toujours A attirer leurs adver-
saires vers le Styx avant dex-
ploiter le pouvoir qui leur
permet de les jeter dans les
eaux du fleuve. Dans le cas
contraire, ils tentent dagrip-
per un ennemi a laide de
leur queue afin de lui déro-
ber sang et souvenirs.
Les armes naturelles
d'un xerfilstyx, ainsi que
celles qu'il manie, sont
Xerfilstyx considérées comme
des armes loyales et
mauvaises pour ce qui est
d'ignorer la réduction des
dégits de ses adversaires.
Absorption de sang (Sur).
Un xerfilstyx peut sucer le sang d’'une victime vivante au
moyen des minuscules ventouses de sa queue, infligeant une
diminution permanente de 1d4 points de Constitution par round
oit il reste fixé a celle-ci.
Aura de terreur (Sur). Au prix dune action libre, le xerfilstyx
peut produire un effet de terreur qui affecte toutes les créatures




situées dans un rayon de 9 métres. Chaque cible doit réussir un
jet de Volonté (DD 22) pour ne pas subir les effets du sort lerreur
(niveau 20 de lanceur de sorts). Quiconque réussit son jet de
sauvegarde ne peut plus étre affecté par laura de ce diable
pendant 24 heures. Tous les baatezus sont immunisés contre cet
effet. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Convocation de baatezus (Mag). Deux fois par jour, un xerfilstyx
peut appeler 4 lémures, 4 diables osseux, 4 diables a chaines, 4 chats
denfer, 2 érinyes, 2 diables gelés ou 2 diantrefosses (au choix du
monstre). Ce pouvoir est l'équivalent d'un sort du 9° niveau.

Fixation (Ext). Quand un xerfilstyx touche i laide d'une
artaque de queue, celle-ci se fixe & I'adversaire en plus d'infliger
les dégits habituels. Ensuite, elle l'attire dans l'espace occupé du
diable (sans provoquer d'attaque d'opportunité), 3 moins que le
sujet marrive 4 se libérer, ce qui I'oblige 4 réussir un test d'Evasion
(DD 30) ou de Force (DD 26). Un xerfilstyx fixé a une victime
pendant 1 round peut commencer 2 lui dérober sang et souvenirs
via la multitude de ventouses qui recouvrent sa queue. Le DD de
sauvegarde est lié & la Force.

Lancer (Ext). Aprés avoir réussi une attaque de charge, le xerfilstyx
a droit & une tentative de croc-en-jambe automatique. S'il remporte le
test de Force opposé qui s'ensuit, il peut le soulever  laide de ses
cornes et le jeter 4 terre dans ['une des cases quil conmréle. En plus des
dégats dus i la charge, la cible subit 1dé6 points de dégats de chute. Les
personnages dotés de la compétence Acrobaties peuvent effectuer un
test de compétence (DD 15) pour éviter ces dégats et retomber sur
leurs pieds, mais seulement s'ils ne sont pas pris au dépourvu.

Pouvoirs magiques. Aura maudite (DD 25), blasphéme (DD 24),
cercle magique contre le Bien (DD 20), charme-personne (DD 18), cone
de froid (DD 22), confusion (DD 21), détection de la magie, détection du
Bien, dissipation de la magie, image accomplie (DD 20), immobilisation
de personne (DD 20}, invisibilité supréme, métamorphose, muv de glace
(DD 21), mythes et légendes, profanation, rejet du Bien (DD 22), sanc-
tification maléfique, suggestion (DD 20), télékinésie (DD 22), téléporta-
tion supréme (lui-méme uniquement plus 25 kilos d'objets) et
tempéte de gréle, 2 volonté ; aliénalion mentale (DD 24), mot de
pouvoir aveuglant et nuée de météores (DD 26), 2 fois/jour ; absorption
d'énergie (DD 26) et prémonition (DD 26), 1 fois/jour. Niveau 20 de
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Souffle (Sur). Le xerfilstyx peut cracher un mélange bouillant de
sang et d'eau du Styx (céne de 15 métres de long, action libre). Pour
utiliser cette attaque, le diable doit avoir absorbé le sang de I'une de
ses victimes durant la journée écoulée. Les dégits dépendent en
effet de la diminution permanente de Constitution infligée durant
ce laps de temps. Pour chaque point absorbé, le souffle inflige
1d8 points de dégits (maximum 20d8 par utilisation). Quand on
croise son chemin, un xerfilstyx dispose généralement de
1d6+9 points de Constitution utilisables dans le cadre de ce souffle.
Les cibles ont droit 4 un jet de Réflexes (DD 24) pour réduire les
dégits de moitié. Ce DD de sauvegarde est lié i la Constitution. En
outre, toute créature prise dans la zone d'effet doit réussir un jet de
Volonté (DD 22) sous peine d'étre victime d'un effet de modification
de mémoire (niveau 20 de lanceur de sorts ; DD de sauvegarde [ié a la
Sagesse) qui efface tout souvenir de la rencontre avec le xerfilstyx
jusqu'aprés le moment ot il s'est décidé a souffler. Le monstre utilise
ce pouvoir pour infliger des dégits, mais également pour mettre fin
i un combat qui prend une mauvaise tournure.

Vol de souvenirs (Sur). Toute créature fixée i la queue d'un
xerfilstyx doit réussir un jet de Volonté (DD 22) sous peine de

subir les effets d'un sort de modification de mémaire (niveau 20 de
lanceur de sorts). Cet effet est identique & celui que produit le
souffle du monstre. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Sagesse.

Amphibie (Ext). Bien que les xerfilstyx soient des créatures
aquatiques, ils peuvent vivre indéfiniment a l'air libre.

Connaissances (Ext). Le fait de nager depuis si longtemps
dans le Styx explique que les xerfilstyx comptent parmi les créa-
tures les mieux informées de Baator. Ils effectuent donc leurs
tests de Connaissances comme s'ils possédaient 10 degrés de
maitrise dans chacune des compétences de ce type. Sils en
souhaitent davantage, ils doivent investir des points de compé-
tence de maniére habituelle.

Guérison accélérée (Ext). Le xerfilstyx récupére les points de
vie perdus au rythme de § par round. Ce pouvoir ne permet pas de
récupérer les points de vie perdus pour cause de malnutrition, de
déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas repousser les membres
tranchés ou perdus, pas plus quelle ne permet de les ressouder.

Immunités (Ext). Les xerfilstyx sont immunisés contre les
dégits perforants, le froid, les effets mentaux et tous les effets
déléreres du Styx.

Compétences. Le xerfilstyx bénéficie d'un bonus racial de +8
aux tests de Natation visant a effectuer une tiche spéciale ou &
éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 & ce type de
test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne
droite, il peut recourir a l'action de course.

* Grice 2 la couleur de sa peau, il bénéficie également d'un
bonus racial de +10 aux tests de Discrétion quand il est totale-
ment immergé dans 'ean.

DIABLOTIN

Les diables sont de toutes railles et de toutes formes. Parmi les
plus petits, on trouve les diablotins, de malicieux et diaboliques
scélérats qui servent souvent d'assistants, d'espions et de confi-
dents aupreés de lanceurs de sorts maléfiques.

La plupart des diablotins correspondent au spécimen décrit
dans le Manuel des Monstres. Tous les diablotins sont dotés dailes
de chauve-souris et de cornes tortillées, mais la plupart ont égale-
ment une queue préhensible pourvue dun dard mortel.
Cependant, il existe des espéces de diablotins dites « spéciali-
sées », dont trois sont présentées ci-dessous.

COMBAT

Tous les diablotins partagent quelques traits, mais leurs tech-
niques de combat différent sensiblement dune espéce a l'autre
selon les pouvoirs précis dont ils disposent.

Les armes naturelles d'un diablotin, ainsi que celles qu'il manie,
sont considérées comme des armes loyales et mauvaises pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégts de ses adversaires.

Extérieur. Les diablotins bénéficient de la vision dans le noir
sur 18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés a la vie ou ressusci-
tés (sauf par miracle, vésurvection supréme, souhait ou souhait limité).

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point
de vie, le diablotin récupére un certain nombre de points de vie
par round (donné dans la description de chacun). Ce pouvoir ne
permet pas de récupérer les points de vie perdus pour cause de
malnutrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas
repousser les membres tranchés ou perdus, pas plus qu'il ne
permet de les ressouder.



Diabiotin sanguin

Transformation
(Sur). Le diablotin
peut se transformer au
prix d'une action simple. Ce
pouvoir fonctionne sur le méme
principe que le sort métamorphose
{niveau 12 de lanceur de sorts), si ce n'est
que le diablotin ne récupére aucun point de
vie de par sa transformation et qu'il est limité i
une ou deux formes de taille M ou moins. Les plus couramment
utilisées sont : araignée monstrueuse, corbeau, rat et sanglier.

DIABLOTIN CRASSEUX

Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille TP

Dés de vie : 2d8+6 (15 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m (parfaite)

Classe d’'armure : 15 (+2 taille, +3 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +2/-¢

Attaque : griffes (+4 corps i corps, 1d4 plus maladie)

Attaque a outrance : 2 griffes (+4 corps a corps, 1d4 plus maladie)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : maladie, pouvoirs magiques, puanteur
diabolique

Particularités : Extérieur, guérison accélérée (2), réduction des
dégats (5/Bien ou argent), résistance au son (20}, transforma-
tion, vision dans le noir (18 m)

Tets de sauvegarde : Réf +3, Vig +8, Vol +4

Caractéristiques : For 11, Dex 10, Con 17, Int 16, Sag 13, Cha 4

Compétences : Décryptage +8, Déplacemem silencieux +5,
Détection +6, Diplomatie —1, Discrétion +13, Equilibre +5,
Escalade +5 (+7 pour grimper 2 une corde), Evasion +0 (+2 pour
échapper 4 des cordes), Falsification +8, Fouille +8, Maitrise des

Diablotin euphorigue
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Diabiotin crassenx

cordes +5, Perception auditive +6, Psychologie +6, Survie +1 {+3
pour suivre une piste)

Dons : Vigueur surhumaine

Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers de
Baator)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 2

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 3-6 DV (taille TP)

Ajustement de niveau : — (Familier supérieur)

Les diablotins crasseux (parfois appelés les « puants ») viennent
des Neuf Enfers, mais il n'est pas rare quiils servent au sein de
guildes de voleurs humaines dans le plan Matériel. Détestés des
baatezus de leur plan dorigine, les puants trouvent refuge parmi
les criminels qui respectent leurs incroyables talents en matiére
de contrefacon. Cependant, tous ceux qui collaborent avec ces
créatures rapageuses le font & leur plus grand regret, car les
diablotins crasseux sentent plus mauvais encore que les quartiers
les plus sales de la ville dans laquelle ils évoluent.




Couverts des pieds i la téte des détritus dans lesquels ils
dorment, les puants ressemblent & des diablotins bedonnants au
corps flasque et jaunitre. Une touffe de cheveux sales et gras
surmonte leur téte pourvue de petites cornes pointues. Par
contre, ils n'ont pas de queue. Enfin, ils mesurent 45 centimétres
de haut et pésent dans les § kilos.

Les diablotins crasseux sont des experts en matiére de codes,
messages chiffrés et autres textes moisis. Ils font donc d'excel-
lents faussaires et traducteurs. 11 leur arrive de faire exprés d'in-
troduire des contresens dans des phrases importantes, histoire de
s'amuser aux dépens des races soi-disant « propres ».

Tous les diablotins crasseux parlent labyssal, le commun, le
draconien et l'infernal, mais certains connaissent d'autres langues.

Combat

Les diablotins crasseux préferent harceler et humilier un adver-
saire plutdt que de l'affronter ouvertement. Quand ils se sentent
vraiment menacés, ils se rendent invisibles afin de se placer prés
du plus grand nombre d'adversaires possible et d'utiliser leur
pouvoir de puanteur diabolique.

1l est possible d’appeler une telle créature en jetant un sort de
convocation de monstres IV.

Maladie (Ext). Toute créature touchée par une attaque de
griffes du diablotin crasseux doit réussir un jer de Vigueur
(DD 14) sous peine de contracter la fiévre des marais. Le temps
d'incubation esr de 1d3 jours, et la maladie inflige un affaiblisse-
ment temporaire de 1d3 points de Dextérité et 1d3 points de
Constitution. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Puanteur diabolique (Sur). Trois fois par jour, le diablotin
crasseux est capable d'émettre un nuage nauséabond invisible
dans une étendue de 6 métres de rayon. Toute créature qui y est
prise doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) sous peine d'étre
nauséeuse pendant 1dé rounds. En cas de réussite, la cible est
immunisée contre le pouvoir de puanteur diabolique de ce
diablotin pendant 24 heures. Le nuage se dissipe dés la fin du
round, mais une odeur déplaisante persiste ensuite pendant
1 heure. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Pouvoirs magiques. Défection de la magie, détection du Bien et
invisibilité (uniquement sur lui-méme), 2 volonté ; nuage nauséa-
bond (DD 10}, 1 fois/jour. Niveau 6 de lanceur de sorts. Le DD de
sauvegarde est lié au Charisme.

DIABLOTIN EUPHORIQUE

Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille TP

Dés de vie : 4d8 (18 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m (parfaite)

Classe d’'armure : 17 (+2 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 14,
pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +4/—4

Attaque : dard (+9 corps & corps, 1d4 plus hallucinogéne)

Attaque 3 outrance : dard (+9 corps a corps, 1d4 plus hallucino-
géne)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : hallucinogéne, pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, guérison accélérée (3), réduction des
dégits (5/Bien ou argent), résistance au feu (20), transforma-
tion, vision dans le noir {18 m)

Tets de sauvegarde : Réf +6, Vig +4, Vol +2

Caractéristiques : For 10, Dex 14, Con 11, Int 17, Sag 7, Cha 10

Compétences : Acrobaties +9, Artisanat (alchimie)} +18, Bluff +7,
Connaissances (une au choix} +10, Crochetage +9,
Déguisement +0 (+2 pour tenir un role), Diplomatie +9,
Discrétion +13, Equilibre +4, Evasion +9, Intimidation +9,
Maitrise des cordes +2 (+4 pour ligoter), Perception audi-
tive +5, Saut +2

Dons : Arme de prédilection (dard), Attaque en finesse

Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers de
Baator)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 3

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 5-12 DV (taille TP)

Ajustement de niveau : — (Familier supérieur)

Les Neuf Enfers sont connus au travers du multivers comme un
lieu en proie aux supplices et aux tourments, mais cela ne signi-
fie pas quiils n'ont pas quelques plaisirs & offrir. Roublards et
espiégles, les diablotins euphoriques dispensent un mucus hallu-
cinogéne a l'aide de leurs doigts fragiles.

Le diablotin euphorique mesure 60 centimétres de haut et pése
5 kilos tout mouillé. Des cernes profondes entourent ses yeux et
il avance d'un pas gauche et mal assuré. Il n'a que la peau sur les
os et fait penser & un enfant affamé. De nombreuses traces de
piglire plus ou moins bien cicatrisées parsément son corps
comme autant de preuves de sa dépendance au mucus hallucino-
géne. Ces diablotins sont les alchimistes et dealers personnels de
certaines des plus influentes créatures des plans du Mal.

s parlent le commun, le céleste et I'infernal.

Combat

Les diablotins euphoriques aiment se battre, mais le penchant
quils ont développé pour leur mucus hallucinogéne en fait des
combattants imprévisibles. Ils préférent généralement rester invi-
sibles pour mieux surprendre les lanceurs de sorts et les piquer.

1l est possible dappeler une telle créature en jetant un sort de
convocation de monstres IV.

Hallucinogéne (Ext). Toute créature touchée par l'attaque de
dard du diablotin euphorique (ce qui vaur également pour lui}
recoit une injection d'une petite quantité d'une puissante
substance hallucinogéne. La victime doit alors réussir un jet de
Vigueur (DD 12) sous peine d'étre hébétée pendant 2d6 rounds.
Elle est alors en proie & une béatitude euphorique et ne peut
entreprendre aucune action {mais elle se défend normalement).
Le DD de sauvegarde est lié i la Constimurion.

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien et
(DD 13), 1 fois/jour. Niveau 6 de lanceur de sorts. Le DD de
sauvegarde est lié au Charisme.

Compétences. Les diablotins euphoriques bénéficient d'un
boenus racial de +8 aux tests d'Artisanat (alchimie).

DIABLOTIN SANGUIN

Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille TP

Dés de vie : 4d8+19 (37 pv)

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 12 m (bonne)



Classe d'armure : 14 (+2 taille, —1 Dex, +3 naturelle), contact 11,
pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +4/—4

Attaque : morsure {+7 corps a corps, 1dé plus venin)

Attaque & outrance : morsure (+7 corps a corps, 1dé plus venin)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : malédiction sanglante, pouvoirs magiques,
venin

Particularités : Extérieur, guérison accélérée (4), réduction des
dégits (5/Bien ou argent), résistance au feu (5), transformation,
transfusion, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +8, Vol +5

Caractéristiques : For 10, Dex 9, Con 18, Int 11, Sag 12, Cha 13

Compétences : Art de la magie +7, Concentration +8, Détection
+8, Diplomatie +8, Escalade +7, Perceprion auditive +8,
Premiers secours +16

Dons : Arme de prédilection (morsure}, Robustesse

Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers de
Baator)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 3

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 5-12 DV (taille TP}

Ajustement de niveau : — (Familier supérieur)

Comme la plupart des citoyens des Neuf Enfers sont incapables
de lancer des sorts de soins, les diables ont imaginé un autre
moyen pour récupérer des forces au beau milieu d'un affronte-
ment. Les diablotins sanguins, créatures bichonnées, sont
composés d'une fine peau et de plusieurs litres de sang. Ce sont
en quelque sorte les infirmiers des Enfers.

Les diablotins sanguins sont de corpulentes créatures de
forme humaine, aux membres courtauds et aux doigts boudi-
nés. Ils ne mesurent que 60 centimétres de haut mais sont
presque aussi larges. Le diablotin sanguin est doté de deux
puissantes ailes, mais son poids n'en fait pas un parfait volatile.
Ses organes internes flotrent littéralement au sein de son torse,
noyés dans une mer de sang que renferme un mince épiderme
rose et translucide.

Les diablotins sanguins parlent le commun et l'infernal, mais il
est difficile de les comprendre en raison des longues dents
crochues qui remplissent leur bouche.

Combat
Les diablotins sanguins préférent se tenir a lécart des combars et
frapper leurs adversaires de malédiction sanglante.

11 est possible d'appeler une telle créature en jetant un sort de
convocation de monstres IV.

Malédiction sanglante (Sur). Trois fois par jour, le diablotin
sanguin a le droit de désigner un adversaire situé dans un rayon
de 9 métres. Celui-ci doit alors réussir un jet de Vigueur (DD 13)
sous peine d'étre victime de la malédiction sanglante. En cas de
succés, la cible est immunisée contre le pouvoir de malédiction
sanglante de ce diablotin pendant 24 heures. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme.

En cas d'échec, la victime est affectée par une blessure infer-
nale semblable  celle quinflige le diable barbu. Chaque coup
Tegu au corps i corps provoque une blessure persistante, qui se

traduit par la perte de 1 point de vie supplémentaire par round. La
blessure ne se referme pas d'elle-méme et résiste aux soins
magiques. Chémorragie peut étre stoppée par un test de Premiers
secours (DD 16), un sort de soins ou de guérison supréme,
Cependant, le personnage lancant un sort de soins ou de guérison
supréme sur la victime d'une blessure infernale doit réussir un test
de niveau de lanceur de sorts (DD 16) sans quoi le sort n'a aucun
effet sur sa cible. Le test de Premiers secours permet de stopper
I'hémorragie et de rendre des points de vie. Les DD de sauvegarde
sont liés 4 la Constirution.

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien et
vampire, 1 fois/jour. Niveau 6 de lanceur de sorts.

Venin (Ext). Le diablotin sanguin inocule son venin (jer de
Vigueur, DD 16, annule) chaque fois qu'il parvient 2 mordre la
cible. Les dégats initiaux et secondaires correspondent i un affai-
blissement temporaire de 1d4 points de Force. Le DD de sauve-
garde est lié 4 la Constitution.

Transfusion (Sur). Toute créature qui boit le sang de I'un de
ces diablotins regagne 1 point de vie par round complet de trans-
fusion. Le diablotin doit étre consentant, et ni lui ni le transfusé
ne peuvent entreprendre quelque autre action pendant ce temps.
Le diablotin subit 2 points de dégits par round de rransfusion,
mais son pouvoir de guérison accélérée lui permet de sen
remettre assez rapidement. S'il est inconscient, le monstre est
incapable d'user de ce pouvoir.

Compétences. Les diablotins sanguins bénéficient d'un
bonus racial de +8 aux tests de Premiers secours.

DRAGON SOJ AIRE
Dragon de taille G

Dés de vie : 12d12+36 (114 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 36 m (moyenne)

Classe d'armure : 24 (-1 raille, +5 Dex, +10 naturelle),
contact 14, pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +12/+20

Attaque : morsure {+15 corps  corps, 2d8+4)

Attaque 3 outrance : morsure (+15 corps & corps, 2d8+4) et 4
griffes (+10 corps i corps, 2d6+2)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m

Attaques spéciales : aura de lumiére, énergie lumineuse, souffle

Particularités :
réduction des dégits (15/magie), résistance a la magie (20),
sens surdéveloppés, traits des dragons, vision aveugle (36 m),

forme d'énergie, immuniré contre la cécité,

vision dans le noir {18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +11, Vol +11

Caracteéristiques : For 18, Dex 20, Con 17, Int 13, Sag 16, Cha 23

Compétences : Acrobaties +20, Déplacement silencieux +20,
Détection +18, Discrétion +16, Equilibre +22, Fouille +16,
Perception auditive +18, Saut +6

Dons : Attaque en puissance, Attaque en vol, Attaques réflexes,
Enchainement, Vol stationnaire

Environnement : plaines ou déserts chauds

Organisation sociale : solitaire, couple ou bande (3-6)

Facteur de puissance : 14

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique neutre




Evolution possible : 13-24 DV (taille G}, 25-36 DV (taille TG)
Ajustement de niveau: —

Le dragon solaire est une dangereuse créature draconienne qui
hante les cieux des régions chaudes comme les déserts et autres
savanes. Il est capable de transformer
tout ou partie de son corps en

pure énergie pour terrasser

ses proies.

Ce monstre ressemble
4 un dragon lumi-
neux doté d'écailles
étincelantes qui déga-
gent des wvagues de
chaleur. En outre, il est
pourvu d'ailes de chauve-
souris qui émettent une
lueur vive, Sa tére draco-
nienne arbore des cornes,
une gueule dotée de crocs
et des yeux qui semblent
comme  suinter de SRR,
lumiére. Le dragon solaire Dragon solaire
a huit pattes et il peut se
servir de ses quatre membres antérieurs au combat. Enfin, sa
queue longue et sinueuse s'achéve par un globe d'énergie luisante
et palpitante. Il mesure prés de 4,50 métres de long, pour une
envergure de plus de 9 métres.

Le dragon solaire passe la majeure partie de son temps dans les
airs, planant sur de puissants courants chauds et observant le sol
pour y trouver des proies. C'est un monstre carnivore, mais son
systéme digestif transforme la chair qu'il dévore en énergie et en
lumiére qui est ensuite émise par sa quele, ses veux et ses ailes. A
linstar de nombreux dragons, il est obsédé par les métaux
précieux et les trésors, mais il apprécie plus particuliérement 'or
et les gemmes.

Les dragons solaires sont capables de transformer leur corps en
énergie brilante et peuvent ensuite traverser la matiére inerte.
Ils érablissent généralement leur repaire au sein de dunes de
sable, o1 ils se reposent sous forme d'énergie lumineuse. La
plupart de ces antres disposent de quelques cavernes ou est
stocké leur butin.

Les dragons solaires parlent le commun, l'aérien, ligné et le
draconien.

COMBAT

Pour se cacher au vu de tous, le dragon solaire emploie une
méthode sans précédent. Comme il émet constamment de la
lumiére, il se place entre sa victime et le soleil. Il ne refléte alors
pas d'ombre et attend le bon moment pour fondre sur sa proie.
Contre de puissants ennemis, le dragon solaire préfére rester
caché et user de son souffle. Au corps & corps, il exploite pleine-
ment ses attaques d'énergie lumineuse en usant du don Attaque
en puissance contre les ennemis pourvus d'une armure.

Aura de lumiére (Sur). Le dragon solaire émet constam-
ment de la lumiére et éclaire dans un rayon de 72 métres.
Quand il ne peur la dissimuler & l'aide d'une luminosité au
moins aussi vive {(comme la lumiére du soleil), il subit un malus
de —20 aux tests de Discrétion. Toute créature observant un

dragon solaire doit réussir un jet de Vigueur (DD 19) sous peine

d'érre aveuglée pendant 3dé minutes. Le DD de sauvegarde est
lié  la Constitution.

Energie lumineuse (Sur). En entreprenant une action libre,

le dragon solaire peut transformer ses quatre

griffes avant ou ses crocs en

énergie lumineuse,

2 volonté.

\ Cela lui per-
met de porter
\ des attaques pas-
sant au travers de
toute matiére inerte
(ce qui inclut les créatures
artificielles et les morts-vivants).
Souffle (Sur). Le dragon solaire
souffle une ligne de 27 métres de
long d'énergie jaune et incandescente tous
les 1d4 rounds. Celle-ci inflige 15d8 points de dégits (jer de
Réflexes, DD 19, demi-dégats). Ce rayon d'énergie traverse toute
matiére inerte (ce qui inclut créatures artificielles et morts-
vivants) sans lui nuire, mais il affecte bel et bien les créatures
vivantes qui se trouvent sur son chemin. Ce souffle inflige des
dégits purement physiques, qui peuvent étre contrés par une
réducrion des dégits mais pas par une résistance aux énergies
destructives. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.
Forme d'énergie (Ext). Au prix dune action complexe, le
dragon solaire peut transformer son corps en énergie. Sous cetre
forme, il acquiert le sous-type intangible. Il ne peut alors étre
touché que par les autres entités intangibles, les armes magiques
er les créatures qui frappent comme si elles maniaient des armes
magiques, les sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels. II est
immunisé contre toutes les attaques non magiques. Méme quand
il est touché par un sort ou une arme magique, il a 50 % de chances
de ne pas étre affecté par l'attaque (sauf si celle-ci est portée avec
une arme spectrale, reléve de I'énergie négative ou de I'énergie
positive, ou provient d'un effet de force, comme c'est le cas pour
projectile magique). 11 peut, dans une certaine mesure, traverser les
objets solides 2 volonté, mais pas les effets de force. Ses arraques
traversent, sans en tenir compte, l'armure, le bouclier et l'armure
naturelle de ses cibles, méme si ces derniéres continuent de béné-
ficier normalement de leur bonus de parade et de celui quelles
doivent éventuellement 4 un effet de force. Il se déplace dans un
silence total et ne peut pas étre entendu a laide de tests de
Perception auditive, sauf s'il fait volontairement du bruir.
Immunité contre la cécité (Ext). Le dragon solaire ne peut
étre aveuglé, que ce soit par des moyens magiques ou ordinaires.
Sens surdéveloppés (Ext). Le dragon solaire voit quartre fois plus
loin qu'un humain dans des conditions de faible luminosité (vision
nocrurne) et huit fois plus loin en cas de luminosité normale.
Traits des dragons. Immunité contre les effets magiques de
sommeil et de paralysie. Vision dans le noir sur 18 métres et
vision nocturne.



Vision aveugle (Ext). Le dragon solaire manceuvre et combat
i l'aide de la vue, mais également de l'ouie et de l'odorat pour
percevoir son environnement. Ce pouvoir lui permet de distin-
guer les objets et les créatures sirués dans un rayon de 36 meétres.
Le dragon solaire n'a généralement pas besoin d'effectuer de test
de Détection ou de Perception auditive pour percevoir les créa-
tures présentes dans le rayon d'action de son pouvoir.

ESPRIT DE 1’AIR

Créature magique (Air) de taille G

Dés de vie : 11d10+33 (93 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 12 m, vol 18 m
{moyenne)

Classe d'armure : 26 {—1 taille, +5 Dex, +12 narurelle}, con-
tact 14, pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +11/+19

Attaque : masse d'armes lourdes +1 (+15 corps 2 corps, 1d8+5)

Attaque a outrance : masse d'armes lourdes +1 (+15/ +10/+5 corps
i corps, 1d8+5), morsure (+12 corps & corps, 1dé+2) et aile
{(+12 corps a corps, 1d4+2)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : cyclone, maitrise de I'Air,
POUVOIrs magiques, sorts

Particularités immunité

contre les effets d'air, %l G|

odorat, réduction des |

dégits (10/magie), résis-

tance a la magie (23), i
vision dans le noir
(18 m), vision nocrurne
Jets de sauvegarde
Réf +12, Vig +10, Vol +6
Caractéristiques : For 19,
Dex 20, Con 17, Int 14,
Sag 17, Cha 16
Compétences : Concen-
tration +14, Détection +14,
Discrétion +13, Escalade +12,
Fouille +13, Perception audi-
tive +14
Dons : Attaques multiples, Exper-
tise du combat, Science du croc-
en-jambe, Vol stationnaire
Environnement : quelconque
Organisation sociale : solitaire,
couple ou troupe (5-12)
Facteur de puissance : 11
Trésor : normal
Alignement : généralement
neutre
Evolution possible
12-16 DV (taille G),
17-33 DV (raille TG)
Ajustement de niveau : —

Les esprits de lair sont des créatures
capricieuses qui servent des divinités du vent et du ciel,

Esprit de lair

voire des puissances sans rapport avec les dieux qui s'intéressent
aux mémes attributions. Ils parcourent les régions atmosphé-
riques les plus élevées, les sommets montagneux et les plaines
battues par les vents des basses terres. Ot qu'il y ait du vent, ces
créatures prennent les courants d'air ascendants et volent parmi
les nuages.

Un esprit de I'air ressemble & un singe de 3 mérres de haut aux
longs doigts qui forment les nervures de ses ailes en éventail. La
couleur de sa fourrure va du brun foncé au blond et sa bouche
dotée de défenses arbore comme un sourire perpétuel, méme
quand il se bat. Ses défenses courbées remontent vers son nez
puis prennent la direction de ses joues. Sa longue queue préhen-
sile manie le plus souvent une masse d'armes lourde.

Les esprits de l'air élisent domicile dans les régions venteuses.
En raison de leur remarquable mobilité, leur territoire s'étend
parfois sur des centaines de kilométres. Les créatures qui les
traversent ne sont généralement pas inquiétées, méme si ces
monstres s'offusquent de temps en temps quand ils sont confron-
tés a des intrus un peu trop discrets i leur gofit.

Les esprits de l'air parlent 'aérien, le draconien et le géant.

COMBAT

Quand la possibilité leur en est offerte, les esprits de I'air combat-
tent en planant. Ils utilisent
leurs pouvoir magiques 2
bonne distance, puis se
rapprochent pour passer au
corps & corps. Si leur masse
d'armes n'est pas assez effi-
cace, ils s'en remettent a leur

attaque de cyclone.
Cyclone (Sur). Une fois
par jour, l'esprit de lair peut
""" se transformer en petit
cyclone, forme qu'il peut
conserver pendant un maxi-
mum de 10 rounds. Sous
cette forme, il se déplace a sa
vitesse de vol normale, soit
dans les airs soit sur la surface

de son choix.

Le cyclone mesure
1,50 métre de diamétre 3
la base, pour un diamétre
maximal de é métres 3 son extré-
mité et une hauteur de 9 métres.
L'élémentaire peut moduler sa
hauteur (en utilisant une action
simple pour grandir et rapetis-
ser), mais sans jamais descendre

en dessous de 3 métres.

Les créarures dont [a catégorie
de taille est inférieure a celle de
l'esprit de l'air risquent de subir des

dégats et d'étre entrainées dans les airs

au contact du cyclone. Toute créature
suffisamment petite pour étre affectée
doit réussir un jet de Réflexes (DD 20) sous
peine de subir 2dé points de dégits. Qu'elle le




réussisse ou non, elle doit aussitét jouer un second jet de Réflexes
(DD 20) qui détermine si elle est soulevée de terre. Si cela se
produit, le cyclone la maintient en l'air et elle subit automatique-
ment 2dé points de dégits & chaque round. Si la créature est
capable de voler, elle a droit 2 un jet de Réflexes par round pour
échapper au cyclone. En cas de succés, elle encaisse les dégats
correspondant au round en cours, mais peut par la suite se dégager.

Lesprit de I'air peut 4 tout moment éjecter les créatures prises
dans son cyclone, auquel cas il les dépose 13 oit il se trouve.

Si la base du cyclone est en contact avec le sol, il souléve un
nuage de débris qui tournoie follement autour de lui. Ce nuage
est centré sur l'esprit de l'air et son diamétre est égal a la moitié
de la hauteur du cyclone. Le nuage géne la visibilité au-dela de
1,50 métre, méme avec vision dans le noir. Les créatures distantes
de 1,50 métre ou moins bénéficient d'un camouflage, les autres
d'un camouflage total. Tout individu se trouvant a l'intérieur du
nuage doit réussir un test de Concentration (DD 20) pour
pouvoir lancer un sort,

Les DD de sauvegarde sont liés 4 la Force et incluent un bonus
racial de +1.

Maitrise de I'Air (Ext). Les esprits de air bénéficient d'un bonus
de +1 aux jets d'atraque et de dégits contre les créatures volantes.

Pouvoirs magiques. Appel de la foudre (DD 16), contrdle des vents
(DD 18) et détection de la magie, a volonté ; confusion (DD 17), conirdle
du climat, cyclone (DD 21) et vent divin, 1 fois/jour. Niveau 15 de
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Sorts. Un esprit de l'air lance des sorts divins
comme un prétre de niveau 7 doté des
domaines de I'Air et de la Chance.

Exemple de liste de sovls (6/6/5/4/2;
DD de sauvegarde égal & 13 +
niveau du sort). 0 — création
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d'ean, détection de la magie,
[umiere, vésistance, soins
superficiels, stimulant
1%7 — bouclier entro-
pique®, brume de dissimu-
lation, compréhension des
langages, convocation de
wmonstres I, fﬂuem’ divine,
injonction : 2% — aide,
discours captivant, messa-
ger animal, mur de vent®,
soins légers ; 3° — dissipa-
tion de ln wmagie, négation
de Tlinvisibilité, panoplie
magique, protection contre les
énergies destructives® ; 4° —
convocation de monstres IV, liberté
de mouvement®,

# Sorts de domaine. Domaines : Q
Ajr (renvoi ou destruction des créa- %%
tures de la terre, 7 fois/jour) et Chance 6".
{rejouer un jet de dés, 1 fois/jour).

Immunité contre les effets d’air (Ext). Lesprit de
Pair est immunisé contre les vents violents et les effets
liés 2 lair.

Odorat (Ext). Un esprit de lair peut sentir l'approche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 4 l'odeur,

Compétences. Les esprits de lair bénéficient dun bonus
racial de +8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de
faire 10 & ce type de test, méme s'ils sont pressés ou menacés.

ESPRIT DES CATARACTES

Fée (aquatique) de taille M

Dés de vie: 5d6+15 (32 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 18 m

Classe d'armure : 18 (+2 Dex, +6 cotte de mailles +1), contact 12,
pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +2/+4

Attaque : pique de maitre (+3 corps 3 corps, 1d8+3) ; ou hache
d'armes de maitre (+3 corps a corps, 1d8+2) ; ou arc long de
maitre (+6 distance, 1d8)

Attaque 4 outrance : pique de maitre {+3 corps a corps, 1d8+3);
ou hache d'armes de maitre (+3 corps i corps, 1d8+2) et
hachette de maitre (+3 corps 2 corps, 1d6+2) ; ou arc long de
maitre (+6 distance, 1d8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : coup au but (dans l'eau vive uniquement)

Particularités : amphibie, guérison accélérée (5) (dans l'eau vive
uniquement), réduction des dégits (5/fer froid) (dans l'eau
vive uniquement}, résistance 2 la magie (15) (dans l'eau vive

uniquement), symbiose, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol +6

Caractéristiques : For 15, Dex 17, Con 16,

Int 12, Sag 15, Cha 18

Compétences

(nature) +10, Détection +9,

Diplomatie  +13,

tion +10, Natation +17,

Premiers secours +9, Psy-

Connaissances

Discré-

chologie +9, Survie +9
(+11 dans les environ-
nements naturels de
surface)

Dons : Combat i deux
armes, Science de
linitiative




Environnement : terre ferme

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 5

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 68 DV (taille M), 9-15 DV (taille M)
Ajustement de niveau : —

Les esprits des cataractes sont des fées de nature solitaire. Ils sont
liés aux chutes d'eau, un peu comme les dryades le sont a leur chéne.
Ils n'inquiétent jamais les individus qui se baignent ou boivent dans
les cascades, mais ils ne pardonnent pas ceux qui polluent ou endi-
guent le cours d'eau qui alimente leur cataracte. Parfois, ils aident et
renseignent les créatures qui sont dans le besoin, du moins tant que
les intéressés agissent avec courtoisie et ne nuisent pas 2 l'eau.

Les légendes parlent desprits des cataractes qui séduisent de
jeunes femmes venues se baigner ou laver leurs vétements sur les
berges d'une riviére. Le fruit d'une telle union produit un esprit
des cataractes qui parait tout i fait humain jusqu'a ce quil devienne
adulte, moment auquel il se met en quéte d'une chute deau.

Lesprit des cataractes ressemble a un bel homme aux traits
rudes pourvu d'une barbe et de longs cheveux blancs teintés de
bleu. Son regard percant luit tel un bassin d’eau pure. Il porte une
belle cotte de mailles étincelante et manie des armes de bonne
facture. Il revét de magnifiques vétements et ses splendides
bijoux en argent étincellent 2 la lumiére du soleil.

Bien quil soit intimement lié & une chure d'eau, I'esprit des cata-
ractes peut quitter sa riviére, méme s'il ne s'en éloigne jamais. 1l est
capable de remonter une cascade 2 la nage aussi facilement quil
évolue sur la terre ferme. Bien quils n'aient pas besoin d'abri, la
plupart des esprits des cataractes se constituent un repaire confor-
table et meublé dans la caverne que l'on trouve derriére leur cascade.

Au plus fort de Ihiver, lorsque leau géle, l'esprit des cataractes
sombre dans un sommeil profond au sein de sa cascade de glace.
1] reste cependant conscient de son environnement et jaillit de la
glace pour protéger son cours d'eau si cela est nécessaire.

Ces créatures parlent le commun et le sylvestre.

COMBAT

Lesprit des cataractes préfére se battre quand il se trouve sous la
chute d'eau a laquelle il est lié, d'autant que celle-ci lui confére un
camouflage. I] attaque 4 l'aide de sa pique ou de son arc long. S'il
est assailli alors que 'il se trouve i I'écart de sa cataracre, il bar en
retraite aussi vite que possible.

Nombre des pouvoirs spéciaux de cette créature ne fonction-
nent que lorsqu'elle se tient dans l'eau « vive ». Cela inclut sa cata-
racte et la zone qui s'étend sur 2d10x1,50 métres en aval (voire
plus si la chute d'eau est vraiment importante).

11 est possible d'appeler un esprit des cataractes en jetant un
sort de convocation d'alliés naturels V.

Coup au but (Mag). Tant que la fée et son adversaire se trouvent
dans le cours d'eau de l'esprit des cataractes, ce dernier bénéficie
d'un bonus d'intuition de +20 aux jets d'attaque, comme s'il profi-
tait du sort coup au bul, La distance qui sépare les protagonistes ne
compte pas, mais les facteurs de portée restent applicables.

Amphibie (Ext). Bien que les esprits des cataractes soient des
créatures aquatiques, ils peuvent vivre indéfiniment  l'air libre.

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il se trouve dans ['eau vive,
Tesprit des cataractes récupére les points de vie perdus au rythme

de 5 par round. Ce pouvoir ne permet pas de récupérer les points
de vie perdus pour cause de malnutrition, de déshydraration ou
d'asphyxie, et ne fait pas repousser les membres tranchés ou
perdus, pas plus qu'elle ne permet de les ressouder.

Symbiose (Sur). Chaque esprit des cataractes est intimement
lié 4 une chute d'eauy, 2 tel point qu'il est incapable de s'en éloi-
gner de plus de 300 métres. S'il le fait, il tombe aussitdt malade et
meurt au bout de 4d6 heures. La chute d'eau de 'esprit des cata-
ractes ne dégage pas d'aura magique.

Compétences. Lesprit des cataractes bénéficie d'un bonus
racial de +8 aux tests de Natation visant 3 effectuer une tiche
spéciale ou a éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10
a ce type de test, méme sil est distrait ou en danger. Quand il
nage en ligne droite, il peut recourir 4 l'action de course.

ESPRIT DES FAUX

Fée (aquatique) de taille G

Dés de vie : 10d6+30 (65 pv)

Initiative ; +5

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), nage 15 m

Classe d’armure : 22 (-1 taille, +1 Dex, +12 naturelle),
contact 10, pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +5/+16

Attaque : sabot (+11 corps a corps, 1d6+7)

Attaque A outrance : 2 sabots (+11 corps 2 corps, 1d6+7) et
morsure (+6 corps i corps, 1d8+3)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m

Attaques spéciales : croc-en-jambe, pouvoirs magiques

Particularités : odorat, réduction des dégits (10/fer froid), résis-
tance au feu (20}, résistance au froid (20), transformation,
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +6, Vol +10

Caractéristiques : For 24, Dex 13, Con 17, Int 10, Sag 13, Cha 14

Compétences : Bluff +15, Déguisement +2 (+4 pour tenir un
réle), Déplacement silencieux +14, Détection +14, Diplo-
matie +6, Discrétion =5, Intimidation +4, Natation +20,
Perception auditive +14, Psychologie +14

Dons : Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Vigilance,
Volonté de fer

Environnement : milieux aquatiques et terre ferme

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 10

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 1115 DV (taille G), 16—20 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Toutes les fées ne sont pas des esprits de la nature farouches er
reclus. Ainsi, les esprits des eaux sont des créatures maléfiques
assoiffées de sang qui se nourrissent de mutilations et de meurtres.
Ils vivent dans les riviéres, les lacs, les mares et autres corps d'eau
ot ils peuvent noyer leurs victimes avant des les dévorer.

Sous sa forme narurelle, lesprit des eaux ressemble 2 un grand
cheval de guetre aux yeux noirs comme du charbon. Son corps
dégouline constamment d'eau et est recouvert d'une végétation
éparse en décomposition. En outre, une odeur de mort et de pourri-
ture l'accompagne en permanence. Enfin, les chevaux sont nerveux
et agités quand ils se trouvent sur le territoire d'un esprit des eaux.




Ce monstre
peut prendre forme =
humaine. Quand bien Esprit des eaux -\_3
méme, il conserve sa L=ty
troublante aura, de longs cheveux fila-
menteux, un regard pénétrant et une

N,

grosse voix. La créature enfile alors des vétements en
lambeaux qui sentent le moisi et le poisson pourri.

Sous ce couvert, esprit des eaux se fait généralement passer
pour un pécheur, un chasseur ou un voyageur égaré. Sa tactique
la plus courante consiste  faire croire qu'il se noie au beau milieu
d'un lac pour pousser sa proie a lui venir en aide.

Les esprits des eaux établissent leur repaire dans des mares,
lacs, riviéres et autres étendues d'eau. Du reste, si un individu
prend la peine d’examiner minutieusement les environs de leur
territoire, il découvrira de grandes quantités d'os et de carcasses
tapissant le sol boueux.

Les esprits des eaux parlent le commun et le sylvestre.

COMBAT

En général, 'esprit des eaux adopte une forme humaine et tente
de convaincre ses proies de s'approcher de son repaire aquatique.
Parfois, il se contente de les artendre sous la surface de l'eau. Il
utilise charme-personne pour attirer ses victimmes, puis désespoir
foudroyant pour les affaiblir.

Une fois sa victime suffisamment proche de l'eau, le monstre
recouvre sa forme naturelle et passe i l'attaque. Il est passé maitre
dans l'art du croc-en-jambe contre les proies situées dans l'eau
qu'il prend ensuite un malin plaisir 4 noyer.

On peut appeler un esprit des eaux en jetant convocation d'alliés
naturels IX.

Croc-en-jambe (Ext). Un esprit des eaux qui parvient a porter
une attaque de sabot peut tenter de faire tomber sa proie comme
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sl lui faisait un croc-en-jambe. Cette action libre ne
nécessite aucune attaque de contact ; elle ne l'expose
pas non plus a une attaque d'opportunité.
4 Méme si la tentative échoue, l'ad-
versaire ne peut pas faire de croc-
en-jambe a l'esprit des eaux.
Pouvoirs magiques. Détection de
pensées (DD 14}, 2 volonté ; charme-
personne (DD 13) et désespoir foudroyant
(DD 16), 3 fois/jour. Niveau 7 de
lanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.
Odorat (Ext). Un esprit des
eaux peut sentir l'approche de ses

2,

y
adversaires, repérer ceux qui se
cachent, ou les pister 2 l'odeur.
¢ Transformation (Sur). Lesprit
~ ¥ des eaux peut prendre la forme d'un
humain de n'importe quel sexe
(action simple). Ce pouvoir fonc-
tionne sur le méme principe que le sort
métamorphose. Le monstre doit égale-
; ment entreprendre une action
3 simple pour recouvrer sa forme
jo naturelle.
’ - Compétences. Lesprit des
eaux bénéficie d'un bonus racial de
+8 aux tests de Natation visant 2
effectuer une tiche spéciale ou i
éviter un danger. Il peur toujours
choisir de faire 10 4 ce type de test, méme s'il est distrait ou en

I'_-'_'—‘-\-\.
—CRAN S~

danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir & l'ac-
tion de course.

FAUCON SANGIANT

Créature magique de taille P

Dés de vie: 1d10 (5 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne)

Classe d'armure : 16 (+1 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 14,
pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +1/-2

Attaque : serres (+5 corps i corps, 1d3+1)

Attaque 3 outrance : 2 serres (+5 corps 4 corps, 1d3+1) et bec
(+0 corps i corps, 1d4)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : hémorragie

Particularités : vision dans le noir {18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +1

Caractéristiques : For 13, Dex 16, Con 11, Int 2, Sag 12, Cha7

Compétences : Détection +2%, Discrétion +5, Fouille -3,
Perception auditive +2

Dons : Attaque en finesse

Environnement : foréts, collines, plaines et montagnes

Organisation sociale : solitaire ou volée (3-12)

Facteur de puissance : 1,2

Trésor : 50 % de biens précieux (gemmes uniquement)

Alignement : toujours neutre



Evolution possible : 2-3 DV (raille M)
Ajustement de niveau: —

Les faucons sanglants sont de féroces prédateurs carnivores. 1ls
constituent un danger pour toutes les créatures qui s'aventu-
rent sur leur territoire. Ils adorent chasser et il arrive qu'une
volée de ces oiseaux passe i lattaque alors
qu'ils sont parfaitement repus.
Le faucon sanglant mesure
90 centimétres de long envi- 2
ron du bout de son bec -~
crochu i lextrémité 4 :
de sa queue. Un [
adulte a une enver-
gure d'd peu prés
2,10 métres. Ses plumes
sont d'un gris terne alors que ses
yeux brillent d'un rouge écarlate
semblable i la couleur du sang.
Certains experts pensent que les
faucons sanglants sont apparentés aux
autres rapaces. Cependant, leur soif de
chair et de sang frais ne ressemble en
rien aux oiseaux de proie habituels.

COMBAT

Généralement, on rencontre les faucons
de sang en groupes constitués d'adultes.
Cependant, il est possible de croiser le vol §
d'un jeune adulte qui vient de quitter le nid au
sein duquel il est né. Ils s'en prennent & presque
toutes les créatures vivantes et dés qu'ils ont gotité
au sang, ils ne cherchent plus 2 prendre la fuite. 1ls
aiment par-dessus tout le gott de la chair humaine. Ainsi,

face 2 un groupe constitué de plusieurs types de créatures, ils ont
tendance a attaquer les humains.

Hémorragie (Ext). Chague coup porté par le bec ou les griffes
d'un faucon sanglant provoque une blessure persistante, qui se
traduit par la perte de 1 point de vie supplémentaire par round.
De multiples blessures sont cumulatives et accroissent donc la
gravité de lhémorragie (deux blessures provoquent une perte de
2 points de vie par round, etc.). Chémorragie peut étre stoppée
par un test de Premiers secours {DD 10}, un sort de soins ou de
guérison (guérison supréme, etc.). Le DD de sauvegarde est lié 4 la
Constitution.

Compétences. * Les faucons sanglants bénéficient d'un bonus
racial de +8 aux tests de Détection en plein jour.

EVOLUTION POSSIBLE DES FAUCONS SANGLANTS
Certains spécimens de faucons sanglants ont une envie particuliére-
ment forte de I'emporter sur leurs adversaires. Quand un faucon
sanglant évolue de maniére & dépasser 1 DV, il acquiert une particula-
rité du nom de férocité.

Férocité (Ext). Le faucon sanglant est un combattant tellement tenace
qu’il continue de se battre sans le moindre malus quand il est hors de
combat ou mourant.

\l FEERIQUE
Fée de taille M
Dés de vie : 1d6—1 (2 pv)
Initiative : +5
» Vitesse de déplacement : 9 m
(6 cases)
Classe d'armure : 13 (+1 Dex,
+2 armure de cuir), contact 11, pris au
dépourvu 12
Artaque de base/lutte : +0/+0
Attaque : dague (+0 corps i corps, 1d4) ; ou arc
court (+1 distance, 1d6)
Attaque i outrance : dague (+0 corps a
corps, 1d4) ; ou arc court
(+1 distance, 1dé)
Espace occupé/al longe: 1,50 m/
1,50 m
Attaques spéciales : charme-

personmne
Particularités : immunité
contre les effets mentaux,
vision nocturne
Jets de sauvegarde :
Réf +3, Vig -1, Vol +2
Caractéristiques :
For 10, Dex 13, Con 9,
Int 10, Sag 10, Cha 13
Compétences : Bluff +5,
Connaissances (au choix) +2,
Déplacement silencieux +7,
Détection +3, Discrétion +7,
Dressage +2, Psychologie +4, Survie +4
Dons : Science de 'initiative
Environnement : terre ferme et souterrains

Faucon
sanglant

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2—4)
Facteur de puissance : 1/2

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique

Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +1

Les fées sont connues pour la grande curiosité (qui selon certains
tourne i l'obsession) quelles manifestent a 'égard des huma-
noides et des géants, et il leur arrive méme de tomber amou-
reuses de ceux-ci. Les créatures connues sous le nom de féeriques
sont issues de 'union d'une demi-fée et d'un humanoide ou d'un
géant. (La description des demi-fées apparait plus haut.)

Les féeriques sont trés variées ; certaines sont fines et belles,
alors que d'autres sont laides et brutales. Avec leurs oreilles poin-
tues et leur visage en amande, certaines ressemblent  des elfes.
D'autres, avec leur peau couverte de verrues et leurs membres
disproportionnés, évoquent davantage des trolls. Cependant,
toutes les féeriques affichent au moins un trait hors du commun:
une chevelure vive, des plumes en guise de sourcils ou une trés
forte propension a user de rimes, par exemple. Mais quelle que
soit leur apparence, toutes les féeriques sont extrémement charis-
matiques et attirent toujours l'attention.

Elles n'ont pas de culture commune. Il s'agit d'individus soli-
taires ou de créatures qui s'immergent dans des sociétés cosmo-




polites, gofitant tout ce que la vie a a leur offrir. Elles sont égale-
ment attirées par les environnements au sein desquels les autres
fées se sentent chez elles. Du reste, la plupart des fées leur font un
accueil favorable et les voient comme de lointaines cousines.

COMBAT

Les féeriques prennent rarement les combats au sérieux. Elles
aiment taquiner leur adversaire, mais peuvent étre
prises d'une rage sans bornes quand les
choses tournent au vinaigre. Quand elles se
battent, elles sont habituellement dérou-
tantes et inorganisées.

La plupart des fées tentent de se sous-
traire aux combats en usant de leur pouvoir de
charme-personne. En cas d'échec, elles parent les
attaques qui leur sont destinées
jusqu'a ce qu'elles puissent se merttre
a labri.

Charme-personne (Mag). Une fois
par jour, une féerique peut lancer
charme-personne {DD 11). Niveau de
lanceur de sorts égal au nombre de
dés de vie de la féerique.

Immunité contre les effets
mentaux (Ext). Une féerique est
immunisée contre les sorts et effets
qui affichent le registre mental.

Compétences. Les féeriques
bénéficient d'un bonus racial de +2
aux tests de Déplacement silen-
cieux et Discrétion.

PERSONNAGES
FEERIQUES

Les classes de prédilection
des féeriques sont le barde

D

et le roublard, mais celles
qui se retirent dans la
nature sont généralement
des druides ou des rédeurs.
Les prétres féeriques sont
rares, car la plupart des fées
rejettent l'idée méme de culte
d'une divinité.

FENSIR

Parmi les habitants du plan d'Ysgard, les fensirs sont communé-
ment qualifiés de trolls, méme 'ils n'ont rien  avoir avec ceux du

plan Matériel. Les fensirs sont des géants cultivés et intelligents
qui souhaitent qu'on les laisse en paix. Les deux espéces de fensirs
sont les suivantes ; les fensirs classiques (hommes et femmes) er
les redoutables rakkas, des femmes qui ont subi une horrible
transformation qui a fait d'elles de gigantesques brutes en quéte
de dévastation.

Le soleil est mortel pour les fensirs. En effet, sa lumiére les
transforme en pierre dés qu'ils y sont exposés. Cette vulnérabilité
explique qu'on ne les rencontre hors de leurs demeures recou-
vertes de gazon quaprés la tombée de la nuit.

COMBAT

A l'instar des autres géants, les fensirs lancent des rochers avec
une redoutable efficacité et en onr souvent quelques-uns sous
la main.

Jet de rochers (Ext). Tous les fensirs adultes bénéficient d'un
bonus racial de +1 aux jets d'attaque et de dégits quand ils lancent
un rocher. Un fensir normal peur jeter des
rochers de 20 a 25 kilos (considérés comme
des objets de taille P en ce qui le concerne)
& une distance maximale égale 4 cing
facteurs de portée. Une rakka peut jeter des
rochers de 30 2 40 kilos (objets de taille M),
Les rochers ont un facteur de portée de
36 métres.

Pouvoirs magiques. Transmutation

de la boue en pierre (DD 13 pour les
fensirs, DD 14 pour les rakkas) et
transmutation de la pierre en boue
(DD 14 pour les fensirs, DD 15
pour les rakkas), a volonté. Niveau 9 de
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Réception de rochers (Ext). Tout fensir
normal peut attraper les rochers (ou projec-
tiles de forme similaire) de taille P, M ou
G. (Une rakka peut également attraper
des rochers de taille TG.) Une fois par
round, il a droit 4 un jet de Réflexes

pour bloquer un rocher qui aurait dd

le frapper (action libre). Le DD de ce

jet est égal & 15 pour un rocher de

waille P, 20 s'il est de taille M, 25 s'il est
de taille G et 30 il est de taille TG (si
le projectile a un bonus magique aux jets
d'attaque, le DD du jet de Réflexes est
augmenté d'autant). Le fensir doit voir
venir l'attaque pour pouvoir la neutraliser
de la sorte.

Vulnérabilité a la lumiére du soleil
(Ext). Quand un fensir est surpris par la
lumiére du soleil, il est transformé en

Feerigues

pierre comme si on Jui avait lancé un sort de pétrification (pas de
jet de sauvegarde). S'il se trouve dans la zone d'effet d'un sort d'ex-
plosion de lumiére ou de rayon de soleil, il doit réussir un jet de
Vigueur sous peine d'étre également pétrifié (sans compter les
effets habituels de I'évocation). Les fensirs ressentent automati-
quement tout lever ou coucher de soleil 1 heure avant que I'évé-
nement ne se produise.

FENSIR

Géant (extraplanaire) de taille G

Dés de vie : 4d8+8 (26 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 18 (—1 rtaille, +1 Dex, +6 naturelle, +2 armure
de cuir), contact 10, pris au dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +3/+12

Attaque : grande hache de taille TG (+7 corps a corps, 2d8+7) ; ou
rocher (+4 distance, 1d6+5)



Attaque a outrance : grande hache de taille TG (+7 corps a corps,
2d8+7); ou rocher (+4 distance, 1d6+5)

Espace occupé/allonge: 3 m/3 m

Attaques spéciales : jet de rochers, pouvoirs magiques, sorts

Particularités : localisation de jumeau, réception de rochers,
vision dans le noir {18 m), vision nocturne, vulnérabilité a la
lumiére du soleil

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +6, Vol +2

Caractéristiques : For 20, Dex 12, Con 15, Int 13, Sag 12, Cha 7

Détection +5, Discrétion +1, Escalade +9,
Perception auditive +5, Survie +6

Dons : Préparation de potions (S), Tir & bout portant, Tir de
précision

Environnement : quelconque (Ysgard)

Organisation sociale : solitaire, couple, famille (4—6) ou village
(11-20 plus 35 % de non-combattants)

Facteur de puissance : 5

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique neutre

Compétences

Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +5

La taille d'un fensir varie de celle d'un humain 2 celle d'un géant
des collines. Ce sont des étres peu séduisants dotés d'une grosse
téte et d'un nez énorme. La plupart ont la peau couverte de
verrues et de gros yeux noirs mal alignés. En général, ils portent
une armure de cuir de belle facture, une
veste et un grand chapeau noir en

peau de lapin.

Les fensirs ne sont décidément pas des créatures sociables, et
ils préferent bétir leurs villages en des lieux reculés comme des
falaises bordant locéan, des montagnes et des marécages. La
majorité des grossesses donne naissance i des jumeaux, qui
restent proches jusqu'a la fin de leurs jours. En effet, ils entre-
tiennent un lien quasi psychique, chacun sachant en permanence
oll se trouve 'autre et I'état dans lequel il est. Si l'un meurt, l'autre
fera tout pour le venger, méme si cela doit l'emmener jusque dans
le plan Matériel.

Presque tous les fensirs lancent des sorts. Ceux qui ne font pas
montre de ce talent sont chassés de leur famille et parcourent
Ysgard sans réel but. Ce sont de puissants devins et ils ont le
pouvoir de brasser presque tous les types de potions magiques.
Tous savent comment créer une potion capable de rendre leur
aspect de chair aux fensirs pétrifiés. Cette potion fonctionne sur
le méme principe que le sort transmutation de la pierre en chair,
mais elle n'affecte que les fensirs.

Les fensirs parlent le géant et le commun.

Combat

En raison de leur timidité naturelle, les fensirs restent générale-
ment & bonne distance des intrus quils chassent i grand renfort
de rochers et de sorts. Tous ont le pouvoir de transmutation de la
boue en pierre dont ils se servent pour se constituer des réserves
illimitées de projectiles. Ils utilisent également transmutation de la
pierre en boue pour ralentir leurs ennemis.
1ls attaquent en priorité les créatures qui usent de sorts comme
explosion de lumigre ou rayon de soleil.
Sorts. Un fensir lance des sorts profanes comme un magicien
de niveau 5. Il sexpose au risque
d'échec des sorts profanes corres-
£ pondant 4 son armure (10 % dans
le cas présent).
Exemple de liste de sorts
(4/4/2/1 ; DD de
sauvegarde égal 3 11 +
niveau du sort).
0 — détection de la
magie, lecture de la magie,
rayon de givre, son imagi-
naire ; 157 — brume de
dissimulation, couleurs
dansantes, projectile ma-
gique, protection contre la
Loi ; 2¢f —
force de tau-
reau, ténébres ;
3¢ — éclair.
Localisa-
tion de ju-
meau (Ext). Un
fensir sait ou se

e .

Fensir




trouve son jumeau et I'état dans lequel il est comme s'il bénéfi-
ciait du sort rapport, sans limite de portée. Si la mort du jumeau

survient en raison de la malveillance d'une créature, le survivant _

part a sa recherche comme s'il bénéficiait du sort localisation de
créature, sans limite de portée.

Personnages fensirs
La classe de prédilection des fensirs
est le magicien. Ceux qui prennent des niveaux
de magicien les ajoutent & leurs facultés de
lanceur de sorts naturelles (niveau 5). Par &
exemple, un magicien fensir de niveau 3 lance des
sorts comme un magicien de niveau 8. Le niveau
global équivalent (NGE} d'un fensir est égal a son
niveau de classe + 9.

RAKKA

Géant (extraplanaire) de taille TG

Dés de vie : 12d8+60 (114 pv}

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 21 (=2 taille, —1 Dex, +11 naturelle, +3 armure
de cuir cloutée), contact 7, pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +9/+25

Attaque : coup (+17 corps a corps, 2d6+8) ; ou rocher
{+8 distance, 1d6+8)

Attaque i outrance : 2 coups (+17 corps 4 corps, 2d6+8) ; ou
rocher (+8 distance, 1d6+8)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

Attaques spéciales : derniére malédiction, jet de rochers,
pouvoirs magiques

Particularités : réception de rochers, vision dans le noir (18 m),
vision nocturne, vulnérabilité a la lumiére du soleil

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +13, Vol +6

Caractéristiques : For 27, Dex 8, Con 20, Int 3, Sag 15, Cha 8

Compétences : Détection +6, Discrétion —9, Escalade +11,
Perception auditive +6, Survie +6

Dons : Artaque en puissance, Enchainement, Succession d'en-
chainements, Tir a bout portant, Tir de précision

Environnement : quelconque (Ysgard)

Organisation sociale : solitaire, famille (1 rakka plus 4—6
fensirs) ou village (1 rakka plus 11-20 plus 35 % de non-
combattants)

Facteur de puissance : §

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotigue neutre

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : +4

Quand une fensir donne naissance a deux enfants, elle a une
chance de se transformer en rakka. Si cela lui arrive, elle grandit
jusqua atteindre 6 métres de haut et un poids de 3 tonnes. Son
intelligence se réduit 2 une peau de chagrin et sa famille doit battre
les alentours pour trouver de quoi la nourrir, histoire de I'apaiser.
Souvent, la famille perd la téte et cause toutes sortes de destruction
dans le sillage de la rakka. Cependant, elle en prend soin jusqua sa
mort, qui survient habituellement un an aprés la transformation.
Quand une rakka meurt, la famille prend les armes et parcourt
les étendues sauvages d'Ysgard dans le cadre de ce quon appelle

Fhorge

: la « longue marche » Ces
fensirs représentent alors une véri-
table menace car ils se livrent au pillage de

' %5 colére, de chagrin et de confusion.

Combat
Ayant perdu la majeure partie de son intelligence, la rakka se
contente de frapper a I'aide de ses deux poings énormes ou de
jeter des rochers sur ceux qui lui déplaisent.

Elle perd ses facultés de lanceur de sorts, mais conserve ses
pouvoirs magiques de fensir.

Derniére malédiction (Sur). Avant de périr, une rakka
maudit ceux qui sont responsable de sa mort. Cela fonctionne sur
le méme principe qu'une quéte (DD 20 ; niveau 11 de lanceur de
sorts). Généralement, cela force le fautif 2 rembourser sa dette ou
a servir la famille de la rakka.

Personnages rakkas

La classe de prédilection des rakkas est le barbare. Le niveau
global équivalent (NGE) d'une rakka est égal & son niveau de
classe + 16. Par exemple, une barbare rakka de niveau 1 est I'équi-
valent d'un personnage de niveau 17.

FHORGE

Animal (extraplanaire) de taille G

Dés de vie : 12d8+63 (117 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 12 m (9 cases)

Classe d’'armure : 17 (-1 taille, +8 naturelle}, contact 9, pris au
dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +9/+22

Attaque : morsure (+19 corps & corps, 1d8+13/19-20)



Attaque a outrance : morsure (+19 corps a corps, 1d8+13,/19-20)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m

Attaques spéciales - charge en puissance, étreinte, rage,
secouement

Particularités : férocité, odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +13, Vol +6

Caractéristiques : For 29, Dex 10, Con 21, Int 2, Sag 15, Cha 10

Compétences : Détection +9, Discrétion —4, Perception audi-
tive +10

Dons :
Science de linitiative, Science du critique (morsure)

Environnement : cotes, foréts chaudes ou tempérées (Terres

Arme de prédilection (morsure}, Pistage, Robustesse,

Extérieures}
Organisation sociale : solitaire ou troupeau (5-8)
Facteur de puissance: 9
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : 13-26 DV (taille TG), 27-39 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau: —

Le fhorge est un redoutable prédateur des Terres Extérieures.
Cousin du sanglier sanguinaire du plan Matériel, il est néan-
moins plus résistant, plus vicieux et plus meurtrier. Les thorges
n'ont pas de territoire ; ils battent la campagne et suivent les
ressources en nourriture qui leur conviennent le mieux.

Un fhorge adulte mesure 1,50 métre au garrot et son corps
musclé descend graduellement jusquia son arriére-train,
semblable a celui d'un sanglier sanguinaire. Son pelage est brun,
noir ou gris et il a de petits yeux en vrille. Sa caractéristique la
plus étonnante est sa téte, et plus précisément sa bouche. En
effet, elle domine son visage grimacant, comme celle du croco-
dile. Suffisamment grande pour engloutir un humain, elle est
pourvue de grandes dents afftées et de quatre défenses.

Létrange musculature de la michoire d'un fhorge fascine tous
ceux qui s'intéressent au monde animal, mais ceux qui ont
survécu 4 une rencontre avec Ceé MORNSIIE Ne Se montrent pas
aussi flatteurs.

COMBAT

La stratégie du thorge est trés claire : il secoue sa victime jusqu'a
ce que mort s'ensuive. il commence par charger, agrippe sa proie
3 l'aide de sa profonde gueule et la secoue jusqu'a ce quelle meurt,
ou jusqu'a ce que lui-méme soit tué par un adversaire.

Charge en puissance (Ext). Lorsque le fhorge charge, il
inflige 2d8+18 points de dégats.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le fhorge doit toucher
une créature d'une catégorie de taille strictement inférieure i la
sienne 2 l'aide d'une attaque de morsure. Ensuite, il peut tenter
d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque d'op-
portunité. §'il remporte le test de lutte, il assure sa prise et peut
secouer son adversaire dans le méme round.

Rage (Ext). Un fhorge qui subit des dégats est pris d'une rage
de berserker dés son tour de jeu et mord furieusement jusqu'a ce
que son adversaire soit tué. 11 bénéficie dun bonus de +4 en
Force, d'un bonus de +4 en Constitution et d'un bonus de moral
de +2 aux jets de Volonté. Dans le méme temps, il subit un malus
de —2 a la classe d'armure. Tant que dure cette rage, il faut appli-
quer les changements suivants : DV 12d8+87 (136 pv) ; CA 15,
contact 7, pris au dépourvu 15 ; attaque de base/lutte +11/424 ;

Qurt morsure (+21 corps a corps, 1d8+15) ; IS Vig +15, Vol +8 ;
For 33, Con 25. Le monstre ne peut mettre un terme a cette rage
de son plein gré,

Secouement (Ext). Un fhorge qui parvient i user de son
pouvoir d'étreinte contre un adversaire secoue celui-ci trés
violemment d'avant en arriére. Lattaque inflige des dégits de
morsure & chaque round jusqu'a ce que la victime parvienne a se
libérer ou meure (3 moins que le monstre ne soit tué avant).

Férocité (Ext). Le fhorge est un combattant tellement féroce
quiil continue i se battre sans le moindre malus méme guand il
devrait étre hors de combat ou quand il est mourant.

Odorat (Ext). Un fhorge peut sentir lapproche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a l'odeur.

FORMIEN

Disposant d'une société trés organisée proche de celle des four-
mis, les formiens incluent également des espéces spécialisées,
chacune se consacrant 4 un aspect précis du bien-étre de la four-
miliére. Hormis la reine, pour laquelle tous les formiens sont
préts & sacrifier leur vie, aucun individu ne compte.

Les trois espéces décrites ci-dessous viennent en plus de celles
qui apparaissent dans le Manuel des Monstres (ouvrier, soldar,
contremaitre, myrmarque et reine).

COMBAT

Naturellement agressifs, les formiens cherchent a mettre hors de
combat toutes les créatures qu'ils rencontrent. Sils percoivent la
moindre menace pour leur fourmiliére ou leur reine, ils atraquent
immédiatement et combattent jusqu'a la mort. Ils se jettent égale-
ment au combat si un de leurs supérieurs le leur ordonne.

Esprit de fourmiliére (Ext). Tous les formiens sont en
communication constante tant qu'ils restent a moins de 75 kilo-
métres de leur reine. Si l'un d’eux a conscience d'un péril, tous les
autres sont immeédiatement prévenus. Au sein d'un groupe, il
suffit qu'un seul formien ne soit pas pris au dépourvu pour qu'au-
cun ne le soit. De méme, il faut tous les prendre en tenaille pour
que la manceuvre fonctionne.

Extérieur. Les formiens bénéficient de la vision dans le
noir sur 18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés i la vie ou
ressuscités (sauf par miracle, résurrection supréme, souhait ou
souhait limité).

Immunités (Ext). Les formiens sont immunisés contre le
froid, la pétrification et le poison.

Résistances (Ext). Tous les formiens bénéficient d'une résis-
tance a I'électricité (10), au feu (10) et au son (10).

ARMADON

Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille G

Dés de vie : 8d8+32 (68 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 25 (-1 taille, +1 Dex, +15 naturelle),
contact 10, pris au dépourvu 24

Attaque de base/lutte : +8/+18

Attaque : morsure (+13 corps a corps, 2dé+6,/17-20/x3 plus acide)

Attaque a (+13 corps a corps,
2d6+6/17-20/x3 plus acide), 2 griffes (+11 corps a corps,
1d8+3) et dard (+11 corps a corps, 2d4+3)

outrance : morsure




Combat

Les armadons se précipitent au

plus fort de la mélée, 1a ot ils

infligeront les plus gros
dégats. Généra-

& lement, ils

commencent

Armadon

par libérer un
jet d'acide. Com-
me ils sont immunisés contre
cette énergie destructive, ils
n'hésitent pas & user de ce
pouvoir si leurs cama-
rades se situent dans la
zone d'effet.

Les armes naturelles
d'un armadon, ainsi que

AN celles qulil pourrait
L}

| S manier, sont considérées comme des armes loyales pour ce

i\ qui est d'ignorer la réduction des dégats de ses adversaires.

1l est possible d'appeler un armadon en jetant un sort de convo-
cation de monstres VIL

Critiques augmentés (Ext). Lattaque de morsure de 'arma-
don peut se transformer en coup critique sur un résultat naturel

Espace occupé/allonge: 3 m/1,50 m 3

Attaques spéciales : critiques augmentés, esprit de
fourmiliére, jet d'acide, venin

Particularités : Extérieur, immunité contre l'acide, le froid, 1a

pétrification et le poison, résistance a I'électricité (10), de 17-20 au dé (en raison de ce pouvoir et du don Science du

résistance au feu (10), résistance 3 la magie (20), critique). En cas de critique, les dégits de
résistance au son {10), vision dans le noir (18 m) Pattaque sont triplés.
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +10, Vol +7 / Jet d'acide (Ext). Tous les
Caractéristiques : For 22, Dex 13, Con 19, 4 V' Observatenr 1d4 rounds, 'armadon peut

Int 10, Sag 12, Cha 11
Compétences : Déplacement silen-

projeter de l'acide dans un
rayonnement de 6 métres de rayon grice i ses glandes

cieux +12, Détection +12, Discrétion +8, Equilibre +12, caudales Toutes les créatures prises dans la zone d'ef-
Escalade +17, Perception auditive +12, Saut +17, Survie +12 fet subissent 3d8 points de dégits d'acide. Les
Dons : Attaques multiples, Science de linitiative, Science du créatures affectées ont droit a2 un jet de
critique (morsure) ’ Reﬂexes (DD 18) pour réduire les dégits de
Environnement : terre ferme et souterrains (Méchanus) o Ak moitié. Les DD de sauvegarde sont liés a la
Organisation sociale : solitaire, groupe (2—4) ou troupe 4 & '
{6—11)
Facteur de puissance : 8

Constitution.

Venin (Ext). Larmadon inocule

son venin (jet de Vigueur, DD 18,

Trésor : aucun annule) chaque fois quil réussit

Alignement : toujours loyal neutre

Evolution possible : 9-12 DV {taille G),
12-24 DV (taille TG)

Ajustement de niveau: —

une attaque de dard. Les dégats
. initiaux et secondaires correspon-

dent & un affaiblissement temporaire de
1dé points de Force. Le DD de sauvegarde est
lié 4 la Constitution.

\

OBSERVATEUR
Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille M
Dés de vie : 9d8+18 (58 pv)
s Initiative : +6

Les armadons sont les troupes de choc qui
ménent la charge au combat et qui déchi-
quétent tout ce qui apparait en travers de
leur chemin. Ils sont impitoyables et on
leur confie les missions les plus dange-
reuses.

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 17 (+2 Dex, +5 naturelle), contact 12,
pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +9/+10

Attaque : dard (+10 corps i corps, 2d4+1)
; Attaque 3 outrance : dard (+10 corps i corps, 2d4+1)
disposent de longs bras qui s'ache- “2* : i Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
vent par de puissantes griffes.

Les armadons ne parlent pas. magiques, venin

Imposants et dotés dune épaisse
carapace, les armadons ressem-
blent davantage 4 des puces géantes
que les autres formiens. Leurs mandi-
bules sont impressionnantes et ils

Attaques spéciales : esprit de fourmiliére, pouvoirs



Soldat ailé

Particularités :
évaluation,

Extérieur,
immunité contre S
le froid, la pétrification
et le poison, résistance i I'électri-
cité {10}, résistance au feu (10), résis-
tance 2 la magie (23), résistance au
son  (10),
thie (75 m), vision a
3607, vision dans le noir {18 m)

Tets de sauvegarde : Réf +8, Vig +8, Vol +10

Caractéristiques : For 12, Dex 15, Con 14,
Int 18, Sag 19, Cha 17

Compétences : Artisanat {une au choix) +13,
Déplacement silencieux +11, Détection +16,
Diplomatie +15, Discrétion +12, Escalade +11,
Fouille +13, Perception auditive +16, Psychologie +14,
Survie +13 (+15 pour suivre une piste)

Dons : Pistage, Science de l'initiative, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Méchanus)

Organisation sociale : groupe (2—4) ou section (2—4 plus 7-18
ouvriers et 6—11 soldats)

Facteur de puissance : 11

Trésor : aucun

télépa- =

Alignement : toujours loyal neutre
Evolution possible : 10-13 DV (taille M), 13—27 DV (taille C)
Ajustement de niveau : —

Un observateur est plus faible quun contremaitre (voir le
Manuel des Monstres). 11 posséde deux paires d'yeux : une grosse
sur l'avant du visage, et une petite sur les cétés, ce qui lui confére
une périphérique. Ses antennes sont plus grandes que celles des
autres espéces et ses bras se terminent par de perites mains
tragiles congues a des fins de manipulation, et non de combat.

A linstar des contremaitres, les observateurs mont pas de
bouche et communiquent via télépathie uniquement. ils connais-
sent le formien et le commun.

Combat
Les observateurs font tout leur possible pour rester i lécart des
combats. Ils se tiennent en retrait pour déduire les tactiques des
intrus et que chaque formien en profite. En plus d'utiliser leur
pouveir d'évaluation, les observateurs rentent de déterminer le
nombre des intrus et la magie dont ils disposent.

Les armes naturelles d'un cbservateur, ainsi que celles qu'il
pourrait manier, sont considérées comme des armes loyales pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Il est possible d'appeler un observateur en jetant un sort de
convocation de monstres IX,

Pouvoirs magiques. Charme-monstre (DD 17), clairau-
dience/claivvoyance, détection de I'invisibilité, détection de la magie,
détection de pensées (DD 15), détection du Chaos, vision lucide, a
volonté. Niveau 12 de lanceur de sorts. Le DD de sauvegarde
est lié au Charisme.

; 2~ inocule son
" Vigueur, DD 16, annule) chaque fois
© quil réussit une attaque de dard. Les

Venin (Ext). Lobservateur
venin (jet de

dégars initiaux et secondaires correspondent a
un affaiblissement temporaire de 1d6 points d'Int. Le
DD de sauvegarde est lié 2 la Constitution.

Evaluation (Ext). Le phénoménal esprit de déduction

& de l'observateur lui permet de cerner les forces et les
b faiblesses de ses ennemis en quelques instants.
Pour chaque round de combat complet durant lequel
un observateur est & méme de voir un adver-
saire, chaque formien qui est en contact avec l'es-
prit de fourmiliére bénéficie dun bonus d'intuition de +1
aux jets d'atraque contre l'intrus. Cet effer est cumulatif pour
chaque round de combat et n'a pas de limite. Les procédés
magiques, comme la clairvoyance, ne permettent pas dexploirer
ce pouvoir.

Leffet persiste jusqua ce que l'observateur soit tué, sombre
dans l'inconscience, soit aveuglé ou ne puisse plus voir la cible

pendant 1 round. Le bonus reprend a +1 dés que l'observa-
teur voit de nouveau sa cible.
Le bonus naugmente pas plus vite si plusieurs observateurs
scrutent une méme cible. Cependant, les formiens sont capables
de traiter les informations issues d'observateurs surveillant
plusieurs cibles.

Télépathie (Sur). Un observateur peut communiquer par télé-
pathie avec toute créature douée de langage pour peu qu'elle se
situe dans un rayon de 75 métres.

Vision 4 360° (Ext). Les observateurs sont particuliérement
vigilants et avisés. Leurs deux paires d'yeux qui jamais ne cillent
leur conférent un bonus racial de +4 aux tests de Détection et de
Fouille, et il est impossible de les prendre en tenaille.

SOLDAT AILE

Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille M

Dés de vie : 6d8+12 (39 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 18 m (bonne)

Classe d'armure : 19 (+4 Dex, +5 naturelle), contact 14, pris au
dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +6/+8

Attaque : morsure (+8 corps & corps, 1d4+2) ; ou piquant
(+10 distance, 1d4+2/19-20/x3 plus venin)

Attaque a oufrance : morsure {+8 corps a corps, 1d4+2) et 2
griffes (+6 corps a corps, 1dé+1) ; ou 2 piquants (+10 distance,
1d4+2/19-20/%3 plus venin)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : critiques augmentés, esprit de fourmiliére,
pigquants, venin

Particularités : Extérieur, immunité contre le froid, la pétrifica-
tion et le poison, résistance i 'électricité (10), résistance au feu
(10), résistance & la magie {18), résistance au son (10), vision
dans le noir (18 m)




Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +7, Vol +6

Caractéristiques : For 15, Dex 18, Con 15, Int 10, Sag 12, Cha 11

Compétences : Déplacement silencieux +13, Détection +10,
Discrétion +13, Equilibre +13, Escalade +11, Fouille +9,
Perception auditive +10, Survie +10

Dons : Attaque en vol, Attaques multiples, Vol stationnaire

Environnement : terre ferme et souterrains (Méchanus)

Organisation sociale : solitaire, groupe (2—4) ou troupe (6-11)

Facteur de puissance : 6

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal neutre

Evolution possible : 7-16 DV (taille M}, 17-18 DV (taille G}

Ajustement de niveau : —

Le soldat ailé est une version spécialisée du soldat formien stan-
dard. Ces troupes prennent leur envol pour partir en reconnais-
sance, précédant ainsi les forces terrestres, mais également pour
affaiblir Tennemi avant que les troupes réguliéres narrivent. Is
sont légérement plus petits que les soldars standard. La plus grande
partie de leur masse est centrée dans leurs ailes, qui
ont une envergure d'environ 3 métres. A la place dun
dard, le soldat ailé posséde une fine queue dotée de
piquants qu'il peut projeter sur ses adversaires.

Sur terre, les soldats ailés sont beaucoup plus
lents que les soldats classiques, aussi passent-ils la
majeure partie de leur temps dans les airs. Du
reste, ils peuvent s'y maintenir pendant des
heures avant d'étre obligés de prendre
du repos. Les soldats ailés sont
capables de communiquer par le
biais de lesprit de fourmiliére,
mais ils n'y ont recours que
pour relayer plans et tactiques.
1ls ne parlent pas.

Combat
Les soldats ailés préférent
lancer des piquants avant de
plonger dans la mélée. Ils s’en
prennent d'abord aux adversaires qui usent d'artaques i
distance, puis assaillent les ennemis les plus intimidants
physiquement.

Les armes naturelles d'un soldat ailé, ainsi que celles qu'il pour-
rait manier, sont considérées comme des armes loyales pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégéts de ses adversaires.

11 est possible d'appeler un soldat ailé en jetant un sorr de
convocation de mansires V1,

Critiques augmentés (Ext). Lattaque de piquants du soldar
ailé peut se transformer en coup critique sur un résultat natu-
rel de 19-20 au dé. En cas de critique, les dégits de l'attaque
sont triplés.

Piquants (Ext). Deux fois par jour, d'un simple coup de queue,
le soldar ailé peut projeter deux piquants {(action simple). Cette
attaque a une portée de 27 métres (pas de facteur de portée}.

Venin (Ext). Le soldat ailé inocule son venin {jet de Vigueur,
DD 15, annule) chaque fois qu'il réussit une attaque de piquants.
Les dégits initiaux et secondaires correspondent i un affaiblisse-
ment temporaire de 1d6 points de For. Le DD de sauvegarde est
lié a la Constitution.

FURTE

Furte

Humanoide (furte) de taille M
Dés de vie : 2d8 (9 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
CA : 12 (+2 Dex), contact 12, pris au dépourvu 10
Bonus de base/ lutte :+1/+1
Attaque : rapiére (+3 corps a corps,
1d6/18-20) ; ou arbaléte légére (+3
distance, 1d8/19-20}
Attaque & outrance : rapiére (+3 corps
a corps, 1d6/18-20} ; ou arbaléte légére
(+3 distance, 1d8/19-20)
Espace occupé/allonge :
1,50 m
Attaques spéciales : —
%, Particularités :
- camouflage hors pair, sillage furtif
\ Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +0, Vol -1
i Caractéristiques : For 11, Dex 14, Con 11, Int 11,
Sag 8,Cha e
Compétences : Déplacement
Discrétion +22
Dons : Attaque en finesse

1,50 m/

antidétection innée,

~

silencieux +15,

Environnement : terre ferme et souter-
rains

Organisation sociale : solitaire ou
coterie (2-8)

Facteur de puissance : 2

Trésor : normal

™. Alignement : généralement chaotique
mauvais

\) Evolution possible

classe de personnage

1 Ajustement de niveau :+2

par une

Jadis membres de la caste des défavorisés
L) d'un ancien empire, les humains qui allaient

devenir des furtes se retirérent du monde par
le biais d'un cérémonial magique qui devait renforcer leur statut
« d'intouchables ». Le rituel les dota d'une capacité naturelle de
camouflage leur permettant de se fondre 4 la perfection dans leur
environnement.

Les furtes mesurent entre 1,50 et 1,80 métre, sont dépourvus
de pilosité et ne portent de vétements que s'ils y sont forcés. 1l est
difficile de dérerminer du premier coup d'ceil si un furte donné
est un mile ou une femelle. Leur peau grise est douce comme du
velours et peut changer de couleur a la faveur des envies de la
créature, des bruns les plus ternes aux rouges et jaunes les plus
vifs. Il arrive au furte de reproduire le teint « naturel » de la chair
humaine et de porter des vétements pour mieux se méler 2 la

LES FURTES ET L'ATLAS DE GREYHAWK

Sivous exploitez 'Atlas de Greyhawk au sein de votre campagne, la divi-
nité tutélaire des furtes n'est autre que Syrul, déesse associée au
mensonge,  la fourberie, & la trahison et aux promesses déloyales. Ses
domaines sont : Connaissance, Duperie et Mal.
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société des hommes. Leurs yeux d'un bleu profond, auxquels
mangquent les pupilles, suffisent cependant  les identifier, quelle
que soit la coloration adoptée.

Bien des furtes sont enclins 4 commettre d'ahurissants actes
de violence et leurs communautés sont généralement dirigées
par ceux qui montrent les plus grandes dispositions pour le
meurtre sournois. Les rares spécimens qui réussissent d'une
maniére ou d'une autre 3 surmonter leurs tendances
violentes tentent de survivre en hantant les abords des
campements humains, chapardant de la nourriture
et du matériel dés quune occasion se
présente. Aussi bien haies par les leurs £
que par les humains, ces créatures
pathétiques finissent généralement
lynchées par une foule en furie.

Les furtes parlent une forme
abitardie du commun, truffée de
mots et de concepts issus de
disparues

cultures humaines

depuis longtemps.

COMBAT

La technique de prédilection des
furtes consiste i se soustraire a la
vue de leurs ennemis et attendre
que ceux-ci se divisent pour
pouvoir décimer les plus faibles du
groupe. Ils n'hésitent pas a recourir
au coup de grice sur toute victime
mourante ou sans défense et n'atta-
quent jamais s'ils se savent désa-
vantagés par le nombre.

Antidétection innée (Sur). Il
est trés délicar de détecter les
furtes par lentremise de divina-
tions telles que clairaudience/clairvoyance et localisation de créature,
ainsi que par le biais de sorts de détection ou encore d'objets tels
qu'une boule de cristal. Toute personne qui tente d'espionner un
furte doit réussir un test de niveau de lanceur de sorts (DD 20)
pour obtenir un résultat.

Camouflage hors pair (Ext). Les furtes peuvent se mouvoir i
leur vitesse maximale (et méme courir) tout en évoluant i la déro-
bée, si bien que leurs déplacements ne leur imposent aucun
malus aux tests de Discrétion.

Sillage furtif (Ext). Le DD associé aux tests de Survie visant a
suivre la trace d'un furte est augmenté de +10.

Compétences. Les furtes bénéficient d'un bonus racial de +8
aux tests de Déplacement silencieux et d'un bonus racial de +15
aux tests de Discrétion. Ces avantages ne s'appliquent pas lors-
qu'ils portent une armure lourde ou intermédiaire.

LA SOCIETE DES FURTES

Les furtes se réunissent en petites bandes connues sous le nom
de coteries. Ces communautés sont dirigées par le plus cruel et
machiavélique de leurs membres (habituellement un assassin ou
un maitre des ombres) et s'installent généralement 3 proximité
d'un bourg ou d'une cité humaine, que ce soit dans une grotre des
alentours, au fond des égouts qui serpentent sous les rues, ou
encore dans quelque sous-sol oublié. Les furtes se terrent le jour

et ne sortent que la nuit tombée, pour dérober nourriture et
autres biens de premiére nécessité.
De telles expéditions se soldent souvent par d'impression-
nantes manifestations de violence, tant les furtes ont le
massacre dans le sang. Il semble qu'ils préférent assassiner
des individus aisés ou d'importance, comme s'ils cherchaient
a venger leurs ancétres, de ceux qui, autrefois, les exclurent.

Comme les allées et venues des furtent laissent
rarement des traces, les humains qui constatent le
résultat de ces massacres les mettent bien souvent
sur le compte de quelque manifestation occulte. Les
furtes qui se laissent suivre jusqu'au repaire de
leur coterie par mégarde recevront sans délai
la sanction capitale de la main impitoyable
de leur chef de bande.

Les furtes ont réussi i survivre en
¥) parasitant la civilisation humaine,

comptant sur la force de leur instinct
de survie, que les autres races pren-
nent souvent trop hitivement
pour de la lacheté. Chaque furte
considére sa propre vie comme
la chose la plus précieuse au
monde et les cas de méres furtes
abandonnant leur progéniture
afin d'échapper a un danger ne
sont pas rares. Ces enfants
délaissés sarrachent i prix d'or
parmi les marchands d’esclaves,
avant d’étre revendus i des
citoyens sans scrupules qui les
éléveront pour en faire des
voleurs ou des assassins a la
discrétion des plus imparables.

PERSONNAGES FURTES

Bien que le furte moyen soit tour  fait en mesure de causer
quelque ennui & des aventuriers aguerris, les représentants de
cette race ne s'accomplissent véritablement qu'en acquérant des
niveaux de roublard, qui est leur classe de prédilection. Leurs
chefs se font généralement
roublards/maitres des ombres, et offrent fréquemment les
services de leur coterie aux intrigants peu scrupuleux qui cher-

roublards/assassins ou

chent i supprimer un tiers.

GARDIEN

Extérieur (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 4d8+8 (26 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m

Classe d’armure : 19 (+3 Dex, +4 naturelle, +4 armure de cuir),
contact 13, pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +4/+8

Attaque : coutille (faconnée) (+8 corps a corps, 1d10+6) ; ou
marteau de guerre (faconné) (+8 corps i corps, 1d8+4)

Attaque & outrance : coutille (faconnée) (+8 corps i corps,
1d10+6) ; ou marteau de guerre (faconné) (+8 corps a corps,
1d8+4) et marteau de guerre (faconné) (+3 corps a corps, 1d8+2)




Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m (3 m avec arme 4 allonge)

Attaques spéciales : arme faconnée, crachat venimeux

Particularités : déplacement corporel, dissolution, esprit de
ruche, Extérieur, immunités, odorat, réduction des dégits
(10/magie), résistance a la magie (13), résistances, vision
aveugle (60 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +3

Caractéristiques : For 19, Dex 16, Con 14, Int 15, Sag 9, Cha 16

Compétences : Connaissances (deux au choix) +9,
Crochetage +10, Déplacement silencieux +10, Détection +6,
Discrétion +10, Escalade +19, Evasion +18, Perception audi-
tive +6, Saut +19%

Dons : Attaque éclair (S), Esquive, Souplesse du serpent

Environnement : quelconque (plan inconnu)

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4), escouade (6-11)
ou phalange (12-48)

Facteur de puissance : 7

Trésor : 50 % normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +3

La plupart des sages sont persuadés que les gardiens sont le fruit
d'une tentative de conception d'une race de créatures artificielles
visant i servir d'espions ou de protecteurs de connaissances
inavouables. Mais 2 un moment ou un autre, il se passa quelque
chose et les gardiens naquirent doués d'un libre arbitre.
Aujourd’hui, ils parcourent les plans dans le but d'apprendre les
secrets d'autrui et de faire en sorte que nul autre n'y ait accés.

De prime abord, un gardien ressemble 3 un humain ou un
demi-elfe, mais en y regardant de plus prés, on constate qu'il s’agit
dun humanoide glabre et blafard qui évolue de trés curieuse
maniére. En effet, les jointures de ses membres sont capables de
plier dans tous les sens. En plus de leur étrange apparence, tous
les gardiens sont parfaitement identiques. Chacun porte une
armure de cuir sombre et une paire de lunerres noires censée
cacher le fair qu'ils sont dépourvus d'yeux.

Les gardiens ont un but qui tourne i l'obsession : découvrir ce
que d'autres souhaitent cacher. Leur curiosité est sans limites, mais
ils préféerent se contenter d'observer les connaissances recher-
chées plutét que de nouer le moindre lien avec la créature qui les
posséde. Dés lors qu'ils ont appris tout ce qu'ils peuvent d'une créa-
ture, ils tentent généralement de réduire celle-ci au silence afin
que nul autre ne puisse découvrir ce qu'elle sait. Malgré ces rech-
niques draconiennes, il est tout a fait possible de négocier avec un
gardien, qui respecte toujours ses engagements a la lettre. Laccord
type consiste A payer le monstre en lui remettant les informations
recherchées plutdt qu'en les échangeant contre d'autres. Aucun
gardien ne dévoile ses secrets de son plein gré.

Les gardiens ont des maniéres brutales et déroutantes, d'autant
qu'ils ont du mal & comprendre les subtilités des autres cultures.

= e L e

LE VENIN DES GARDIENS

Contact, DD 14 ; dégits initiaux : état nauséeux pendant 2d6 rounds ;
dégits secondaires : affaiblissement temporaire de 2d6 points de
Constitution ; Artisanat (fabrication de poison), DD 20; Prix: 1 200 po.
Le DD de sauvegarde est li¢ a la Constitution,

1ls sont obnubilés et obsédés par une idée fixe, ce qui explique
que d'autres créatures les trouvent déconcertants, méme quand
ils tentent de faire preuve de diplomatie.

Les gardiens prennent rarement la parole, car ils communi-
quent entre eux par télépathie, mais ils parlent le commun, le
céleste et l'infernal.

COMBAT

Bien quils soient trés intelligents, les gardiens font rarement
meontre d'innovation. Quand ils découvrent une tactique qui
fonctionne, ils en usent sans vergogne, du moins jusqua ce
quelle se montre inefficace & de multiples reprises. Ainsi, les
attaques de gardiens prennent souvent la forme de vagues.
Habituellement, ils testent une stratégie en envoyant I'un des
leurs ou une petite équipe i Passaut. Les autres restent cachés non
loin, observant les techniques de leurs fréres et les faiblesses de
leur ennemi. Si ce denier parait trop fort, d'autres gardiens usent
de leur pouvoir de déplacement corporel pour se téléporter au
beau milieu du combat et affaiblir davantage leur adversaire. Si
cette tactique échoue, des gardiens frais et dispos prennent leur
place avant de fuir pour échafauder un nouveau plan d'attaque.

Arme faconnée (Ext). Le gardien peut faconner la chair et les
os de son bras pour en faire une arme de corps 4 corps (exotique
s'il le souhaite) qu'il a déja vue. Il s'en sert alors comme s'il était
formé & son maniement. N'importe lequel de ses bras peur donc
prendre la forme d'une arme de taille M ou inférieure. Pour
faconner une arme double ou de taille G, ses deux bras doivent
fusionner. Quoiqu'il arrive, il est incapable d’exploiter ainsi ses
bras pour créer une arme de corps a corps trop grande pour étre
maniée. Une arme ainsi faconnée a toutes les propriétés d'une
arme normale de son type.

Les coups portés 2 l'aide ce type d'armes sont considérés
comme des attaques naturelles. Ainsi, le gardien n'est pas victime
des malus habituels du combat 2 deux armes, ne peur étre
désarmé et ne porte pas d'attaques successives du fait de son
bonus de base i l'attaque élevé. Les gardiens sont bien évidem-
ment capables de manier des armes normales, ce qui inclut des
armes 2 distance, mais ils y ont rarement recours.

Crachat empoisonné (Ext). Une fois tous les 1d4 rounds, le
gardien peut cracher un venin de contact nauséeux (voir l'enca-
dré de la page 72 pour plus de détails). Cette attaque prend la
forme d'une attaque de cone de 6 métres de long.

Déplacement corporel (Sur). Lesprit de ruche du gardien et
le lien mental qu'il entretient avec ses congénéres lui conférent le
pouveir de changer de place avec I'un des siens situé dans un
rayon de 150 métres. Au prix d'une action simple, le gardien peut
user de téléportation supréme pour se rendre a lemplacement
précis de l'un des siens, alors que ce dernier est instantanément
déplacé vers la position d'origine du premier. Il peut méme user
de ce pouvoir avec un semblable inconscient, mourant ou sans
défense. Souvent, ces monstres se servent de ce pouvoir pour
surprendre ou harceler un adversaire qui a réussi a se mettre 2
l'abri des attaques des autres gardiens.

Dissolution (Ext). Quand un gardien est capturé, immobilisé
ou maintenu sans défense, il a 10 rounds pour se libérer ou étre
libéré. Dans le cas contraire, il se dissout en une flaque de
1,50 métre de c6té de ce méme venin de contact qu'il crache. La
flaque et toute dose de venin qui en est prélevée s'évaporent en
4 rounds. Cependant, l'intéressé peut effectuer un test d'Artisanat



{fabrication de poison) (DD 20) durant ce laps de temps afin de
préserver une dose de ce venin (voir l'encadré de la page 72 pour
les spécificités du poison).

Un gardien qui meurt se dissout également en flaque de venin.
Si une créature touche ce monstre alors quil se dissout (par
exemple, @ l'aide d'une attaque naturelle portant le coup de grice)
ou la flaque avant qu'elle ne s'évapore, elle doit effectuer un jet de
Vigueur pour résister aux effets du venin,

Esprit de ruche (Ext). Tous les gardiens
situés dans un rayon de 150 mérres sont en
communication permanente les uns avec
les autres. Si l'un d'eux est conscient d'un
danger, tous le sont. 11 suffit que l'un
d’eux ne soit pas pris au dépourvu
pour quaucun ne le soit.
Enfin, aucun ne peut étre
pris en tenaille, 3 moins
que tous ne le soient.

Extérieur. Les
gardiens bénéficient de la
vision dans le noir sur 18 métres.
Is ne peuvent pas étre rappelés i la vie ou
ressuscités (sauf par mivacle, résurrection
supréme, souhait ou souhait limité),

Immunités (Ext). Tous les gardiens
sont dotés d'une anatomie étrange et d'un
esprit incompréhensible qui en font
davantage des créatures artificielles que
des étres vivants. Ils sont donc immuni-
sés contre les effets mentaux, le poison,
les effets de sommeil, la paralysie,
l'étourdissement, les maladies, les
effets de mort, les effets de nécro-
mancie, les effets nécessitant un
jet de Vigueur (sauf quand ils affec-
tent également les objets ou quand
ils sont inoffensifs), les coups

critiques, les dégits non-léraux, les
affaiblissements temporaires de carac-
téristique, les diminutions perma-
nentes de caractéristique, la fatigue, Pépuisement, l'absorption
d'énergie et la mort par dégits excessifs.
Odorat (Ext). Un gardien peut sentir lapproche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a l'odeur.
Résistances (Ext). Les gardiens bénéficient d'une résistance a
l'acide (10), a électricité (10}, au feu (10), au froid (10) et au son (10).
Vision aveugle (Ext). Le gardien est aveugle, mais il manceuvre
et combart aussi bien quune créature qui voit, notamment parce
quil exploite un sonar semblable & celui dont sont dotées les
chauves-souris. Ce pouvoir lui permet de distinguer les objets et les
créatures situés dans un rayon de 60 métres. Le gardien n'a généra-
lement pas besoin d'effectuer de test de Détection ou de Perception
auditive pour percevoir les créatures présentes dans le rayon d'ac-
tion de son pouvoir. Enfin, un sort de silence annule ce pouvoir.
Compétences. Les gardiens bénéficient d'un bonus racial de
+8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de faire 10 4 ce
type de test, méme s'ils sont pressés ou menacés. En outre, leur
étrange anatomie leur confére un bonus racial de +8 aux tests
d'Evasion et Saut.

Gas‘b:."a

* Enfin, ils ne sont pas limités par leur taille quand il s'agit de
déterminer leur distance de saur.

PERSONNAGES GARDIENS

La classe de prédilection d'un gardien est le roublard. Le niveau
global équivalent (NGE) d'un PJ gardien est égal 4 son niveau de
classe +7. Par exemple, un roublard gardien de niveau 1 a un
NGE de 8 et est 'équivalent d'un person-
nage de niveau 8.

GATHRA

Créature magique (extra-

planaire) de taille G

Dés de vie : 9d10+72

(121 pv)

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 22 (-1 taille, -1 Dex,

+14 naturelle), contact 8, pris au

dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +9/+21

Attaque : cornes (+16 corps

corps, 1d10+8)

Attaque a outrance : cornes
(+16 corps a corps, 1d10+8) et
2 sabots (+11 corps & corps,
1d6+4)

Espace occupé/allonge :

3m/1,50m

Attaques spéciales : mugisse-

ment, piétinement

Particularités : Extérieur,
e~ réduction des dégits

(10/magie et argent),

- vision dans le noir (18 m),

WAT-oz

vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5,
Vig +14, Vol +6
Caractéristiques : For 27, Dex 9, Con 26, Int 4,
Sag 17, Cha 16
Compétences : Détection +7, Discrétion -5, Perception audi-

tive +7, Survie +9
Dons : Atraque en puissance, Enchainement, Science de la bous-
culade, Succession d'enchainements
Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers)
Organisation sociale : solitaire, couple ou troupeau (6-12)
Facteur de puissance : 10
Trésor : aucun
Alignement : toujours loyal mauvais
Evolution possible : 10-16 DV (taille TG), 17-27 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau : —

Les gathras sont de puissants et dangereux animaux qui parcou-
rent les plaines écorchées d'Avernus, la premiére strate des Neuf
Enfers. Bien qu'ils ressemblent a des animaux éveluant en trou-
peau, les gathras sont de véritables prédateurs qui traquent et
dévorent toutes les créatures infortunées qu'ils surprennent dans
les plaines.




Le gathra ressemble a un horrible croisement enrre un sanglier
et un taureau. Il est trés musclé et pourvu de pattes trapues
capables de lemmener & de grandes vitesses. Deux énormes
défenses jaillissent de sa bouche elle-méme remplie de crocs et
de laquelle coule en permanence une bave nauséabonde. Les
yeux du gathra luisent d'une faible lueur rouge, qui se fait plus
vive lorsque le monstre est courroucé.

Diables et autres démons en font souvent des montures. Cette
créature est aussi entétée quimprévisible, et requiert une atten-
tion et une discipline de tous les instants de la part de son maitre.

COMBAT

Les gathras ne sont guére subtils et chargent 4 la premiére occa-
sion. Généralement, ils mugissent avant de lancer leur masse
impressionnante, puis piétinent les adversaires recroquevillés
sur eux-mémes. Ceux qui font office de monrtures disposent
généralement d'une armure épaisse visant a renforcer davantage
leurs défenses.

Mugissement (Mag). Trois fois par jour, un gathra peut pousser
un terrible mugissement. Toute créature située dans un rayon de
9 métres doit réussir un jet de Volonté (DD 17) sous peine d'étre
victime d’un sort de frayeur (niveau 9 de lanceur de sorts). Le DD
de sauvegarde est lié au Charisme.

Piétinement (Ext). Au prix d'une action complexe, le gathra
peut piétiner un adversaire dont la catégorie de taille est stric-
tement inférieure 2 la sienne. Lattaque inflige 1d6+12 points de
dégits contondants. L'adversaire piétiné peut tenter une
attaque d'opportunité, mais avec un malus de —4, ou effectuer
un jet de Réflexes (DD 22) pour essayer de s'écarter partielle-
ment et réduire les dégits de moitié. Le DD de sauvegarde est
lié a la Force,

GEANT

Les géants sont des humanoides de trés grande taille qui posse-
dent une force colossale. D'ailleurs, la plupart font confiance a
cette force légendaire pour résoudre tous leurs problémes.
Pour eux, les difficultés qui ne peuvent pas érre surmontées a
l'aide de force brute ne méritent pas qu'on s'y attarde. Ils infli-
gent de terribles dégits & ceux qui se mettent en travers de leur
chemin, mais il leur arrive aussi de mettre leur force au service
de leurs alliés.

Beaucoup subsistent de chasse et de maraudage, dérobant ce
dont ils ont besoin aux érres plus faibles queux. Certains sont
moins cruels ; ils se livrent alors 4 la culture et a I'élevage.

Tous parlent le géant, er ceux qui ont au moins 10 en
Intelligence parlent également le commun.

COMBAT

Les géants adorent le combat au corps a corps. Ils
utilisent dimmenses armes i deux mains, quils
manient avec une efficacité redoutable. Ils sont
assez intelligents pour affaiblir I'adversaire de loin si
la possibilité leur en est offerte. Pour ce faire, ils
urilisent de gros rochers.

Jet de rochers (Ext). Tous les géants
adultes sont passés maitres dans cet exer-
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cice, ce qui leur confére un bonus racial de
+1 aux jets d'attaque et de dégérs. Les géants de

GEANT DES MARAIS

taille G ou supérieure peuvent jeter des rochers de 20 a 25 kilos
(considérés comme des objets de taille P en ce qui le concerne] a
une distance maximale égale & cinq facteurs de portée (qui est
égal 4 36 métres). Un géant de taille TG peut jeter des rochers de
30 4 40 kilos {(objets de taille M).

Réception de rochers (Ext). Tout géant de raille G ou supé-
rieure peut attraper les rochers (ou projectiles de forme similaire)
de taille P, M ou G. Une fois par round, il a droit & un jet de
Réflexes pour bloquer un rocher qui aurait dii le frapper (action
libre). Le DD de ce jet est égal 4 15 pour un rocher de taille P, 20 5l
est de taille M et 25 il est de taille G (si le projectile a un bonus
magique 4 lattaque, le DD du jet de Réflexes est augmenté d'au-
tant). Le géant doit voir venir l'attaque pour
pouvoir la neutraliser de la sorte.

Géant (aquatique) de taille G

Dés de vie : 8d8+32 (68 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m
(6 cases), nage 12 m

Classe d'armure : 19 (—1 taille,
+7 naturelle, +3 armure de
peau), contact 9, pris au
dépourvu 19

Attaque de base/lutte :
+6/+17

Géant
desomb



Attaque : pique de taille TG (+13 corps & corps, 2d6+10) ; ou
rocher (+6 distance, 1dé+7)

Attaque 3 outrance : pique de taille TG (+13/+8 corps a corps,
2d6+10) ; ou rocher (+6 distance, 1d6+7)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : jet de rochers

Particularités : amphibie, réception de rochers, vision dans le
noir (18 m}, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +12, Vol +2

Caractéristiques : For 24, Dex 11, Con 19, Int 6, Sag 11, Cha 14

Compétences : Détection +2, Discrétion +4%, Natation +15,
Perception auditive +2

Dons : Arme de prédilection (pique), Maniement d'une arme de
guerre (pique) (S), Vigilance, Vigueur surhumaine

Environnement : terre ferme, milieux aquatiques et souterrains

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5), troupe (6-9 plus 35 %
de non-combattants), groupe de chasse/de guerre (6—9 plus 1-2
crocodiles géants) ou tribu (21-30 plus 1-3 anciens, 2-12 croco-
diles géants, 12—22 hommes-lézards et 35 % de non-combattants)

Facteur de puissance: 6

Trésor : normal

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau: —

Les géants des marais sont des étres farouches et solitaires qui
rodent dans les marécages pour y traquer de dangereux préda-
reurs, comme les dragons noirs.

Comptant parmi les plus petits des géants, ils ne mesurent que
3 métres de haut pour un poids de 300 kilos. Ce sont des créatures
hideuses et répugnantes, dotées d'une peau marbrée rappelant
celle d'une grenouille et de longs cheveux filandreux. Le géant
des marais posséde également des mains et des pieds palmés, qui
lui permettent de nager plus vite qu'il ne marche. Quel que soit
son sexe, il porte généralement une armure de peau de crocodile,

Sa sacoche renferme 2d4 rochers, 1d4+2 objets courants, ainsi
que ses biens personnels. Ces derniers sont généralement usés,
crasseux et gorgés d’eau. Leurs anciens propriétaires sont souvent
ses proies, ce qui explique qu'on v trouve des bouts de fourrure et
de peau, des os et des dents.

Les géants des marais suffisamment intelligents apprennent
habituellement le draconien en plus du commun.

Combat
Comme ils respirent sous l'eau, les géants des marais préferent
prendre leurs ennemis par surprise en nageant aussi prés d'eux
que possible avant de les frapper. Dans les régions marécageuses,
ils tirent avantage de leur camouflage pour tendre des embtiches
a leurs proies. Certains imitent les crocodiles en agrippant leurs
adversaires pour les entrainer sous l'eau et les noyer.

Amphibie (Ext). Bien que les géants des marais soient des
créatures aquatiques, ils peuvent vivre indéfiniment 4 l'air libre.

Compétences. Le géant des marais bénéficie d'un bonus racial
de +8 aux tests de Natation visant 2 effectuer une tiche spéciale
ou 4 éviter un danger. 1l peut toujours choisir de faire 10 4 ce type
de test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne
droite, il peut recourir 4 l'action de course.

* Dans les régions marécageuses, il bénéficie également d'un
bonus racial de +8 aux tests de Discrétion.

La societé des géants des marais

Comme leur nom lindique, ces créatures ne vivent que dans les
marais et autres marécages. Leurs journées sont consacrées 4 la
chasse, a la cueillette et au ramassage de charognes qu'il dévorent
par la suite. Ils vivent dans de grossiers abris temporaires consti-
tués de troncs et de plantes.

Ils vénérent et chassent 2 la fois les crocodiles, alligators et
aurres reptiles de grande taille. Du reste, la plupart des tribus s'en-
tourent de crocodiles « de compagnie » qu'elles attachent tout
autour de leur campement. Ils s'entendent bien avec les
hommes-lézards, mais des conflits surviennent entre les deux
races lorsque les ressources en nourriture se font rares. Enfin, les
géants des marais détestent les trolls et les attaquent a vue.

Personnages géants des marais

La classe de prédilection des géants des marais est le rédeur.
Nombre de groupes de géants des marais abritent des druides et
des rodeurs.

GEANT DES OMBRES

Géant de taille TG

Dés de vie : 18d8+144 (225 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d’armure : 28 (-2 taille, +3 Dex, +17 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 25

Attaque de base/lutte : +13/434

Attaque : morgenstern de taille TG (+24 corps & corps, 2d8+19) ;
ou arc court composite de taille TG (limite de bonus de Force
+4) (+14 distance, 2d6+4) ; ou rocher (+15 distance, 1d6+13}

Attaque A outrance
(+24/+19/+14 corps & corps, 2d8+19) ; ou arc court composite
de taille TG (limite de bonus de Force +4) (+14/+9/+4 distance,
2d6+4) ; ou rocher (+15 distance, 1d6+13)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m

morgenstern  de taille TG

Attaques spéciales : attaque mortelle, attaque sournoise (+4de},
jet de rochers, pouvoirs magiques

Particularités : discrétion totale, réception de rochers, sensibi-
lité & la lumigre, vision aveugle (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +19, Vol +8

Caractéristiques : For 36, Dex 17, Con 26, Int 11, Sag 14, Cha19

Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +9,
Diplomatie +6, Discrétion +16, Perception auditive +9,
Psychologie +7, Saut +18

Dons : Attaque en puissance, Attaques réflexes, Enchainement,
Science de linitiative, Tir 2 bout portant, Tir de précision,
Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, couple ou famille (2-8 plus
35 % de non-combattants et 1 ensorceleur de niveau 7-10)

Facteur de puissance : 18

Trésor : normal (x2)

Alignement : généralement loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : —

Parmi les autres géants, habituellement frustes et simples, les
géants des ombres sont assurément uniques. En effet, ils font
montre de subrtilité. Méme les autres géants les craignent et les




détestent i la fois, car ils ont une réputation d'assassins et de
voleurs, mhésitant pas 4 s'en prendre  leurs semblables. Ils vivent
en des lieux particulierement sombres, y compris aux frontiéres
du plan de 'Ombre.

Un géant des ombres mesure prés de 6 métres de haut, pour un
poids de 2 tonnes. Il est mince, sec et décharné. Cependant,
malgré son apparence émaciée, il est particulierement fort et
adroit. Les miles ont roujours les cheveux d'un blanc immaculé,
alors que les tresses des femmes sont noires comme le jais. Les
yeux d'un géant des ombres ont la couleur d'un ciel dépourvu
d'étoiles. Quoique austéres, leurs vétements sont élégants et prin-
cipalement dominés par du noir et du rouge sang.

La sacoche d'un géant des ombres renferme 1d2 rochers,
1dé+4 objets courants, ainsi que ses possessions personnelles. Ces
derniéres incluent des sculptures de gotit, des pierres précieuses
et des ceuvres d'art.

Combat

Les géants des ombres sont agiles et insaisissables. Ils atraquent
depuis l'obscurité avant de battre en retraite. Il est rare qu'ils frap-
pent directement, préférant de loin les attaques a distance.

1ls s'en prennent d'abord aux créatures qui usent de lumiére du
jour, puis a celles qui disposent d'autres sources de lumiére. Avant
de passer au corps & corps, ils utilisent leur pouvoir de ténébres
profondes.

Attaque mortelle (Ext). Si le géant des ombres érudie sa cible
pendant au moins 3 rounds puit réussit une attaque sournoise
infligeant des dégits a l'aide d'une arme de corps a corps, le coup
peut paralyser ou tuer la victime (au choix du monstre). Tout au
long de la phase d'observation, le personnage peut exécuter
d'autres actions, 4 condition que son attention ne dévie pas de la
cible et que cette derniére ne le repére pas ou ne voit pas en lui
un ennemi. Si la victime rate son jet de Vigueur (DD 19) contre
un coup mortel, elle meurt. Si son agresseur cherchait juste 2 la
paralyser, elle se retrouve sans défense, incapable d’agir pendant
1d6 rounds, +1 round tous les 2 DV du géant. Si la cible réussit
son jet de sauvegarde, le coup inflige juste les dégéts normaux
pour une attaque sournoise. Une fois que le géant a étudié sa
proie, il doit porter son attaque dans les 3 rounds qui suivent,
sous peine de devoir recommencer 4 I'examiner. De méme, si la
victime réussit son jet de sauvegarde, 3 nouveaux rounds sont
nécessaires au géant pour tenter une nouvelle artaque mortelle (3
condition, bien str, que la cible n'ait pas remarqué d'ot1 venait le
coup précédent). Le DD de sauvegarde est lié a I'Intelligence.

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un géant
des ombres se trouve dans un cas de figure lui 6tant son bonus de
Dextérité ala CA (qu'elle en ait un ou pas) ou qu'elle est prise en
tenaille par le monstre, ce dernier peut tenter une attaque sour-
noise. Les dégats supplémentaires se montent & 4d6 points.

Pouvoirs magiques. Flou, magie des ombres (DD 19), reflets
d’ombre (DD 23), ténébres profondes et traversée des ombres (DD 20), 2
volonté. Niveau 18 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Discrétion totale (Sur). Le géant des ombres peut faire appel
a sa compétence de Discrétion méme si on l'observe. Du moment
quil se trouve dans un rayon de 3 métres d'une zone d'ombre, il
peut se cacher au vu et au su de tout le monde. A noter qu'il ne
peut se fondre dans sa propre ombre ; il doit forcément s'agir de
celle d'un autre ou d'un objet.

Sensibilité 4 la lumiére (Ext). En plein jour ou dans la zone
d'effet du sort [umitre du jour, les géant des ombres sont victimes
d'un malus de moral de -2 aux jets d'attaque, jets de sauvegarde,
tests de compétence et jets de dégits.

Vision aveugle (Ext). Le géant des ombres manceuvre et
combat i I'aide de la vue, mais également de l'ouie et de 'odo-
rat pour percevoir son environnement. Ce pouvoir lui permet
de distinguer les objets et les créatures situés dans un rayon
de 18 métres. Le géant des ombres n'a généralement pas
besoin d'effecruer de test de Détection ou de Perception audi-
tive pour percevoir les créatures présentes dans le rayon d'ac-
tion de son pouvoir.

Compétences. Les géants des ombres bénéficient d'un bonus
racial de +4 aux tests de Discrétion.

* Dans les zones d'ombre, ce bonus passe i +8.

La sociéte des géants des ombres

Les géants des ombres sont des plus solitaires et méfiants, méme
si on les compare aux races de géants les plus xénophobes. 1ls
préférent mener une existence solitaire mais s'associent parfois
par nécessité. Les rares géants des ombres qui vivent en commu-
nauté s'installent sous terre.

1ls sont plus cérébraux et curieux que les autres géants, et
cherchent 4 accumuler aurant de connaissances que de
richesses. Le meurtre ne les répugne décidément pas et il leur
arrive d'accepter des contrats pour assassiner d'autres géants.
Cette réputation explique qu'ils soient la cible de tous les
géants, sachant que les géants des tempétes les détestent plus
particuliérement.

Personnages géants des tempétes
Laclasse de prédilection des géants des ombres est le roublard. La
plupart des groupes de géants des ombres renferment des
roublards et des ensorceleurs.

—_GIGANTE D’OBSIDIENNE

Créature artificielle de taille Gig

Dés de vie : 32d10+60 (236 pv)

Initiative : -2

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m, vol 12 m
(parfaite)

Classe d’'armure : 31 (—4 taille, —2 Dex, +27 naturelle), contact 4,
pris au dépourvu 31

Attaque de base/lutte : +24/+53

Attaque : coup (+38 corps a corps, 4d8+17 plus pétrification)

Attaque 4 outrance : 4 coups (+38 corps i corps, 4d8+17 plus
pétrification)

Espace occupé/allonge : 6 m/6 m

Attaques spéciales : pérrification, piétinement (4d8+25)

Particularités : créature artificielle, réduction des dégits
(15/adamantium), résistance i l'acide (20), résistance a I'élec-
tricité (20}, résistance au feu (20), résistance au froid (20}, résis-
tance i la magie (32), statue animée, vision dans le noir (18 m},
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +10, Vol +12

Caractéristiques : For 45, Dex 7, Con —, Int 6, Sag 10, Cha 10

Compétences : Détection +15, Escalade +30%, Perception audi-
tive +15



Dons : Arme de prédilection (coup), Attaque en puissance,
Attaques réflexes, Combat aveugle, Enchainement, Réflexes
surhumains, Science de la bousculade, Science de la destruc-
tion, Science du critique (coup), Succession d'enchainements,
Volonté de fer

Environnement : terre ferme

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 18

Trésor : aucun

Alignement : souvent neutre mauvais (comime son créateur)

Evolution possible : 33-54 DV (raille Gig), 55-96 DV (taille C)

Ajustement de niveau : —

La gigante d'obsidienne est une énorme créature artifi-
cielle créée par un prétre puissant dans le but de lui
servir de garde du corps ou de gardienne d'un
lieu sacré. Dotée d'une intelligence limitée,
elle peur également faire office
d’assassin ou étre chargée de
mettre le main sur un objet {ou
sur une créature).

La plupart des gigantes d'ob-
sidienne ressemblent 3 de
redoutables femmes i huit
bras. Les créateurs daligne-
ment mauvais leur donnent
parfois l'apparence de mari-
liths ou dautres créatures
démoniaques.

Elles ont le pouvoir de pétrifier
leurs adversaires et font souvent de
macabres trophées des créatures ainsi
vaincues, notamment en se faconnant
des colliers de tétes ou des ceintures de
bras pétrifiés.

Elles parlent la langue de leur
créateur.

COMBAT

Une gigante d'obsidienne plonge
au ceeur de la mélée sans la
moindre hésitation, piétinant ses
adversaire les plus petits et frappant de
ses nombreux bras, dans l'espoir de pétrifier
autant d'ennemis que possible. Ensuite, elle anime les statues
ainsi créées et leur ordonne de passer i I'attaque. Si ces derniéres
semblent trop faibles pour l'aider de maniére efficace, elle peut
prendre le parti de les détruire pour éviter qu'on leur restitue leur

Gigante
dobsidienne

apparence de chair pendant le combat.

Pétrification (Sur). Quand une gigante d'obsidienne blesse
un adversaire 3 I'aide d'une attaque de coup, la victime doit réus-
sir un jet de Vigueur (DD 26). En cas d’échec, elle est transfor-
mée en statue de pierre, comme dans le cas d'un sort de pétrifica-
tion (niveau 20 de lanceur de sorts). Le DD de sauvegarde est lié
au Charisme.

Piétinement (Ext). En entreprenant une action complexe,
une gigante dobsidienne peut piétiner un adversaire dont la
catégorie de taille est strictement inférieure i la sienne. Cette
attaque inflige 4d8+25 points de dégits contondants. Ladversaire

pris pour cible peut tenter une attaque d'opportunité, mais avec
un malus de —4, ou s'écarter partiellement en réussissant un jet de
Réflexes (DD 43) pour réduire les dégits de moitié. Le DD de
sauvegarde est lié a la Force.

Créature artificielle. Immunité contre les effets mentaux, le
poison, les effets de sommeil, la paralysie, l'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets de nécromancie, les effets
nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent également
les objets ou quand ils sont inoffensifs), les coups critiques, les
dégits non-létaux, les affaiblissements temporaires de caractéris-
tique, les diminutions permanentes de caractéristique, la fatigue,
'épuisement, I'absorption d'énergie et la mort par dégits exces-
sifs. Ne peut soigner les dégits, mais peut étre réparée. Ne peur
pas étre rappelée 2 la vie ou ressuscitée.
W Vision dans le noir sur 18 meétres et
vision nocturne.

Statue animée

_n\ (Sur). Une gigante
? ‘ ~  d'obsidienne peut
sl utiliser une ou
plusieurs de ses attaques
pour toucher et animer ['une des
créatures transformées en pierre
par le biais de son pouvoir de
pétrification. Cette particularité
fonctionne sur le méme prin-
cipe que le sort animation
d'objets (niveau 20 de
lanceur de sorts), si ce
n'est que la cible peut étre
de n'importe quelle taille.
La statue de pierre ainsi
animée a le profil dun objet
animé de mémes taille et composi-

tion (8 en solidité). En général, les
créatures pétrifiées ont le pouvoir
de vitesse supérieure (bonus de
3 métres pour deux jambes, ou de
6 métres pour quatre jambes). Les
objets ainsi animés sont placés sous
le contrdle mental de la gigante ou du
créateur de celle-ci {on donne des ordres
i la statue via une action libre). La statue
reste animée pendant 20 rounds. Il n'est pas
possible d'animer une créature pétrifiée plus d'une fois. Du
reste, la gigante la détruit généralement une fois la durée d’ani-
mation expirée.

Compétences. Une gigante d'obsidienne bénéficie d'un
bonus racial de +8 aux tests d'Escalade et peut toujours choisir de
faire 10 & ce type de test, méme si elle est pressée ou menacée.

CREATION

Le corps d'une gigante d'obsidienne est taillé dans un bloc de
pierre noire trés dure, d'un poids de 25 tonnes au moins. Pour
assembler son corps, il faut réussir un test d'Artisanat (sculpture)
ou d'Artisanat (magonnerie} contre un DD de 25.

NLS 20 ; Création de créature artificielle, niveau 20 de lanceur
de sorts, animation d'objets, miracle, pétrificalion et quéte ; Prix
200 000 po; Codit 105 000 po + 7 800 PX.




GOLEM GOLEM CEREBRAL

Les golems sont de puissants automates créés par magie. Leur
fabrication exige l'utilisation de sorts puissants et la maitrise des
forces élémentaires. Pour de plus amples détails concernant ces
créatures, reportez-vous au Manuel des Monstres et au Manuel des
Monstres IT.

COMBAT

Les golems sont des adversaires tenaces dotés d'une force inoufe.
Totalement dénués d'émotions, ils ne répondent jamais aux
provocations, mais ceux qui sont décrits ci-dessous sont fonda-
mentalement cruels et aiment tourmenter leurs adversaires.

Le créateur du golem peut le commander s'il se trouve dans un
rayon de 18 métres de lui et si le golem peut le voir et 'entendre.
Si on ne lui donne pas de nouvelles instructions, le golem fait de
son mieux pour accomplir les derniéres qu'il a recues (mais il se
défend systématiquement en cas d'attaque). Si son créateur doit
s'absenter, il peut lui laisser un programme simple définissant ses
actions, comme par exemple « Reste ici et attagque toutes les créa-
tures que tu verras s'approcher » (ou seulement certaines races de
créatures), « Sonne le gong et attaque », etc.

Créature artificielle. Immunité contre les effets mentaux, le
poison, les effets de sommeil, la paralysie, I'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets de nécromancie, les effets
nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent également
les objets ou quand ils sont inoffensifs}, les coups critiques, les
dégits non-létaux, les affaiblissements temporaires de caractéris-
tique, les diminutions permanentes de caractéristique, la fatigue,
I'épuisement, l'absorption d'énergie et la mort par dégits exces-
sifs. Ne peut soigner les dégits, mais peut étre réparé. Ne peut pas
étre rappelé 2 la vie ou ressuscité. Vision dans le noir sur 18
meétres et vision nocturne.

CREATION

Le coiit de création mentionné pour chaque golem comprend le
colit du corps et celui des matériaux, ingrédients et composantes
matérielles utilisés au cours du processus de création. La création
d'un golem se déroule essentiellement comme celle d'un objet
magique quelconque (voir le Guide du Maitre, page 282). Cependant,
le corps du golem comprend des composantes matérielles
coliteuses nécessitant certaines préparations. Le créateur peut s'en
charger lui-méme ou faire appel 4 un spécialiste. Quelle que soit
l'option choisie, le concepteur du corps doit maitriser la compé-
tence nécessaire, laquelle varie en fonction du type de golem.

Au terme du rituel, le personnage perd les PX indiqués. Le
dernier jour, il doit lancer tous les sorts mentionnés dans le
processus de création du golem. Il doit absolument les jeter lui-
méme, mais peut le faire i partir de parchemins et autres objets.

Le profil d'un golem en tant quobjet magique (NLS ou niveau
de lanceur de sorts, condirions de dons et de sorts, prix de vente,
cott de création) est fourni a la fin de la description de chaque
type de golem. Le format utilisé est le méme que celui du
Chapitre 7 du Guide du Maitre.

Note. Le prix de vente d'un golem évolué (un golem ayant plus
de DV que la version de base donnée dans le profil) augmente de
5 000 po par DV supplémentaire, plus 50 000 po si le golem
change de catégorie de taille. Le colit en PX de création du
golem est égal 2 1/25° de son prix de vente moins le cofit des
matériaux spéciaux.

Créature artificielle de taille G

Dés de vie : 12d10+30 (96 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 17 (-1 taille, +4 armure d'inertie, +4 naturelle),
contact 9, pris au dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +9/+19

Attaque : coup (+14 corps a corps, 2d6+9)

Attaque & outrance ; coup (+14 corps i corps, 2d6+9)

Espace occupé/allonge : 3m/3m

Attaques spéciales : décharge mentale

Particularités : armure d'inertie, créature artificielle, réduction
des dégats (10/adamantium), résistance a la magie (25}, vision
dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +4

Caractéristiques : For 23, Dex 11, Con —, Int 6, Sag 11, Chasg

Compétences : Détection +12, Perception auditive +11

Dons : Attaque en puissance, Enchainement, Talent (Détection),
Talent (Perception auditive}, Vigilance

Environnement : souterraing

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 10

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 13-18 DV (taille G), 19-36 DV (taille TG)

Ajustement de niveau: —

Création des flagelleurs mentaux, le golem cérébral a pour
unique vocation d'assouvir leurs désirs.

Ce golem ressemble 3 un humanoide solidement bati, de
2,40 métres de haut pour 1,50 métre de large, avec pour téte un
cerveau surdimensionné. En fait, l'ensemble de son corps est
composé de tissus cérébraux et recouvert d'une fine peau
visqueuse.

Malgré leur intelligence, les golems cérébraux ne parlent ni ne
comprennent la moindre langue, mais ils répondent aux ordres
télépathiques des flagelleurs mentaux.

Combat

Ces golems entament tout combat par une décharge mentale puis
concentrent le gros de leurs attaques physiques sur les adversaires
manifestement les plus faibles. Quelles que soient les circons-
tances, ils ne s'en prennent jamais aux flagelleurs mentaux.

Décharge mentale (Sur). Cette attaque prend la forme d'un
cone de 18 métres de long. Toutes les créatures prises dans la zone
d'effet doivent réussir un jet de Volonté (DD 15) sous peine d'étre
étourdies pendant 3d4 rounds. Le golem peut v avoir recours
1 fois par minute. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

GOLEMS CEREBRAUX

ET LE MANUEL DES PSIONIQUES

Si vous exploitez les régles du Manuel des Psionigues au sein de votre
campagne, plutét qu’un lanceur de sorts, le créateur d'un golem cérébral
peut étre un psion de niveau 16 doté d'Armure d'inertie, affinité animale, créa-
tion astrale VI, décharge mentale, domination et manipulation de la matiére.
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Armure d'inertie (Sur). Le corps d'un golem cérébral est
entouré par un champ de force tangible semblable & celui produit
par le sort armure de mage, ce qui lui confére un bonus d'armure

de +4 a la CA. Contrairement a une armure normale, elle ne s'ac-
compagne pas de pénalité d'armure, de risque d'échec des sorts
profanes ou de réduction de la vitesse. De plus, comme cette

Golem démoniague

protection est constituée de force, les créatures intangibles sont
incapables de passer au travers,
comme elles le font pour les
armures physiques.

Création
Le corps d'un golem cérébral est
composé de cerveaux de créa-
tures intelligentes et couronné
par un petit bout de cerveau d'un
ancien de la communauté dilli-
thids, qui constitue [a « téte » de
la créature. Sa peau est une
membrane secrétée par ce bout
de cerveau.

Pour assembler le corps, il
faut réussir un test de Premiers
secours (DD 15).

NLS 16 ; Création de créa-
ture artificielle, niveau 16 de
lanceur de sorts, armure de 1
mage, débilité, force de taureau,
métamorphose universelle, quéte
et souhait limité (ou, dans le cas
d'un psion, Armure d'inertie,
affinité  animale, création
astrale VII, décharge mentale
domination et manipulation '|
de la matiére) ; Prix 45 000 po;
Cotit 23 500 po + 1 760 PX.

GOLEM
DEMONIAQUE

Créature artificielle (extra-
planaire) de taille IG

Dés de vie : 24d10+40 (172 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 15 m |
(10 cases), vol 30 m (moyenne}

Classe d'armure : 33 (-2 taille,
-1 Dex, +26 naturelle), |
contact 7, pris au dépourvu 33

Attaque de base/lutte \
+18/436 \

Attaque : coup {+27 corps a corps, \!
2d6+10) ; ou queue (+27 corps 3 |
corps, 1dé+10 plus hébérement)

Attaque a outrance : coup ,
(+27 corps 4 corps, 2d6+10] et
griffes (+29 corps a corps,
2dé+12/19-20) ; ou queue
(+27 corps 2 corps, 1dé+10
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Espace occupé/allonge : 4,50 m/ 4,50 m (7,50 m avec la queue)

Attaques spéciales : implant (griffes), implant (queue}, pouvoirs
magiques, regard de terreur

Particularités : créature artificielle, détection de linvisibilité,
implant (jambe rapide), immunité contre I'électricité, immu-
nité contre la magie, réduction des dégits (15/Bien et adaman-
tium), résistance a 'acide (10), résistance au feu (10), résistance
au froid (10}, vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Tets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +9

Caractéristiques : For 31, Dex 8, Con —, Int §, Sag 12, Cha 13

Compétences : Escalade +29, Saut +28

Dons : Arme de prédilection (coup), Arme de prédilection
(griffes), Arme de prédilection (queue), Attaque en puissance,
Attaques réflexes, Enchainement, Science de linitiative,
Science du critique (griffes), Succession d'enchainements

Environnement : terre ferme et souterrains (A]Jysses)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 18

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 25-36 DV (taille TG), 37-72 DV (taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Incarnation méme de I'implant fiélon (voir I'Appendice 2), le
golem démoniaque est un ramassis de morceaux de corps assem-
blés de maniére 4 donner naissance  une créature ignoble.

Physiquement, le golem démoniaque nlest pas sans rappeler le
golem de chair. Sa forme générale est humanoide, mais il dispose
d'une paire d'ailes membraneuses et d'une longue et fine queue. Son
bras gauche est musclé, vigoureux et pourvu d'une grande main grif-
fue, alors que son bras droit est bien plus modeste et s'achéve par
une lourde main osseuse. Sa jambe droite est longue et agile, alors
que la gauche est plus grosse et plus lourde 4 la fois. Bien qu'il boite
sensiblement, ce monstre se déplace rapidement tout en étant
capable d'escalader et de sauter avec une aisance remarquable. Un
ceil est rouge vif et doté d'une iris noire, alors que 'autre est jaune et
dénué diris mais tout de méme pourvu d'une pupille de félin.

Contrairement 2 la plupart des golems, celui-ci est relative-
ment intelligent. Il comprend et parle I'abyssal.

Combat

Le golem démoniaque attaque dans un tourbillon de violence.
Son bras gauche et griffu semble attaquer de son propre chef.
Quant 3 sa queue, elle fouette tout ce qui passe a sa portée
pendant le combat.

Implant (griffes) (Ext). Le bras gauche du golem démoniaque
peut attaquer indépendamment du monstre. Cela permet i ce
denier de porter une seconde attaque i chaque round. Cela signi-
fie que le golem peut porter un coup, se déplacer et donner un
coup de griffes, le tout dans le méme round (mais il lui est impos-
sible de porter deux coups de griffes). Le bras griffu a une valeur
de Force de 35, attaque en exploitant le bonus a I'attaque maximal
du golem (auquel on ajoute donc son bonus de Force) et bénéfi-
cie de la totalité de son bonus de Force aux dégits.

Implant (queue) (Ext). Au prix d'une action complexe, le
golem démoniaque peut faire en sorte que sa queue attaque une
créature située dans un rayon de 7,50 métres. Les blessures
causées brilent atrocement. La victime doit réussir un jet de
Vigueur (DD 11} sous peine d'étre hébétée.

Pouvoirs magiques. Aura maudife (DD 19), empoisonnement
(DD 20) et ténébres, 3 volonté ; destruction (DD 18), flétvissure
(DD 19) et ténébres maudites (DD 15), 1 fois/jour. Niveau 20 de
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Regard de terreur (Sur). Toute créature située dans un rayon
de 9 métres d'un golem démoniaque et croisant son regard doit
réussir un jet de Volonté (DD 23) sous peine d'étre paralysée de
terreur pendant 1d4 rounds. Les golems démoniaques sont
immunisés contre leur propre regard et contre celui des leurs. Le
DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Détection de l'invisibilité (Sur). Ce pouvoir fonctionne sur
le méme principe que le sort du méme nom (niveau 20 de
lanceur de sorts).

Immunité contre la magie (Ext). Un golem démoniaque
est immunisé contre tous les sorts, pouvoirs magiques et effets
surnaturels, 3 lexception de ceux qui suivent. Un effer de mort
le ralentit pendant 1ds rounds (comme le sort lenteur, pas de jet
de sauvegarde). Un sort affublé des registres Chaos ou Mal
(comme marteau du Chaos ou ténébres maudites) annule tout effet
de lenteur frappant le golem et lui restitue 1 point de vie tous les
3 points de dégits qu'il est censé infliger. Le monstre est affecté
par les sorts affublés des registres Bien ou Loi, sauf si ses traits
de créature artificielle 'immunisent contre leurs effets (par
exemple, il ne saurait étre aveuglé par une aura sacrée, car elle
autorise un jet de Vigueur).

En qualité de créature extraplanaire, un golem démoniaque
situé dans le plan Matériel peut étre renvoyé dans son plan dori-
gine par un sort de rejet du Chaos ou de rejet du Mal (ainsi que par
un décret ou une parole sacrée), mais il n'est pas affecté par bannisse-
ment ou renvoi, car ce ne sont pas des sorts du Bien ou de la Loi.

Compétences. La greffe de jambe qu'a subie le golem démo-
niaque lui confére un bonus racial de +5 aux tests d'Escalade et de
Saut (voir 'Appendice 2).

Création

Un golem démoniaque ne peut étre biti que dans les Abysses ou
quelque autre plan infernal chaotique (au sein de la cosmologie
de D&D, cela concerne le Pandémonium et Carcéres) ; reportez-
vous au Manuel des Plans). Lassemblage exige des corps de
démons et des implants fiélons (voir I'Appendice 2), dont un bras
griffu, une jambe rapide, un ceil effrayant, des ailes membra-
neuses et une queue, tous fiélons.

Pour assembler le corps, il faut réussir un test de Premiers
secours (DD 15} et un test de Connaissances (plans) (DD 20).

NLS 18 ; Création de créature artificielle, Implant (voir la
page 207), niveau 18 de lanceur de sorts, aura maudite, contrat
intermédiaire, destruction, empoisonnement, flélvissure, quéte, ténébres
et ténébres maudites ; Prix 200 000 po ; Cotit 101 000 po + 7 960 PX.

GOLEM INFERNAL

Créature artificielle (extraplanaire) de taille G

Dés de vie : 20d10+30 (140 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 12 m (9 cases)

27 (-1 taille, +2 Dex, +16 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 25

Attaque de base/lutte : +15/+26

Attaque : coup (+22 corps a corps, 1d8+7/19-20 plus 2ds feu
des enfers)

Classe d’armure



Attaque 4 outrance : 2 coups {+22 corps a corps, 1d8+7/19-20
plus 2de feu des enfers)

Espace occupé/allonge: 3 m/3 m

Attaques spéciales : feu des enfers, pouvoirs magiques

Particularités : créature artificielle, immunité contre la magie,
immunité contre le feu, réduction des dégats (15/Bien et
adamantium), résistance a lacide (10), résistance au froid (10},
vision dans le neir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +8, Vol +7

Caractéristiques : For 25, Dex 14, Con —, Int 12, Sag 13, Cha 14

Compétences : Détection +24, Escalade +30, Saut +30

Dons : Arme de prédilection {coup), Attaque en puissance,
Attaques réflexes, Enchainement, Science du critique {coup),
Succession d'enchainements, Vigueur surhumaine

Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 21-30 DV (taille G), 31-60 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Ce monstre est une créature artificielle des plans infernaux
congue par des diables dans I'unique but de détruire et dincen-
dier. Il ressemble i un humanoide de grande taille manifeste-
ment composé de lave brillante recouverte d'une crotite noire et
friable. Des flammes jaillissent de cette peau craquelée et tout son
corps semble animé d'un feu intérieur.

Contrairement a la plupart des golems, celui-ci est relative-
ment intelligent. Il comprend et parle linfernal

Combat

Les golems infernaux ne sont pas dépourvus d'intelligence, mais
on ne peut dire qu'ils soient particuliérement subtils. Leurs
pouvoirs magiques consistent a répandre les flammes et leurs
pouveirs physiques sont a peu prés du méme acabit.

Feu des enfers (Ext). Le golem infernal est animé par un feu
surnaturel. Toutes les créatures victimes de son attaque de coup
subissent 2dé points de dégits de feu des enfers. La moitié de ces
dégits est de feu, mais l'autre découle d'une puissance profane et
n'est donc pas réduite par les protections contre le feu.

Les créatures qui frappent un golem infernal a l'aide d'armes
naturelles ou d’artaques 3 mains nues subissent des dégats de feu
des enfers comme si le monstre les avaient touchées.

Pouvoirs magiques. Boule de feu (DD 15), flammes, illumination
(DD 12) et wmains brillantes (DD 13), a volonté ; colonne de feu
(DD 17), 3 fois/jour. Niveau 20 de lanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.

Immunité contre la magie (Ext). Un golem infernal est
immunisé contre tous les sorts, pouvoirs magiques et effets
surnaturels, l'exception de ceux qui suivent. Un sort dlextinction
des feux semble fonctionner normalement, affaiblissant le golem
pendant 2d4 rounds, mais il réduit simplement les dégéts de feu
des enfers de moitié (annulant ainsi les dégits de feu). Un effet
de froid qui inflige plus de 20 points de dégits (sans compter sa
résistance au froid) ralentit le golem pendant 1dé rounds
{comme le sort lenteur, pas de jet de sauvegarde). Un sort affublé
des registres Loi ou Mal (comme courroux de lordre ou ténébres
maudites) annule tout effet de lenteur frappant le golem et lui

restitue 1 point de vie tous les 3 points de dégars quil est censé
infliger. Le monstre est affecté par les sorts affublés des registres
Bien ou Chaos, sauf si ses traits de créature artificielle l'immuni-
sent contre leurs effets (par exemple, il ne saurait étre aveuglé par
une aura sacrée, car elle autorise un jet de Vigueur).

En qualité de créature extraplanaire, un golem infernal situé
dans le plan Matériel peut étre renvoyé dans son plan d'origine par
un sort de rejet de la Loi ou de rejet du Mal (ainsi que par une parole
du Chaos ou une parole sacrée), mais il n'est pas affecté par bannisse-
menf ou venvoi, car ce ne sont pas des sorts du Bien ou du Chaos.

Création

Un golem infernal ne peut étre biti que dans les Neuf Enfers de
Baator ou quelque autre plan infernal loyal (au sein de la cosmo-
logie de D&D, cela concerne 'Achéron et la Géhenne) ; reportez-
vous au Manuel des Plans). Lassemblage exige une argile spéciale
que I'on ne trouve que dans ces plans, puis le corps est imprégné
d'une énergie impie propre au plan dans lequel il est créé.

Pour assembler le corps, il faut réussir un test d'Artisanat (sculp-
ture) (DD 20).

NLS 18 ; Création de créature artificielle, niveau 18 de lanceur
de sorts, alli¢ majeur d'outreplan, boule de feuw, colonne de feu, flammes,
illumination, mains brillantes, quéte ; Prix 198 000 po ; Coft
101 000 po + 7 840 PX.

GOLEM SANGLANT D’HEXTOR

Créature artificielle de taille G

Dés de vie: 10d10+30 (130 pv ¢'il est alimenté en sang)

Initiative : -1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) (ne peut courir)

Classe d’'armure : 26 (-1 taille, —1 Dex, +9 naturelle, +9 har-
nois +1), contact 8, pris au dépourvu 26 ; sans armure 17
(—1 taille, =1 Dex, +9 naturelle), contact 8, pris au dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +7/+17

Attaque : fléau d'armes lourd de maitre (+13 corps 2 corps,
1d10+6) ; ou coup (+12 corps i corps, 1d8+6) (voir description}

Attaque a outrance : 2 fléaux d'armes lourds de maitre
(+13 corps i corps, 1d10+6) ; ou 2 coups (+12 corps a corps,
1d8+6) (voir description)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : siphon de sang, tourbillon mortel

Particularités : armure magique, créature artificielle, dépen-
dance au sang, immunité contre la magie, réduction des dégits
(10/adamantium), réservoir de sang, vision dans le noir (18 m},
vision nocturne, vulnérabilité a la corrosion

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +3, Vol +3

Caractéristiques : For 22, Dex 8, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1

Compétences : —

Dons: —

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2—4)

Facteur de puissance : 8

Trésor : harnois +1 de taille G (ne change pas de taille)

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 11-20 DV (taille G), 21-30 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Les golems sanglants d'Hextor sont des créatures artificielles
corrompues composées du sang coagulé de victimes sacrifiées.




Golem sanglant
d’Hextor

Equipés d'une
armure magique et d'armes
de mairre, ils sonnent le
glas des ennemis de la foi.

Sans son armure, le golem sanglant ressemble vaguement a un
humanoide composé de sang épais, noir et rouge. Ot qu'il aille, il
laisse derriére lui une trainée de sang et est entouré de nuées de
mouches et autres vermines volantes qui festoient de ses restes.
Bien que I'Eglise d'Hextor se contentat de cette forme brute jadis,
les créateurs de ces golems ont récemment entrepris d'y ajouter
une touche personnelle en les enfermant dans un harnois +1 taillé
sur mesure et en fixant des fléaux d'armes lourds de maitre au bout
de chacun de leurs bras. Cette armure inclut deux réservoirs sphé-
riques disposés sur les épaules et qui permettent de stocker davan-
tage de sang. Les tuyaux et valves en métal transportent le sang au
sein de l'armure dont I'étanchéité laisse a désirer, ce qui explique les
nombreuses fuites.

Comme il s'agit d'une créature artificielle, le golem sanglant
peut rester parfaitement immobile pendant des journées
entiéres, mais il doit étre réguliérement réapprovisionné en sang
frais. Ce défaut en fait un bien mauvais gardien des lieux reculés
qui ne regoivent que rarement de la visite.

Combat

Au combat, le golem sanglant est sans détours : il se contente de
frapper ses adversaires a laide de ses fléaux d’armes lourds, qui
font partie intégrante de son corps. Clest un combattant cruel et

malicieux, dans le sens o1 il tire manifestement un grand plaisir
des carnages qu'il commet malgré son manque d'intelligence.

Siphon de sang (Sur). Ce golem peut boire le sang d'une
créature sans défense ou morte depuis moins d'une heure, lui
infligeant alors un affaiblissement temporaire de 1 point de
Constitution par round complet. Chaque point de Constitution
ainsi absorbé restitue § points de vie au monstre. (En général, il
recouvte tous ses points de vie avant de remplir ses réservoirs,
histoire d'étre en pleine forme.) Lors de I'opération, ni le golem
ni la victime ne doivent faire le moindre mouvement. Les
prétres d'Hextor offrent généralement du sang i ces golems en
leur remettant des victimes ligotées ou inconscientes.

Tourbillon mortel (Ext). La partie supérieure du corps du
golem peut tourner sur elle-méme, faisant ainsi tournoyer ses
fléaux d'armes a trés grande vitesse. Ce pouvoir lui permet d'at-
taquer toutes les créatures situées a portée d'allonge, comme s'il
possédait le don Attaque en rotation. Au round suivant cette
manceuvre, le golem peut simplement entreprendre une
attaque ou une action de mouvement.

Armure magique (Ext). Le golem sanglant est enchissé
dans un harnois doté d'un bonus daltération de +1 au moins. Si
le golem est détruit, 'armure peut étre réutilisée pour un autre,
mais elle ne s'ajuste en aucun cas a la taille d'autres créatures.

Dépendance au sang (Ext). Comme ce golem est en perma-
nence victime de fuites, il doit boire du sang pour continuer de
fonctionner. Quil se livre a des activités intenses ou qu'il reste
immobile, il perd 5 points de vie par jour. Si son armure est dtée
ou détruite, cette perte passe a 10 points par jour. S'il atteint
0 point de vie de cette maniére, il est détruit et ne laisse derriére
lui que son armure.

Immunité contre la magie (Ext). Un golem sanglant est
immunisé contre tous les sorts, pouvoirs magiques et effets surna-

turels, a l'exception de ceux qui suivent. Préservation des morts a le
méme effet que lenteur pendant 3 rounds {pas de jet de sauvegarde).
Régénération lui rend 1 point de vie par niveau de lanceur de sorts.
Flétrissure lui inflige des dégirts réduits de moitié ou de trois-quarts
s'il rate ou réussit son jet de sauvegarde respectivement.

Réservoir de sang (Ext). Les réservoirs dont larmure du
golem est pourvue renferment l'équivalent de 20 points de
Constitution en sang, ce qui correspond approximativement a
deux corps humains moyens. Normalement, le golem y puise
1 point de Constitution par jour pour étancher sa soif. Il se sert
dans ses réservoirs au prix d'une action libre, et ne se prive pas de
le faire en plein combat.

Vulnérabilité a la corrosion (Ext). Larmure dun golem
sanglant est vulnérable aux attaques corrosives, comme celles
d'un oxydeur ou le sort rouille. Si son armure est ainsi détruite, sa
CA chute et il ne porte plus des attaques de fléau mais des
attaques de coup. En outre, il perd le bénéficie de ses réservoirs de
sang et perd non pas § points de vie mais 10 points de vie par jour.

GOLEMS SANGLANTS ET LES CHAPITRES INTERDITS
Si vous exploitez les régles traitant des sacrifices dans le guide des
Chapitres Interdits, remplacez le test de Premiers secours visant &
extraire le sang par un test de Connaissances (religion) pour réus-
sir le sacrifice. Le DD est fixé 4 40 et le créateur n'a aucune autre
condition & remplir (niveau minimum, coQt en PX et sorts connus)
pour concevoir le golem s'il réussit le test.




Création

Le corps semi-solide d'un golem sanglant est composé du sang de
16 humanoides de raille M sacrifiés en 'honneur d'Hextor. Pour
extraire le sang des victimes, il faut réussir un test de Premiers
secours (DD 15). Le colit de 'armure s'éléve i 4 150 po et chaque
fléau d'armes de maitre cotite 315 po. Il est possible de doter une
telle créature d'une armure ou d'armes plus puissantes.

NLS 14 ; Création de créature artificielle, niveau 14 de lanceur
de sorts, animation d'objets, force de taureau, guérison supréme et
préservation des morts ; Prix 25 000 po ; Cotit 17 280 po + 809 PX.

GOUILE ABYSSAILE

Mort-vivant (extraplanaire) de taille M

Dés de vie: 16d12 (104 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 27 (+3 Dex, +14 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 27

Attaque de base/lutte : +8/+15

Attaque : griffes avant (+15 corps i corps, 1d4+7 plus maladie)

Attaque a outrance : 2 griffes avant (+15 corps a corps, 1d4+7
plus maladie) et griffes arriére (+13 corps 4 corps, 2d4+3 plus
maladie)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : attaque sournoise (+5d6), dimi-
nution permanente de Sagesse (1de), érreinte,

maladie

Particularités : esquive instinctive, immu-
nité contre |'électricité, mort-vivant,
perception de la mort, résistance a l'acide
(20), résistance au feu (20), résistance
au froid (20), résistance 2 la magie
(20), vision aveugle (27 m), vision
dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +5,
Vol +12

Caractéristiques : For 25, Dex 16,
Con —, Int 14, Sag 15, Cha 18

Compétences Acrobaties +20,
Déplacement silencieux +20, Dis-
crétion +20, Equilibre +20, Esca-
lade +20, Saut +23

Dons : Attaque éclair, Atraques multiples,
Esquive, Réflexes surhumains, Science de
linitiative, Souplesse du serpent

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5)
ou nuée (6-12)

Facteur de puissance : 10

Goule abyssale

LES GOULES ABYSSALES DE VOTRE CAMPAGNE

Dans les Royaumes Oubliés, les goules abyssales sont les sbires
de Kiaransalee, le dieu drow des morts-vivants et de la vengeance.
Si vous exploitez le guide des Chapitres Interdits, les goules abys-
sales constituent d'excellents serviteurs pour le démoniague Roi
des Goules, un vassal de Yeenoghu.

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 17-24 DV (taille M}, 25-48 DV (taille G}
Ajustement de niveau : —

Les goules abyssales sont des morts-vivants pervertis qui présen-
tent certaines spécificités propres aux fiélons. Le lien quelles
entretiennent avec les Abysses en fait des adversaires bien plus
redoutables que les goules classiques.

La goule abyssale ressemble 4 une goule normale dans le sens
ot 8'il s'agit d'un humancide difforme aux traits bestiaux. Sa peau
est épaisse et écailleuse. Ses mains et ses pieds sachévent par
d'impressionnantes griffes de prés de 15 centimétres de long. Ses
crocs sont tout aussi effrayants. Sa langue, longue de 30 centi-
métres, pendille de sa bouche et semble intangible en son extré-
mité. Bien que la goule abyssale soit aveugle, ses autres sens lui
permettent de distinguer parfaitement ses proies.

Cette créature parle I'abyssal.

COMBAT

La goule abyssale plonge dans la mélée en frappant de ses griffes.
Son étrange langue lui permet d'aspirer l'énergie mentale de la
proie quelle immobilise.

Malgré leur nature bestiale manifeste, les goules abyssales sont
plutét intelligentes et font montre d'une grande ingéniosité au
combat. Quand elles sont en groupe, elles tentent

systématiquement de prendre leurs adversaires en
tenaille afin de porter des artagues sournoises.
Attaque sournoise (Ext). Chaque fois
que la cible de la goule abyssale se voit
privée de son bonus de Dextérité ou
qu'elle est prise en tenaille, le
monstre inflige 5dé points de
dégits supplémentaires s'il réussit
son attaque.

Diminution permanente de
Sagesse (Sur). Si la goule abys-
sale parvient 2 immobiliser une

cible vivante, elle lui inflige lors
de la méme action une diminution
permanente de 1dé points de

Sagesse a l'aide de salangue fumeuse.

Pour chaque round durant lequel la
cible reste immohilisée, la goule inflige
une nouvelle diminution permanente de
1d6 points de Sagesse. Une créarure donr la
valeur de Sagesse est ainsi réduite 2 0 sombre dans
l'inconscience jusqua ce gu'elle recouvre au moins
1 point de Sagesse.
Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la goule abyssale doit

toucher une créature d'une catégorie de taille égale ou inférieure
i la sienne 4 l'aide de ses deux attaques de griffes. Ensuirte, elle
peut tenter d'engager une lutte (action libre} sans provoquer d’at-
taque d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, elle assure sa
prise et peut tenter d'immobiliser son adversaire pour user de son
pouvoir de diminution permanente de Sagesse.

Maladie (Ext). Toute créature touchée par les griffes avant ou
arriére d'une goule abyssale doit réussir un jet de Vigueur
(DD 22) pour ne pas contracter la peste infernale. Aprés une




période d'incubation de 1 jour, la maladie inflige un affaiblisse-
ment temporaire de 1d6 points de Constitution. Dés lors que la
peste infernale est contractée, la créature doit réussir un nouveau
jet de Vigueur (DD 22) par jour ou subir un nouvel affaiblisse-
ment. Chaque fois qu'elle est affaiblie par la maladie, la créature
doit réussir un autre jet de Vigueur (DD 22) sur-le-champ, sans
quoi 1 point de l'affaiblissement temporaire se transforme en
diminution permanente de Constitution. Si la créature réussit le
jet de Vigueur visant i éviter Iaffaiblissement temporaire de
Constitution sur deux journées consécutives, elle vient a bout de
la maladie. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Esquive instinctive (Ext). La goule abyssale conserve son
bonus de Dextérité i la CA, méme lorsqu'elle est prise au dépourvu
ou frappée par un adversaire invisible. En outre, seuls les roublards
de niveau 20 ou plus sont capables de la prendre en tenaille.

Mort-vivant. La goule abyssale est immunisée contre les effets
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, I'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent un jet de
Vigueur (i moins qu'ils n'affectent également les objets ou qu'ils
soient inoffensifs), les coups critiques, les dégats non-létaux, l'af-
faiblissement temporaire de caractéristiques physiques, la dimi-
nution permanente de caractéristiques, l'absorption d'énergie, la
fatigue, lépuisement et la mort par dégéts excessifs. Elle n'est pas
affectée par les pouvoirs et sorts de rappel d la vie ou réincarnalion,
mais résurrection et vésurrection supréme l'affectent normalement.
Enfin, elle bénéficie de la vision dans le noir (portée de
18 métres).

Perception de la mort (Mag). Ce pouvoir fonctionne sur le
méme principe que le sort éponyme, si ce nlest quil est
constamment actif et que la goule abyssale sair toujours ce qui
sépare de la mort les créatures situées dans un rayon de
27 métres. Grice a ce pouvoir, elle prend généralement le
temps d'achever les créatures qui sont a deux doigts de la
mort (3 points de vie ou moins) avant de s'attaquer @ un
adversaire bien portant.

Vision aveugle (Ext). La goule abyssale est aveugle,
mais elle manceuvre et combat aussi bien qu'une créa-
ture qui voit, notamment parce qu'elle exploite son
odorat et les vibrations pour percevoir son environne-
ment. Ce pouvoir lui permet de distinguer les objets et
les créatures situés dans un rayon de 27 mértres. La
goule abyssale n'a généralement pas besoin d'effectuer
de test de Détection ou de Perception auditive pour
percevoir les créatures présentes dans le rayon d'action
de son pouvoir.

GQUETTEUR SPECTRAIL

Aberration (intangible) de taille TG

Dés de vie : 16d8+80 (152 pv)

Initiative : +12

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 12 m
(parfaite)

Classe d’armure : 20 (-2 taille, +8 Dex, +4 parade),
contact 20, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +12/+20

Attaque : tentacule (+18 corps a corps, 2d6)

Attaque 3 outrance : 2 tentacules (+18 corps 4 corps, 2d6) et
morsure (+16 corps i corps, 2d8)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : attaques spectrales, constriction (2de),
diminution permanente de Dextérité, érreinte, transformation
intangible

Particularités : immunités, intangible, réduction des dégats
(15/magie), résistance 4 la magie {28), vision & 360°, vision
aveugle (18 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +10, Vol +12

Caractéristiques : For —, Dex 27, Con 21, Int 10, Sag 14, Cha18

Compétences : Détection +9, Discrétion +9%, Perceprion audi-
tive +9

Dons : Attaque éclair, Artaques multiples, Esquive, Science de
I'initiative, Souplesse du serpent, Vigilance

Environnement : quelconque et souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : normal

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : 17-22 DV (taille TG}, 2348 DV (raille Gig)

Ajustement de niveau : —

Le guetteur spectral reste tapi dans les lieux sombres ot seuls les
braves et les imbéciles osent s'aventurer. Fidéle a un donjon, 2 un
chiteau abandonné ou a une caverne, il artend dans l'espoir qu'un

repas vienne 2 lul.

Son corps est de forme plus ou moins ovoide. En émergent
deux tentacules effilés et deux yeux portés par de longs pédon-
cules préhensiles. Sous ses quatre appendices figure une large

Guettenr spectral



gueule remplie de dents acérées. La peau de ce monstre a une
couleur proche de celle de la pierre, mais ses tentacules et sa
gueule émettent une péle lueur blanche.

De loin, le guetteur spectral est souvent pris pour un fantéme
aux traits singuliers. Cependant, ceux qui veulent mettre fin i ses
tourments finissent généralement dans son ventre.

Les guetteurs spectraux parlent le commun des Profondeurs.

COMBAT

Le guetteur spectral se dissimulent dans les mur, les plafonds et
les sols d'espaces clos (donjoms, cavernes, etc.) en attendant
guune proie de choix passe non loin. Quand une victime poten-
tielle pointe le bout de son nez, il la frappe & l'aide de ses tenta-
cules, l'enveloppe, la rend intangible et l'entraine dans une
surface solide avant de la libérer. Il répéte cette tactique encore et
encore jusqu’a ce que sa proie soit morte.

Attaques spectrales (Sur). Les attaques de tentacule et de
morsure du guetteur spectral infligent des dégirs normaux aux
créatures tangibles. En fait, on considére que sa gueule et ses
rentacules sont i la fois tangibles et intangibles, en tenant compte
i chaque fois de I'aspect le plus avantageux pour le monstre.

Constriction (Ext). Chaque fois qu'il réussit un test de lutte
contre un adversaire qu'il a agrippé, le guetteur spectral peut user
de constriction, infligeant 2dé points de dégits contondants
supplémentaires.

Diminution permanente de Charisme (Sur). Tout étre
agrippé par un guetteur spectral doit réussir un jet de Vigueur
(DD 22) sous peine de subir une diminution permanente de

1d6 points de Dextérité (ou 2d6 en cas de coup critique). Chaque:

fois qu'il touche sa cible, le guetteur spectral gagne 5 points de vie
temporaires (10 en cas de coup critique). Le DD de sauvegarde est
lié au Charisme.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le guetteur spectral
doit toucher une créature d'une catégorie de taille strictement
inférieure 4 la sienne a l'aide d'une attaque de tentacule. Ensuite,
il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer
d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il assure sa
prise, peut entrainer sa proie dans une surface solide, mais égale-
ment user de constriction dans le méme round.

Transformation intangible (Sur). Une créature agrippée et
immobilisée par les tentacules d'un guetteur spectral doit réussir
un jet de Vigueur (DD 22) sous peine de devenir intangible 2 son
tour. Cet effet lui confére donc le sous-type intangible a titre
temporaire (tant qu'elle reste agrippée), mais ne lui permet pas
nécessairement d'échapper au monstre puisque celui-ci est doté
du pouvoir d'attaques spectrales. Si la victime redevient tangible
alors qu'elle se trouve dans un objet matériel (comme un simple
mur), elle est repoussée vers l'espace libre le plus proche et subit
1d6 points de dégits par tranche de 1,50 métre ainsi parcoutue.

Immunités (Ext). Le guetteur spectral est immunisé contre
les dégats d'électricité, de froid et de son.

Intangible. Le guetteur spectral ne peut étre touché que par les
autres entités intangibles, les armes magiques et les créatures qui
frappent comme si elles maniaient des armes magiques, les sorts et
les pouvoirs magiques ou surnaturels. Il est immunisé contre
toutes les attaques non magiques. Méme quand il est touché par
un sort ou une arme magique, il a 50 % de chances de ne pas étre
affecté par l'attaque (sauf si celle-ci est portée avec une arme spec-
trale, reléve de I'énergie négative ou de l'énergie positive, ou

provient d'un effet de force, comme cest le cas pour projectile
magique). Il peut, dans une certaine mesure, traverser les objets
solides a volonté, mais pas les effets de force. Ses artaques traver-
sent, sans en tenir compte, l'armure, le bouclier et l'armure natu-
relle de ses cibles, méme si ces derniéres continuent de bénéficier
normalement de leur bonus de parade et de celui qu'elles doivent
éventuellement 3 un effet de force. Il se déplace dans un silence
total et ne peut pas étre entendu a l'aide de tests de Perception
auditive, sauf 51l fait volontairement du bruit.

Vision & 360° (Ext). Les guetteurs spectraux voient dans
toutes les directions a la fois. Ils bénéficient donc d'un benus
racial de +4 aux tests de Détection et de Fouille, et il est impos-
sible de les prendre en tenaille.

Vision aveugle (Ext). Le guetteur spectral est capable de repé-
rer ses proies par des moyens autres que la vue (ouie, vibrations
etc.). Ce pouvoir lui permet de distinguer les objets et les créa-
tures situés dans un rayon de 18 métres. Le guetteur n'a générale-
ment pas besoin d'effectuer de test de Détection ou de Perception
auditive pour percevoir les créatures présentes dans le rayon d'ac-
tion de son pouvoir.

Compétences. * Le guetteur spectral bénéficie d'un bonus
racial de +8 aux tests de Discrétion quand il se dissimule dans un
objet solide.

HAVE ETHERE

Les voyageurs qui parcourent le plan Ethéré parlent de vastes
étendues de néant, de brouillards troubles qui dissimulent un
paysage désolé. Parfois cependant, ils tombent sur une pyramide
de pierre ou un menhir aux dimensions cyclopéennes surmontés
de flammes magiques éclatantes, ultimes vestiges d'une civilisa-
tion ancienne. Les plus grands érudits attribuent ces structures a
de redoutables créatures, les hives éthérés, ainsi appelés en
raison de leurs traits fragiles et émaciés. Culture avancée ayant
quitté le plan Matériel il y a de cela 10 000 ans, les haves éthérés
font aujourd'hui leur grand retour.

Un hive éthéré adulte mesure 2,40 meétres de haut et
ressemble 3 un humanoide particuliérement mince. Ses longs
bras effilés lui tcombent @ mi-mollets, chaque main étant pourvue
de trois doigts agiles et d'un pouce. La créarure arbore un visage
inhumain qui surmonte un cou enfoncé au centre de sa poitrine,
le tout lui conférant une apparence quelque peu volitée. Peu de
créatures sont capables de contempler le visage d'un héave éthéré
sans que leur psyché ne subisse de graves dommages, ce qui
explique que ce monstre porte un masque censé lui donner un
semblant d'apparence humaine. Des dizaines de filaments
préhensiles et bigarrés émergent du masque telle une criniére de
cheveux épais. La plaque qui recouvre le visage évoque un
masque en porcelaine, sa couleur révélant le réle que joue chaque
hive éthéré au sein dune société fort pragmatique. Les hives
éthérés rouges sont les scientifiques et les explorateurs ; les
blancs gérent les affaires des rouges et forment le gouvernement ;
et les terrifiants haves noirs controlent l'ensemble de la société de
cette race. Selon les rumeurs, les hives éthérés noirs seraient
moins d'une centaine. Enfin, il existe d'autres couleurs associées
a différents roles.

Les hives éthérés méprisent grandement les créatures qui
occupent « leur monde » depuis leur départ. Leurs progres tech-
nologiques et philosophiques sont tels qu'ils voient la plupart des




habitants du plan Matériel comme des insectes. Bien quils se
situent au-dessus des notions de Bien et de Mal telles quion les
entend habituellement, ils sont trés mécontents de l'infestation
dont est victime leur ancien monde et ont planifié le plus impor-
tant génocide de tous les temps.

Les héves éthérés communiquent en agitant leurs filaments
capillaires, qui transmettent des « empreintes psychiques »
constituant un véritable langage pour tous les spécimens de
cette espéce situés a portée d'oute. parfois, ils communi-
quent avec des étres originaires du plan Matériel en
révélant leur visage 2 I'un de leurs compagnons et en
utilisant leur allié dominé comme s'il sagissait dun
messager pantin. Lors de ces communications, les hives
éthérés se font appelés khen-zai. Bien qu'ils ne puissent
parler, ils entendent parfaitement.

Entre eux, ils communiquent donc via leur propre
langage, appelée khen-zai, quon ne peut apprendre
quen disposant de leur anato-
mie. La plupart ont des

notions d'autres langues, Have éthéré

blanc

généralement apprises auprés .
de leurs émissaires asservis.
Parmi les langues supplémentaires les
plus courantes, on trouve le commun, le
draconien, le nain et l'elfe.

COMBAT

Bien que chaque héve posséde des sorts et pouvoirs
propres a sa caste, tous disposent de traits
communs.

Asservissement (Sur). Trois fois par jour, le
have éthéré peut tenter d'asservir un étre
vivant distant de 9 métres ou moins. La cible
doit réussir un jet de Volonté (DD 13 contre
un rouge, DD 16 contre un blanc et DD 20
contre un noir) sous peine d'étre affectée
par 'équivalent du sort domination universelle
(niveau 16 de lanceur de sorts). Une créarure
asservie obéit aux ordres télépa-
thiques du hive éthéré jusqua ce
quelle soit délivrée par un sort de délivrance
des malédictions ou de dissipation de la magie.
Un nouveau jet de Volonté est permis toutes les 24 heures pour
briser le controle du have. Cela se produit également si le have
meurt ou s'il s'éloigne & plus de 1,5 kilometre de la créature asser-
vie (ou se rend dans un autre plan).

Le have peut disposer d'un esclave par point de bonus en
Charisme (généralement un pour un hédve rouge ou blanc, et
deux pour un hive noir, mais davantage pour les spécimens
exceptionnels). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Regard stupéfiant (Sur). Le hive peut ouvrir et refermer son
masque au prix d'une action libre (celui-ci est constitué de deux
moitiés verticales) révélant et dissimulant ainsi un horrible bour-
bier d'organes et d'orifices faciaux. Dés son tour de jeu, la créature
décide si elle souhaite ouvrir ou refermer son masque. Toute créa-
ture qui croise le regard d'un have éthéré situé dans un rayon de
9 métres doit réussir un jet de Volonté (DD 13 contre un rouge,
DD 16 contre un blanc et DD 20 contre un noir) sous peine de
subir un affaiblissement remporaire de 1d4 points d'Intelligence,

1d4 points de Sagesse et 1d4 points de Charisme. En cas de réus-
site, la créature ne peut pas étre affectée par le regard du méme
monstre pendant 24 heures.

Les haves éthérés sont immunisés contre leur attaque de regard
et contre celle des leurs. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Forme matérielle (Sur). Ces monstres vivent dans le plan
Ethéré. Sous leur forme éthérée naturelle, ils percoivent les créa-
tures et objers du plan Matériel mais ne sauraient les affecter.
Cependant, n'importe quel hive éthéré peut se rendre du plan
Ethéré au plan Matériel au prix d'une action simple. Il peut alors
y rester pendant 1 round par dé de vie au mieux. Ensuire,

ou dés qu'il le souhaite, il doit recouvrer sa forme éthé-
|  rée. Avant d'utiliser de nouveau ce pouvoir, il lui

faut rester dans le plan Ethéré pendant au moins
1 heure.

Les haves qui souhaitent rester plus long-
temps dans le plan Matériel doivent user de
changement de plan ou de quelque autre magie
similaire. Du reste, la plupart des hives blancs
et noirs connaissent ce sort et 'emploient a
cette fin.

Immunité contre les sorts (Sur). Les
‘5 haves éthérés peuvent prendre le part
& dignorer les effets des sorts profanes qui les
affectent, comme si leur auteur navait su
vaincre leur résistance i la magie. Ils nont
aucun pouvoirs contre les sorts divins, car leur
philosophie raciale a depuis bien longtemps
rationalisé le
concept du
divin. Bien qu'il
paraisse puissant,
ce pouvoir a ses limites. Il sap-
plique aux sorts du 2° niveau ou
moins pour les hives rouges, du 4 niveau ou moins pour les
blancs et du 6° niveau ou moins pour les noirs.

Vision totale (Ext). Le cerveau surdéveloppé et les

nombreux organes sensoriels faciaux du héve lui

permettent de distinguer tous les objers présents dans un

rayon de 12 métres, méme quand il porte son masque.

Il n'a généralement pas besoin

deffectuer de test de

Détection ou de Perception

auditive pour percevoir les créatures présentes dans le rayon

d'action de sa vision totale. Enfin, un sort de silence n'a aucun
effer sur ce pouvoir.

HAVE ETHERE BLANC

Aberration (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 11d8+22 (71 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 23 (+3 Dex, +10 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 20

Attaque de base/lutte : +8/+9

Attaque : lame éthérée (+9 corps & corps, 1d10+1) ; ou lame éthé-
rée (+11 contact a distance, 1ds)

Attaque  outrance : lame éthérée (+9 corps 4 corps, 1d10+1}; ou
lame éthérée (+11 contact i distance, 1dé)



Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : asservissement, regard stupéfiant, sorts

Particularités : forme matérielle, immunité contre les sorts,
vision dans le noir (18 m), vision totale

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +5, Vol +9

Caractéristiques : For 12, Dex 16, Con 14, Int 27, Sag 15, Cha 13

Compétences : Art de la magie +24, Concentration +16,
Connaissances (mystéres) +22, Connaissances (plans) +22,
Déplacement silencieux +17, Détection +16, Diploma-
tie +17, Perception auditive +16, Premiers
secours +16, Psychologie +16, Survie +2 (+4
dans les autres plans)

Dons : Efficacité des sorts accrue, Extension d'ef-
fet, Extension de durée, Magie de guerre,
Maniement d'une arme exotique (lame

éthérée) (8)
Environnement : terre ferme et souterrains
(plan Ethéré)
Organisation sociale : solitaire, couple
ou cadre (3-8)
Facteur de puissance : 13
Trésor : normal
Alignement
neutre matvais

généralement

Evolution possible : par une classe de
personnage
Ajustement de niveau : +5

Savants, philosophes, diplomates et bureaucrates, les
haves éthérés blancs sont parfois chargés de mener |
des pourparlers avec les races du plan
Matériel, toujours & des fins de domi-
nation planaire. Intrigants de génie,

Hivebtbbré |
notr

les haves blancs dépouillent leurs négociations de
toute émotion et s'attachent A faire preuve de prag-
matisme {du moins de leur point de vue). Ils ne

cédent jamais de terrain et leurs « négociations » se
réduisent souvent a l'idée que lutter contre un
génocide inévitable est un gaspillage de

ressources matérielles.

Ce sont les haves les plus grands.
Souvent, ils se vétent de robes compo-
sées d'une matiére organique proche du caoutchouc.
1ls se fichent éperdument des haves rouges, qu'ils voient comme

de simples pions (méme si chacun n'en reste pas moins un millier
de fois plus précieux que cent créatures du plan Matériel). La
plupart des haves blancs respectent leurs noirs seigneurs, mais
les plus ambitieux projettent dans le plus grand secret de les
renverser et de prendre les rénes de la société des hives éthérés.
Quand la plus haute caste met a jour ces éléments irrationnels, ils
sont promptement éliminés.

Combat
Bien quiils sachent manier la lame éthérée, la plupart des haves
blancs évitent le corps & corps, préférant user de leurs sorts et des
fantastiques outils technologiques développés par la caste des
haves noirs (voir plus bas).
Sorts. Un héve blanc lance des sorts profanes comme un magi-
cien de niveau 13.

Exemple de liste de sovts (4/6/6/6/6/4/3/2 ; DD de sauvegarde
égal 2 18 + niveau du sort). 0 — destruction de mort-vivant, hébéte-
went, maﬂ'ipularf.on a distance, résistance ; 1°° — armure de mage,
bouclier, coup au bul, hypnotisme, projectile magique, repli expéditif ;
28 — détection de l'invisibilité, détection de pensées, fleche acide de Melf,
image miroir, poussiére scinfillante, protection confre les projectiles ;
3% — baiser du vampire, boule de feu, déplacement, dissipation de la
magie, don des langues, rapidité ; 4% — assassin imaginaire, charme-
monstre, invisibilité supréme, lueur d'arc-en-ciel, scrutalion, sphére
d'isolement d'Otiluke ; 5% — brume mentale (x2), cone de froid, renvoi;
6% — désintégration, projection d'image, suggestion de groupe ; 7 —
changement de plan, mot de pouvoir étourdissant.

HAVE ETHERE NOIR

Aberration (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 16d8+32 (104 pv)

Initiative : +8

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)}

Classe d’armure : 29 (+4 Dex, +15 naturelle),

contact 14, pris au dépourvu 25

Attaque de base/lutte : +12/+13

Attaque : lame éthérée (+13 corps i corps,

1d10+1) ; ou lame éthérée (+16 contact 2

; distance, 1d6)

" Attaque 3 outrance : lame éthérée (+13 corps A

corps, 1d10+1) ; ou lame éthérée (+16 contact a

distance, 1ds)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : asservissement, regard stupéfiant, sorts

Particularités : forme matérielle, immunité contre les sorts,

vision dans le noir (18 m), vision totale

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +7, Vol +12

Caractéristiques : For 12, Dex 18, Con 14, Int 31, Sag 15, Cha1s

Compétences : Art de la magie +31, Concentration +21,

Connaissances (mystéres] +29, Connaissances (trois au

choix) +29, Déplacement silencieux +23, Détection +21,

Diplomatie +23, Perception auditive +21, Premiers secours +21,

Psychologie +21

Dons : Augmentation d'intensité, Efficacité des sorts accrue,
Extension d'effet, Extension de durée, Incantation

rapide, Magie de guerre, Maniement d'une arme
exotique (lame éthérée) (S}
Environnement : terre ferme et souterrains (plan Ethéré)
Organisation sociale : solitaire ou conseil {1 noir, 5 blancs et 12
rouges)

Facteur de puissance : 17

Trésor : normal (x2)

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +4

Les hives éthérés noirs se situent au sommet de la société des
khen-zai. Respectés tels des scientifiques-philosophes de nature
quasi divine, c'est & eux quon doit I'état de perfection actuel de la
société des hives. Nul khen-zain ne s'oppose i leur volonté, car
cela reviendrait 2 mettre en doute I'évolution de toute leur société.

Représentant de loin les hédves éthérés les plus minces et
émaciés, les haves noirs n'ont pas la puissance physiques de leurs
subordonnés ; une déficience comblée par un cerveau qui leur




confére une intelligence bien supérieure 2 celle de leurs adver-
saires habituels. Leur masque noir naffiche pas la moindre
émotion. Du reste, tous les khen-zai pensent que les héives noirs
ont réussi a se défaire de toute trace de sentiments, ce qui leur
permet de mener les leurs sans s'encombrer de faiblesses telles
que les regrets, la compassion et la miséricorde. Bien quiils
prétendent le contraire, la plupart des hives noirs présentent une
profusion d'émotions des plus égoistes, comme la cupidité, I'am-
bition et autres travers.

Combat

Les hives noirs sont généralement accompagnés par de puissants
esclaves qui leur servent de gardes du corps, et qu'ils o'hésitent
pas i sacrifier si nécessaire. Bien qu'ils sachent se servir de leur
lame éthérée, ils considérent que le simple fait de se battre est un
signe d'échec. Cela explique quils s'appuient avant tout sur les
sorts et outils technologiques qui sont 4 leur disposition (comme
la bombe 2 doutes, voir plus bas). Ils détestent rour particuliére-
ment les prétres car selon eux, les lanceurs de sorts divins repré-
sentent une véritable menace pour la philosophie athée des
khen-zai. Et plutdt que de changer cette philosophie, les haves
éthérés noirs partent du principe quil vaut mieux éliminer tous
les utilisateurs de magie divine.

Sorts. Un héve noir lance des sorts profanes comme un magi-
cien de niveau 17.

Exemple de liste de sorts (4/7/7/6/6/6/3/3/2 ; DD de sauvegarde
égal 3 20 + niveau du sort). 0 — destruction de mort-vivant, hébéte-
ment, manipulation a distance, résistance ; 1°F — armure de mage,
bouclier, endurance de Uours, hypnotisme, projectile magique (x2), vepli
expéditif ; 2° — détection de U'invisibilité, détection de pensées, fleche
acide de Melf (x2), image miroir, poussiére scintillante, protection contre
les projectiles ; 35 — baiser du vampire, boule de feu, déplacement, dissi-
pation de la magie, éclair, rapidité ; 4° — assassin imaginaire, charme-
monstre, invisibililé supréme, lueur d'arc-en-ciel, sphére d'isolement
d'Otiluke, tempéle de gréle ; 5° — brume mentale (x2), cine de froid,
débilité, mur de force, venvoi ; 6° — désintégration (x2), dissipation
supréme, main impérieuse de Bighy, projection d’image, suggestion de
groupe ; 7¢ — changement de plan, doigt de mort, rayons prismatiques ;
8¢ — explosion de lumiéve, flétrissure, poing de Bigby ; 9 — absorplion
d'énergie, main broyeuse de Bigby.

HAVE ETHERE ROUGE
Aberration (extraplanaire) de taille M
Dés de vie : 5d8+5 (27 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), conract 12, pris au
dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +3/+5
Attaque : lame éthérée (+6 corps  corps, 1d10+3) ; ou lame éthé-
rée (+6 contact & distance, 1de)
Attaque i outrance : lame éthérée (+6 corps & corps, 1d10+3) ; ou
lame éthérée (+6 contact a distance, 1d6)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : asservissement, regard stupéfiant, sorts
Particularités : forme matérielle, immunité contre les sorts,
vision dans le noir (18 m), vision totale
Tets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +6
Caractéristiques : For 14, Dex 14, Con 12, Int 23, Sag 15, Cha13

Combat

Compétences : Art de la magie +16, Concentration +9, Connais-
sances (mystéres) +14, Déplacement silencieux +10, Détec-
tion +10, Perception auditive +10, Premiers secours +10,
Survie +10

Dons : Arme de prédilection (lame éthérée), Magie de guerre (8],
Maniement d'une arme exotique (lame éthérée) (S), Pistage

Environnement : terre ferme et souterrains (plan Ethéré)

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-6)

Facteur de puissance : 9

Trésor : normal

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +7

Constituant la caste la plus répandue, les hives rouges font office
d'éclaireurs, de pisteurs et de diplomates mineurs (plus particu-
lierement lorsquil s'agit d'exterminer des créatures pour faire
passer un message 2 vocation politique). Bien qu'ils aient une
haute opinion d'eux-mémes vis-i-vis des habitants du plan
Matériel, ils savent pertinemment quiils sont avant tout des
soldats. Cependant, le fait que ces fantassins soient généralement
plus brillants que les mages humains en dit long sur le point de
vue des khen-zai.
Plus petits et trapus que leurs supérieurs, les hives

rouges arborent un masque cramoisi qui semble

indiquer que leur esprit rationnel ne s'est
pas encore défait de toutes les feux
de la passion. De fait, nombre des
plus puissants dentre eux
voient la lutte menée contre
les races du plan Matériel
comme le conflit de la
culture érigée contre
la barbarie.

Les hives rouges sont
formés au manie-
ment de la lame
éthérée, une arme |
scientifique inven- |
tée par les khen-zai |
lors de leur séjour
en des plans loin-
tains. La plupart
des haves préfe-
rent s'en servir de:
loin plutét qu'au
COTps & corps. -
Sorts. Un hive
rouge lance des sorts
profanes comme un magi-
cien de niveau 9.
Exemple de liste de
sorts (4/6/6/4/3/2;
DD de sauve-
garde égal a 16 +

Hadve éthéré ronge

niveau du sort).
0 — destruction de



mort-vivant, hébélement, manipulation a distance, vésistance ; 1°7 —
avmure de mage, bouclier, coup au bul, hypnolisme, projectile magique,
repli expéditif ; 2¢ — détection de linvisibilité, détection de pensées,
fliche acide de Melf, image mivoir, poussitre scintillante, protection
contre les projectiles ; 3% — baiser du vampire, déplacement, dissipation
de la magie, don des langues ; 4% — assassin imaginaire, charme-
monstre, invisibilité supréme, sphéve d'isolement d'Otiluke ; 5 —
brume mentale, cdne de froid.

La société des haves éthérés

La société des hives éthérés est axée sur le progrés philosophique
et l'instinct de conservation. Les khen-zai définissent le progrés par
l'élimination des émotions, seule voie permettant de parvenir a une
rationalité patfaite. De son cété, linstinct de conservation vise a se
débarrasser de toute menace pesant sur leur philosophie de l'objec-
tivité. Les habitants du plan Matériel menacent ces deux concepts,
et il faur donc les anéantir.

Doté d'une société rigide pourvue d'un systéme de castes
immuable, le réle du héve éthéré est avant tour défini par les
actes de ses prédécesseurs. Il y a de cela bien longtemps, les khen-
zai se défirent de toute forme d'ambition irrationnelle en s'assu-
rant quaucun hdve ne pourrait gagner la moindre forme de
statut. Cependant, une fois dans sa vie, un hive éthéré peut
produire un jeune khen-zai par le biais de la reproduction
asexuée. La caste de l'enfant, et donc la couleur quil portera
jusqu'a la fin de ses jours, est décidée avant méme sa naissance par
un groupe de hives noirs qui, pour ce faire, évaluent les exploits
de ses ancétres.

Les hives éthérés se regroupent en petites communautés
connues sous le nom denclaves, généralement situées autour
d'une grande pyramide qui fait office de centre intellectuel. Les
plus grandes communautés abritent jusqua dix hives noirs,
cinquante blancs et cing cents rouges.

T'echnologie des hdves éthérés

Les héves éthérés ont congu de nombreuses merveilles technolo-
giques. Comme cette race rejette en bloc les formes d'art et de
plaisir, ces outils ont généralement 'une de ces deux fonctions :
déclencher un génocide ou éradiquer un culte religieux. Bien que
leurs attributs ressemblent a ceux d'objets magiques, ils relévent
bel et bien de la technologie et ne sont donc pas affectés par des
sorts comme zone dantimagie. Seuls les hives ont les connais-
sances et les compétences nécessaires pour concevoir et entrete-
nir ces outils.

Lame éthérée. Semblable & une courte coutille surmontée
d'un cylindre creux, 'arme préférée des hives éthérés peut tirer
un rayon de force infligeant 1dé points de dégits (attaque de
contact i distance). Son facteur de portée est de 12 métres. Il lui
est possible de tirer cinquante fois avant d'étre vide et il est
impossible de la recharger.

Cet objet est également utilisé comme une arme i deux
mains au corps a corps, auquel cas elle inflige 1d10 points de
dégits tranchants. Le prix de vente d'une lame éthérée pleine
s'éléve 4 800 po.

Bombe a doutes. Cette petite sphére en céramique renferme
une substance chimique visant & stimuler les « centres du doute »
du cerveau. Il s'agit d'une arme a impact. Elle expose en s'écrasant
au sol, générant alors un nuage de gaz délétére sur une étendue
de 3 métres de rayon (effet initial et secondaire : affaiblissemnent

temporaire de 1d6 points de Sagesse ; jet de Vigueur, DD 15,
annule). Les hives éthérés sont immunisés contre cette arme,
dont le prix de vente s'éléve & 500 po.

Personnages héves éthérés
Les haves éthérés entament parfois une carriére de roublard ou
de guerrier, mais leur classe de prédilection est le magicien. Ceux
qui prennent des niveaux de magicien les ajoutent i leurs facul-
tés de lanceur de sorts naturelles (niveaux 9, 13 ou 17). Par
exemple, un magicien héve de niveau 3 lance des sorts comme un
magicien de niveau 12.

Non seulement les haves éthérés ne se tournent jamais vers les
classes exploitant la magie divine (druide, paladin, prétre, etc.),
mais ils les combattent avec acharnement car elles sont contraires
au style de vie khen-zai.

En raison de ses nombreux pouvoirs spéciaux, le niveau global
équivalent (NGE) d'un PJ hive éthéré est égal & son niveau de
classe +12 (rouge}, +16 (blanc) ou +20 (noir). Ce personnage sera
sans doute un traitre i sa race, notamment s'il s'associe a des créa-
tures du plan Matériel.

HOLOCAUST
EILEMENTAIR

T

Elémentaire (Air, extraplanaire, Feu) de taille P

Dés de vie : 15d8+45 (112 pv)

Initiative : +9

Vitesse de déplacement : vol 15 m (parfaite) (10 cases)

Classe d'armure :
dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +11/—

Attaque : lance de feu (+18 corps a corps, 1d6,/19-20/ plus 1dé feu)

Attaque & outrance : lance de feu (+18/+13/+8 corps a corps,
1d6/19-20/ plus 1ds feu)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : aura de feu, départ de feu, lance de feu,

16 (+1 taille, +5 Dex), contact 16, pris au

tornade de feu, vents embrasés

Particularités : créature du Feu, élémentaire, gazeux, maitrise de
I'Air, réduction des dégats (10/—), régénération (5), résistance
a la magie (24), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +8, Vol +10

Caractéristiques : For —, Dex 20, Con 17, Int 14, Sag 16, Cha 15

Compétences : Détection +21, Diplomatie +4, Discrétion +17%,
Perception auditive +21, Psychologie +21

Dons : Arme de prédilection (lance de feu), Attaque en finesse,
Attaques réflexes, Science de linitiative, Science du critique
(lance de feu), Volonté de fer

Environnement : milieux chauds et tempérés ou souterrains
(Abysses)

Organisation sociale : solitaire ou tempéte démoniaque (4-7)

Facteur de puissance: 13

Trésor : aucun

Alignement : généralement chaotique mauvais

Evolution possible : 16-20 DV (taille P}, 21-35 DV (taille M),
36-45 DV (taille G)

Ajustement de niveau: —

Constitués a parts égales d'air, de feu et de mal, ces monstres sont
des créatures élémentaires dotées d'un esprit démoniaque.




Malicieux et avides de pouvoir, ils se nourrissent en bralant leurs
proies. Les holocaustes élémentaires du plan Matériel cherchent
3 dominer les créatures alentour, les obligeant i leur offrir des
sacrifices vivants afin de les rassasier.

Lholocauste élémentaire ressemble 4 une flaimme rouge qui
vacille et s'agite constamment. 1l est dépourvu de visage et de
traits. Sous forme de tornade enflaimmée, I'holocauste élémen-
taire prouve qu'il mérite son nom puisquil devient un véritable
cyclone de mort et de vents embrasés.

Ce monstre briile toutes les créatures donr il croise le chemin.
Toutes les créatures vivantes comptent parmi ses ennemis. Du
reste, méme les élémentaires de I'Air et du Feu le méprisent et le
craignent.

Malgré leur forme gazeuse, les holocaustes élémentaires
parlent I'abyssal, l'aérien et 'igné.

COMBAT

Lholocauste élémentaire tire toujours le meilleur parti du vent,
repoussant ses adversaires avant de les réduire en cendres. Il
adore le manipuler en usant de son pouvoir de vents embrasés,
puis adopte ensuite sa forme de tornade enflammée pour infliger
davantage de dégits a ses adversaires. Bien que sa forme gazeuse
le protége, il préfere fuir par de petits interstices quand il est
confronté & des ennemis compétents.

Aura de feu (Ext). Quiconque se trouve dans un
rayon de 9 métres de 'holocauste élémentaire doit
réussir un jet de Vigueur (DD 20) sous peine de
subir 1d6 points de dégts de feu causés par l'in-
tense chaleur qu'il dégage. Traitez cet effer
comme un rayonnement que la créature dégage
en permanence. Le DD de sauvegarde est 1ié
& la Constitution.

Départ de feu (Ext). Toute créature
touchée par une attaque de lance de feu
d'un holocauste élémentaire doit réus-
sir un jet de Réflexes (DD 20) sous
peine de senflammer (voir Prendre feu,
page 302 du Guide du Maitre). Les flammes
continuent de briler pendant 1d4 rounds.

Une créature en feu peut éteindre les
flammes si elle y consacre une action de
mouvement. Le DD de sauvegarde est lié

i la Constitution.

Lance de feu (Ext). Bien qu'il ait une
forme gazeuse, I'holocauste élémentaire
peut prendre la forme d'une pique dair et
de feu surchauffée infligeant 1d6 points
de dégats plus 1d6 points de dégits de
feu. Le monstre peut également porter
une attaque de contact au corps
corps pour infliger 1ds points de
dégits de feu,

Tornade de feu (Sur).
Lholocauste élémentaire
peut se transformer en tornade de
feu une fois toutes les 10 minutes et
conserver cette forme jusqu'a 1 round
pour chague tranche de 2 DV possédée.

Sous cette forme, la créature peut se déplacer

Holocauste éiémentaire

dans les airs ou a la surface des solides et des liquides & une vitesse
de déplacement de 18 métres par round (manceuvrabilité
parfaite). La tornade de feu mesure 1,50 métre a sa base, 3 4
6 métres de haur, et 3 4 9 métres de large en son sommet. Le
monstre adopte la taille de son choix tant quelle rentre dans ces
parameétres.

Les créatures prises dans la tornade de feu subissent 3dé points
de dégats de feu par round. En outre, les créatures de taille G ou
inférieure subissent les dégats dus au vent et peuvent étre soule-
vées dans les airs. Il leur faut donc réussir un jet de Réflexes
(DD 20) sous peine de subir 2dé points de dégits en raison de la
force des vents. Elles doivent en réussir un second sous peine
d’étre soulevées et maintenues dans les airs par les vents puis-
sants et les flammes briilantes. Les créatures volantes ont droit 2
un jet de Réflexes (DD 20) par round pour fuir la tornade. En cas
de succes, elles parviennent i s'échapper mais subissent tout de
méme les dégits.

Lholocauste élémentaire peut éjecter les créatures qu'il
renferme dés qu'il le souhaite, les laissant alors 13 ot il se trouve.

Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme et incluent un
bonus racial de +1.

Vents embrasés (Sur). Les holocaustes élémenraires domi-
nent les vents d'une zone donnée a volonté, les emplissant de

flammes. Ce pouvoir fonc-

tionne sur le méme

principe que le

; sort controle des




vents (niveau 10 de lanceur de sorts), si ce n'est que les créatures
et objets situés dans la zone d'effet subissent également
3d6 points de dégits de feu par round (jet de Réflexes, DD 20,
demi-dégats). Le monstre peut user de ce pouvoir ou le réprimer
3 volonté au prix d'une action simple, mais seule une application
de ce pouvoir peut opérer a un moment donné. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme et inclut un bonus racial de +1.

Créature du Feu (Ext). Immunisé contre le feu, mais vulné-
rable au froid, ce qui signifie quiil subit 50 % de dégits en plus
face aux attaques de froid, qu'un jet de sauvegarde soir autorisé
ou pas (et quil soit réussi ou non).

Elémentaire (Ext). Immunité contre le poison, les
effets de sommeil, la paralysie, 'érourdissement, les
coups critiques et la prise en tenaille. Les holo-
caustes élémentaires bénéficient de la vision dans
le noir sur 18 métres. Ils ne peuvent pas étre
rappelés 2 la vie ou ressuscités (sauf par
miracle, vésurrection supréme, souhait ou
souhait limité).

Gazeux (Ext). Le corps de 'holocauste
élémentaire est naturellement gazeux
{comme s'il était sous l'effet d'un sort
d'étal gazeux). Malgré tout, il est doué
de parole, peut lancer des sorts a
composantes verbales et use de
pouvoirs surnaturels. Il peut passer par le
moindre trou ou la plus petite fissure. Par
contre, il est incapable de courir.

Maitrise de I'Air (Ext). Les holocaustes élémen-
taires bénéficient d'un bonus de +1 aux jets d'attaque et
de dégats contre les créatures volantes.

Régénération (Ext). Seuls le froid et les armes
saintes, bénies ou dotées d'un bonus daltération
de +2 au moins infligent des dégats létaux aux
holocaustes élémentaires. Les formes d'attaque
qui n'infligent pas de points de dégéts ignorent le
pouvoir. Enfin, ces monstres ne regagnent pas les
points de vie perdus pour cause de malnutrition,
de déshydratation ou d'asphyxie.

Compétences. La chaleur et la lumiére que I'ho-
locauste élémentaire dégage lui imposent un
malus de —10 aux tests de Discrétion.

* 11 lui est donc presque impossible de se
dissimuler, mais dans les zones habitées  Homme-arkre
par les flammes (comme une maison en
feu) et les brasiers, il bénéficie d'un bonus racial de +10 aux tests
de Discrétion.

HOMME-ARBRE

Créature artificielle de taille TG
Dés de vie : 12d10+40 (106 pv}
Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) (ne peut pas courir)

Classe d’armure : 15 (=2 taille, —1 Dex, +8 naturelle}, contact 7,
pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +9/+26

Attaque : coup (+16 corps i corps, 2d8+9)

Attaque a outrance : 2 coups (+16 corps 2 corps, 2d8+9)

Bl

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m
Attaques spéciales : encagement, étreinte
Particularités : corps enflammé, créature artificielle, immuniré
contre les armes perforantes, le feu et la magie, solidité (5),
vision dans le noir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +4,
Vol +4
Caractéristiques : For 29, Dex 8, Con —,
Int —, Sag 10, Cha 1
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Organisation sociale : solitaire
Facteur de puissance : 11
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : 13-19 DV (raille TG),
20-36 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau : —

Lhomme-arbre est une gigantesque
structure creuse constituée de
branches et de plantes grimpantes
grossiérement assemblées pour
prendre l'air d'une forme humaine. Une

grande couronne de ramilles surplombe sa téte
dépourvue de traits, et chacun de ses bras s'achéve
par de gros ballots de branches pointues qui lui
permettent de s'emparer de ses proies pour les enfer-
mer dans sa cage thoracique.

En général, 'lhomme-arbre est créé par un druide ou un
prétre a l'occasion de festivités tenues en lhonneur d'une
divinité comme Nérull, par exemple. Durant ces
réjouissances, criminels et autres indésirables sont
enfermés dans l'homme-arbre, auquel on met le feu
Mais parfois, c'est un étranger qui est conduit sur le site du
sacrifice. En ces rares occasions ol la victime parvient 2
s'échapper, il arrive que le druide réunisse la puissance
nécessaire a I'animation de 'homme-arbre aprés avoir
sacrifié quelques innocents. Il charge alors la créature de
retrouver le fuyard.

COMBAT

Lhomme-arbre suit les ordres de son créateur, tuant
ou capturant les cibles qui lui sont désignées. Le créa-
teur peut donner des ordres a sa créature artificielle si elle se
trouve dans un rayon de 18 métres de lui, et si elle peut I'entendre
et le voir. Quand il ne suit pas d'instructions précises, 'homme-
arbre se contente d’obéir au dernier ordre en date. Cela ne l'em-
péche cependant pas de riposter si on l'attaque. En cas d'absence,
le créateur peut lui demander de se conformer & des instructions

— AT

LES HOMMES-ARBRES ET LES ROYAUMES OUBLIES
Les communautés qui abritent des disciples de Talos et les extrémistes
qui vénérent Silvanus utilisent des hommes-arbres lors de leurs festi-
vals rituels.




simples, comme « Capture quatre personnes et reviens » ou
« Reste ici et attaque tous ceux qui s'approchent ».

Encagement (Ext). $'il réussit un test de lutte, Thomme-arbre
parvient 4 mettre en cage un adversaire de taille G ou inférieure.
Les victimes de cette attaque se retrouvent alors dans la cage
thoracique du monstre. Cela ne leur inflige pas de dégits, sauf si
on v met le feu (voir corps enflammé ci-dessous). Une créarure
ainsi enfermée peut se libérer en réussissant un test de lutte
opposé. Elle peut également se frayer un passage hors de la cavité
thoracique 4 l'aide d'une arme légére tranchante ou perforante.
Pour ce faire, elle doit infliger un total de 20 points de dégits
(CA 14). Si elle parvient & s'extraire de la sorte, les branches et
plantes se contractent aussitét pour
fermer le trou, et une autre créa-
ture enfermée doit de nouveau
ouvrir la poitrine de la béte
pour sortir. On peut également
prendre la poudre d'escampette
en réussissant un test d’Evasion
(DD 20). La cage thoracique du
monstre peut contenir 3 créa-
tures de taille G, 6 de taille M, 12
de raille P, 24 de taille TP, 48 de
taille Min ou 96 de taille 1.

Etreinte (Ext). Pour utiliser
ce pouvoir, 'Thomme-arbre doit
toucher une créature d’une
catégorie de taille strictement
inférieure a la sienne i l'aide
dune attaque de coup.
Ensuite, il peut tenter d'enga-
ger une lutte (action libre) sans
provoquer d’attaque d'opportu-
nité. S'il remporte le test de
lutte, il assure sa prise et peut
encager son adversaire en
réussissant un nouveau test
de lutte.

Corps enflammé (Ext).
Quand il est exposé i une ~ &
flamme, 'homme-arbre prend
complétement feu. Cela ne lui cause pas de
dégéts puisquil v est immunisé. Toute créa-
ture située dans un rayon de 9 métres doit alors réussir un jet de
Vigueur (DD 16) sous peine de subir 1d6 points de dégats de feu
en raison de l'intense chaleur qui s'en dégage. Traitez alors cet
effet comme un rayonnement qui émane du monstre en perma-

Horreur grimpante

nence. Les créatures touchées par le monstre doivent réussir un
jet de Réflexes (DD 16) sous peine de subir 2dé points de dégits
de feu. De leur cété, les adversaires engagés dans une situation de
lutte subissent 4dé points de dégats de feu. Enfin, ceux qui sont
enfermés au sein de 'homme-arbre subissent 6dé points de
dégits de feu par round. Ainsi, un adversaire encagé subira
6dé points de dégits de feu au tour de jeu du monstre, puis
4d6 points de dégits de feu de plus en tentant de fuir & son propre
tour de jeu. Thomme-arbre briile pendant 10 minutes. Il faut
ensuite attendre 5 rounds au moins avant d'y remettre le feu.
Créature artificielle. Immunité contre les effets mentaux, le
poison, les effets de sommeil, la paralysie, l'érourdissement, les

maladies, les effets de mort, les effets de nécromancie, les effets
nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent également
les objets ou quand ils sont inoffensifs), les coups critiques, les
dégits non-létaux, les affaiblissements temporaires de caractéris-
tique, les diminutions permanentes de caractéristique, la fatigue,
I'épuisement, 'absorption d'énergie et la mort par dégats exces-
sifs. Ne peut soigner les dégits, mais peut étre réparé. Ne peut pas
étre rappelé 4 la vie ou ressuscité.
Vision dans le noir sur 18 métres

et vision nocturne.

Immunité contre la magie
(Ext). Un homme-arbre est
immunisé contre tous les sorts,
pouvoirs magiques et effets surna-
# turels, 2 l'exception de ceux qui
suivent. Distorsion du bois et fagonnage du

bois ouvrent sa cage thoracique
pendant 1 round. Lorsquil se
trouve dans la zone d'effer d'un sort
d'enchevétrement au moment ot
celui-ci est lancé, homme-arbre
récupére 2d8 points de vie. Le feu et
les effets de feu qui le prennent pour
cible déclenchent son pouvoir de
corps enflammeé.

Immunité contre les dégits
perforants (Ext). Les armes
perforantes, qu'elles soient magiques
ou non, ninfligent aucun dégit a
Ihomme-arbre.

Solidité (Ext). LChomme-arbre a une
solidité de 5. Vous devez donc sous-
traire 5 points de tous les dégits qui lui
sont infligés.

CREATION

Un homme-arbre est composé de
plantes grimpantes et de branches
vertes issus de vieux chénes et
d’ébénites. Le poids total de ces maté-

riaux doit s'élever & 400 kilos au moins.
Son cofit inclut le bois, ainsi que les herbes et les essences

nécessaires a son traitement. Pour assembler le corps, il faut réus-
sitr un test d'Artisanat (rravail du bois) (DD 17) et un test

d'Artisanat (alchimie) (DD 15).

NLS 16 ; Création de créature artificielle, niveau 16 de lanceur
de sorts, chéne animé, enchevétrement et protection contre les énergies
destructives ; Prix 50 000 po ; Cotit 48 000 po + 1 080 PX.

HORREUR GRIMPANTE

S o

Plante (aquatique) de taille M

Dés de vie : 5d8+20 (42 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 6 m

Classe d’'armure : 18 (+8 naturelle), contact 10, pris au
dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +3/+7

Attaque : coup (+7 corps a corps, 1d6+4)



Attaque 2 outrance : 2 coups (+7 corps i corps, 1d6+4)}

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : animation des plantes grimpantes

Particularités : demi-dégits contre les armes perforantes et tran-
chantes, malléabilité, plante, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +8, Vol +2

Caractéristiques : For 18, Dex 10, Con 19, Int 9, Sag 13, Cha 10

Compétences : Détection +3, Discrétion +15%, Natation +16,
Perception auditive +3

Dons : Combat en aveugle, Vigilance

Environnement : marécages et milieux aquatiques

Organisation sociale : solitaire ou colonie (2-12)

Facteur de puissance : 4

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : -7 DV (taille G}, 8—16 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Primitives, cruelles et insaisissables, les
horreurs grimpantes sont des colonies
conscientes d'algues dotées du pouvoir
d'adopter une forme plus ou moins huma- §
noide. Elles parcourent les marais et autres \
milieux aquatiques et attaquent le plus souvent
par surprise.

Les horreurs
grimpantes sont
souvent prises pour
des humanoides
i la peau verte et
aux traits grossiers. En effet, ces derniers
semblent lisses et informes. Quand elle
parle, sa voix change réguliérement de ton de
maniére parfaitement aléatoire. _

Animées par un instinct malicieux, les
horreurs grimpantes cherchent a
terrasser toutes les créatures
qui pénétrent sur leur terri- },d-‘""' ¥
toire. Ainsi, les communautés situées
non loin de marécages sont souvent victimes
d'attaques nocturnes menées par des arbres animés.

Les horreurs grimpantes parlent le sylvestre.

COMBAT

Ces monstres tentent habituellement de se dissimuler dans les

Huecuva

eaux peu profondes encombrées d'algues, d'oti ils usent d'anima-
tion des plantes grimpantes. Contrairement aux sylvaniens et créa-
tures similaires, les horreurs grimpantes n'ont aucun respect
pour les plantes qu'elles animent et les marais dans lesquels elles
élisent domicile.

Animation des plantes grimpantes (Mag). Le monstre peut utiliser
ce pouvoir pour animer une plante grimpante ou quelque autre
forme de vie végétale similaire située dans un rayon de 27 métres.
La plante ainsi animée se bat comme une liane chasseresse (voir
le Manuel des Monskres), mais elle perd toute faculté de combat si
I'horreur grimpante est mise hors d'état de nuire ou se retrouve
hors de portée.

Malléabilité (Ext). En raison de sa singuliére structure, I'hor-
reur grimpante est capable de comprimer son corps jusqu se

faufiler dans un interstice de 2,5 centimétres de large. Les
fissures et autres ouvertures qui font cette largeur au moins ne
ralentissent pas le monstre.

Plante (Ext). Immunité contre le poison, les effers de
sommeil, la paralysie, la méramorphose, 'étourdissement, les
coups critiques et les effets mentaux (charmes, coercition,
tantasmes, mirages et effets de moral). Chorreur grimpante
posséde la vision nocturne.

Compétences. Les horreurs grimpantes bénéficient d'un
bonus racial de +8 aux tests de Natation visant a réaliser une
action spéciale ou a éviter un danger. En outre, elles peuvent
toujours faire 10 & ce type de test, méme si elles sont distraites
ou menacées.

* Elles bénéficient également d'un bonus racial de +15 aux tests
de Discrétion effectués dans les marécages et autres lieux i forte
concentration en algues.

HUECUVA

Les huecuvas sont des morts-vivants issus de
prétres, de druides, de paladins et de moines qui
ont failli 3 leurs veeux. En chiti-
ment pour leurs hérésies, ils

sont condamnés au statut
¢ de mort-vivant, Parfois, un
B huecuva apparaict lors-

qu'un prétre neutre ou
bon devient mauvais et
meurt sans avoir cherché i
faire pénitence, ou lors-
' qu'un prétre mauvais est
sujet & une malédiction
particuliérement
importante de la
part de sa divi-
nité tutélaire.
. Les huecuvas
BS conservent guelques
N souvenirs de leur vie passée et
sinstallent souvent dans les temples en
ruine ou profanés de leur ancien ordre. Ils haissent tous les étres
vivants et plus particuliérement les prétres d'alignement bon.
1ls ressemblent 4 des squelettes humanoides vétus de haillons.

EXEMPLE D’HUECUVA

Dans cet exemple, la créature base est un prétre humain de niveau 5.

Huecuva, prétre humain de niveau 5

Mort-vivant (humanoide altéré) de taille M

Dés de vie : 5d12+3 (35 pv)

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 6 m (harnois) (4 cases) ; vitesse de
base 9 m

Classe d'armure : 23 (-1 Dex, +4 naturelle, +8 harnois, +2 écu en
acier), contact 9, pris au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +2/+4

Attaque : coup (+5 corps & corps, 1d6+2 plus maladie) ; ou
morgenstern de maitre (+6 corps a corps, 1d8+2) ; ou arbaléte
légére (+2 distance, 1d8)




Attaque a outrance : coup (+5 corps  corps, 1d6+2 plus mala-
die) ; ou morgenstern de maitre (+6 corps a corps, 1d8+2) ; ou
arbaléte légére (+2 distance, 1d8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : intimidation des morts-vivants (5 fois/jour),
malédiction huecuva, sorts

Particularités : mort-vivant, réduction des dégits (10/argent), résis-
tance au renvoi des morts-vivants (+2), vision dans le noir (18 m}

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +5, Vol +9

Caractéristiques : For 15, Dex 9, Con —, Int 4, Sag 19, Cha 14

Compétences : Art de la magie +4, Concentration +8,
Connaissances (religion) +4

Dons : Ecriture de parchemins, Préparation de potions, Réflexes
surhumains, Robustesse (S)

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-12)

Facteur de puissance : 7

Trésor : normal

Alignement : souvent neutre mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau: —

Combat

Lhuecuva attaque avec toute la sauvagerie d'une béte animée par
la haine des vivants.

Intimidation des morts-vivants (Sur). Cet huecuva (qui est
un prétre) intimide les morts-vivants en canalisant I'énergie
négative.

Malédiction huecuva (Sur). Tout sujet d'une attaque de coup
d'un huecuva doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) sous peine
détre victime d'une maladie appelée la malédiction huecuva. Le
temps d'incubation est de 1 jour, au terme duquel le mal inflige
un affaiblissement temporaire de 1d2 points de Force et
1d2 points de Constitution. Par la suite, le sujet doit réussir un jet
de sauvegarde chaque jour sous perdre de subir un nouvel affai-
blissement temporaire de 1d2 points de Force et 1d2 points de
Constitution. Bien entendu, ces effets sont cumulatifs jusqu'a ce
que la victime voie sa valeur de Constitution atteindre 0 (et
meure), réussisse deux jets de sauvegarde d'affilée ou bénéficie de
soins magiques (comme un sort de guérison des maladies). Le DD
de sauvegarde est lié au Charisme.

Sorts. Cet huecuva lance des sorts comme un prétre de niveau 5.

Exemple de liste de sorts (5/5/4/3 ; DD de sauvegarde égal a 14 +
niveau du sort). 0 — assistance divine, détection de la magie, résis-
tance, soins superficiels, stimulant ; 1°7 — action aléatoire, bénédiction,
frayeur™, imprécation, sanctuaire ; 2° — avme spirituelle, force de
taureau, immobilisation de personne, profanation® ; 3° — animation
des morts®, malédiction, négation de U'invisibilité.

* Sorts de domaine. Domaines : Mal (lance les sorts du Mal
avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts) et Mort
(caresse mortelle, 1 fois/jour).

Mort-vivant. Le huecuva est immunisé contre les effets
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, 'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent un jet de
Vigueur (2 moins quiils maffectent également les objets ou quiils
soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-létaux, l'affai-
blissement temporaire de caractéristiques physiques, la diminution
permanente de caractéristiques, l'absorption d'énergie, la fatigue,
lépuisement et la mort par dégits excessifs. N'est pas affecté par les

pouvoirs et sorts de rappel a la vie ou réincarnation, mais résurrection
et vésurvection supréme laffectent normalement. Enfin, il bénéficie
de la vision dans le noir (portée de 18 métres).

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le huecuva
bénéficie de 2 DV supplémentaires quand on tente de le
renvoyer, mais aussi de I'intimider, de le contréler ou d'augmen-
ter son moral.

Possessions. Harnois, écu en acier, morgenstern de maitre, arba-
lére légére et 10 carreaux, § parchemins de blessure légere, potion de
flow, potion de lévitation, potion de vol, cape de résistance +1.

CREATION DE HUECUVA

Larchétype acquis « huecuva » peut étre ajouté a n'importe quel
humanocide (appelé ci-aprés « créature de base ») doté d'au
moins un niveau de prétre, druide, paladin ou moine.
Contrairement au starut de liche, qui préserve l'intellect et les
pouvoirs de la créature de base, la transformation en huecuva a
de lourdes répercussions sur lesprit de la victime et réduit
sensiblement son Intelligence.

Le huecuva conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la
créature de base, exception faite de ce qui suit.

Taille et type. Son type devient automatiquement mort-
vivant. La taille ne change pas.

Dés de vie. Changent en d12.

Classe d’armure. Larmure naturelle de la créature de base
augmente de +4. Souvent, les huecuvas portent encore l'armure
quiils possédaient de leur vivant, en particulier si elle était desti-
née 4 des fins cérémonielles.

Artaques et dégits. Un huecuva conserve toutes les attagues
de la créature de base et acquiert une attaque de coup si celle-ci
men a pas. Dans ce cas, utilisez la valeur de dégits relative 4 sa
taille (voir table ci-dessous), mais cela ne concerne que les huma-
noides. Si la créature de base a des attaques narurelles, utilisez la
valeur donnée dans la table ou celle qu'elle posséde déja (en choi-
sissant la meilleure).

Taille Dégiats Taille Dégats

Infime 1 Crande 1d8
Minuscule 1d2 Trés grande 2d6
Trés petite 1d3 Gigantesque 2d8

Petite 1d4 Colossale 4d6
Moyenne 1d6

Artaques spéciales. Le huecuva conserve toutes les attaques
spéciales de la créature de base. En outre, les victimes de ses
attaques naturelles s'exposent & une maladie mortelle.

Malédiction huecuva (Sur). Toute victime d'une attaque de coup
d'un huecuva doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + 1/2 DV +
modificateur de Cha) sous peine d'étre victime d'une maladie
appelée la malédiction huecuva. Le temps d'incubation est de
1 jour, au terme duquel le mal inflige un affaiblissement tempo-
raire de 1d2 points de Force et 1d2 points de Constitution. Par la
suite, le sujet doit réussir un jet de sauvegarde chaque jour sous
perdre de subir un nouvel affaiblissement temporaire de
1d2 points de Force et 1d2 points de Constitution. Bien
entendu, ces effets sont cumulatifs jusqu'a ce que la victime voie
sa valeur de Constitution atreindre 0 (et meure}, réussisse deux
jets de sauvegarde d'affilée ou bénéficie de soins magiques
{(comme un sort de guérison des maladies).



Particularités. Les huecuvas conservent les particularités de
la créature de base et acquiérent les suivantes.

Conversion divine. Un prétre qui obtient le statut de huecuva perd
le bénéficie des domaines quil possédait de son vivant et les
remplace par les domaines du Mal et de la Mort. S'il était capable de
repousser les morts-vivants, il perd ce pouvoir et peut désormais les
intimider ou les contréler, comme le fait tout prétre mauvais.

Un paladin qui obtient le statut de huecuva acquiert des
pouvoirs spéciaux, sur le méme principe qu'un paladin déchu qui
devient un chevalier noir. Reportez-vous 2 la page 183 du Guide
du Maitre.

Réduction des dégits (Ext). Le huecuva bénéficie d'une réduction
des dégits (10/argent).

Résistance au renvoi des morts-vivanis {Ext). Le huecuva bénéficie
de 2 DV supplémentaires quand on tente de le renvoyer, mais
aussi de l'intimider, de le contréler ou d'augmenter son moral.

Caractéristiques. Ajoutez les medificateurs suivants aux
caractéristiques de la créature de base : For +2, Int —6, Sag +2,
Cha +2. Comme tous les morts-vivants, les huecuvas n'ont pas de
valeur de Constitution.

Dons. Le huecuva gagne Robustesse en guise de don supplé-
mentaire.

Environnement. Terre ferme et souterrains.

Organisation sociale. Solitaire ou groupe (2-12).

Facteur de puissance. Comme la créature de base +2.

Trésor. Normal.

Alignement. Toujours mauvais.

HUILIATHOINE

Mort-vivant de taille TG

Dés de vie : 16d12 (104 pv)

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 18 m .. .
{12 cases)

Classe d'armure : 27 (-2 taille,

—1 Dex, +20 naturelle), contact 7,

pris au dépourvu 27

Hullathoine

Attaque de base/lutte : +8/+26

Attaque : morsure (+17 corps 2 corps, 2d8+10/19-20)

Attaque a outrance morsure (+17 corps i corps,
2d8+10,/19-20), 2 pattes (+14 corps & corps, 1d8+5) et 2 tenta-
cules (+14 corps a corps, 1dé6+5 plus venin)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m (6 m avec les tentacule)

Attaques spéciales : anneau de pus, déformation, émanation de
criquets démoniaques, étreinte, intimidation des morts-
vivants, science de la lutte, venin

Particularités : guérison accélérée (8), immunité contre l'élec-
tricité et le froid, morr-vivant, odorat, réduction des dégits
(15/argent et magie), résistance au feu (10), résistance a la
magie (26), résistance au son (10), vision aveugle (18 m), vision
dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +7, Vol +3

Caractéristiques : For 30, Dex 8, Con —, Int 12, Sag 16, Cha 12

Compétences : Détection +22, Equilibre +18, Escalade +29,
Natation +29, Perception auditive +22

Dons : Arme de prédilection (morsure), Attague en puissance,
Attaques multiples, Enchainement, Science du critique
{morsure), Vigueur surhumaine

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-12)

Facteur de puissance : 15

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre mauvais
Evolution possible : 17-32 DV (taille TG}, 33—-48 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau: —




Préférant de loin les lieux sombres lorsqu'il est en surface, l'envi-
ronnement favori de l'hullathoine reste néanmoins souterrain.
Cols montagneux peu fréquentés, marais sombres et foréts véné-
rables conviennent également i cette monstruosité,

Mesurant prés de 6 métres au garrot, l'hullathoine marche sur
quatre puissantes jambes. Il présente une téte squelettique dotée
d'une énorme machoire. Sa caractéristique la plus marquante est
sans doute son corps moucheté de gris et de noir qui semble
porter une sorte de maladie. En effet, il est recouvert de plaies
irritées, rouges et purulentes qui palpitent et suin-
tent 2 la fois. Ce monstre est en permanence

entouré d'insectes bourdonnants qui se régalent de
son corps en décomposition.

Un hullathoine est presque toujours accompagné
de morts-vivants mineurs. Comme la nuée qu'il
accueille est capable de créer des vampiriens, ces
derniers constituent le gros de son escorte. Toutefois,
il est également capable de prendre le contréle de
momies, de blémes, de goules, de zombis, voire de
mohrgs ou de spectres, ce qui explique quon en trouve
également en sa compagnie.

Les hullathoines parlent le commun et, curieuse-
ment, le draconien.

COMBAT

1l est impressionnant de constater 4 quel point ['hullathoine
maitrise son corps. En contractant les muscles qui entourent
ses plaies suintantes de pus, il est capable d’exciter les criquets
démoniaques qui vivent en lui, poussant alors la nuée a s'en
prendre & toute créature vivante située a portée. Lhullathoine
aime également agripper ses adversaires i I'aide des deux tenta-
cules qui jaillissent de ses épaules pour réduire leur corps a des
formes aussi fantasques qu'obscénes. Rien n'offre davantage de
plaisir & ce monstre que de déformer ses victimes, avant de les
laisser a la nuée qui se chargera d'animer ces grotesques créa-
tures pour en faire des vampiriens fiélons placés sous le contréle
de 'hullathoine.

Anneau de pus (Ext). Une fois par jour, l'hullathoine peut
déverser le pus que renferment ses nombreuses plaies. Lanneau
de pus s'étend alors dans un rayon de 9 métres autour du
monstre. Toute créature prise dans la zone d'effet doit réussir un
jet de Réflexes (DD 17) sous peine de subir 5d6 points de dégits
d’acide et un affaiblissement temporaire de 1dé6 points de Force.
En cas de succeés, l'affaiblissement temporaire de Force est annulé
et les dégits d'acide sont réduits de moitié. En cas d'échec, les
sujets sont également nauséeux pendant 10 rounds. Le DD de
sauvegarde est lié au Charisme.

Déformation (Sur). Chullatheine peut altérer et déformer les
victimes agrippées par ses tentacules. Quand il parvient & immo-
biliser un adversaire, il lui inflige les dégits normaux et peut
tenter de le déformer. La victime doit alors effectuer un jet de
Vigueur (DD 18). En cas de succés, elle subit les dégats de lutte
normaux, mais en cas d'échec, elle subit également un affaiblis-
sement temporaire de 1dé points de Charisme. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme et inclut un bonus racial de +1.

Emanation de criquets démoniaques (Sur). Au prix
d'une action simple, Ihullathoine peut charger une nuée de
criquets démoniaques (voir page 124) dattaquer ses adver-
saires. Ces créatures vivent dans les plaies purulentes du

monstre. Ils ne s'en prennent ni 4 lhullathoine ni a ses sbires
IMorts-vivants.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, I'hullathoine doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure a la sienne 2 l'aide d'une attaque de tentacule. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'at-
taque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il peut tenter
d'immobiliser son adversaire. S'il y parvient, il peut user de son

attaque spéciale de déformation.
Intimidation des morts-vivants (Sur). Un hulla-

g’f{‘( thoine contréle ou intimide les morts-vivants comme un
./r’“y prétre de niveau 20. Les vampiriens fiélons créés par les

criquets démoniaques dont il est porteur sont automati-
quement contrélés au moment onl ils sont animés.
Toutefois, ils comptent dans la limite de DV de morts-
vivants qu'il peut contrdler 2 un moment donné. Si les
tout derniers morts-vivants créés par les criquets dépas-
sent cette limite, le monstre doit les libérer ou peut les
ajouter 4 son contingent de serviteurs 3 condition de se
débarrasser d'autres sbires.
Science de la lutte (Ext). Normalement, une créature
en situation de lutte qui ne souhaite pas étre considérée
comme agrippée subit un malus de —20 au test de lutte.

Cependant, quand il use de ses tentacules, I'hullathoine

n'est jamais agrippé. Il peut mener des attaques de lutte 3
l'aide de ceux-ci sans subir de malus aux autres attaques.

Venin (Ext). Lhullathoine inocule son venin (jet de

Vigueur, DD 17, annule} par le biais de ses attaques de

morsure et de tentacules. Effet initial et secondaire : affaiblis-
sement temporaire de 1d10 points de Force. Le DD de sauvegarde
est lié au Charisme,

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point
de vie, 'hullathoine récupére les points de vie perdus au rythme
de 8 par round. Ce pouvoir ne permet pas de récupérer les points
de vie perdus pour cause de malnutrition, de déshydratation ou
d'asphyxie, et ne fait pas repousser les membres tranchés ou
perdus, pas plus qu'il ne permet de les ressouder.

Mort-vivant. Chullathoine est immunisé contre les effets
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, I'étourdissement,
les maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent un jet
de Vigueur (2 moins qu'ils n'affectent également les objets ou
quils soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-
létaux, laffaiblissement temporaire de caractéristiques
physiques, la diminution permanente de caractéristiques, l'ab-
sorption d’énergie, la fatigue, I'épuisement et la mort par dégits
excessifs. N'est pas affecté par les pouvoirs et sorts de rappel é la
vie ou réincarnation, mais résurrection et résurrection supréme l'af-
fectent normalement. Enfin, il bénéficie de la vision dans le
noir (portée de 18 métres).

Odorat (Ext). Un hullathoine peut sentir 'approche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a l'odeur.

Vision aveugle (Ext). Lhalluthoine manceuvre et combat
i l'aide de sa vue, mais également en exploitant son ouie et
son odorat pour percevoir son environnement. Ce pouvoir
lui permet de distinguer les objets et les créatures situés dans
un rayon de 18 métres. Lobscur n'a généralement pas besoin
d'effectuer de test de Détection ou de Perception auditive
pour percevoir les créatures présentes dans le rayon d'action
de son pouvoir.



INDRICOTHERE
Animal de taille TG

Dés de vie: 16d8+112 (184 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 19 {2 taille, +11 naturelle), contact 8, pris au
dépourvu 19

Artaque de base/lutte : +12/+31

Attaque : coup de téte (+22 corps a corps, 2d6+11/19-20)

Attaque a outrance : coup de tére (+22 corps a corps,
2d6+11,/19-20) et 2 pattes (+16 corps a corps, 2d6+5)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : heurt, piétinement (2dé+16)

Particularités :
nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +19, Vol +7

Caractéristiques : For 33, Dex 10, Con 25, Int 2, Sag 14, Cha 9

Compétences ;: Détection +13, Perception auditive +14

Dons : Arme de prédilection (coup de téte), Attaques réflexes,
Science de linitiative, Science du critique (coup de téte),
Vigilance, Vigueur surhumaine

Environnement : foréts, collines ou plaines

Organisation sociale : solitaire, couple ou troupeau (3-12)

Facteur de puissance : 9

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 17-31 DV (taille Gig), 3248 DV (taille C)

Ajustement de niveau: — '

odorat, vision dans le noir (18 m), vision

Indricothere

Bien qu'il s'agisse de créatures herbivores, les indricothéres sont
des créatures imprévisibles et donc dangereuses. Leur simple
taille en fait déjd une menace pour tout ce qui partage leur envi-
ronnement, et leur propension 2 défeuiller de vastes superficies
de verdure altére parfois 4 jamais 'écologie d'une région.

La masse corporelle d'un indricothére est deux fois supé-
rieure 2 celle d'un éléphant et son cou rivalise avec celui d'une
girafe en terme de longueur. Un indricothére adulte fait envi-
ron 4,50 métres au garrot et un peu moins de & métres si on
pousse la mesure jusqu'a la téte. Son épaisse peau grise rappelle
celle de ses cousins pachydermes, tout comme ses pieds
d'ailleurs.

Quand il est enragé (saison des amours, désir de protéger ses
enfants ou entrainement martial dans le cadre d'une domestica-
tion), il peut étre 2 l'origine de grands ravages. Cerraines tribus de
géants des collines, d'ogres et méme de trolls apprivoisent parfois
ces créatures pour en faire des montures. La simple vue d'une
dizaine de géants des collines montés sur ces animaux imposants
a provoqué la fuite de plus d'une armée avant méme le début des
hostilités.

COMBAT

Lors d'un combat, l'indricothére sauvage souhaite simplement ne
pas perdre la vie, mais cela ne signifie pas qu'il adopte une atti-
tude défensive uniquement. Quand la fuite est impossible, I'ani-
mal frappe ses adversaires de la téte pour tenter de les envoyer
valdinguer. A ce sujet, son long cou lui permet de frapper avec
une force terrible, mais il se sert également de ses pattes pour
piétiner ses opposants jusqu'a ce qu'il n'en reste rien.
Les géants montés sur des indricothéres usent d'une tactique
trés efficace : ils forcent leur monture 2 s'appro-
cher i portée d'allonge pour qu'elle porte un
coup de téte et utilise le pouvoir de heurt
(voir ci-dessous). En cas de succés, le géant
et l'animal tirent parti de la situation en
portant chacun une attaque d'opportunité
au moment ol leur adversaire quitte leur
espace contrdlé.
Heurt (Ext). Une créature touchée par
l'attaque de coup de téte de l'indricothére
doit réussir un jer de Vigueur (DD 29) sous
peine d'étre repoussée de 3 métres. En cas
d'échec, la cible doit réussir un autre jet de
Vigueur (DD 29 sans quoi elle est étourdie
pendant 1 round. Si elle ne peut étre repous-
sée, elle tombe au sol. Les DD de sauvegarde
sont liés 2 la Force.
Piétinement (Ext). En entreprenant une
action complexe, un indricothére peut piétiner
un adversaire dont la catégorie de taille est stricte-
ment inférieure a la sienne. Cette attaque inflige
2d6+16 points de dégits contondants, Ladversaire pris
pour cible peut tenter une attaque d'opportunité, mais
avec un malus de —4, ou s'écarter partiellement en réus-
sissant un jet de Réflexes (DD 29) pour réduire les dégits
de moitié. Le DD de sauvegarde est lié  la Force.
Odorat (Ext). Un indricothére peut sentir 'approche
de ses adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister
a l'odeur.




INELUCTABLE

Les inéluctables sont des créatures artificielles dont le seul réle
est de faire respecter les lois naturelles de I'univers. Ils sont
congus pour traquer et punir tout individu ayant violé un prin-
cipe fondamental. Il en existe plusieurs types, chacun étant taillé
sur mesure pour des missions bien précises.

Les inéluctables parlent l'abyssal, le céleste, l'infernal et la
langue natale de leur premiére cible.

COMBAT

A moins que leur existence ne soit en péril, les inéluctables sont
entiérement focalisés sur le fautif qu'ils poursuivent, ignorant
complétement les autres combattants. Un inéluctable peut atta-
quer quiconque lui fait obstacle, mais il ne s'attardera pas au point
de ne plus pouvoir se retourner contre sa cible.

Les armes naturelles d'un inéluctable, ainsi que celles quil
manie, sont considérées comme des armes loyales pour ce qui est
d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

Créature artificielle, Immunité contre les effets mentaux, le
poison, les effets de sommeil, la paralysie, I'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets de nécromancie, les effets
nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent également
les objets ou quand ils sont inoffensifs), les coups critiques, les
dégats non-létaux, les affaiblissements temporaires de caractéris-
tique, les diminutions permanentes de caractéris-
tique, la fatigue, I'épuisement, l'absorption
d'énergie et la mort par dégits excessifs. Ne
peut soigner les dégits, mais peut étre
réparé. Ne peut pas étre rappelé i la
vie ou ressuscité. Vision
dans le noir sur 18 métres
et vision nocturne.

Guérison accélérée
(Ext). Tant qu'il lui reste
au moins 1 point de vie,
Iinéluctable récupére un certain
nombre de points de vie par round (donné dans
la description de chacun). Ce pouvoir ne permet pas
de récupérer les points de vie perdus pour cause de
malnutrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et
ne fait pas repousser les membres tranchés ou
perdus, pas plus qu'il ne permet de les ressouder.

QUARUT

Créature artificielle (extraplanaire, Loi) de
taille M

Dés de vie: 18d10+20 (119 pv)

Initiative: +5

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d'armure : 31 (+1 Dex, +13 naturelle, +7 demi-harnois),
contact 11, pris au dépourvu 30

Attaque de base/lutte : +13/+18

Attaque : coup (+18 corps a corps, 3d6+5)

Attaque i outrance : 2 coups (+18 corps a
corps, 3d6+5)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques

Particularités : créature artificielle, guéri-

son accélérée (15), réduction des dégats (15/adamantium

et Chaos), résistance a la magie (28), vision dans le noir (18 m),
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +9

Caractéristiques : For 20, Dex 13, Con —, Int 14, Sag 17, Cha 20

Compétences : Art de la magie +28, Connaissances
{(mystéres) +26, Détection +26, Perception auditive +26

Dons : Atraques réflexes, Combat aveugle, Magie de guerre,
Science de linitiative, Talent (Connaissances [Art de la
magie]), Talent (Connaissances [mystéres]}, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Méchanus)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal neutre

Evolution possible : 19—24 DV (taille M}, 25-54 DV (taille G)

Ajustement de niveau : —

Les quaruts comptent parmi les inéluctables les plus puissants. 11s
protégent deux des concepts les plus précieux et ténus : le temps
et l'espace. 1ls exploitent leur sens surnaturel de la conscience
spatiale et temporelle pour apprendre les transgressions qui
interrompent le continuum espace-temps, traquant alors l'auteur

du crime.

Farakbut



Ce monstre est de forme humanoide, mais la ressemblance s'ar-
réte la. A linstar de la plupart des inéluctables, son corps est
constitué de rouages, d'engrenages et de pistons. De minuscules
pendules et sabliers animent également la créature. Elle porte
une armure a plaques extrémement fine, recouverte de ciselures
représentant divers symboles du temps. En lieu et place de téte,
le quarut posséde un sablier en perpétuel activité. D'ailleurs, il
arrive que le sable qu'il renferme se mette & couler vers le haut, un
phénoméne que nul quarut n'a jamais su expliquer.

Les quaruts ne s'intéressent quaux lanceurs de sorts qui usent
de magie trés puissante, comme animation suspendue, arvét du
femps, miracle, souhail et souhait limité. Aux yeux d'une telle créa-
ture, la simple urtilisation de ces sorts provoque de grands dégats
dans l'univers et met en péril toutes les créatures qu'il abrite.
Cependant, malgré le mécontentement que leur inspire l'utilisa-
tion de ces sorts, les quaruts n'hésitent pas a les employer en
toute impunité.

Combat
Quand ils se livrent 2 un combat, les quaruts tentent d'y mettre
un terme aussi vite que possible en usant d'animation suspendue
pour enfermer l'offenseur dans une stase intemporelle.

Pouvoirs magiques. Blessure légére de groupe (DD 20), dissipa-
tion supréme, domination (DD 20), immobilisation de monstre
(DD 20}, localisation de créature, porte dimensionnelle, rapidilé et
vision lucide, a volonté ; animation suspendue (DD 23}, 3 fois/jour ;
arrét du femps, cage de force, cercle de mort (DD 21), marque de la
justice, souhait limité et téléportation supréme (uniquement lui-
méme et 25 kg d'objets), 1 fois/jour ; changement de plan (DD 22)
et quéte, 1 fois/semaine. Niveau 18 de lanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point
de vie, le quarut récupére 15 points de vie par round. Ce pouvoir
ne permet pas de récupérer les points de vie perdus pour cause de
malnutrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas
repousser les membres tranchés ou perdus, pas plus quil ne
permet de les ressouder.

VARAKHUT

Créature artificielle (extraplanaire, Loi) de taille G

Dés de vie : 22d10+30 (151 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 15 m (bonne)

Classe d’armure : 35 (-1 taille, +2 Dex, +16 naturelle,
+8 harnois), contact 12, pris au dépourvu 33

Attaque de base/lutte : +16/+26

Attaque : coup (+21 corps a corps, 2d10+6)

Attaque & outrance : 2 coups (+21 corps i corps, 2d10+6)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : souffle dissipant, pouvoirs magiques

Particularités : créature artificielle, guérison accélérée (20),
réduction des dégits (20/adamantium et Chaos), résistance a la
magie (30), vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +9, Vol +13

Caractéristiques : For 22, Dex 15, Con —, Int 18, Sag 19, Cha 22

Compétences : Art de la magie +33, Décryptage +29,
Connaissances (histoire) +31, Connaissances (mystéres) +31,
Connaissances (plans) +29, Connaissances (religion) +31,
Survie +4 (+6 dans les autres plans)

Dons : Réflexes surhumains, Science de linitiative, Talent
(Connaissances [Art de la magie]), Talent (Connaissances
[histoire]), Talent {Connaissances [mystéres]), Talent
(Connaissances [religion]), Vigueur surhumaine, Volonté de fer

Environnement : terre ferme et souterrains (Méchanus)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 19

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal neutre

Evolution possible : 23-33 DV (taille G}, 34—66 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Les varakhuts sont les défenseurs des dieux. Bien que les inéluc-
tables ne vénérent aucune entité, ils saisissent parfaitement le
réle de ces étres et savent que leur disparition nWengendrerait rien
d’autre que le chaos dans I'univers. Ainsi, ils traquent tous ceux
qui tentent d'usurper le pouvoir des dieux.

Les varakhuts ont une apparence humanoide trés stylisée.
Leur corps est constitué de différents blocs renfermant des
mécanismes complexes. De petites sphéres semblables a des
planétes et des galaxies apparaissent parfois dans leur struc-
ture métallique.

Les varakhuts n'agissent pas pour le compte d'un dieu précis et
défendent l'ensemble des panthéons, quels que soient leurs prin-
cipes moraux et leur éthique.

Combat

Généralement, les varakhuts usent de leur souffle dissipant a
plusieurs reprises pour affaiblir leurs cibles avant de les achever &
grand renfort de sorts et de coups.

Souffle dissipant (Mag). Trois fois par jour, le varakhut peut libé-
rer un souffle d'énergie négative (action simple). Celui-ci fonc-
tionne sur le méme principe qu'une dissipation supréme, mais il
affecte tout ce qui se trouve dans un rayonnement de 9 métres de
rayon. Niveau 19 de lanceur de sorts.

Pouvoirs magiques. Blessure légére de groupe (DD 21), cercle de
mort (DD 22), domination universelle (DD 25), immobilisation de
monstre (DD 21), localisation de créature, porte dimensionnelle, rapidité
et vision lucide, a volonté ; arvét du temps, cage de force, marque de la
justice, souhait limité et téléportation supréme (uniquement lui-
méme et 25 kg d'objets), 3 fois/jour ; capture d'dme (DD 25), chan-
gement de plan (DD 23), nuée de météores (DD 25}, quéte et souhait,
1 fois/jour. Niveau 19 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point
de vie, le varakhut récupére 20 points de vie par round. Ce
pouvoir ne permet pas de récupérer les points de vie perdus pour
cause de malnutrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait
pas repousser les membres tranchés ou perdus, pas plus qu'il ne
permet de les ressouder.




KAORTI

Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille M

Dés de vie : 2d8 (9 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d'armure : 18 (+2 Dex, +2 naturelle, +4 armure d'écailles
en résine), contact 12, pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +2/+0

Attaque : morsure (+1 corps a corps, 1dé-2} ; ou dague a ruban
{+4 corps & corps, 1d4—2/x4) ; ou dard (+4 distance, 1d4-2)

Attaque 3 outrance : morsure (+1 corps i corps, 1d6—2) ; ou dague
i ruban (+4 corps & corps, 1d4—2/x4) ; ou dard (+4 distance, 1d4-2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, transformation maléfique

Particularités : Extérieur, immunité contre le poison, vision
dans le noir (18 m), vulnérabilité matérielle

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +3

Caractéristiques : For 7, Dex 14, Con 11, Int 14, Sag 11, Cha 16

Compétences : Art de la magie +9 (+11 pour déchiffrer les parche-
mins magiques), Artisanat (deux au choix) +7, Concentration +5,
Connaissances (mystéres) +7, Connaissances (plans} +7,
Intimidation +8, Premiers secours +13, Survie +5 (+7 dans les autres
plans), Utilisation d'objets magiques +7 (+9 pour les parchemins)

Dons : Attaque en finesse, Maniement d'une arme exotique
(dague & ruban) (S) :

Environnement : tout milieu non naturel (Royaume Lointain)

Organisation sociale : solitaire, patrouille (2-9), pélerins
{1020 plus 1-3 esclaves kaortis) ou sanctuaire (21-60 plus
10-20 esclaves et 1 saigneur brumeux tous les 15 kaortis)

Facteur de puissance : 1

Trésor : normal, objets uniquement

Alignement : généralement neutre mauvais
Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +2

Jadis, un groupe de magiciens curieux voulut franchir les fron-
tiéres de I'existence connue et entrer dans une dimension loin-
taine située de lautre coté de la réalité. Cette région, connue
sous le nom de Royaume Lointain auprés des érudits, n'abritait
que folie et cauchemars. Nos explorateurs avaient foi en leurs
pouvoirs et ne comptaient y rester que quelgues heures.
Malheureusement, leur confiance étair infondée. Peu aprés
leur arrivée, une entité sans nom les absorba. Ils devinrent
alors les terrifiants indigénes du Royaume Lointain, les
premiers kaortis.

Les explorateurs furent pris de folie et oubliérent tout ce qu'ils
savaient du plan Matériel. D'ailleurs, le portail qui séparait celui-ci
du Royaume Lointain les perturbait d'une certaine facon. Sans y
réfléchir i deux fois, les nouveaux kaortis franchirent de nouveau
le portail dans le but de le dérruire. Cela détruisit la source de leur
douleur dans le Royaume Lointain, mais ils furent bloqués dans le
plan Matériel, qui désormais était mortel pour l'essence méme de
leur étre. Nombre des kaortis périrent donc avant d'avoir pu s'en-
fermer dans l'école de magiciens d'oti ils étaient partis. Depuis ce
sanctuaire, les kaortis se sont déployés et menacent le monde.

De forme humanoide, les kaortis doivent revétir une armure
moulante composée de résines et de tissus cultivés par leurs
alchimistes dés qu'ils sortent de leur sanctuaire. Un kaorti ainsi




accoutré ressemble & un humain émacié aux longs bras et jambes.
11 posséde trois longs doigts et un pouce par main, et ses mouve-
ments sont fluides et ondulants. Son crine bulbeux est vissé 4 son
corps via un long cou. Le visage d'un kaorti reste presque toujours
dissimulé derriére un linceul de résine.

Quand il n'enfile pas son armure en résine, le kaorti n'a décidé-
ment plus rien d’humain. Sa peau, de couleur vert-brun et parcou-
rue de rose, de rouge et de pourpre pales, semble aussi transpa-
rente que liquide, si bien que l'on distingue les entrailles du
monstre. Ses doigts ne sont rien de plus que des tentacules dépour-
vus du moindre os et son visage ressemble 2 celui d'une araignée a
demi dissoute. Les paumes de ses mains sécrétent en permanence
une épaisse résine verte dont les « forgerons » kaortis peuvent faire
des armes, des armures ou des fortifications pour leur repaire. Le
kaorti moyen mesure 2,10 métres de haut et pése 50 kilos environ.

Les kaortis parlent une langue gutturale et connaissent des
bribes de nombreux autres langages appris lors de l'interrogatoire
de leurs prisonniers. La plupart parlent le commun et le sylvestre.

COMBAT

Face 4 leurs ennemis, les kaortis préférent user de magie pendant que
leurs sbires se battent au corps 4 corps. Lorsque leur magie ne leur est
daucune utilité, ils usent d'armes & distance. Ils sont formés au
maniement de toutes les armes courantes 3 distance et du shuriken.
S'il est pris au corps a corps, le kaorti tente généralement de s'enfuir
afin de pouvoir user, a encore, de sorts et d'attagues i distance.

Les armes naturelles d'un kaorti, ainsi que celles qu'il pourrait
manier, sont considérées comme des armes mauvaises pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

On peut appeler un kaorti en jetant convocation de monstres II,

Pouvoirs magiques. Couleurs dansantes (DD 14), feuille morte,
modification d'apparence, pattes d'araignée, rapetissement (DD 14) et
rayon affaiblissant, 1 fois/jour. Niveau 2 de lanceur de sorts. Les
DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Transformation maléfique (Sur). Le kaorti est capable d'im-
prégner une créature vivante de l'essence surnaturelle du
Rovaume Lointain, faisant d'elle un simulacre de sa forme d'ori-
gine, Le processus demande § heures d’efforts durant lesquelles
le kaorti applique sa michoire contre sa victime, qui doit étre
consentante ou sans défense pendant tout le rituel. Au bout de
§ hures, le sujet doit effectuer un jet de Vigueur (DD 11). En cas
d'échec, il se transforme en kaorti (s'il s'agissait d'un humanoide)
ou en esclave kaorti. En cas de succés, le kaorti peut de nouveau
tenter de procéder a la transformation, chaque nouvel essai se
traduisant par une augmentation du DD de sauvegarde de +1.

Les créatures transformées en kaortis conservent leurs apti-
tudes de classe, mais il faut appliquer les modificateurs suivants a

T

LES KAORTIS ET LE MANUEL DES PLANS

Si vous exploitez le Manuel des Plans au sein de votre campagne et si
vous avez intégré le Royaume lointain au sein de votre cosmologie, les
esclaves kaortis doivent s’appuyer sur I'archétype de créature pseudo
naturelle et non sur l'archétype de créature fiélon. De nombreux
lanceurs de sorts profanes kaortis choisissent la classe de prestige
d'aliéniste décrite dans Par 'Encre et le Sang. Enfin, un aliéniste kaorti
de niveau 10 acquiert I'archétype créature pseudo naturelle car il est
déja affublé du type Extérieur.

For —4, Dex +4, Int +4, Cha +6. Elles
deviennent alors neutres mauvaises et adoptent le génie racial

leurs caractéristiques :

des kaortis. Elles acquiérent également tous les pouvoirs et désa-
vantages d'un kaorti normal. Cette transformation est en quelque
sorte le seul mode de reproduction des kaortis.

Un sujet transformé en esclave kaorti acquiert l'archétype créa-
ture fiélon. Cependant, i la place de l'atraque spéciale de chati-
ment du Bien, il gagne le pouvoir de se lancer coup au but 1 fois
par jour.

Extérieur. Les kaortis bénéficient de la vision dans le noir sur
18 meétres. Ils ne peuvent pas étre rappelés i la vie ou ressuscités
(sauf par miracle, vésurrection supréme, souhait ou souhait limité).

Vulnérabilité matérielle (Ext). Le plan Matériel est particu-
ligrement douloureux pour un kaorti qui ne se protége pas. Une
telle créature doit réussir un jet de Vigueur (DD 15 +1 par test
précédent) par heure sous peine de subir 1dé points de dégits
non-létaux et d'étre fatiguée. Le monstre reste alors fatigué
jusqu'a ce quil ait récupéré de tous les points de dégats non-
létaux subis dans le plan Matériel. Si cela le plonge dans l'incons-
cience, le plan Matériel se met alors a lui infliger des dégits
létaux, toujours au rythme de 1d6 par heure (jet de Vigueur, DD
en augmentation avec chague nouveau test, annule). Les kaortis
portant une armure de résine ou se trouvant dans un sanctuaire
sont protégés des effets du plan Matériel.

Compétences. Les kaortis bénéficient d'un bonus racial de +8
aux tests de Premiers secours. -

LA SOCIETE DES KAORTIS

Les kaortis vivent dans des régions reculées, s'installant géné-
ralement dans des mines, des monastéres ou des forts captu-
rés. Leur premier réflexe consiste 2 enduire I'ensemble de leur
antre de cette méme résine avec laquelle ils congoivent leurs
armes et armures, se protégeant ainsi de l'influence délérére
du plan Matériel. Ces repaires sont communément qualifiés
de sanctuaires.

Les kaortis ne restent jamais  rien faire. Un seul et unique but
les anime : pervertir le monde naturel et en nourrir le Royaume
Lointain. Ils savent pertinemment qu'ils n'atteindront pas ce but
avant des siécles et que leur objectif est peut-étre irréalisable.
Quoiqu'il en soit, ils mettent tout en ceuvre pour parvenir i leurs
desseins et sont disposés i transformer les créatures les unes
aprés les autres si nécessaire.

Ils respectent et admirent grandement la magie profane, si
bien que les chefs des sanctuaires sont généralement des magi-
ciens et des ensorceleurs. Ceux-ci sont chargés d'étendre les
terres de leur race et sont responsables de la protection du sanc-
tuaire. Cela permet aux autres membres de la communauté de se
consacrer a la transformation de créatures en kaortis et en
esclaves. Du reste, ces derniers constituent d’ailleurs le gros des
défenses des sanctuaires.

Quand la population d'un repaire atteint une soixantaine
d'individus, vingt-cing d'entre eux environ s’en vont pour trou-
ver un lieu ot fonder un nouveau sanctuaire. Certains des sanc-
tuaires les plus anciens ont cessé de créer des kaortis et s'atta-
chent plus spécifiquement a concevoir de nouvelles races
d’esclaves censées évoluer dans le plan Matériel sans la
moindre difficulté. A ce jour, le saigneur brumeux et le rukanyr
(tous deux décrits plus loin) sont sans doute les meilleurs
exemples de telles créations.




Les prisonniers des kaortis sont bien traités et convenable-
ment nourris, du moins tant qu'ils pensent que ceux-ci détien-
nent des informations cruciales au sujet du monde extérieur. Dés
lors qu'un prisonnier a dévoilé tout ce qu'il savait, son destin est
d'étre transformé.

Les kaortis que 'on rencontre en dehors d'un sanctuaire sont des
pélerins en quéte d'une nouvelle colonie, des espions qui explorent
les alentours, ou des agents chargés de trouver de nouvelles
victimes 2 transformer. Pour infiltrer villes et villages, les kaortis
font bon usage de leur pouvoir de modification d’apparence.

LES OBJETS KAORTIS

Ce type d'objet est composé de résine sécrétée par les paumes
des kaortis. Elle est faconnée tant qu'elle est fraiche puis trai-
tée (si nécessaire) selon un procédé alchimique pour conserver
sa souplesse.

Le réle principal de la résine consiste a batir le sanctuaire, un
espace parfaitement étanche. En son sein, les kaortis sont parfai-
tement protégés des effets délétéres du plan Matériel. Un kaorti
peut produire 'équivalent d'un cube de 30 centimétres de cété de
résine par jour, ce qui suffit pour recouvrir une surface de 1 m?
d'une couche de 2,5 centimétres d'épaisseur. Il faut 1 heure 3 un
kaorti pour produire et appliquer une telle quantité de résine. La
substance séche et devient rigide 1 heure aprés son application.
Les murs et les portes enduits de celle-ci voient leur solidité
augmenter de 2 points.

La résine non traitée persiste 500 jours environ avant de s'ef-
friter, ce qui explique que les kaortis entretiennent les murs
de leur sanctuaire en permanence. Un kaorti peut assu-
rer la cohésion d'une piéce de 12 métres de coté sur
3 métres de haut en consacrant
1 heure par jour i l'entretien de
son sanctuaire.

Armure de résine. Cette
armure kaorti est constituée
de fines bandes de résine
traitée via alchimie et
enroulées autour du corps
du monstre, a la maniére de
bandelettes de momies. 11
s'agit d'une armure légére aux
propriétés suivantes : bonus
d'armure de +4, bonus de
Dextérité maximal de +3,
malus darmure aux tests
de —4 et risque d'échec des
sorts profanes de 25 %. Les
spécimens d'autres races peu-
vent porter ce type d'armure,
mais cela leur provoque
habituellement des crises
de démangeaison pous-
sées. En plus de ses
propriétés, une armure de
résine protége son porteur des
effets du plan Matériel.

11 s'agit d'un objet cofiteux dont le temps de création est trés
élevé. Les kaortis ordinaires (1 DV) en portent donc rarement.

Prix : 250 po. Poids : 10 kg.

Dague a ruban. La dague a ruban est une arme exotique de
taille P créée 2 base de résine kaorti traitée par le biais de procé-
dés alchimiques. Il s'agit dune poignée en résine a laquelle est
fixée une lame souple, elle aussi en résine, de 30 centimétres de
long. Ce ruban de résine aiguisé inflige 1d4 points de dégats et
son multiplicateur de critique est égal a x4. En outre, il s'entor-
tille facilement autour des objets ; les tentatives de désarmement
réalisées avec son aide bénéficient d'un bonus de +2.

Prix : 50 po. Poids : 0,5 kg.

PERSONNAGES KAORTIS

1l arrive que des kaortis animés par des velléités d'indépendance
décident de quitter leur sanctuaire natal. Ces personnages ont en
quelque sorte résisté a la transformation psychologique qu'on a
voulu leur imposer et s'efforcent de vivre dans un monde hostile.

Les kaortis ont des prédispositions naturelles pour devenir
ensorceleurs. Du reste, ces derniers sont généralement les chefs
des sanctuaires. De leur coté, les magiciens ne disposent pas de
grimoires au sens littéral du terme. En effet, ils notent leurs sorts
sur de longues bandes de résine pendues au plafond de leur

repaire. Ces deux classes n'appellent jamais de familier. Les autres
kaortis sont des roublards pour la plupart, mais les cas de guerrier
ne sont pas rares. 1l existe trés peu de barbares et aucun lanceur
de sorts divins.

La classe de prédilection des kaortis est
donc l'ensorceleur. En raison de tous ses
pouvoirs spéciaux, le niveau global équi-
valent (NGE) d'un PJ kaorti est égal a son
niveau de classe +4. Ainsi, un ensorceleur

kaorti de niveau 1 aun NGE de 5 et est
l'équivalent d'un personnage de
niveau 5.

Kbhaasta

KHAASTA

Humanoide monstrueux
(extraplanaire, reptilien)
de taille M
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 9 m
(6 cases)

Classe d'armure : 23 (+1 Dex,
+6 naturelle, +5 cuirasse,
+1 rondache en

contact 11, pris au dépourvu 22
Attaque de base/lutte : +3/+7
Attaque : morsure (+7 corps i
corps, 1d4+4) ; ou hallebarde (+7 corps
4 corps, 1d10+6) ; ou cimeterre
(+7 corps a corps, 1dé+6) ; ou arc
long composite (+4 distance, 1d8)

Attaque a outrance morsure

acier),

{(+7 corps & corps, 1d4-+4) ; ou hallebarde (+7 corps a
corps, 1d10+6) et morsure (+2 corps a corps, 1d4+2) ;
ou cimeterre (+7 corps  corps, 1dé+6} et morsure (+2 corps a
corps, 1d4+2) ; ou arc long composite (+4 distance, 1d8)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/ 1,50 m
Attaques spéciales : —



Particularités : vision dans le noir (18 m)

Tets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +3

Caractéristiques : For 18, Dex 13, Con 14, Int 13, Sag 10, Cha 11

Compétences : Connaissances (plans} +4, Détection +3,
Dressage +3, Equitation +3, Escalade +7, Intimidation +3,
Survie +3

Dons : Attaque en puissance, Tir 2 bout portant

Environnement : terre ferme et souterrains (Terres Extérieures)

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-3), bande (6—11 plus
50 % de non-combattants, 1 chef de niveau 4-7 et 1—6 lézards
géants) ou tribu (30-60 plus 1 lieutenant de
niveau 4-7, 1 chef de niveau 5-10 er 11-20
lézards géants)

Facteur de puissance : 3

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +3

Les khaastas sont de dangereux humanoides
reptiliens qui parcourent les étendues déso-
lées des Terres Extérieures et des plans
chaotiques. Ce sont des pillards, des escla-
vagistes et des mercenaires de bien
triste renommeée.

1ls ressemblent vaguement i des
hommes-lézards, dont ils sont
peut-étre de lointains descendants. Cependant, ils
sont beaucoup plus grands, solides et belliqueux.
Leur corps est recouvert de petites écailles trés
dures et dune créte colorée qui arborent des
motifs différents pour chaque indi-
vidu. Leur longue queue musclée leur
permet de conserver leur équilibre.

La plupart des khaastas voyagent
en groupes de nomades dans les
Terres Extérieures, ol ils se mettent
en quéte de butins, d'esclaves et de
rixes. Ils louent leurs services aux
créatures suffisamment puissantes
(et dignes) pour leur donner des
ordres, mais nhésitent pas i poignarder leur
employeur au premier signe de faiblesse.

Les khaastas parlent le draconien et le
commun.

COMBAT

Les khaastas profitent de toutes les opportunités
de combat qui s'offrent 4 eux. Certains commen-
cent par cribler leurs adversaires de fléches, alors
que d'autres chargent directement au corps i
corps en brandissant leur hallebarde. Ce monstre peut mordre
tout en portant un coup a l'aide de son arme, d'autant qu'il adore
goliter le sang de son adversaire durant l'affrontement. Sa
monture de prédilection est le 1ézard géant.

Les khaastas organisent des embuscades qui visent 4 entraver
les mouvements des adversaires les plus dangereux, afin de les
achever au corps a corps. Cependant, ce sont des liches qui n'hé-
sitent pas a fuir lorsque le combat tourne en leur défaveur.

Kuldurath

LA SOCIETE DES KHAASTAS

Au sein des bandes nomades de khaastas, la raison du plus fort est
toujours la meilleure. La hiérarchie de chaque groupe est constam-
ment remise en cause et les défis sont monnaie courante. Jadis, le
statut était déterminé par des duels 4 mort, mais la race fut & deux
doigts de s'éteindre et cette tradition disparut. Depuis, querelles et
défis s'appuient sur une forme de combat rituel non meurtriére.

Le sens de l'honneur des khaastas est complexe et peu d'étran-
gers parviennent a le saisir. Perfidie, trahison, vol et meurtre sont
des moyens de promotion courants au sein de leur société.

Les femelles sont tout aussi fortes et résistantes
que les mailes. Elles apparaissent donc dans les
mémes proportions au sein des groupes de marau-
deurs. Du reste, il n'est pas rare de voir une femelle
combattre avec son petit attaché dans le dos. Bien
qu'ils ne semblent guére se soucier de la sécurité de
leurs enfants, les khaastas les défendent en réalité
avec une grande férocité.

PERSONNAGES KHAASTAS

La classe de prédilection des khaastas est le
guerrier. La plupart des chefs sont des guerriers
ou des prétres. Ces derniers peuvent choisir
deux des domaines suivants : Chaos, Duperie,
Force ou Guerre. Le niveau global équivalent
(NGE) d'un PJ khaasta est égal 2 son niveau de
classe +3. Par exemple, un guerrier khaasta de
niveau 1 a un NGE de 4 et est 'équivalent d'un
personnage de niveau 4.

KUIDURATH

Créature magique (extraplanaire) de
taille G
Dés de vie : 9d10+36 (85 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 12 m (8
cases) (harnois), vitesse de base 18 m,
escalade 9 m
Classe d'armure : 25 (—1 taille,
+6 naturelle, +10 harnois +2), contact 9, pris au
dépourvu 25
Attaque de base/lutte : +9/+18
Attaque : défenses (+13 corps i corps, 2d6+5)
Attaque 4 outrance : défenses (+13 COrps a corps,
2d6+5), pointes pour armure (+8 corps a corps,
1d8+2) et 2 pattes (+8 corps i corps, 2d4+2)
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : aura électrique, charge en
puissance, piétinement (2d6+7)
Particularités : immunités, transfert de défenses, vision dans le
noir {18 m}, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +10, Vol +5
Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con 19, Int 5, Sag 14, Cha 10
Compétences : Escalade +17, Intimidation +4, Saut +9
Dons : Atraque en puissance, Attaques réflexes, Course,

Endurance
Environnement : plaines et collines (Terres Extérieures)
Organisation sociale : solitaire, couple ou troupeau (5-20)




Facteur de puissance : 8

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 10-24 DV (taille TG}, 24—27 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau : —

Limposant kuldurath sert souvent de monture aux rilmanis
ferrumach (décrits plus loin).

Cet monstre fait prés de 4,20 métres de long et 2,40 métres au
garrot. 1l pése environ 3,75 tonnes. Sa silhouette évoque celle
d'un thinocéros, mais ses jambes sont plus longues et musclées,
En outre, sa téte est dépourvue de corne. Par contre, il
est doté d'une paire de grandes défenses aussi tran-
chantes qu'un rasoir. Ses pattes arriére sont beau-
coup plus musclées que ses pattes avant, ce qui lui
permet de sauter et de donner des coups avec
une force inouie. Un kuldurath au galop
fait penser i un lapin, mais il est évidem-
ment bien plus menacant. Cette créa- |
ture est recouverte d'écailles prises et
porte généralement un harnois +2 en
guise de barde.

Les kulduraths comprennent le
sylvestre, mais ils ne parlent
aucune langue.

COMBAT

Les kulduraths protégent leurs
troupeaux contre toutes les agres-
sions, mais ce ne sont pas des créa-
tures territoriales et la présence
d'étres bienveillants en leur sein
ne les perturbe pas plus que cela.
Doté d'un cavalier, le kuldurath
devient un formidable adver-
saire. Quand un rilmani ferru-
mach le monte, celui-ci profite
de son modificateur
d'Intimidation.

Aura électrique (Sur). Trois
fois par jour, au prix d'une action
libre, le kuldurath peut générer une
puissante aura électrique. Toutes les ~
créatures présentes dans un rayon de 9 métres
doivent alors réussir un jer de Réflexes (DD 18)
par round sous peine de subir 2d6 points de dégits d'électricité.
Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Charge en puissance (Ext). Le kuldurath ouvre générale-

Meléphant

ment les hostilités en chargeant un de ses adversaires téte bais-
sée. Cette charge s'accompagne des avantages et des handicaps
habituels. Si son coup de défenses porte, le monstre inflige deux
fois plus de dégits.

Piétinement (Ext). Au prix d'une action complexe, le kuldu-
rath peut piétiner un adversaire dont la catégorie de taille est stric-
tement inférieure & la sienne. Lattaque inflige 2d6+7 points de
dégits contondants. Ladversaire piétiné peut tenter une attaque
d'opportunité, mais avec un malus de —4, ou effectuer un jet de
Réflexes (DD 19) pour essayer de s'écarter partiellement et réduire
les dégits de moitié. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Force.

Immunités (Ext). Le kuldurath est immunisé contre les
dégars d'électricité et les effets mentaux.

Transfert de défenses (Sur). Le kuldurath bénéficie automa-
tiquement de la réduction des dégits et des résistances aux éner-
gies destructives de son cavalier, ainsi que de tout effet magique
ayant pour portée « personnelle ».

Compétences. Le kuldurath bénéficie d'un bonus racial de +8
aux tests d'Escalade et peur toujours choisir de faire 10 a ce type
de test, méme s'il est pressé ou menacé.

MZALEPHANT

__ Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille G
W\ Dés de vie : 8d8+24 (60 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 20 (-1 taille, +11 naru-
relle}, contact 9, pris au dépourvu 20
Attaque de base/lutte : +8/+18
Attaque : griffes (+13 corps 4 corps,
1de+6)
Attaque & outrance : 2 griffes
(+13 corps i corps, 1dé+6) et
trompe {+8 corps a corps, 2dé6+3)
Espace occupé/allonge : 3 m/
1,50 m
Attaques spéciales : charge
frénétique, étreinte, pouvoirs
magiques, souffle
Particularités : Extérieur, guéri-
son accélérée (2), odorat, position
défensive, réduction des dégits
(10/magie), résistance a la magie
(17), sens surdéveloppés, vision dans
le noir (72 métres), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf <6, Vig +9,
Vol +12
Caractéristiques : For 22, Dex 11,
Con 16, Int 14, Sag 19, Cha 15
Compétences : Art de la magie +12,
Concentration +14, Connaissances (une au
choix} +12, Détection +16, Diplomatie +4,
Fquilibre +10, Estimation +12, Fouille +12,
‘BfXSoz: Perception auditive +16, Psychologie +14,
Saur +16, Survie +4 (+6 pour suivre une piste}
Dons : Science de la bousculade, Vigilance, Volonté de fer
Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers)
Organisation sociale : solitaire
Facteur de puissance : 10
Trésor : normal (x2)
Alignement : généralement loyal mauvais
Evolution possible : 9-16 DV (taille G}, 17-24 DV (taille TG)
Ajustement de niveau: —

Le maléphant est un puissant gardien utilisé pour protéger les
trésors des fiélons et autres magiciens.

La forme de ce monstre est vaguement humanocide, mais il
mesure prés de 2,70 métres de haut pour un poids de 400 kilos. Ses
mains pourvues de griffes semblent surdimensionnées par



rapport 4 sa taille. Sa téte est semblable i celle d'un éléphant d'Asie,
et sa bouche est garnie de minuscules dents. Il a de petits yeux
rouges chassieux et une longue trompe dotée d'une fine pointe.

Originellement créé par de puissants seigneurs baatezus dans
le but de leur servir de gardiens, de nombreux maléphants
prirent la fuite lorsque leurs maitres furent déposés. Aujourdhui,
chacun parcourt les plans inférieurs, seul, animé par un besoin
pressant de protéger et de surveiller, bien qu'il n'ait pas la garde
de quoi que ce soit. Quand un individu puissant offre suffisam-
ment de chair fraiche a un maléphant, celui-ci accepte générale-
ment de le servir en qualité de gardien.

Les maléphants parlent le commun et linfernal.

COMBAT

Le mzléphant combat 4 mort pour son territoire ou 'objet dont il
a la garde. En outre, il ne poursuit jamais les intrus ou voleurs si
cela fair sortir ce quon lui a confié de son champ de vision. Ce
monstre céde rarement le moindre pouce de terrain et oblige
généralement ses adversaires 4 battre en retraite, les empéchant
ainsi de mettre les pieds dans la zone qu'il protége. Il ne quitte
jamais son poste et rompt immédiatement le combat en cours si
une nouvelle menace se présente. D'habitude, il use de pouvoirs
magiques lors des premiers rounds de combat afin d'ériger un
écran protecteur autour de ce dont il a la garde.
Les armes naturelles d'un maléphant, ainsi que celles qu'il pour-
rait manier, sont considérées comme des armes mauvaises pour
ce qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.
On peut appeler un meléphant en jetant convecation de
monstres VIII
Charge frénétique (Ext). Une fois par minute, le maeléphant
peut effectuer une charge dévastatrice. Durant le round oti celle-
ci survient, la vitesse du monstre augmente de 13,50 métres et il
bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d'attaque. Ce dernier est
cumulable avec tout bonus découlant d'une attaque de charge.
Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le maléphant doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure  la sienne a I'aide d'une attaque de griffes. Ensuite, il peut
tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque
d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il assure sa prise et
touche automatiquement 4 'aide de son attaque de trompe.
Pouvoirs magiques. Alarme, bourrasque (DD 14), distorsion du
hois, enchevétrement (DD 13), lumiéve et vision lucide, a volonté ;
barriére de lames (DD 18) et métamorphose, 3 fois/jour, Niveau 8 de
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.
Souffle (Sur). Trois fois par jour, un meléphant peut souffler
un nuage de vapeur nocive (3 métres de large et 9 métres de
long). Toutes les créatures situées dans la zone d'effet du souffle
doivent réussir un jet de Vigueur (DD 17) sous peine de perdre la
mémoire. Cette perte de mémoire a pour effet de faire disparaitre
les degrés de maitrise de compétences et les dons des victimes,
qui ne peuvent pas davantage utiliser leurs aptitudes de classe (ce
qui inclut les facultés de lanceur de sorts). Les sorts préparés ne
sont pas perdus, mais ils ne sont plus accessibles. La victime
conserve tout de méme ses pouvoirs raciaux. Elle ne sait plus qui
sont ses amis et ses ennemis, ne se souvient pas de son passé, pas
plus que de son nom. Elle peut bien entendu se créer de
nouveaux souvenirs, mais chaque fois qu'elle dort ou se repose,
ceux-ci disparaissent. Cet état peut étre soigné par tout remeéde
contrant les effets du poison (guérison supréme ou neutralisation du

poison, par exemple). Sans cela, il persiste & jamais. Le DD de
sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Extérieur. Les mzléphants ne peuvent pas étre rappelés a la
vie ou ressuscités (sauf par mivacle, résurrection supréme, souhait ou
souhait limité),

Guérison accélérée (Ext). Le mzléphant récupére les
points de vie perdus au rythme de 2 par round. Ce pouvoir ne
permet pas de récupérer les points de vie perdus pour cause de
malnutrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas
repousser les membres tranchés ou perdus, pas plus qu'il ne
permet de les ressouder.

Odorat (Ext). Un maléphant peut sentir l'approche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a l'odeur.

Position défensive (Ext). Une fois par rencontre, le maelé-
phant peut adopter une position défensive i son tour de jeu
(action libre). Il acquiert alors un bonus de +2 en Force, un bonus
de +4 en Constitution, un bonus de résistance de +2 aux jets de
sauvegarde et un bonus d'esquive de +4 2 la CA. Tant qu'il main-
tient cette position, voici les changements qu'il faut apporter a
son profil : DV 8d8+40 (76 pv) ; CA 24, contact 13, pris au
dépourvu 20 ; attaque de base/lutte +9/+19 ; Out 2 griffes
(+14 corps i corps, 1d6+7) et trompe (+9 corps a corps, 2d6+4); JS
Réf +8, Vig +11, Vol +14 ; For 24, Con 20 ; Concentration +16,
Saut +17. Le monstre conserve sa position défensive pendant un
nombre de rounds égal 4 3 + sa valeur de Constitution modifiée,
mais elle prend fin avant s'il se déplace. Par contre, tant qu'il la
maintient, il est incapable d'utiliser des compétences et pouvoirs
l'obligeant a se déplacer. S'il le souhaite, il peut y mettre un terme
prématurément. Une fois la durée du pouvoir écoulée, le melé-
phant subit un malus de —2 en Force jusqua la fin de la rencontre.

Sens surdéveloppés (Ext). Le meléphant voit quatre fois plus
loin qu'un humain. Il bénéficie de la vision nocturne et de la
vision dans le noir (portée de 72 mérres).

MAUG

Créature artificielle (extraplanaire) de taille G

Dés de vie: 2d10+30 (41 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) (ne peut pas courir)

Classe d’armure : 25 (-1 taille, +1 Dex, +7 naturelle, +8 harnois
de maitre), contact 10, pris au dépouwu 24

Attaque de base/lutte : +1/+10

Attaque : double lame de maitre (+5 corps a corps,
2d6+5/19-20]) ; ou coup (+6 corps i corps, 1d8+7)

Attaque & outrance : double lame de maitre (+5 corps & corps,
2d6+5/19-20 et +5 corps & corps, 2d6+2/19-20) ; ou coup
(+6 corps a corps, 1d8+7)

Espace occupé/allonge: 3 m/3 m

Attaques spéciales : pulvérisation

Particularités : créature artificielle, implants, réparation rapide, résis-
tance a la magie (14), vision dans le noir (18 m), vision nocrurne

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +0, Vol +0

Caractéristiques : For 20, Dex 15, Con —, Int 13, Sag 11, Cha 12

Compétences : Artisanat (maconnerie) +10%, Artisanat (travail de
forge) +6, Connaissances (architecture et ingénierie) +10%
Détection +7, Intimidation +&, Perception auditive +7, Profession
(ingénieur de siége) +5, Profession (soldat) +5, Survie +5

Dons : Combat i deux armes, Vigilance (S)




Environnement : terre ferme et souterrains (Achéron)

Organisation sociale : solitaire, escouade (4-7), troupe de
guerre (2-4 maugs plus 4-9 hobgobelins) ou compagnie
(10—40 maugs plus 1 sergent de niveau 1-2 tous les 5 maugs,
2—4 lieutenants de niveau 3—6, 1 chef de niveau 7—10 et 20-50
hobgobelins)

Facteur de puissance : 3

Trésor : 50 % normal

Alignement : généralement loyal neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +3

Les maugs sont d'inlassables soldats en quéte d'af-
frontements. Ces créatures artificielles originaires d'Achéron
font de parfaits mercenaires sur les champs de bataille de tous
les plans car ils font montre d'une inébranlable loyauté envers
leur employeur et d'un courage sans bornes. Les maugs
servent tous ceux qui peuvent s'offrir leurs services et ne
s'encombrent jamais de savoir si ce qu'ils font est bien
ou mal.

Ce sont de grosses créatures artificielles en
pierre. Ils mesurent plus de 2,70 métres de
haut et pésent prés de 750 kilos. Leur corps
gris acier est taillé dans I'impitoyable pierre
d’Achéron, ce qui leur donne cette forme
humanoide imposante. La plupart portent
une double lame de taille TG forgée dans
les rudes fonderies de leur plan natal et
porte une lourde cuirasse en fer aux
origines similaires. Certains
maugs bénéficient d'implants
de pierre et de métal.

Les savants spécialisés en
questions planaires imagi-
nent que les maugs servaient de troupes
de choc dans une guerre que se menaient
deux empires aujourd’hui oubliés. Lun
d'eux finit sans doute par trouver le .
moyen de les sur ¥
Thuldanin, seconde strate d’Achéron
et dépotoir de ferraille de toutes
les guerres. D'abord transportés —¥
vers Thuldanin en qualité de
prisonniers, les maugs finirent par faire de la strate leur forte-

emmencr

resse. Les premiers qui y furent bannis exploitérent les
connaissances quiils avaient dérobées a leurs créateurs pour
produire davantage des leurs. Ces spécimens les plus anciens
sont connus sous le nom de Thulkarr et régnent encore sur les
maugs & ce jour. Les Thulkarr et certains lanceurs de sorts
maugs ont le pouvoir de se rendre dans d'autres plans. Parfois,

ils utilisent changement de plan ou porlail pour appeler des
escouades et pelotons d'autres maugs afin qu'ils participent
aux combats qui animent le multivers. Comme il s'agit de créa-
tures artificielles inertes qui ne meurent que si on les détruit,
nombre de ces mercenaires restent dans le plan Matériel
pendant des siécles, 4 la recherche de guerre susceptibles de
donner un sens 2 leur existence.

Les maugs parlent le commun, le draconien et le géant.

COMBAT

Quiils parcourent les champs de bataille tels des
rouleaux compresseurs ou quils traversent
les rangs ennemis en les massacrant i
laide de leurs doubles lames, les maugs
sont des raz-de-marée destructeurs. Pour eux, toute
confrontation prend des allures de bataille, ce qui explique
quiils échafaudent toujours des stratégies. Quand ils connais-
sent le site ol vont se dérouler les affrontements, ils conceivent
des piéges, creusent des tranchées et tentent de tirer le meilleur
parti du flot des combats.

Pulvérisation (Sur). Trois fois par jour et au prix d'une
action simple, le maug peut toucher un objet et
annuler sa solidité pendant 1d4 rounds (jet de
Vigueur, DD 18, annule). Ce pouvoir peut
affecter un objet ayant un volume de
27 m? maximum {(cube de 3 mérres
de coté). Si l'objer est de plus
grande taille, seul le volume
N\ susmentionné est affecté. Les
B objets ordinaires non tenus
§ ne pas du
‘. moindre jet de sauvegarde.

bénéficient

Si une créature tient ou
porte l'objet visé, le maug
doit au préalable réussir
une attaque de contact au
corps & corps (qui ne
provoque pas dat-
taque d’opportunité).
De nombreux guerriers maugs
apprennent le don Science de la destruction
_ pour utiliser ce pouvoir contre les adver-
= saires les plus dangereux. Le DD de sauve-
garde est lié i la Force et inclut un bonus racial de +2.
Créature artificielle. Immunité contre les effets
mentaux, le poison, les effets de sommeil, la paralysie, l'étourdis-
sement, les maladies, les effets de mort, les effets de nécroman-
cie, les effets nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affec-
tent également les objets ou quand ils sont inoffensifs), les coups
critiques, les dégits non-létaux, les affaiblissements temporaires

f
Maug

LES MAUGS ET PAR L’ENCRE ET LE SANG

Par I'Encre et le Sang présente plusieurs sorts d'ensorceleur/magicien
dont les maugs peuvent faire bon usage : réparation de dégdts mineurs,
réparation de dégats légers, réparation de dégdts modérés, réparation de
dégdts importants et réparation de dégdts critiques. lls fonctionnent sur
le méme principe que les sorts de soins correspondants, mais ce sont

des sorts profanes qui réparent les dégits infligés aux créatures artifi-
cielles disposant d’au moins 1 point de vie. Si vous exploitez Par
I"Encre et le Sang dans votre campagne, rien n’empéche les lanceurs de
sorts maugs de créer des potions et des baguettes renfermant des
sorts de réparation pour faciliter leur récupération.




de caractéristique, les diminutions permanentes de caractéris-
tique, la fatigue, I'épuisement, 'absorption d'énergie er la mort
par dégirs excessifs. Ne peut soigner les dégats, mais peut étre
réparé. Ne peut pas étre rappelé 4 la vie ou ressuscité. Vision dans
le noir sur 18 métres et vision nocturne.

Implants (Ext). Lorsque les maugs sont créés dans le plan
d’Achéron, ils sont généralement équipés d'implants
spéciaux. Ces derniers sont décrits dans la partie
Implants des maugs de 'Appendice 2. Un maug dénué de
niveaux de classe peut avoir jusqu'a 2 000 po d'im-
plants. §'il dispose de niveaux de classe, il ”~
peut en acheter de nouveaux grice aux
trésors qu'il amasse.

Réparation rapide (Ext). Tant
quil lui en reste au moins 1, un
maug qui se repose pendant
1 heure entiére recouvre 1 point
de vie. Ce pouvoir ne fait pas
repousser les membres tranchés
ou perdus, pas plus qu'il ne
permet de les ressouder.

Un personnage peut
contribuer & la réparation
d'un maug en effectuant un
test d'Artisanat (maconnerie)
{DD 15). En cas de réussite, le
monstre récupére 2 points de
vie par heure de repos. Pour ce qui
est du personnage, cela compte
comme une activité réduire, sachant
qu'il ne peut aider quun seul maug a
la fois. Un maug ne peut évidemment
pas contribuer 4 sa propre réparation de
cette maniére.

Compétences. Les maugs béné-
ficient de compétences comme s'ils
étaient des Extérieurs.

* En raison de leur entendement en COMIEP
matiére de machines et d'ingénierie, ils béné-
ficient d'un bonus racial de +4 aux tests d'Artisanat (magonnerie)
et Connaissances (architecture et ingénierie).

LA SOCIETE DES MAUGS

Bien qu'ils soient créés a des fins guerriéres, les maugs ne se combat-
tent pas les uns les autres. Mais parfois, ils se retrouvent de chaque
coté d'un conflit. Ces guerres provoquent des pertes terrifiantes, dans
le sens o1 les maugs obligent leurs armées  s'affronter jusqu’a ce qu'il
nlen reste plus qu'une. Ensuite, il leur arrive de se réunir pour mener
une nouvelle croisade comme si rien ne les avait jamais opposés.

Les Thulkarr ménent les maugs parce qu'ils ont créé la plupart
d'entre eux, mais également parce qu'ils sont les plus vieux et les
plus puissants de leur genre. Les maugs accordent aux Thulkaar
le respect que doivent des soldats a leurs généraux, mais ceux-ci
ont peu d'ordres i donner malgré leur pouvoir. Selon eux, leur
race a pour but de servir autrui au combar. Ils tentent donc de
trouver les meilleurs emplois possibles. Les services d'un maug
reviennent généralement a 5 po par jour, plus 2 po par niveau de
classe. Les maugs préférent les minerais rares et les objets
magiques, et ils exigent d'étre payés d'avance.

PERSONNAGES MAUGS

Les maugs excellent dans presque toutes les classes, mais leur
classe de prédilection est le guerrier. Les prétres et les druides
sont rares car ce sont des créatures dénuées d'ame qui n'ont pas
leur place dans le monde naturel. En raison de ses nombreux

pouvoirs spéciaux, le niveau global effectif (NGE) d'un
personnage joueur maug est égal & son niveau
de classe +5. Ainsi, un guerrier maug de
& niveau 1 a un NGE de 6 et est
.. l'équivalent d'un personnage de
niveau 6. La résistance i la magie
d'un personnage maug est égale
i son niveau de classe +14.

CREATION

Seuls les Thulkarr connaissent
les secrets de la création des
maugs, mais certaines rumeurs
font état de vieilles ruines qui
dissimuleraient d'antiques tablettes
décrivant ce processus, ainsi que les
rites susceptibles de bannir une
race entiere en Achéron. En
plus des rites secrets, la créa-
tion dun maug coflite
10 000 po et S00 PX. Les
Thulkarr louent les services
de mercenaires maugs dans
le seul but de réunir les fonds
nécessaires 2 la création d'autres
spécimens de leur race.

MAULGOTH

Aberration (Terre) de taille G

Dés de vie : 20d8+160 (250 pv)

Initiative : +11

Vitesse de déplacement :
18 m (12 cases), creusement

18 m, escalade 18 m

Classe d’armure : 39 (=2 taille, +7 Dex, +24 naturelle),
contact 15, pris au dépourvu 32

Attaque de base/lutte : +15/+32

Attaque : tentacule (+22 corps i corps, 2d6+9)

Attaque & outrance : 4 tentacules (+22 corps a corps, 2d6+9) et
morsure (+20 corps a corps, 2d8+4)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m (6 m avec les tentacules}

Attaques spéciales : choc éthéré, constriction, étreinte,
pouvoirs magiques

Particularités : déplacement xorn, escalade parfaite, perceprion
des vibrations (18 m), réduction des dégits (15/ adamantium et
magie), résistance i la magie (37), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +14, Vol +17

Caractéristiques : For 29, Dex 25, Con 27, Int 16, Sag 16, Cha 18

Compétences : Concentration +25, Déplacement silen-
cieux +13, Dérection +22, Discrétion +13, Perception audi-
tive +23, Saut +16

Dons : Attaque éclair, Attaques multiples, Attaques réflexes, Esquive,
Science de linitiative, Souplesse du serpent, Volonté de fer




Environnement : souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : 21-40 DV (taille Gig}, 41-60 DV (taille C)
Ajustement de niveau : —

Comptant parmi les plus dangereuses terreurs des Profondeurs,
les maulgoths sont les maitres solitaires de la pierre. 1ls se
déplacent rapidement sur et au travers de toute substance
rocheuse. Cette grande mobilité leur permet de fuir au travers
de la pierre en ces rares occasions ot ils se trouvent dépassés
par leurs adversaires.

Le maulgoth ressemble 2 un horrible amalgame de chair et de
pierre. La partie centrale de son corps évoque un grand rhinocé-
ros mal formé doté de quatre puissantes pattes et de quatre
tentacules. De couleur grise portant sur le vert, il est recouvert
de pointes et de protubérances. Enfin, sa peau a la consistance
de la pierre.

Bien que les maulgoths exercent un certain pouvoir sur la
nature, un peu comme les druides, ils n'apprécient guére les envi-
ronnements préférés de ces derniers. La nature constitue abusi-
vement leur premiére ligne de défense, dans le sens ot ils nhési-
tent pas a contrdler plantes et animaux pour servir leurs desseins.

Les maulgoths parlent le commun des Profondeurs et le terreux.

COMBAT

Combattants féroces et inventifs, les maulgoths ont pour terrains de
chasse de vastes réseaux de cavernes et ne répondent de rien 2
personne. Ils adorent tendre des embtiches, leur faculté de traverser
la pierre & volonté leur permettant de mener des actions de guérilla
contre les adversaires les plus puissants.
Souvent, le maulgoth débute un
combat l'opposant & un groupe dange-
reux en usant de son don d'Attague

éclair et de son pouvoir de choc éthéré
pour emmener certains de ses ennemis |
dans le plan Ethéré. Une fois l'opposition
ainsi réduite, le maulgoth apparait au centre de
la scéne de combat principale de sorte que tous
les combattants restants soient 4 portée de ses /i
puissants tentacules. '_
Choc éthéré (Ext). Au prix d'une action
simple, le maulgoth peut tenter demmener un
adversaire dans le plan Ethéré. Pour ce faire, il doit
effectuer une attaque de contact au corps i corps a

\

l'aide de l'un de ses tentacules. Si le coup porte, la
victime doit réussir un jet de Vigueur (DD 29} sous
peine d'étre emmenée dans le plan Ethéré. Le DD de
sauvegarde est lié a la Force.

Constriction (Ext). Chaque fois qu'il
réussit un test de lurtte, le maulgoth écrase
l'adversaire qu'il a agrippé, lui infligeant
3de+3 points de dégits contondants.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le
maulgoth deit toucher une créature d'une
catégorie de taille strictement inférieure a la
sienne a l'aide d'une attaque de tentacule.

Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte {action libre} sans
provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il
assure sa prise et peut user de constriction dans le méme round.

Pouvoirs magiques. Apaiserment des animaux (DD 15), contréle
des plantes (DD 22), domination d’animal (DD 17), pierres commeéres,
vamollissement de la terre et de la pierve, soins légers, transmutation de
la boue en pierre (DD 19) et transmufation de la pierre en boue
(DD 19}, @ volonté ; mur de pierve (DD 19), soins imporlanis et vision
lucide, 5 fois/jour. Niveau 13 de lanceur de sorts. Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

Déplacement xorn (Ext). Le maulgoth est capable de se
déplacer au travers de la pierre, de la roche et de tous les types de
terre (mais pas du métal), aussi aisément qu'un poisson dans l'eau.
11 ne laisse derriére lui aucun signe de son passage et, par consé-
quent, aucun tunnel. Un sort de glissement de terrain lancé sur une
zone renfermant un maulgoth en train de creuser repousse
simplement celui-ci de 9 métres en arriére.

Escalade parfaite (Ext). Quand il escalade, le maulgoth se
déplace avec une aisance sans égale. 1l exploite sa vitesse de
déplacement maximale quand il évolue aux plafonds, surplombs
et autres surfaces verticales ou obliques et ce, sans effectuer de
test d'Escalade. En outre, il n'effectue pas davantage de test pour
éviter de licher prise quand il subit des dégits.

Perception des vibrations (Ext). Le maulgoth est sensible
aux vibrations et localise automatiquement tout ce qui est en
contact avec le sol dans un rayon de 18 métres.

MEGATHERIUM
Animal de taille G

Dés de vie : 13d10+91 (162 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 24 (-2 taille, +1 Dex, +15 naturelle), contact 9,
pris au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +9/425

Attaque : griffes (+16 corps & corps, 2d4+8,/19-20)

Attaque a outrance : 2 griffes (+16 corps a corps,
2d4+8/19-20) et morsure (+10 corps i corps, 2d6+4)

NS Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : étreinte, immobili-

S sation au sol, piétinement (2d4+12)

Particularités : odorat, vision

dans le noir (18 m), vision

nocturne



Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +17, Vol +5

Caractéristiques : For 27, Dex 13, Con 24, Int 2, Sag 13, Cha 8

Compétences : Détection +11, Perception auditive +11

Dons : Arme de prédilection (griffes), Attaque en puissance,
Science du critique (griffes), Vigilance, Vigueur surhumaine

Environnement : collines, foréts ou plaines

Organisation sociale : solitaire ou famille (2—4)

Facteur de puissance : 8

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 1416 DV (taille TG), 17-26 DV (taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Les mégathériums, également qualifiés de paresseux géants,
dominent leur territoire sans partage.

Peu de prédateurs naturels osent les
défier, car leur cuir épais en fait de
trés résistants adversaires. Cet animal
mesure prés de 6 métres de long et
1,80 métre au garrot. Cependant, il
marche rarement sur ses quatre pattes
car il préfére se tenir debout sur ses
deux pattes arriére. Un adulte ainsi
dressé mesure prés de 4,50 métres
de haut. Recouvert d'une fourrure 3
poils longs qui le protége de son envi-
ronnement, le mégathérium affiche égale-
ment deux rangées de dents qui convien-
nent parfaitement & son régime omnivore,
Il se montre rarement belliqueux, mais
quand il a envie de manger de la viande, peu
de créatures osent se dresser en travers de son
chemin. A linstar de la plupart des autres
mammiféres, les mégathériums sont
agressifs pendant la saison des amours et
quand il leur faut protéger leurs petits.

COMBAT

Le mégathérium tente de piétiner son adver-
saire le plus proche avant de s'en saisir & l'aide
de ses griffes. Il exploite son allonge et son
pouvoir d'étreinte pour assurer sa prise, puis il
maintient sa victime au sol tout en griffant et en
mordant ses autres ennemis.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir,
le mégathérium doit toucher une créa-
ture d'une catégorie de taille strictement
inférieure & la sienne 4 Paide d'une attaque de griffes. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'at-
taque d’'opportunité. §'il remporte le test de lutte, il assure sa prise
et peut immobiliser son adversaire au sol en réussissant un
nouveau test de lutte.

Immobilisation au sol (Ext). Le mégathérium peut effectuer
un test de lutte contre un adversaire déja agrippé dans le bur de 'im-
mobiliser au sol. En cas de réussite, la cible est plaquée au sol par les
griffes du monstre. La victime subit ensuite des dégits de piétine-
ment 4 chaque round, ce qui inclut celui on1 elle est immohilisée.

Piétinement (Ext). Au prix d'une action complexe, le méga-
thérium peut piétiner un adversaire dont la catégorie de taille

est strictement inférieure & la sienne. Lattaque inflige
2d4+12 points de dégits contondants. Ladversaire piétiné peut
tenter une attaque d’'opportunité, mais avec un malus de —4, ou
effectuer un jet de Réflexes (DD 24) pour essayer de s'écarter
partiellement et réduire les dégits de moitié. Le DD de sauve-
garde est lié A la Force,

Odorat (Ext). Un mégathérium peut sentir l'approche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 4 lodeur,

METISSOIDE

Humanoide (métissoide) de taille M
Dés de vie : 1d8+2 (6 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) (armure de peau) ;
vitesse de base 9 m
Classe d'armure : 13 (+3 armure de peau), contact 10, pris au
dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +0/+0
Attaque : gourdin (+0 corps a corps, 1d6) ; ou fronde
(+0 distance, 1d4)
Attaque 2 outrance : gourdin (+0 corps i corps,
1d6) ; ou fronde (+0 distance, 1d4)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : imitation de race, imitation
des sons
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +2, Vol +0
Caractéristiques : For 10, Dex 11, Con 14,
Int 9, Sag 10, Cha 7
Compétences : Discrétion +9, Escamotage +9
Dons : Endurance
Environnement : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire, groupe
(2-8), troupe (9-20 plus 2 anciens de
niveau 3) ou tribu (21-120 plus 6 shérifs de
niveau 2, 3 anciens de niveau 3 et 1 chef de
niveau 4)
Facteur de puissance : 1/3
Trésor : 50 % de piéces, biens
-} normaux, 50 % d'objets
; /ﬂ Alignement : souvent loyal
A\ neutre
; Evolution possible
classe de personnage
Ajustement de niveau : +0

. par une

Les métissoides, dhideuses créatures issues de générations de
métissage entre les pires spécimens de nombreuses races, ont peu
de qualités.

A linstar des chiens, l'apparence des métissoides varie grande-
ment, mais ils présentent généralement une forme humanoide et
arborent les traits les plus horribles de leurs nombreuses races
ancestrales. Ils ont de longues oreilles, un nez écrasé, un front
incliné et de grands yeux sémillants. Leur peau est généralement
recouverte de plaques de poils, denses au niveau des épaules et du
ventre, plus clairsemées sur les bras et les jambes. Leurs dents
sont pointues, crochues et pourries.

Les métissoides parlent le commun et leur propre jargon.




COMBAT

Les métissoides sont des créatures liches qui évitent le combat
dés que possible. Ils préférent installer des pigges autour de leur
repaire plutdt que combartre les intrus.

Imitation de race (Ext). En raison de leur héritage mixte, les
métissoides peuvent utiliser les objets magiques propres 2
certaines races uniquement. Ce pouvoir fonctionne sur le méme
principe que la fonction éponyme de la compétence Utilisation
d'objets magiques. Un métissoide peut donc imiter n'importe
quelle race humanoide, sans qu'il lui soit nécessaire d'effecruer
un test de compétence. En outre, ceux qui possédent cette
compétence bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tentatives
visant 4 imiter une race non humanoide.

Imitation des sons (Ext). Le métissoide peut reproduire tous
les bruits et toutes les voix qu'il a entendues. Les créatures qui
lentendent doivent réussir un jet de Volonté (DD 16) pour
discerner la ruse. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme et
inclut un bonus racial de +8.

Compétences. Les métissoides bénéficient d'un bonus racial
de +8 aux test de Discrétion et Escamotage.

PERSONNAGES METISSOIDES

La classe de prédilection des métissoides est le roublard. La
plupart des lanceurs de sorts sont des adeptes, mais il existe
quelques prétres qui servent une divinité solitaire, Mériadar. Les
prétres métissoides ont accés aux domaines suivants : Duperie,
Loi et Protection. Le niveau global équivalent (NGE) d'un PJ
métissoide est égal 4 son niveau de classe. Ainsi, un roublard
métissoide de niveau 1 a un NGE de 1 et est donc l'équivalent
d'un personnage de niveau 1.

— MONSTRE DES CRYPTES

Mort-vivant de taille M

Dés de vie : 6d12 (39 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d'armure : 17 (+3 Dex, +4 naturelle),
contact 13, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +3/+3

Attaque : griffes (+7 corps a corps, 1d6)

Attaque 2 outrance : 2 griffes
(+7 contact au corps i corps, 1dé)

Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : téléportation
profanatrice

Particularités : mort-vivant, résistance
au renvoi des morts-vivants (+4)

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2,
Vol +7

Caractéristiques : For 10, Dex 16,
Con —, Int 11, Sag 15, Cha 13

Compétences : Bluff +6, Déguise-
ment +1 (+3 pour tenir un role),
Détection +8, Diplomatie +10, |
Evasion +8, Intimidation +8,
Maitrise des cordes +3 (+5
pour ligoter), Perception audi-
tive +7, Psychologie +7

Monstre des erypres

Dons : Arme de prédilection (griffes), Atraque en finesse, Parade
de projectiles (S), Science de l'initiative

Environnement : souterrains

Organisation sociale : soliraire

Facteur de puissance : 3

Trésor : aucun (voir description)

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 7—12 DV (taille M}, 13—18 DV (taille G)

Ajustement de niveau : —

Le monstre des cryptes est un gardien mort-vivant congu pour
surveiller un lieu ou un objet précis et se débarrasser des intrus
sans les tuer.

La créature n'est généralement rien de plus qu'un squelette
vétu de haillons. Une fois animé, ses orbites s'illuminent d'une
vive lueur rougeitre. La seule raison dérre du monstre des
cryptes est de jouer un role de gardien, habituellement d'un
trésor religieux, d'une tombe ou d'un lieu sacré. Généralement, il
attend dans une alcove ou sur un tréne concu a son attention. Il
parle le commun et accepte de converser avec les créatures qui ne
le menacent pas. Cependant, il tente systématiquement deffrayer
celles qu'il croit facilement intimidables.

Un prétre de niveau 14 au moins peut lancer création de mort-
vivant pour concevoir un monstre des crypres.

COMBAT

Le monstre des cryptes ne passe i l'attaque que si on s'en prend a
lui ou ¢'il pense ne pas pouvoir repousser les intrus auxquels il a
affaire. Sa premiére action consiste a user de son pouvoir de télé-
portation profanatrice. Ensuite, il recourt 3 ses griffes jusqu'd ce
que tous ses ennemis soient morts ou en fuite. Si des créatures
qu'il a déja dispersées i laide de son pouvoir de téléportation s'ap-
prochent de lui, il les attaque sur-le-champ.

Téléportation profanatrice (Sur). Une
fois par jour, le monstre
des cryptes peut



user de téléportation sur ses ennemis, ce qui a pour effet de les
déplacer de 10d10x3 métres dans une direction choisie au hasard.
Les cibles ont droit 2 un jet de Volonté (DD 14) pour annuler l'ef-
fet. En cas d'échec, elles sont téléportées au niveau de la destina-
tion déterminée (ou au plus prés si elle est occupée par un corps

Musc janne

solide, plus bas ou plus haut si nécessaire}. Ce pouvoir affecte un
nombre d'ennemis égal au dés de vie du monstre des cryptes,
sachant que tous doivent se trouver dans un rayonnement de
9 métres de rayon centré sur la créature. Les victimes sont alors
incapables d'entreprendre la moindre action avant leur tour de
jeu suivant. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Mort-vivant. Le monstre des cryptes est immunisé contre les
effets mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, I'étourdissement,
les maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent un jet de
Vigueur (3 moins quils n'affectent également les objets ou qu'ils
soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-létaux, Iaf-
faiblissement temporaire de caractéristiques physiques,
la diminution permanente de caractéristiques,
'absorption d'énergie, la fatigue, I'épuisement et
la mort par dégits excessifs. N'est pas affecté par
les pouvoirs et sorts de rappel a la vie ou réincar-
nation, mais résurreclion et résurrection supréme
laffectent normalement. Enfin, il bénéficie
de la vision dans le noir {portée de
18 métres).

Résistance au renvoi des
morts-vivants (Ext). Tant qu'il se
trouve dans un rayon de 15 métres du
lieu ou de l'objet dont il a la garde, le
" monstre des cryptes bénéficie de 4 DV
supplémentaires quand on tente de le
renvoyer, mais aussi de lintimider, de le
contréler ou d'augmenter son moral.

MUSC JAUNE

Plante de taille TG
Dés de vie : 6d8+30 (57 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement :
" 1,50 m (1 case)
Classe d'armure : 17 (-2 raille,
+3 Dex, +6 naturelle), contact 11,
pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +4/+12
,{‘ .M_ Attaque : liane (+5 corps a corps, 1dé)
f—;::: ou bouffée de musc (+5 contact i
distance)
- Attaque a outrance : 6 lianes (+5 corps
. & corps, 1d6) ou bouffée de musc
(+5 contact a distance)
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m
Attaques spéciales : absorprion d'Intelligence,
bouffée de musc
' Particularités : plante, régénération (5),
“\‘\ {_vision aveugle (9 m}, vision nocturne
- Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +10, Vol +2
3 Caractéristiques : For 10, Dex 16, Con 21,
Int —, Sag 10, Cha 9

Zombis orgues
mses jaunes

- ( f-: ‘-".




Compétences : —

Dons : Attaque en finesse (S)

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou infestation (1 musc jaune
plus 2-8 zombis muscs jaunes)

Facteur de puissance : 4

Trésot : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 7-12 DV (taille TG), 13-18 DV (taille Gig)

Ajustement de nivean : —

Le musc jaune est une immense plante grimpante dotée de longs
tentacules verts et de grandes feuilles vives. De magnifiques
orchidées jaunes et pourpres disposées sur le corps de la créature
dégagent un parfum capiteux et envoiitant. Le musc attire les
victimes au cceur de la plante ol des lianes pointues visent leur
téte de maniére 3 en extraire la matiére cérébrale. Les défunts
sujets deviennent alors des zombis muscs jaunes, des pantins qui
servent leur insidieux meurtrier.

Malgré leur taille, les muscs jaunes réagissent rapidement face
i toute proie potentielle et sont capables de modifier l'orientation
de leurs fleurs. La plante a pour racine un gros bulbe enterré sous
les vestiges de ses victimes.

Les muscs jaunes poussent généralement dans les régions
souterraines disposant d'une terre meuble, et ils évitent la
lumiére du soleil par-dessus tout. Parfois, ces monstres poussent
également sous la votite de foréts profondes. Ils constituent d'ex-
cellents gardes et certains sont plantés 2 dessein prés de trésors
dont ils ont la garde. Les individus les plus paranoiaques enter-
rent parfois leurs richesses a quelques dizaines de centimétres
sous ces plantes.

COMBAT

Le musc jaune entretient une relation symbiotique avec les zombis
quiil crée et qui le protégent du mieux possible. Le monstre tente
de piéger les créatures vivantes qui s'approchent en usant de son
musc et se défend a I'aide de ses lianes s'il est attaqué.

On peut appeler un musc jaune en jetant convocation d'alliés
naturels TV.

Absorption d'Intelligence (Ext). Au prix d'une action libre,
le musc jaune peut plonger des dizaines de tentacules pointus
dans le crine d'une créature sans défense ou docile qui occupe
son espace. Ces tentacules dévorent le cerveau de la victime, lui
infligeant un affaiblissement temporaire de 1d4 points
d'Intelligence par round. Si cette valeur tombe 3 0, la victime doit
effectuer un jet de Vigueur (DD 18). En cas d'échec, le sujet
meurt et ses restes nourrissent la plante affamée. En cas de
succds, le monstre implante une graine dans le crine de la
victime, qui devient alors un zombi musc jaune (voir plus loin).

Le seul moyen darréter un musc jaune d'absorber
I'Intelligence de la victime est de tuer celle-ci ou de terrasser le
monstre. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Bouffée de musc (Ext). Le musc jaune attaque en visant ses
cibles d'un jet de poussiére odorante. Celui-ci a une portée de
9 métres et peut viser une cible par round.

Les créatures visées par la bouffée de musc du monstre doivent
réussir un jet de Vigueur (DD 18) sous peine d'étre victimes d'un
effet de coercition mentale les poussant a s'approcher de la source
du parfum. Leffet persiste pendant 2d8 rounds, mais les créatures

qui se trouvent au sein de la plante restent sujets i la coercition
jusqu'a ce qu'on les en sorte.

Les sujets ne peuvent entreprendre d'autres actions que d'en-
trer dans 'espace occupé du monstre {qui ne soppose évidem-
ment pas i leur tentative). Les créatures affectées font tout leur
possible pour se soumettre i l'effet de coercition et iront méme
jusqu'a attaquer leurs compagnons s'ils tentent de les en empé-
cher. Une fois au cceur de la plante, les sujets lichent tout ce quiils
tiennent en main et restent immobiles. Ils sont hébétés et ne
résistent pas aux attaques du musc jaune tant qu'ils se trouvent en
son sein. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Plante (Ext). Immunité contre le poison, les effets de sommeil,
la paralysie, la métamorphose, 'étourdissement, les coups critiques
et les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages et
effets de moral). Le musc jaune posséde la vision nocturne.

Régénération (Ext). Seuls l'acide et le feu infligent des dégts
létaux aux muscs jaunes. Les formes d'attaque qui n'infligent pas
de points de dégits ignorent le pouvoir. Enfin, ils ne regagnent
pas les points de vie perdus pour cause de malnutrition, de déshy-
dratation ou d'asphyxie.

Vision aveugle (Ext). Le musc jaune manceuvre et combat 2
l'aide de la vue, mais également de l'ouie et de Podorat pour perce-
voir son environnement. Ce pouvoir lui permet de distinguer les
objets et les créatures situés dans un rayon de 9 métres. Le musc
jaune n'a généralement pas besoin d'effectuer de test de
Détection ou de Perception auditive pour percevoir les créatures
présentes dans le rayon d’action de son pouvoir.

MUSC JAUNE, ZOMBI

Bien que leurs grognements sourds, leur peau jaunitre et leur
regard vide les fassent souvent passer pour des morts-vivants, les
zombis muscs jaunes ne sont décidément pas des zombis au sens
classique du terme. En fait, ces épaves sont tout ce qui reste de
victimes du meurtrier musc jaune. Durant leur courte existence,
ces monstres fon[ tout ce qU.i esten leur pOUVOir pour protéger er
aider la plante qui leur a donné naissance.

Extérieurement, le zombi musc jaune a tout l'air d'un spécimen
normal de son espéce, 2 I'exception de son regard vide et de son
teint blafard. Un autre trait permet de le distinguer, méme si on
ne le voit pas 4 I'ceil nu : lorsque le musc jaune responsable de sa
transformation dévore son cerveau, il laisse dans le crine de sa
victime une graine charnue qui germe en deux mois.

Ces zombis ne sont pas maléfiques & proprement parler, mais
leur loyauté sans failles en fait des adversaires aussi détermi-
nés que meurtriers. Ils conservent une partie infime de leur
intelligence, mais ils sont incapables d'utiliser des pouvoirs ou
des compétences requérant une formation ou des connais-
sances particuliéres (ce qui inclut la plupart des aptitudes de
classe et tout objet dont l'utilisation est plus compliquée que
celle d'une arme).

COMBAT

Les zombis muscs jaunes combattent pour le compte de leur
maitre et tentent de lui trouver de nouvelles victimes en les atti-
rant jusqu’a lui. Leur instinct les pousse & ne pas tuer les proies
potentielles, préférant agripper ou assommer les intrus afin de les
ramener vivants a leur maitre végétal. Si ce dernier subit une
attaque, ils n'hésitent pas a tuer les assaillants pour le défendre.



EXEMPLE DE ZOMBI MUSC JAUNE

Dans cet exemple, la créature de base est un homme d’armes
orque de niveau 1.

Zombi musc jaune, homme d'armes orque de niveau 1

Plante de taille M

Dés de vie: 1d8 (4 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d'armure : 15 (+2 naturelle, +3 armure de cuir clourée),
contact 10, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +1/+3

Artaque : fléau d'armes lourd (+3 corps & corps, 1d10+3/19-20);
ou javeline (+1 distance, 1d6+2)

Attaque 2 outrance : fléau d'armes lourd (+3 corps 4 corps,
1d10+3/19—20) ; ou javeline (+1 distance, 1d6+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : ensemencé, esprit aveuli, loyauté, plante, sensi-
bilité a la lumiére, vision dans le noir {18 m), vision nocturne

Tets de sauvegarde : Réf +0, Vig +2, Vol —1

Caractéristiques : For 15, Dex 10, Con 11, Int 2, Sag 8, Chas

Compétences : —

Dons: —

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-8}

Facteur de puissance : 1/2

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Ensemencé (Ext). Si le zombi orque musc jaune meurt, la
graine gue renferme son crine germe et donne naissance a un
musc jaune au bout de 1 heure.

Esprit aveuli (Ext). Le zombi orque musc jaune ne se souvient
de rien au sujet de sa vie passée, et il n'existe que pour servir son
maitre végétal. Il ne peut pas utiliser les aptitudes de classe,
compétences et dons qu'il connaissait jadis. Il ne peut pas davan-
tage utiliser d'objets magiques, mais il peut profiter de ses armes
et de son armure.

Loyauté (Ext). Le zombi orque musc jaune agit toujours dans
le but de protéger et de nourrir la plante qui I'a créé. Il ne peut
s'éloigner de plus de 30 métres de son géniteur durant les deux
premiers mois de son existence. Ensuite, il erre librement
pendant 1d4 jours avant de mourir. A moins d'étre soigné (voir
plus bas), le zombi orque décéde automatiquement deux jours
aprés la mort de son créateur.

Plante (Ext). Immunité contre le poison, les effets de sommeil,
la paralysie, la métamorphose, I'étourdissement, les coups critiques
et les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages et
effets de moral). Cette créature posséde la vision nocturne.

Sensibilité a Ia lumiére (Ext). Les orques subissent un malus
de —1 aux jets d'attaque par temps clair ou dans la zone d'effet d'un
sort tel que lumiére du jour.

CREATION DE ZOMBI MUSC JAUNE

Larchétype acquis « zombi musc jaune » peut étre ajouté i n'im-
porte quelle créature vivante dotée d'une valeur d'Intelligence

et dont 'anatomie inclut un cerveau {appelée ci-aprés « créature
de base »).

Le zombi musc jaune conserve le profil et les pouvoirs
spéciaux de la créarure de base, exception faite de ce qui suit.

Taille et type. Son type devient automatiquement plante. La
taille ne change pas.

Dés de vie. Changent en d8.

Classe d'armure. Larmure naturelle augmente de +2.

Attaques. Le zombi musc jaune conserve toutes les attaques de
la créature de base. En général, il manie l'arme qu'il avait pour
habitude d'utiliser avant sa transformation.

Particularités. Le zombi musc jaune acquiert les particularités
suivantes :

Ensemencé (Ext). Si le zombi musc jaune meurt, la graine que
renferme son crine germe et donne naissance a un musc jaune au
bout de 1 heure.

Esprit aveuli (Ext). Le zombi musc jaune ne se souvient de rien
au sujet de sa vie passée, et il mexiste que pour servir son maitre
végétal. Il ne peut pas utiliser les aptitudes de classe, compé-
tences et dons quil connaissait jadis. Il ne peut pas davantage
utiliser d'objets magiques, mais il peut profiter de ses armes et de
SOn armure.

Loyauté (Ext). Le zombi musc jaune agit toujours dans le bur de
protéger et de nourrir la plante qui I'a créé. Il ne peut s'éloigner
de plus de 30 métres de son géniteur durant les deux premiers
mois de son existence. Ensuite, il erre librement pendant
1d4 jours avant de mourir. A moins d’atre soigné (voir plus bas),
le zombi orque décéde automatiquement deux jours aprés la mort
de son créateur.

Plante (Ext). Immunité contre le poison, les effets de
sommeil, la paralysie, la métamorphose, I'étourdissement, les
coups critiques et les effets mentaux (charmes, coercition,
fantasmes, mirages et effets de moral). Cette créature posséde la
vision nocturne.

Caractéristiques. Comme la créature de base, si ce nlest que
son Intelligence passe & 2, er que sa Dextérité et sa Sagesse
passent 4 10, & moins qu'elles ne soient déja plus basses.

Compétences. Un zombi musc jaune n'a pas de compétences.

Dons. Un zombi musc jaune n'a pas de dons.

Environnement. Terre ferme et souterrains.

Organisation sociale. Solitaire ou groupe (2-8).

Trésor. Comme la créature de base (mais le zombi ne conserve
que ce qu'il portait lors de sa transformation).

Alignement. Toujours neutre.

Soigner un zombi musc jaune

Avant de soigner un zombi de ce mal, il faut terrasser la plante qui
Pa créé. Ensuite, un prétre de niveau 12 au moins doit lancer régé-
nération ou guérison supréme sur le personnage avant que la graine
ne germe.

NECROPHIDIUS

Créature artificielle de taille M

Dés de vie : 2d10+20 (31 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (¢ cases), escalade 3 m

Classe d'armure : 18 (+3 Dex, +5 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 15




Attaque de base/lutte : +1/+2

Attaque : morsure (+2 corps i corps, 1d6+1 plus paralysie)

Attaque & outrance : morsure (+2 corps a corps, 1dé+1 plus
paralysie)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : attaque sournoise (+2dsé), danse de la mort,
paralysie

Particularités : créature artificielle, vision dans le noir (18 m),
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +0, Vol +0

Caractéristiques : For 13, Dex 16, Con —, Int —, Sag 11, Cha12

Compétences : Déplacement silencieux +11, Discrétion +11,
Escalade +9

Dons : —

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-35)

Facteur de puissance : 2

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 3-5 DV (taille M}, 6 DV (taille G}

Ajustement de niveau: —

Le nécrophidius est une créature artificielle sour-
noise que F'on prend souvent pour un mort-
vivant. Son but est d'assassiner la cible g4
quon lui désigne ou de garder un 8
objet ou un lieu.

Le nécrophidius ressemble a
un squelette de serpent doté
dun  crine
pourvu de crocs. A moins que
ses ordres ne lobligent 2
suivre une créature ou 4
patrouiller une zone, il reste
normalement caché et
parfaitement immobile. Il
rampe dans le plus grand
silence et peut escalader des
parois verticales.

Ce monstre comprend le §
commun et obéit aux ordres de §

humanoide

son créateur, mais il ne parle pas.

COMBAT

La tactique favorite de cette créa-
ture consiste i se cacher, puis 2
s'approcher discrétement de sa
victime pour lui porter une attaque sournoise.
Face 2 plusieurs adversaires ou 3 un ennemi conscient de sa

Nécrophiedins

présence, elle use de son pouvoir de danse de la mort pour s'ap-
procher et mordre ses opposants.

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un
nécrophidius se trouve dans un cas de figure lui 6tant son
bonus de Dextérité i la CA (qu'elle en ait un ou pas) ou qu'elle
est prise en tenaille par le monstre, ce dernier peut tenter une
attaque sournoise. Les dégits supplémentaires se montent &
2d6 points.

Danse de la mort (Sur). Le nécrophidius est capable de se
balancer de maniére hypnotique, fixant alors l'attention des

créatures susceptibles de le voir dans un rayon de 9 métres.
Celles qui ratent un jet de Volonté (DD 12) sont hébétées (elles
ne peuvent donc pas entreprendre la moindre action, mais ne
sont pas sans défense) tant que la danse du monstre se pour-
suit. En cas de succés, les cibles détournent les yeux comme si
elles évitaient une attaque de regard (50 % de chances par
round de ne pas avoir 2 effectuer de jet de sauvegarde, 20 % de
chances de rater le nécrophidius en cas d'attaque). Quand il
utilise ce pouvoir, le monstre peut se déplacer a concurrence
de sa vitesse de déplacement normale en effectuant une action
de mouvement. Il s'agit d'un effet mental. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme.

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par la
morsure dun nécrophidius doit réussir un jet de Vigueur
(DD 12) sous peine de se retrouver paralysée et inconsciente
pendant 10 minutes. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Créature artificielle. Immunité contre les effets mentaux,
le poison, les effets de sommeil, la paralysie, I'étourdissement,
les maladies, les effets de morr, les effets de nécromancie, les
effets nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent
également les objets ou quand ils sont inoffensifs), les coups
critiques, les dégirs non-létaux, les affaiblissements tempo-
raires de caractéristique, les diminutions permanentes de
caractéristique, la fatigue, 'épuisement, l'absorption d'éner-
gie et la mort par dégits excessifs. Ne peut soigner les
dégits, mais peut &tre réparé. Ne peut pas étre
rappelé 4 la vie ou ressuscité. Vision dans le noir
sur 18 meétres et vision nocturne.
Compétences. Le nécrophidius bénéfi-
cie d'un bonus racial de +8 aux tests de
. Déplacement silencieux et Discrétion. I1
' bénéficie également d'un bonus
racial de +8 aux tests d'Escalade et
peut toujours choisir de faire 10
a ce type de test, méme sl est
pressé ou menacé.

CREATION

Le coiit de création de ce
monstre inclut un squelette
de serpent de taille M, le
crine d'un humanoide et
tous les ingrédients néces-
saires. Pour assembler le corps,
il faut réussir un test d'Artisanat
(sculpture) (DD 13).
NLS 12 ; Création de créature arti-
: ficielle, niveau 12 de lanceur de sorts et
chien de garde de Mordenkainen, hypnose, immobi-
lisation de personne, quéte (pour un lanceur de sorts profanes) ou
animation d’abjets, immobilisation de personne, injonction, quéte
(pour un lanceur de sorts divins) ; Prix 3 000 po ; Cofit 2 000 po
+ 100 PX.

Note. Le prix de vente d'un nécrophidius évolué (un
monstre ayant plus de DV que la version de base donnée dans
le profil) augmente de 2 500 po par DV supplémentaire, plus
25 000 po si le nécrophidius change de catégorie de taille. Le
cotit en PX de création du nécrophidius est égal & 1/25° de son
prix de vente.



NERRA

Certains soutiennent que les miroirs ne reflétent pas simplement
la lumiére, En réalité, ils permettraient & chacun de distinguer
une réalité paralléle, connue sous le nom de plan des Miroirs.

Les souverains du plan des Miroirs sont des créatures répon-
dant au nom de nerras. Enigmatiques et opposés par nature, les
nerras se cachent dans les couloirs du plan des Miroirs, observant
ce qui se déroule dans le plan Matériel en regardant au travers des
innombrables surfaces réfléchissantes qui servent de conduits
entre les deux plans.

Les nerras sont d'apparence humanoide, mais leur peau est
aussi lisse que la surface d'un miroir.

Parfois, ils franchissent la frontiére qui sépare les deux plans
pour enlever des créatures du plan Matériel. Selon certains, ils
projetteraient d'ailleurs une invasion de celui-ci.

11 leur arrive également de parcourir les plans, amassant des
renseignements et infiltrant diverses organisations. Du reste, ils
surveillent les activités de tout un éventail d'individus qui détien-
nent généralement, mais pas systématiquement, un certain
pouvoir. Aprés quelque temps, ils tentent d'enlever I'intéressé
pour l'emmener dans le plan des Miroirs.

Les nerras parlent le commun et leur propre langue. Cette
derniére n'est guére plaisante a l'oreille car elle rappelle le bruit
que produit un bout de verre rayé par une pierre. Au fil du temps,
la plupart des nerras apprennent la langue de la race qu'ils passent
la majeure partie de leur temps 4 observer.

COMBAT

Les nerras sont des guerriers aussi talentueux que sournois qui
usent d’embuscades et de couvert pour terrasser leurs ennemis.
Ils aiment se cacher dans le plan des Miroirs et surprendre leur
adversaire en jaillissant d'une surface réfléchissante. Quand l'un
d'eux projette d'enlever une malheureuse victime, il use d'armes
et de techniques permettant de la capturer et de lui infliger des
dégirs non-léraux.

Lorsqu'il est tué, le nerra se brise en milliers de morceaux de
miroir, Au bout de 10 minutes, ces éclats se transforment en
flaques de mercure avant de disparaitre totalement.

Extérieur. Les nerras sont dotés de la vision dans le noir sur
18 métres. Ils ne peuvent &tre rappelés 2 la vie ou ressuscités (sauf
par miracle, résurrection supréme, souhait ou souhaif limité).

Maniement des armes miroitantes (Ext). Tous les nerras
recoivent un don de Maniement d'une arme exotique supplé-
mentaire en rapport avec une arme miroitante. D'aucuns gagnent
également un don d'Arme de prédilection supplémentaire, lui
aussi en rapport avec une arme miroitante.

Résistance & la magie réfléchissante (Mag). Le nerra bénéficie
d'un type de résistance  la magie qui renvoie vers leur auteur les
sorts i cibles auxquels il résiste. Le jeteur de sorts devient alors
la cible ou le point d'origine de son propre effet magique. En
outre, les nerras sont immunisés contre les regards, qu'ils réflé-
chissent également.

Téléportation par les miroirs (Sur). Les nerras passent au
travers des miroirs et autres surfaces réfléchissantes a volonté.
Cet effet fonctionne sur le méme principe que traversée des ombres,
mais le monstre passe par le plan des Miroirs. En entreprenant
une action simple, le nerra doit toucher un miroir ou quelque
autre surface particuliérement réfléchissante. Ensuite, il sort par
un autre miroir situé dans un rayon de 1,5 kilométre.

S'il entre en contact avec un miroir normal, la téléporration se
déroule automatiquement. Toutefois, il peut également toucher
une surface réfléchissante, comme une armure ou un bouclier en
métal poli. Cette surface doit étre du verre transparent, un bassin
d'eau dormante ou du métal luisant. Il y 2 alors 30 % de chances
pour que la surface soit suffisamment réfléchissante et que la
téléportation fonctionne. Cependant, si un nerra peut disparaitre
via une telle surface, il doit obligatoirement ressortir par un
miroir normal.

Si aucun miroir ne se trouve i portée, le monstre doit parcou-
rir le plan des Miroirs et en trouver un autre pour ressortir.

Vulnérabilité au son. Les nerras sont vulnérables au son.
Ils subissent 50 % de dégits en plus face aux attaques de son,
qu'ils aient droit 4 un jet de sauvegarde ou pas, et qu'ils le réus-
sissent ou non.

ARMES MIROITANTES

Les nerras usent d'épées et de dagues composées de l'essence
méme du plan des Miroirs. Elles ressemblent & des éclats de
miroirs brisés enchissés dans une poignée scintillante. Malgre
les apparences, les armes miroitantes sont particuliérement
solides, meurtriéres et aiguisées. Elles infligent des dégats qui
s'accompagnent d’hémorragies.

Les armes miroitantes sont des armes +2 sanglantes. Entre les
mains d'une créature dénuée du don Maniement d'une arme
exotique adéquat, elles imposent un malus de —4 aux jets d'at-
taque et ne font profiter leur possesseur que de leur bonus d'alté-
ration, pas de la propriété spéciale sanglante.

LA SOCIETE DES NERRAS

Les nerras sont opposés par nature et tentent de garder I'équilibre
sur les voies de la morale et de I'éthique. 1ls s'efforcent donc de
rester neutres en toute circonstance mais se considérent comme
des étres supérieurs par rapport a ceux qui se contemplent dans
leurs miroirs.

Les sillits sont leurs chefs, mais ils régnent davantage par
nécessité que par gout du pouvoir. Individuellement, varoots et
kalareems accumulent parfois une puissance considérable, si
bien qu'il leur arrive de surpasser les sillits. Cependant, la plupart
leur obéissent sans broncher.

PERSONNAGES NERRAS

La classe de prédilection des varoots est le roublard. Celle des
kalareems est le guerrier et celle des sillits est le magicien. Le
niveau global équivalent (NGE} d'un P] nerra est égal a son
niveau de classe auquel on ajoute le modificateur propre 2
chaque type : +6 pour les kalareems, +18 pour les sillits et +3 pour
les varoots. Ainsi, un roublard varoot de niveau 1 a un NGE de 4
et est donc I'équivalent d'un personnage de niveau 4. La résis-
tance 4 la magie d'un personnage nerra est égale 2 son niveau de
classe +12.

KALAREEM
Extérieur (extraplanaire) de taille M
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 18 (+3 Dex, +5 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 15




Attaque de base/lutte : +3/+4

Attaque : épée longue miroitante (+9 corps a corps, 1d8+3 plus
sanglante)

Attaque i outrance : 2 épées longues miroitantes (+5 corps a
corps, 1d8+3 [1d8+2 dans la main non directrice] plus
sanglante)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : jet miroitant, pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, résistance a 'électricité (10), résistance
a la magie réfléchissante (15), résistance au feu (10}, résistance au i e | ’\/
froid (10), téléportation par les miroirs, vision dans le noir i £ /7

{18 m), vulnérabilité au son
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +5, Vol +3
Caractéristiques : For 13, Dex 16, Con 15, Int 10, Sag 14, Cha 13
Compétences : Bluff +7, Connaissances (deux au choix) +6,

Déguisement +7 (+9 pour tenir un r8le}, Déplacement silen-
cieux +9, Détection +8, Diplomatie +6, Discrétion +9, Intimi-
dation +7, Perception auditive +8, Psychologie +7
Dons : Arme de prédilection (épée longue miroitante} (S),
Attaque en finesse, Combat & deux armes, Maniement d'une
arme exotique (épée longue miroitante) (S)
Environnement : terre ferme et souterrains (plan des Miroirs)
Organisation sociale : compagnie (24 guerriers de niveau 3)

ou escouade (11-20 guerriers de niveau 3 plus 2 guerriers de
niveau 7) !
Facteur de puissance : 3
Trésor : normal
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +6

Si les nerras se montrent généralement sournois au combar, il
leur faut parfois faire appel a la force brute. Cette race de combat-
tants, qualifiés de kalareems, est constituée de féroces guerriers
qui se battent a l'aide de deux épées miroitantes. Ce sont les
protecteurs désignés du plan des Miroirs.

Les kalareems sont de grands nerras musclés. Li ol les varoots
semblent nus et parfaitement lisses, eux portent une armure
composée de miroirs qui fusionne avec leur forme

naturelle. Ils sont calmes, taciturnes et combattent
avec une grace des plus fluides.

Contrairement aux autres types de nerras, ils sont dépourvus du
pouvoir de déguiserment mais men réfléchissent pas moins les sorts.

COMBAT

Les kalareems se déplacent et combattent avec une précision
meurtriére, et ils semblent davantage couler que marcher. Ils
préférent affaiblir leur cible & distance a l'aide de leur jet miroi-
tant, allant méme jusqu'a sacrifier toutes leurs utilisations quoti-

diennes de ce pouvoir avant de se livrer au corps & corps. Dés lors, d Silliz
ils font une véritable démonstration d'acrobaties, maniant leurs .
épées miroitantes avec une précision sans égale.

On peut appeler un kalareem en jetant convocation de
monstres IV,

Jet miroitant (Sur). Trois fois par jour, un kalareem peut libé-
rer un jet d'éclats de miroir. Celui-ci part de la main du monstre,
fouettant et lacérant littéralement la cible. Ce jet prend la forme
d'un céne de 9 métres de long et inflige 1d4 points de dégrs par
niveau du kalareem, jusqu'a un maximum de 5d4.




En outre, toute créature blessée par le jet miroitant d'un kalareem
est victime d'une hémorragie, qui se traduit par la perte de 2 points
de vie par round suivant. Plusieurs blessures provoquent des hémor-
ragies cumulatives (4 points par round pour 2 blessures, etc.). Pour
Tarréter, il faur réussir un test de Premiers secours (DD 10), ou user
d'un sort de soins ou de quelque autre magie de guérison.

Pouvoirs magiques. Image mivoir, 1 fois/jour. Niveau 12 de
lanceur de sorts.

SILLIT

Extérieur (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 7d8+14 (45 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’'armure : 21 (+2 Dex, +5 naturelle, +4 corte de mailles),
contact 12, pris au dépourvu 20

Attaque de base/lutte : +7/+8

Attaque : épée longue miroitante (+12 corps i corps, 1d8+3 plus
sanglante)

Attaque a outrance : épée longue miroitante {+12 corps a corps,
1d8+3 plus sanglante)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : jet d'échardes, pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, résistance a I'électricité (15), vésistance
d la magie véfléchissante (19), résistance au feu (15), résistance au
froid (15), téléportation par les miroirs, vision dans le noir
(18 m), vulnérabilité au son

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol +7

Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 14, Int 17, Sag 14, Cha 18

Compétences Bluff +14, Connaissances (plans) +13,
Déguisement +14 (+16 pour tenir un réle), Déplacement silen-
cieux +12, Détection +14, Diplomatie +8, Discrétion +12,
Fouille +12, Intimidation +16, Perception auditive +14,
Psychologie +14, Renseignements +14, Survie +2 (+4 pour
suivre une piste ou dans d’autres plans)

Dons : Arme de prédilection (épée longue miroitante) (S),
Artaque en finesse, Maniement d'une arme exotique (épée
longue miroitante) (8), Science de l'initiative, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (plan des Miroirs)

Organisation sociale : solitaire, couple ou compagnie (1-2 plus
2-9 kalareems et 11-20 varoots)

Facteur de puissance : 6

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +18

Les sillits sont les chefs, les organisateurs et les comploteurs des
nerras. A moins que des affaires urgentes ne les conduisent dans

LES NERRAS ET LE MANUEL DES PLANS

Intrigants jusqu’a la moelle, les nerras remplacent les individus qu’ils
kidnappent par des répliques issues des miroirs. Ces jumeaux consti-
tuent la premiére partie de leur plan et sont des agents passifs qui
feront leur entrée en scéne lorsque les nerras lanceront une attaque de
grande envergure. Quel que soit leur alignement, les jumeaux obéis-

sent aux ordres des nerras.

le plan Matériel, ils quittent rarement l'abri que leur procure le
plan des Miroirs.

Physiquement, les sillits ressemblent aux autres nerras. 1ls
sont de forme humanoide, leur peau est semblable a la surface
d'un miroir et leur visage est totalement lisse. Mais contraire-
ment aux kalareems et aux varoots, ils aiment porter des véte-
ments comme d'étincelantes robes noires de soie fine pourvues
d'une capuche.

Combat

Les sillits n'apprécient guére le combat au corps i corps et naf-
frontent leurs adversaires que lorsqu'ils n'ont pas le choix. Ils font
grand usage de leurs pouvoirs magiques et de leur pouvoir de
téléportation par les miroirs pour se sortir des situations
périlleuses. Cependant, quand cela s'avére nécessaire, ils manient
leur épée miroitante avec une efficacité redoutable.

On peut appeler un sillit en jetant convocation de monstres V1.

Jet miroitant (Sur). Trois fois par jour, un sillit peut libérer un
jet d'éclats de miroir. Celui-ci fonctionne sur le méme principe
que celui d'un kalareem, mais il inflige 1dé points de dégits par
niveau (jusqu'a un maximum de 5d6).

Pouvoirs magiques. Déguisement, image miroir et leurre, 2
volonté ; double illusoire (DD 20}, 3 fois/jour. Niveau 16 de lanceur
de sorts. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

VAROOT

Extérieur (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +1/+1

Attaque : épée longue miroitante (+3 corps 2 corps, 1d8+2 plus
sanglante) ; ou dague miroitante (+5 distance, 1d4+2 plus
sanglante)

Attaque a outrance : épée longue miroitante (+3 corps i corps,
1d8+2 plus sanglante) ; ou dague miroitante (+5 distance,
1d4+2 plus sanglante)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, résistance a I'électricité (5), résistance a
la magie réfléchissante (13), résistance au feu (5), résistance au
froid (5), téléportation par les miroirs, vision dans le noir
(18 m), vulnérabilité au son

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +4

Caractéristiques : For 10, Dex 15, Con 12, Int 11, Sag 14, Cha 17

Compétences : Bluff +7, Connaissances {une au choix) +4,
Déguisement +7 (+9 pour tenir un réle), Détection +6,

Certains nerras surveillent des ensembles de miroirs précis qualifiés
de constellations. Ces derniéres regroupent en fait des miroirs qui ont
des points communs : ils furent bitis par le méme créateur, ont la
méme origine ou furent construits au méme endroit. Comme le temps
est statique dans le plan des Miroirs, un nerra peut se contenter d’ob-
server le passage de générations entiéres, apprenant ainsi beaucoup
de choses & leurs sujet.




Diplomatie +7, Escamotage +8, Intimidation +5, Perception
auditive +6, Psychologie +6, Renseignements +7

Dons : Maniement d'une arme exotique (dague miroitante) (S},
Maniement d'une arme exotique (épée longue miroitante] (S),
Science de linitiative

Environnement : terre ferme et souterrains (plan des Miroirs)

Organisation sociale : compagnie (2—4 roublards de niveau 3
plus 2 roublards de niveau 7)

Facteur de puissance : 1

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +3

Les varoots sont les nerras les plus courants, 2 la fois dans le plan
des Miroirs er dans le plan Matériel. Ce sont des experts en
matiére d'espionnage, d'infiltration et de subterfuge.

Sous leur forme naturelle, les varoots ressemblent 2 des huma-
noides reflérant tout ce qui les entoure. Les traits de leur visage
sont lisses et indistincts. Ils ne portent des vétements que lors-
quils prennent I'apparence d'autrui.

Quand ils sont en mission dans le plan Matériel, les varoots
usent de déguisement et prennent la forme de leur cible ou d'un
individu qui leur est proche.

Combat
Les varoots n'aiment pas se battre car ils y voient un échec & leurs
talents de discrétion et de subterfuge. Quand il leur faut
combattre, ils aiment jeter image miroir pour confondre leur
adversaire ou déguisement pour prendre la forme d'un allié de
celui-ci.

Les varoots portent des armes miroirantes affitées. Leur
tactique favorite consiste & blesser leur adversaire, puis 2 battre en
retraite pendant quelques rounds pour laisser 'hémorragie faire
sS0n CeUvTe.

On peut appeler un varoot en jetant convecation de monstres I1.

Pouvoirs magiques. Déguisement, 3 fois/jour ; image miroir,
1 fois/jour. Niveau 12 de lanceur de sorts.

NUEE

Les nuées sont dimportantes concentrations de créatures de
taille I, Min ou TP qui ne sont pas dangereuses en petits groupes,
mais qui constituent un véritable fléau lorsqu'elles sont en
nombre suffisant. Bien quun nuage de criguets puisse faire
plusieurs centaines de métres de large, une nuée est considérée
comme une seule et unique créature en termes de jeu. Ainsi, les
plus vastes hordes de chauves-souris ou de criquets sont en fait
composées de dizaines de nuées adjacentes les unes aux autres.

Une nuée a un ensemble de dés de vie et de points de vie, un
modificateur d'initiative, une vitesse de déplacement et une
classe d'armure. Elle effectue des jets de sauvegarde comme une
seule et méme créature.

De nombretux rassemblements de créatures prennent la forme
de nuées. Ainsi, vous trouverez ci-dessous la description de nuées
d'araignées, de chauves-souris, de criquets, de guépes infernales,
de mille-pattes et de rats. Le type de chacune dépend des créa-
tures qui la composent (il s'agit généralement d’animaux ou de
vermine), mais toutes affichent le sous-type « nuée ».

Une nuée de créatures de taille TP est constituée de 300 créa-
tures non volantes ou de 1 000 créatures volantes. Une nuée de
créatures de taille Min est constituée de 1 500 créatures non
volantes ou de § 000 créatures volantes. Une nuée de créatures de
taille T est constiruée de 10 000 créatures, quelles volent ou non.
Les nuées de créatures non volantes renferment bien plus de
créatures qu'une case de 3 m x 3 m ne saurait en accueillir norma-
lement, car elles sont particuliérement denses. Du reste, les créa-
tures les constituant se marchent les unes sur les autres lors-
quelles se déplacent ou attaquent. Les nuées les plus grandes sont
en réalité constituées de plusieurs nuées. Chacune est aisément
faconnable et toutes restent généralement adjacentes.

COMBAT

Quand elle passe a l'attaque, la nuée entre dans l'espace occupé de
son adversaire, provoquant ainsi une attaque d'opportunité de sa
part. Elle occupe alors le méme espace que celui-ci, quelle que
soit la taille de ce dernier, car elle le recouvre littéralement.
Toutefois, elle conserve un espace occupé de 3 mérres. Les nuées
ne portent jamais d'attaque d’'opportunité, mais elles en provo-
quent de facon tout & fait normale.

Contrairement aux autres créatures affichant un espace occupé
de 3 métres, une nuée est faconnable. Elle occupe donc 4 cases
adjacentes, selon la forme de son choix, et peut se faufiler dans un
espace assez grand pour renfermer l'un des spécimens la compo-
sant, Par exemple, une nuée de fourmis abyssales peut se glisser
dans un espace dans lequel passerait une créature de taille Min.

Vulnérabilités des nuées

1l est extrémement difficile de combattre les nuées a aide d'at-
taques physiques classiques. Cependant, elles sont affublées de
certaines vulnérabilités :

Une torche agitée comme une arme improvisée leur inflige
1d3 points de dégéts par coup.

Une arme dotée d'une propriété spéciale (par exemple, de feu
ou de froid) inflige ses dégirs d'énergie chaque fois qulelle
touche, méme si ses dégits normaux sont incapables d'affecter
la nuée.

Une lanterne peut étre utilisée comme une arme de jet, infli-
geant 1d4 points de dégits de feu aux créatures situées dans les
cases adjacentes 4 l'espace ot elle se brise.

NUEE DE CRIQUETS DEMONIAQUES

Vermine (extraplanaire, nuée) de taille I

Dés de vie : 14d8+28 (91 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 6 m (parfaite]

Classe d’armure : 19 (+4 Dex, +5 naturelle), contact 14, pris au
dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +10/—

Attaque : nuée (3dé plus absorption d'énergie)

Attaque a outrance : nuée (3ds plus absorption d'énergie}

Espace occupé/allonge : 3 m/0m

Attaques spéciales : absorption d'énergie, distraction

Particularités : nuée, réanimation, vermine, vision dans le noir
(18 m)

Tets de sauvegarde : Réf +8, Vig +11, Vol +5

Caractéristiques : For 1, Dex 18, Con 14, Int —, Sag 13, Cha 11

Compétences : —

Dons : —




Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)
Organisation sociale : solitaire ou fléau (10-40 nuées)
Facteur de puissance : 8

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

La ot les criquets communs ne menacent que les récoltes, des
espéces plus meurtriéres, influencées par l'ceuvre de la magie ou
de quelque fiélon, s’en prennent aux créatures dont elles croisent
le chemin. Les criquets démoniaques, quoique inoffensifs indivi-
duellement, sont capables de dévorer les imprudents en quelques
minutes quand ils sont en nombre,

Combat

Créés pour porter les horreurs des Abysses jusque dans les autres
plans, les criquets démoniaques se nourrissent non seulement de
la chair de leurs victimes, mais également de leur force vitale.
Quand une nuée de criquets démoniaques traverse une région,
toutes ses proies finissent par devenir d'horribles morts-vivants
souillés par les forces des Abysses.

Absorption d'énergie (Sur). Tout étre vivant touché par une
nuée de criquets démoniaques acquiert 1 niveau négatif. Pour
chaque niveau ainsi conféré, le monstre gagne 5 points de vie
temporaires. Les niveaux négatifs persistent pendant 24 heures
(sauf si on les fait disparaitre 3 I'aide d'un sort tel que restauration).
A ce moment, la cible doit effectuer un jet de Vigueur par niveau
négatif accumulé (DD 19). En cas d'échec, il disparait, mais la
cible perd également un niveau (ou dé de vie). Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme et inclut un bonus racial de +2.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence
son tour de jeu dans le méme espace quune nuée de criguets
démoniaques doit réussir un jet de Vigueur (DD 19) ou se
sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié
a la Constitution.

Réanimation (Sur). Un humanoide ou humanoide mons-
trueux tué par le pouvoir d'absorption d'énergie d'une nuée de
criquets démoniaques se transforme 2dé heures plus tard en
vampirien fiélon. Les descriptions du vampirien et de l'arché-
type fiélon figurent respectivement aux pages 253 et 41 du
Manuel des Monstres.

Vermine. Immunité contre les effets mentaux (charmes, coer-
cition, fantasmes, mirages et effets de moral). La nuée de criquets
démoniaques posséde une vision dans le noir sur 18 métres.

NUEE DE CRIQUETS HYPNOTIQUES

Vermine (nuée) de taille I
Dés de vie : 10d8+20 (65 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 6 m {parfaite)

Classe d'armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +7/—

Attaque : nuée (2deé)

Attaque 4 outrance : nuée {2dé)

Espace occupé/allonge: 3 m/0 m

Attaques spéciales : distraction, lueurs hypnotiques, ravissement

Particularités : nuée, vermine, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +9, Vol +3

Caractéristiques : For 1, Dex 14, Con 14, Int —, Sag 11, Cha 16

Compétences : —

Dons: —

Environnement : quelconque

Organisation sociale : solitaire ou fléau (10-40 nuées)

Facteur de puissance : 6

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau: —

Normalement inoftensifs, les criquets se montrent parfois dévas-
tateurs. Une nuée de ces insectes renferme environ 10 000 indi-
vidus, méme si elle agit et combat comme une seule et méme
entité. De loin, elle ressemble & un nuage noir, mais tout obser-
vateur attentif remarquera vite le mouvement ondulant des
insectes qui composent la nuée.

La plus lourde menace que représentent les nuées de criquets
est tout simplement leur taille. Occupant souvent des centaines
d’acres, on les rencontre généralement en grand nombre, si bien
que de puissantes créatures succombent parfois aux nombreuses
vagues qui les composent.

Combat

Exosquelettes scintillants et ailes multicolores font de ces magni-
fiques insectes des créatures aussi fascinantes que dangereuses.
Sl est habituellement facile d'éviter les nuées de vermines,
méme les créatures les plus mobiles tombent souvent sous la
coupe des couleurs hypnotiques que produisent ces criquets. Les
victimes restent alors immobiles, dépassées par l'euphorie alors
que les voraces insectes les dévorent.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son
tour de jeu dans le méme espace qu'une nuée de criquets démo-
niaques doit réussir un jet de Vigueur (DD 17) ou se sentir
nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est li¢ i la
Constitution.

Lueurs hypnotiques (Sur). Toute créature regardant une
nuée de criquets hypnotiques est victime d'un effet de lueurs

LES OPHIDIENS DANS UNE CAMPAGNE DES
ROYAUMES OUBLIES

Les ophidiens sont originaires de la forét des Dragons, mais ils ne
vivent plus aux abords de la civilisation humaine. Selon I'histoire yuan-
ti, ils sont issus d'une tribu humaine des plaines Etincelantes qui était
dédiée 4 un culte du serpent. Croyant 4 la supériorité des serpents, ces
humains se rendirent dans la forét des Dragons & la recherche de

reliques du royaume yuan-ti qui y prospérait jadis. Activant un puissant
artefact, ces humains furent transformés en hommes-serpents et
transmirent leur malédiction, non seulement & leurs enfants, mais
également aux infortunées victimes de leur morsure. Aujourd’hui, on
les trouve principalement dans les collines du Serpent, mais ils
peuvent potentiellement apparaitre en n'importe quel endroit ot il y a
des serpents, c'est-a-dire quasiment partout.




Evolution possible : —
Ajustement de niveau: —

hypnotiques (niveau 6 de lanceur de

sorts). Les victimes ont droit 2 un jet
de Volonté (DD 18) pour lannuler.
11 s'agit d'un pouvoir mental. Le DD Les fourmis abyssales sont les
versions démoniaques des
soldats classiques : un corps de

chitine rouge et noir de 20 centi-

de sauvegarde est lié au Charisme.

Ravissement (Sur). Les créatures
douées d'intelligence qui subissent des
dégits de la part d'une nuée de criquets métres de long, des yeux &

facettes dun bleu luisant et des
mandibules pourpres suintant de
mucus acide. Elles parcourent les
plans inférieurs et, lorsqu'un démon

ou un magicien maléfique les con-

hypnotiques doivent réussir un jer de
Volonté (DD 18) sous peine de ne pas pouvoir
entreprendre la moindre action pendant
1 round. Les créatures affectées restent alors immo-
biles. Il s'agit d'un pouvoir mental. Les sujets transpor- P
tés de ravissement ne sont pas distraits par 'attaque dela 3 : . , voque, infestent également le plan

Matériel, ne laissant dans leur sillage que
des débris 4 moitié dissous.

nuée car ils ne réalisent méme pas quils sont blessés,
mais les cibles qui réussissent leur jet de sauvegarde le sonr.

Vermine. Immunité contre les effets mentaux (char- Les fourmis abyssales ne parlent pas, mais
mes, coercition, fantasmes, mirages et effets de moral). . elles comprennent l'abyssal.
La nuée de criquets hypnotiques posséde une vision £

dans le noir sur 18 mérres.

NUEE DE FOURMIS ABYSSALES
Aberration (extraplanaire, nuée) de taille Min
Dés de vie : 20d8+60 (150 pv)
Initiative : +5
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m
Classe d’armure : 17 (+1 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +15/—
Attaque : nuée (4dé6 plus 2d8 acide) ; ou crachat acide
(+16 contact a distance, 2d8) Fourmis
Attaque a outrance : nuée (4d6 plus 2d8 acide) abyssales
Espace occupé/allonge : 3 m/0 m

=~ Combat
A linstar des fourmis blanches, les fourmis abys-

, sales ne font guére dans la tactique. En qualité de
Criguets

! nuée, elles disposent d'une certaine intelligence
hypaotiques

et battent en retraite si leurs attaques sont vouées
a l'échec.
Acide (Sur). Lattaque de nuée de ces créatures inflige des
dégits d'acide en plus de ceux dus aux morsures et aux dards.
Une nuée de fourmis abyssales peut également produire une
gerbe de salive acide au prix dune action simple. Celle-ci
fonctionne sur le méme principe quune arme a impact,
infligeant 2d8 points de dégéts en cas de coup au but et
1d4 points de dégits d'aspersion aux créatures situées
dans un rayon de 1,50 métre. Les créatures touchées
par un coup au but subissent également
1d8 points de dégat dacide supplémen-
~  taires 1 round aprés avoir été frappées.

Attaques spéciales : acide, distraction, pénétration

Particularités : esprit de fourmiliére, immu-
nité contre l'acide et le poison, nuée,
résistance a ['électricité (10), résis-
tance au feu (10}, résistance au froid
{10}, résistance a la magie (22),
vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Reéf +9,
Vig +11, Vol +15

Caractéristiques : For 1, Dex 12,
Con 16, Int 7, Sag 12, Cha 13

Compétences : Détection +13,
Escalade +14, Perception audi-
tive +13

Dons : Réflexes surhumains,
Science de linitiative, Talent
(Escalade), Tir 2 bout portant,
Vigilance‘ Vigueur surhumaine,
Volonté de fer

Environnement : terre ferme et

La nuée peur user de ce pouvoir,

effectuer une action de mouvement
dans le méme round et infliger des
dégats aux créatures situées dans
son espace occupé au terme de
son déplacement.

Distraction (Ext). Toute
créature vivante qui commence
son tour de jeu dans le méme
espace gu'une nuée de fourmis
abyssales doit réussir un jet de
Vigueur (DD 23) ou se sentir
nauséeuse pendant 1 round. Le

DD de sauvegarde est lié a la
Constitution.

Pénétration (Sur). Lattaque de
nuée des fourmis abyssales passe
souterrains (Abysses) outre la réduction des dégits de ses
Organisation sociale : solitaire ou

armée (3-8 nuées)

Facteur de puissance : 16
Trésor : aucun
Alignement : toujours chaotique mauvais esprit de fourmiliére, ce qui la rend vulnérable

adversaires comme s'il s'agissait
d'une arme magique.

Esprit de fourmiliére (Ext), La
nuée de fourmis abyssales est dotée d'un



aux sorts mentaux. Face a de tels effets, la nuée est considérée
comme une seule et unique créature du type aberration.

Compétences. Les nuées de fourmis abyssales bénéficient
d'un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours
choisir de faire 10 a ce type de test, méme si elles sont pressées ou
menacées.

NUEE DE FOURMIS BLANCHES

Vermine (nuée) de taille I

Dés de vie : 10d8+20 (65 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 6 m

Classe d’'armure : 18 (+3 Dex, +5 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +7/—

Attaque : nuée (2dé plus maladie)

Attaque & outrance : nuée (2d6 plus maladie)

Espace occupé/allonge: 3 m/0 m

Attaques spéciales : distraction, hémorragie, maladie

Particularités : nuée, vermine, vision dans le noir {18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +9, Vol +3

Caractéristiques : For 1, Dex 16, Con 14, Int —, Sag 11, Cha 7

Compétences : Escalade +3

Dons: —

Environnement : milieux chauds et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou armée (3-8 nuées)

Facteur de puissance : §

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : —

Ajustement de nivean: —

Les fourmis blanches sont de grosses et vilaines cousines des
soldats et des ouvriéres classiques. Leur corps blanc et boursouflé
mesure 10 centimétres de long et elles sont dotées d'yeux de
couleur orange vif. Leurs mandibules sont aussi longues que leur
téte et sont oranges au niveau du bord tranchant.

Etant dénuées d'intelligence, les fourmis blanches ne parlent
ni ne comprennent le moindre langage.

Combat
Les fourmis blanches sont de véritables forces de la nature et
inondent véritablement tout ce qui se dresse en travers de leur
chemin. Elles sont pourvues d'un instinct complexe, celles qui se
trouvent a I'avant ramenant de grandes quantités de nourriture
(de préférence de la chair fraiche) 4 leur reine, qui elle-méme est
protégée au sein de la nuée dans un abri constitué de fourmis.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son
tour de jeu dans le méme espace quune nuée de fourmis
blanches doit réussir un jet de Vigueur (DD 17) ou se sentir
nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié A la
Constitution.

Hémorragie (Ext). Toute créature vivante blessée par une
nuée de fourmis blanches est victime d'une hémorragie, qui se
traduit par la perte de 1 point de vie par round suivant. Plusieurs
blessures provoquent des hémorragies cumulatives (2 points par
round pour 2 blessures, etc.). Pour larréter, il faut réussir un test
de Premiers secours (DD 10), ou user d'un sort de soins ou de
quelque autre magie de guérison.

Maladie (Ext). Toute créature blessée par la nuée doit réussir
un jet de Vigueur (DD 17) sous peine de contracter le mal rouge.
Aprés une période d'incubation de 1d3 jours, la maladie inflige
un affaiblissement temporaire de 1dé6 points de Force. Le DD de
sauvegarde est lié a la Constitution.

Vermine. Immunité contre les effets mentaux (charmes, coer-
cition, fantasmes, mirages et effets de moral). La nuée de fourmis
blanches posséde une vision dans le noir sur 18 métres.

Compétences. Les nuées de fourmis blanches bénéficient
d'un bonus racial de +8 aux tests d’Escalade et peuvent toujours
choisir de faire 10 a ce type de test, méme si elles sont pressées ou
menacées.

NUEE DE GUEPES

Vermine (nuée) de taille I

Dés de vie : 4d8+4 (22 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 18 m (moyenne)

Classe d'armure : 14 (+3 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +3/—

Attaque : nuée (1de plus venin)

Attaque 4 outrance : nuée {1d6 pIus venin)

Espace occupé/allonge : 3 m/0m

Attaques spéciales : distraction, venin

Particularités : nuée, vermine, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +1

Caractéristiques : For 1, Dex 16, Con 13, Int —, Sag 10, Cha 2

Compétences : —

Dons: —

Environnement : milieux tempérés

Organisation sociale : nuée

Facteur de puissance : 2

Trésor : aucun

Alignement : toujours neurre

Evolution possible : —

Ajustement de niveau: —

Les guépes se rassemblent parfois sous forme de nuées et batis-
sent d'immenses nids pendus aux arbres, sous les avant-toits
d'édifices, voire dans des trous creusés 3 méme le sol. Comme il
s'agit d'insectes revéches et irritables, ces nuées peuvent étre
particuliérement dangereuses.

Malgré leur triste réputation, les guépes jouent un réle
important dans I'écosystéme car elles mangent beaucoup d'in-
sectes nuisibles.

Combat

A moins quelles ne soient excitées par de forts bruits ou des
mouvements violents, les nuées de guépes restent souvent
passives. Un personnage peut donc les traverser en toute sécurité
s'il réussit un test de Déplacement silencieux (DD 20). Cela ne
fonctionne que s'il ne s'en prend pas a la nuée, progresse i la
moitié de sa vitesse de déplacement et ne fait pas de mouvements
brusques {(comme lancer un sort).

Une fois excitées, les guépes prouvent 2 quel point leur
morsure est douloureuse et leur aiguillon venimeux.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son
tour de jeu dans le méme espace qu'une nuée de guépes doit




réussir un jet de Vigueur (DD 13) ou se sentir nauséeuse pendant
1 round. Le DD de sauvegarde est 1ié i la Constitution.

Venin (Ext). Cette créature inocule un venin (jet de
Vigueur, DD 18, annule) équivalent i celui d'une guépe de
taille M par le biais de son attaque de nuée. Effet initial et
affaiblissement temporaire de 1dé points de
Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Vermine. Immunité contre les effets mentaux

secondaire :

(charmes, coercition, fantasmes, mirages et effets de
moral}. La nuée de guépe posséde une vision dans le noir
sur 18 mérres.

NULE DE RATS CRANIENS,
PETITE MEUTE

Créature magique (extraplanaire, nuée) de taille Min

Dés de vie: 6d10+12 (45 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m

Classe d’'armure : 14 (+3 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris
au dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +6/—

Attaque : nuée (2dé)

Attaque a outrance : nuée {2d6)

Espace occupé/allonge : 3 m/0 m

Attaques spéciales : décharge mentale, distraction

Particularités : esprit de meute, fusion de nuées, nuée, vision
dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +7, Vol +6

Caractéristiques : For 2, Dex 17, Con 14, Int 9, Sag 14, Cha 13

Compétences : Détection +8, Escalade +4, Perception audi-
tive +9

Dons : Magie de guerre, Vigilance, Volonté de fer

Environnement : terre ferme et souterrains (plans extérieurs)

Organisation sociale : solitaire, meute (2—4 nuées) ou infesta-
tion {7-12 nuées)

Facteur de puissance : 2

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Une petite meute de rats criniens est composée d’environ
75 individus.

Combat
Bien que leur champ daction soit plus limité que celui des
meutes de plus grande importance, ces petites meutes n'en
tendent pas moins des embuscades redoutables et tirent le
meilleur parti possible de leur pouvoir de décharge mental.

Rats criniens

Décharge mentale
(Sur). Cette attaque, utilisable une
fois tous les deux rounds, prend la forme
d'un céne de 18 métres de long. Toutes les créatures prises dans la
zone d'effet doivent réussir un jet de Volonté (DD 14) sous peine
d'étre étourdies pendant 3d4 rounds. Le DD de sauvegarde est lié
au Charisme.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour
de jeu dans le méme espace qu'une petite meute de rats craniens doit
réussir un jet de Vigueur (DD 15) ou se sentir nauséeuse pendant
1 round. Le DD de sauvegarde est lié 3 la Constirution.

Esprit de meute (Ext). La nuée de rats criniens est dotée d'un
esprit de meute, ce qui la rend vulnérable aux sorts mentaux. Face
a de tels effets, la nuée est considérée comme un seul et unique
monstre du type créature magique.

Fusion de nuées (Ext). Deux petites meutes de rats criniens
qui pénétrent dans le méme espace occupé peuvent fusionner
pour donner naissance a une meute moyenne. De méme, deux
meutes de taille moyenne peuvent fusionner en une grosse
meute. La fusion se fait au prix d'une action complexe,

LES RATS CRANIENS ET LE MANUEL DES PSIONIQUES
Si vous utilisez le Manuel des Psionigues, les meutes de rats criniens de
grosse et de moyenne tailles manifestent des facultés sur le modéle des
psions et ne lancent pas de sorts d'ensorceleur. Comme ['Intelligence
est leur meilleure caractéristique, elles choisissent généralement la
Métacréativité en guise de discipline primaire. Elles acquiérent

Manifestation de combat & |a place de Magie de guerre, Faculté péné-
trante et Faculté pénétrante supréme 4 la place de Efficacité des sorts
accrue et Efficacité des sorts supérieure, ainsi que Convergence psio-
nique (Métacréativité) et Convergence psionique supréme [Méta-
créativité) 2 la place de Ecole renforcée et Ecole supérieure.
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Compétences. Les nuées de rats crdniens bénéficient d'un bonus
racial de +8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de faire
10 4 ce type de test, méme si elles sont pressées ou menacées.

NUEE DE RATS CRANIENS, MEUTE MOYENNE
Créature magique (extraplanaire, nuée) de taille Min
Dés de vie : 12d10+24 (90 pv)
Initiative : +7
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m
Classe d'armure : 14 (+3 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 11
Attaque de base/lutte : +12/—
Attaque : nuée (3ds)
Attaque a outrance : nuée {3d6)
Espace occupé/allonge : 3 m/0 m
Attaques spéciales : décharge mentale, distraction, sorts
Particularités : esprit de meute, fusion de nuées, nuée, résis-
tance au froid (10), régénération de nuée, télépathie (24 m),
vision dans le noir (18 m}, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +10, Vol +8
Caractéristiques : For 2, Dex 17, Con 14, Int 13, Sag 14, Cha 13
Compétences : Détection +19, Escalade +19, Perception
auditive +19
Dons : Efficacité des sorts accrue, Magie de guerre, Science de
l'initiative, Vigilance, Volonté de fer
Environnement : terre ferme et souterrains (plans extérieurs)
Organisation sociale : solitaire, meute (2—4 nuées) ou infesta-
tion (7—12 nuées)
Facteur de puissance : 5
Trésor : aucun
Alignement : généralemenr neutre mauvais
Evolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Tels des milliers d'yeux et d'oreilles chargés de réunir des secrets
pour le compte de quelque divinité obscure, les rats criniens sont
partout, observant, écoutant et partageant tout ce qu'ils découvrent.

A lexception dune portion de cerveau exposée et animée
d'une faible lueur, le rat crinien ressemble 2 nWimporte quel
rongeut. Seul, il n'est dailleurs pas plus dangereux qu'un rat
normal. Cependant, on le croise toujours en groupe. ces créatures
disposent d'un esprit de meute, et plus elles sont nombreuses,
plus elles sont intelligentes.

Une meute moyenne de rats criniens est composée d'environ
150 individus.

Ces créatures ne parlent pas mais, & 'instar des grosses meutes,
sont douées de communication télépathique.

Combat
Bien quils soient dangereux et déplaisants, les rats criniens ne
sont pas des créatures agressives. lls évitent les assauts frontaux,
leur préférant de loin les embuscades et la fuite. Ils usent de leurs
sorts et de leur pouvoir de décharge mentale pour affaiblir leurs
victimes avant de les submerger et de boire leur sang.

Décharge mentale (Sur). Cette attaque, utilisable a volonté,
prend la forme d’un céne de 18 métres de long. Toutes les créatures
prises dans la zone d'effet doivent réussir un jet de Volonté (DD 17)
sous peine d'étre étourdies pendant 3d4 rounds. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence
son tour de jeu dans le méme espace quune meute moyenne
de rats criniens doit réussir un jet de Vigueur (DD 18) ou se
sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié
4 la Constitution.

Sorts. Une meute moyenne de rats craniens lance des sorts
comine un ensorceleur de niveau 4.

Exemple de sorts connus (sorts/jour 6/7/3 ; sorts connus 6/3/1 ;
DD de sauvegarde égal & 11 + niveau du sort) : 0 — détection de la
magie,
ouverture/fermeture, prestidigitation ; 11 — charme-personne, projec-

hébétement, illumination, manipulation & distance,
tile magie, repli expédilif ; 2° — image miroir,

Esprit de meute (Ext). La nuée de rats criniens est dotée d'un
esprit de meute, ce qui la rend vulnérable aux sorts mentaux. Face
a de tels effets, la nuée est considérée comme un seul et unique
monstre du type créature magique.

Fusion de nuées (Ext). Deux petites meutes de rats craniens
qui pénétrent dans le méme espace occupé peuvent fusionner
pour donner naissance i une meute moyenne. De méme, deux
meutes de rtaille moyenne peuvent fusionner en une grosse
meute, La fusion se fait au prix d'une action complexe.

Régénération de nuée (ext). Quand une meute de taille
moyenne est réduite 2 0 point de vie, elle devient une meute de
petite taille. Si les points de vie de cette derniére tombent a 0, elle
est anéantie. Cette transformation est instantanée.

Télépathie (Sur). Une nuée moyenne de rats criniens peut
communiquer avec toute créature parlant quelque langue que ce
soit (portée 24 métres).

Compétences. Les nuées de rats criniens bénéficient d'un
bonus racial de +8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours
choisir de faire 10  ce type de test, méme si elles sont pressées
ou menacées.

NUEE DE RATS CRANIENS, GROSSE MEUTE

Créature magique (extraplanaire, nuée) de taille Min

Dés de vie : 24d10+48 (180 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m

Classe d’armure : 14 (+3 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +24/—

Attaque : nuée (5d6)

Attaque 4 outrance : nuée (5d6)

Espace occupé/allonge : 3 m/0m

Attaques spéciales : décharge mentale, distraction, sorts

Particularités : esprit de meute, fusion de nuées, immunité contre
le froid, nuée, régénération de nuée, résistance a la magie (26),
télépathie (24 m), vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +19, Vig +16, Vol +12

Caractéristiques : For 2, Dex 17, Con 14, Int 19, Sag 14, Cha19

Compétences : Concentration +29, Détection +31, Equilibre +29,
Escalade +31, Perception auditive +31, Psychologie +31

Dons : Combat en aveugle, Ecole renforcée (Evocation), Ecole
supérieure (Evocation), Efficacité des sorts accrue, Efficacité
des sorts supérieure (S), Magie de guerre, Réflexes surhu-
mains, Science de l'initiative, Vigilance, Volonté de fer

Environnement : terre ferme et souterrains (plans extérieurs)

Organisation sociale : solitaire, meute (2—4 nuées) ou infesta-
tion (7-12 nuées)




Facteur de puissance : 11

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre mauvais
Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Une grosse meute de rats criniens est composée denviron
300 individus.

Combat

Les grosses meutes usent des mémes tactigues que les autres,
mais elles disposent de sorts plus redoutables.

Décharge mentale (Sur). Cette attaque, utilisable a volonté,
prend la forme d'un cone de 18 métres de long. Toutes les créa-
tures prises dans la zone d'effet doivent réussir un jet de Volonté
(DD 23) sous peine d'étre étourdies pendant 3d4 rounds. Le DD
de sauvegarde est lié au Charisme.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour
de jeu dans le méme espace qu'une grosse meute de rats criniens doit
réussir un jet de Vigueur (DD 24) ou se sentir nauséeuse pendant
1 round. Le DD de sauvegarde est lié a la Constitution.

Sorts. Une grosse meute de rats criniens lance des sorts
comme un ensorceleur de niveau 10.

Exemple de sorls connus (sorts/jour 6/7/7/7/6/3 ; sorts connus
9/5/4/3/2/1 ; DD de sauvegarde égal 2 14 + niveau du sort) :
0 — détection de la magie, hébétement, illumination, lecture de la
magie, lumiéres dansantes, manipulation & distance, ouverture/ferme-
charme-personne,
décharge électrique, projectile magie, rayon affaiblissant, vepli expédi-
tif ; 28 — déblocage, délection de l'invisibilité, flow, image mivoir ;
3¢ — boule de feu, éclair, lenteur ; 45 — bouclier de feu, conlagion ;
5% — immobilisation de monstre.

Esprit de meute (Ext). La nuée de rats craniens est dotée d'un
esprit de meute, ce qui la rend vulnérable aux sorts mentaux, Face

ture, prestidigitation, son imaginaive ; 1% —

a de tels effets, la nuée est considérée comme un seul et unique
monstre du type créature magique.

Fusion de nuées (Ext). Deux petites meutes de rats craniens
qui pénétrent dans le méme espace occupé peuvent fusionner
pour donner naissance 4 une meute moyenne. De méme, deux
meutes de taille moyenne peuvent fusionner en une grosse
meute. La fusion se fait au prix d'une action complexe.

Régénération de nuée (ext). Quand une grosse meute de rats
criniens est réduite 4 0 point de vie, elle devient une meute de
taille moyenne. De méme, quand une meute movenne tombe 3
0 point de vie, elle devient une petite meute. Si les points de vie
de cette derniére tombent 3 0, elle est anéantie. Cette transfor-
mation est instantanée.

Télépathie (Sur). Une nuée moyenne de rats criniens peut

communiquer avec toute créature parlant
f"“’} quelque langue que ce soit (portée 24 métres).
' Compétences. Les nuées de rats
criniens bénéficient d'un bonus racial

de +8 aux tests d'Escalade et peuvent

toujours choisir de faire 10 a

ce type de test,

méme si

elles sont

pressées ou
menacées.

NUEE DE SCARABEES

Vermine (nuée) de taille I

Dés de vie : 15d8+60 (127 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 9 m

Classe d’armure : 18 (+2 Dex, +6 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +11/—

Attaque : nuée (5d6 plus dessiccarion)

Attaque i outrance : nuée (5d6 plus dessiccation)

Espace occupé/allonge : 3 m/0m

Attaques spéciales : dessiccation, distraction

Particularités : nuée, nuée supérieure, vermine, vision dans le
noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +13, Vol +6

Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 18, Int —, Sag 12, Cha 4

Compétences : —

Dons : —

Environnement : déserts et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou armée (3-8 nuées)

Facteur de puissance : 10

Trésor : 50 % de piéces, 50 % d'objets (non organiques)

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Concentrés dans les profondeurs de cryptes souterraines, ces
scarabées se rassemblent en grands nombres. Ils engloutissent
chair et matiéres organiques a une vitesse surprenante, ce qui en
fait les parfaits gardiens des tombes, mausolées, temples et
trésors. A moins que celui-ci ne soit enfermé dans un sarcophage
hermétique, ils dévorent également le corps dont ils ont la garde.
Avec leur carapace noire et étincelante, rehaussée de turquoise,
de rouge et de jaune, les scarabées sont magnifiques. Ils sont
dotés de puissantes pinces capables de trancher chair et os avec
une grande facilité. Ils creusent des trous et des tunnels non loin
de tas d'abats et de matiéres organiques en décomposition. En
consommant des charognes, ils accélérent la réintroduction de
matiéres organiques en pourriture dans I'environnement.
Heureusement, les scarabées ne sont pas friands de lumiére ni de
chaleur, et ils ne saventurent jamais longtemps dans les sables
chauds. Au mieux s'en prennent-ls 4 un animal malchanceux qui
s'approche de leur repaire avant de retrouver la fraicheur des ombres.

Combat

Les scarabées sont généralement passifs, se contentant de dormir
ou de ramper lentement & la recherche de nourriture. Cependant,
ils s'agitent en présence de créatures vivantes et dévorent alors
tout ce qui les en sépare. La simple vue d'une nuée de scarabées
grouillant et engloutissant une malheureuse victime est des plus
terrifiantes.

Comme ils creusent au travers de la terre et du sable aussi vite
qu'ils évoluent 4 la surface, les scarabées se cachent généralement
dans les murs et les sols des tombes et se répandent ensuite sur
leurs imprudentes victimes.

Dessiccation (Ext). Les scarabées sont capables de faire dispa-
raitre leur victime en l'espace de quelques secondes. Toute créa-
ture vivante blessée par une nuée de scarabées doit réussir un jet
de Vigueur (DD 21) sous peine de subir un affaiblissement
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temporaire de 1dé points de Constitution. Si cetre valeur de
caractéristique est réduite a 0, le sujet est entiérement dévoré, la
nuée ne laissant derriére elle que ses biens inorganiques.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son
tour de jeu dans le méme espace qu'une nuée de criquets démo-
niagues doit réussir un jer de Vigueur (DD 21) ou se sentir
nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié i la
Constitution.,

Nuée supérieure (Ext). Les nuées de scarabées sont particu-
lierement dangereuses et infligent davantage de dégéts que ne le
laissent penser leurs dés de vie.

Vermine. Immunité contre les effets mentaux (charmes, coer-
cition, fantasmes, mirages et effets de moral). La nuée de scara-
bées posséde une vision dans le noir sur 18 métres.

NUEE DE SERPENTS VENIMEUX

Animal (nuée) de taille Min

Dés de vie : 5d8+5 (27 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m

Classe d'armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +3/—

Attaque : nuée (1d6 plus venin)

Attaque i outrance : nuée (1dé plus venin)

Espace occupé/allonge : 3 m/0 m

Attaques spéciales : distraction, venin

Particularités : esprit de groupe, nuée, odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +5, Vol +2

Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 12, Int 1, Sag 12, Cha 2

Compétences : Détection +7, Discrétion +8, Equilibre +10,
Escalade +12, Perception auditive +7

Dons: —

Environnement : milieux chauds et souterrains

Organisation sociale : nuée

Facteur de puissance : 3

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : —

Ajustement de niveau: —

Un serpent de moins de 30 centimétres de long ne pose guére
de problémes aux aventuriers endurcis, quel que soit la viru-
lence de son venin. Cependant, une centaine de ces mémes
serpents grouillant comme une seule et méme entité reléve vite
du cauchemar.

Les reptiles qui constituent une nuée de serpents venimeux
mesurent entre 20 et 30 centimétres de long. Leurs écailles noires
sont marquées de bandes et de lignes rouges, oranges ou jaunes,
mais également de motifs en forme de fleche. Sous forme de
nuée, ils constituent une sorte de tapis vivant, se recouvrant les
uns et les autres, et submergeant tout ce qui ce trouve en travers
de leur chemin, mordant et inoculant leur venin mortel.

Combat
La morsure dun serpent de taille Min est douloureuse mais pas
mortelle. Par contre, plusieurs doses de venin sont capables de
venir & bout d'un éléphant. Les nuées de serpents venimeux acca-
blent leur proie de venin avant de dévorer sa chair encore chaude.

On peut convoquer une telle nuée en jetant convocation d'alliéds
naturels VL.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son
tour de jeu dans le méme espace quune nuée de serpents veni-
meux doit réussir un jet de Vigueur (DD 13) ou se sentir
nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié a la
Constitution.

Venin (Ext). Cette créature inocule son venin (jet de Vigueur,
DD 13, annule) par le biais de son attaque de nuée. Effet initial et
affaiblissement temporaire de 1d4 points de
Constitution. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Esprit de groupe (Ext). La nuée de serpents venimeux est
dotée d'un esprit de groupe, ce qui la rend vulnérable aux sorts
mentaux. Face a de tels effets, la nuée est considérée comme un
seul et unique monstre du type animal.

Odorat (Ext). Une nuée de serpents venimeux peut sentir
lapproche de ses adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les
pister & l'odeur.

Compétences. Les nuées de serpents venimeux bénéficient
d'un bonus racial de +4 aux tests de Détection, Discrétion et

secondaire

Perception auditive, ainsi que d'un bonus racial de +8 aux tests
d'Escalade. Pour ce qui est de ces derniers, elles exploitent leur
modificateur de Dextérité et peuvent toujours choisir de faire 10
i ce type de test, méme si elles sont pressées ou menacées.

QBSCIIRS

Les obscurs constituent une race mystérieuse d'étres qui hantent
les Profondeurs. Ils n'ont de contact avec d'autres créatures que
lorsqu'ils protégent leur demeure et volent des babioles sous le
couvert de l'obscurité.

1ls n'apprécient guére la lumiére, quelle quelle soit, et s'en
prennent violemment aux créatures disposant de torches, de
lanternes ou de sorts qui en créent. Par contre, ils n'ont rien
contre les personnages qui voyagent sans utiliser la moindre
source de lumiére artificielle (en usant de vision dans le noir,
par exemple).

Les obscurs parlent leur propre langue et comprennent mani-
festement le commun des Profondeurs, mais on ne les a jamais
entendus l'utiliser.

COMBAT

Les obscurs sont aussi discrets que laches. Ils préférent combattre
3 la faveur des ténébres et fuient lorsque les chances de l'empor-
ter ne sont pas de leur c6té. Ce sont des experts en matiére d'em-
buscade, qui parviennent souvent i abattre leurs adversaires
depuis les ombres.

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un obscur
se trouve dans un cas de figure lui dtant son bonus de Dextérité a
la CA (quelle en ait un ou pas) ou quelle est prise en tenaille par
Pobscur, ce dernier peut tenter une attaque sournoise. Les dégits
supplémentaires se montent a 2d6 points pour les rampants et a
3de points pour les traqueurs.

Manteau d'ombre (Sur). Trois fois par jour, un obscur peut se
dissimuler dans une chape de ténébres qui lui procure un camou-
flage. Dans les ombres ou dans l'obscurité, le manteau d'ombre
confére au monstre un camouflage total (50 % de chances de
rater), contre un simple camouflage (20 % de chances de rater) en
cas de lumiére vive. La vision dans le noir n'est d'aucune utilité,




car le manteau d'ombre se forme a partir de ténébres magiques.
Par contre, les créatures douées de vision dans les ténébres
magiques, comme les diables, n'ont aucune chance de rater quand
elles frappent un obscur.

Sensibilité 4 la lumiére (Ext). En plein jour ou dans la zone
deffet du sort lumiére du jour, les obscurs sont victimes d'un
malus de moral de —2 aux jets d'attaque, jets de sauvegarde, tests
de compétence et jets de dégars.

Vision aveugle (Ext). Lobscur manceuvre et combat a l'aide
de sa vue, mais également en exploitant son ouie et son odorat
pour percevoir son environnement. Ce pouvoir lui permet de
distinguer les objets et les créatures situés dans un rayon de
18 métres. Lobscur na généralement
pas besoin d'effectuer de test de
Détection ou de Perception auditive
pour percevoir les créatures présentes
dans le rayon d'action de son pouvoir.

Compétences. Dans une zone
d'ombre, l'obscur bénéficie d'un bonus
racial de +8 aux tests de Discrétion et
d'un bonus racial de +4 aux tests de

Déplacement silencieux.
Tra?fm&r

RAMPANT OBSCUR oy
Humanoide de taille P
Dés de vie: 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 9 m (6
cases)

Classe d’armure: 17 (+1 taille, +3 Dex,
+1 narurelle, +2 armure de cuir),
contact 14, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +0/-3

Attaque : dague (+2 corps i
corps, 1d4+1) ; ou dague
{+2 distance, 1d4+1)

Attaque a outrance
dague (+2 corps & corps,
1d4+1) ; ou dague
{+2 distance, 1d4+1)

Espace occupé/allonge :
1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : atta-
que sournoise (+2dé),
manteau d'ombre

Particularités : esquive
totale, sensibilité a la
lumiére, vision aveugle
(18 m)

Jets de sauvegarde :
Réf +7, Vig +1, Vol +2

Caractéristiques For 12, Dex 17,

Con 13, Int 10, Sag 15, Cha 10
Compétences : Acrobaties +6, Déplacement silencieux +4,

Rampant obscur

Détection +3, Discrétion +8, Escamotage +4, Perception auditive +3
Dons : Réflexes surhumains
Environnement : souterrains
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5 plus 1 traqueur
obscur) ou tribu (20-80 plus 25 traqueurs obscurs)

Facteur de puissance : 3

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique neutre
Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +4

Les obscurs rampants sont des humancides rabougris qui se
cachent dans les ombres des Profondeurs.

1ls sont de faible corpulence, ont le teint pile, un grand nez, un
regard menacant et des sourcils broussailleux. De petits sabots
noirs leur font office de pieds, mais ceux-ci sont mous et ne font
aucun bruit quand ils se déplacent. Ils se vétent de noir unique-
ment et se dissimulent généralement

S0Us un manteau.

Combat
Les rampants obscurs se dissimulent
dans lobscurité avant dattaquer les
flancs ou larriére de leurs adversaires.
Esquive totale (Ext). Si le rampant
obscur réussit son jet de Réflexes
contre une attaque dont les dégats
sont normalement réduits de moitié
en cas de jet de Réflexes réussi, il
'évite totalement et ne subit pas le
moindre dégat.

Personnages rampants obscurs
La classe de prédilection du rampant
obscur est le roublard. Le niveau
global équivalent (NGE} du PJ est égal
i son niveau de classe +4. Ainsi, un
roublard rampant obscur de niveau 1
aun NGE de 5 et est donc 'équi-
valent d'un personnage de
niveau 5.

TRAQUEUR

OBSCUR

Humanoide de taille M

Dés de vie : 3d8+3 (16 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement :

9 m (6 cases)

Classe d’armure : 17 {+3 Dex,

+2 naturelle, +2 armure de

cuir), contact 13, pris au

dépourvu 14

Artaque de base/lutte : +2/+4

Attaque : épée
(+4 corps a corps, 1d6+2 plus poison) ; ou javeline (+5 distance,
1dé+2 plus poison)

Attaque i outrance : épée courte (+4 corps i corps, 1dé+2 plus
poison) ; ou javeline (+5 distance, 1d6+2 plus poison)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/ 1,50 m

Attaques spéciales : attaque sournoise (+3dé), manteau d'ombre,
nappe de brouillard, utilisation du peison

Particularités : sensibilité a la lumiére, vision aveugle (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +2, Vol +3

courte

R meme——



Caractéristiques : For 14, Dex 17, Con 13, Int 13, Sag 14, Cha 16

Compétences : Acrobaties +6, Déplacement silencieux +6,
Détection +5, Discrétion +6, Escamotage +6, Perception
auditive +5

Dons : Réflexes surhumains, Science de l'initiative

Environnement : souterrains

Organisation sociale : solitaire, groupe (1 plus 2-5 rampants
Dbscurs) ou tribu (2-5 plus 20—-80 rampants obscurs}'

Facteur de puissance : 4

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau: +5

Les traqueurs sont les mystérieux chefs des obscurs, méme
s'il est difficile de dire avec précision s'ils appartien- ?
nent vraiment & la méme race que les rampants.

1ls ont tout I'air d'humains et font une bonne
tére de plus que leurs cousins rampants. Ils ont
la peau trés mite mais sont dépourvus de
sabots. Les traqueurs obscurs sont vétus de
noir des pieds  la téte et ne montrent jamais
leur visage de plein gré.

Combat
Les traqueurs obscurs ménent les rampants au combat
et enduisent leur épée courte d'un poison qui inflige de
terribles blessures. Ils se servent de leur pouvoir de
nappe de brouillard pour fuir les adversaires
trop coriaces 4 leur gofit.

Nappe de
(Mag). Deux fois par
jour, un traqueur obscur -

brouillard

peut jeter nappe de brouillard
comme un ensorceleur de niveau 5.
Utilisation du poison (Ext). Le
traqueur obscur ne risque jamais de
s'empoisonner  accidentellement
quand il enduit son arme de poison. .
Habituellement, il se sert d'essence -
d'ombre (jet de Vigueur, DD 17, effer |
initial : diminution permanente de °
1 point de Force, effet secondaire : affaiblis-
sement temporaire de 2dé points de Force) sur

Octlaron

son épée courte et sa javeline. En général, il débute un combat
avec son épée et quatre javelines enduites de poison.

Personnages traqueurs obscurs
La classe de prédilection du rampant obscur est le roublard. Le
niveau global équivalent (NGE) du PJ est égal i son niveau de
classe +5. Ainsi, un roublard rampant obscur de niveau 1 a un
NGE de 6 et est donc 'équivalent d'un personnage de niveau 6.

OCUILARON

Aberration de taille G

Dés de vie : 12d8+36 (90 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 27 m (parfaite)

Classe d’'armure : 21 (-1 taille, +2 Dex, +10 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 19
Attaque de base/lutte : +9/+17
Attaque : tentacule (+13 corps a corps, 2d6+4)
Attaque a outrance : 4 tentacules (+13 corps i corps, 2d6+4) et
veux animés (+11 contact & distance, 3ds plus venin)
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : étreinte, poison, pouvoirs magiques,
spasmes d'agonie, vol d'yeux, yeux animés
Particularités : immunité contre l'acide et le poison, réduction
des dégits (10/magie), régénération (4), vision a 360", vision
aveugle (24 m), vision dans le noir {18 m}
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +7,
Vol +10
. Caractéristiques : For 18, Dex 15,
Con 17, Int 19, Sag 14, Cha 16
Compétences : Déplacement
Détec-
tion +17, Discrétion +13,
Fouille +19, Percep-
(. tion auditive +17,
Survie +2 (+4 pour

silencieux  +17,

suivre une piste)
Dons : Arme de
prédilection (ceil pro-
7 fane explosif), Arme de
prédilection (tentacule), Atta-
| ques réflexes, Parade de projec-
tiles, Réflexes surhumains
;  Environnement : collines et
/ marécages chauds ou rempérés, et
* souterrains
Organisation sociale : solitaire ou
couple
Facteur de puissance : 12
/ Trésor : normal
Alignement : généralement chaotique
mauvais
Evolution possible : 13-16 DV (taille G),
17-36 DV (taille TG)
Ajustement de niveau: —

Locularon est une étrange créature paranoiaque qui dérobe la
vue de ses adversaires. Quand il s'installe sur un nouveau terri-
toire, il en chasse tous les occupants, quelle que soit leur taille.
Dans un chéteau abandonné, ce territoire ne sera constitué que
de quelques salles, qui n'en seront pas moins sacrées i ses yeux.

Le corps de ce monstre ressemble & une méduse verdatre. En
raison de I'énorme quantité de gaz quil abrite, il palpite et ondule.
Parfois, une poche de ce gaz s'échappe lentement de 'ocularon en
émettant un sifflement. Un certain nombre de tentacules barbe-
lés sur lesquels sont embrochés les yeux de ses victimes pendent
au corps du monstre.

Locularon est capable d'animer les yeux ainsi capturés afin de
les envoyer surveiller son territoire. Ainsi, toux ceux qui s’y aven-
turent risquent en premier lieu de croiser le chemin de 'un de
ces yeux flottants. A ce moment-13, Pocularon a sans doute déja
repéré les intrus et passe 4 l'attaque sur-le-champ, que ce soit pour
les tuer ou les repousser.




Les ocularons parlent le commun et le commun des
Profondeurs.

COMBAT

Généralement, une rencontre avec un ocularon se déroule a
grande distance par le biais de ses yeux animés. Cewx-ci se ruent
sur ses ennemis et tentent de les frapper, relichant un gaz
semblable i celui dont le monstre est porteur. il est 2 cours
d'veux, il en dérobe de nouveaux i ses proies en les agrippant
avant de les énucléer i I'aide de ses tentacules barbelés.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'ocularon doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure 4 la sienne i l'aide d'une attaque de tentacule. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'at-
taque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il assure sa prise
et peut tenter d'énucléer sa victime lors du round suivant.

Poison (Ext). Locularon inocule son venin (jet de Vigueur,
DD 19, annule) par le biais de ses attaques d'yeux et de spasmes
d'agonie. Effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire
de 1d4 points de Force et 1d4 points de Constitution. Le DD de
sauvegarde est lié a la Constitution.

Pouvoirs magiques. CEil du mage®, 2 volonté ; invisibilité, passe-
muraille, ténébres et vision lucide®, 3 fois/jour. Niveau 12 de lanceur
de sorts.

* Locularon ne peut user d'eil du mage et de vision lucide que si
ses tentacules disposent d'yeux.

Spasmes d’agonie (Ext). Si on le tue, l'ocularon explose en un

nuage de gaz toxique, infligeant 3d6 points de dégits dans un g

rayon de 6 métres et exposant les victimes 2 son poison.

Vol d'yeux (Ext). Lorsque l'ocularon parvient a agripper
son adversaire pendant 1 round, il peut tenter de I'énucléer.
Pour ce faire, il doit effectuer un test de lutte opposé. En
cas de succés, la victime doit alors réussir un jet de
Vigueur (DD 20) sous peine d'étre aveuglée 3 jamais.
Ses yeux lui sont arrachés et sont littéralement
empalés sur les tentacules barbelés du monstre, qui
les remplit de gaz en l'espace de 3 rounds. Ils sont
alors préts a passer a l'attaque. Le DD de sauve-
garde est lié & la Force.

Yeux animés (Sur). Un ocularon peut
contréler jusqu'a six yeux capturés en méme
temps qui agissent sur le méme principe que
ceux du sort ceil indiscret. 1ls se sont remplis
du gaz toxique du monstre pendant qu'ils
reposaient sur ses tentacules et 'ocularon
peut s'en servir comme darmes. 1l peut
donc effectuer une attaque a distance
contre tout adversaire situé dans un rayon
de 24 métres. En cas de réussite, I'eeil
atteint sa cible et explose. La victime subit
alors 3dsé points de dégits et est exposée au
poison du monstre (voir ci-dessus).

Régénération (Ext). Seuls 'argent et les
armes acérées infligent des dégits létaux
aux ocularons. Les formes d'attaque qui
ninfligent pas de points de dégts ignorent
le pouvoir. Enfin, ils ne regagnent pas les
points de vie perdus pour cause de malnu-
trition, de déshydratation ou d'asphyxie.

Vision 4 360° (Ext). Locularon voit dans toutes les directions
i la fois. 1l bénéficie dun bonus racial de +4 aux tests de
Détection et de Fouille, et il est impossible de le prendre en
tenaille. Il ne profite des avantages liés & ce pouvoir que si des
veux sont attachés a ses tentacules.

Vision aveugle (Ext). Locularon est aveugle, mais il
manceuvre et combat aussi bien quune créature qui voit, notam-
ment parce qu'il exploite d’autres sens (ouie et odorat principale-
ment, ainsi que les vibrations). Ce pouvoir lui permet de distin-
guer les objets et les créatures situés dans un rayon de 24 métres.
Locularon n'a généralement pas besoin d'effectuer de test de
Détection ou de Perception auditive pour percevoir les créatures
présentes dans le rayon d'action de son pouvoir. Il ne dépend que
de sa vision aveugle si ses tentacules sont dépourvus d'veux, ce
qui a pour effet d'annuler sa vision  360°.

QISEAU D’EFFROI
Animal de taille G

Dés de vie : 7d10+14 (52 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d’'armure : 17 (—1 taille, +3 Dex, +5 naturelle), contact 12,
pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +5/+13

Attaque : morsure (+8 corps & corps, 1d8+6)

Attaque 4 outrance : morsure (+8 corps i corps,

% 1d8+6)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : étreinte

A



Particularités : vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +7, Vol +4

Caractéristiques : For 19, Dex 17, Con 15, Int 2, Sag 14, Cha 10

Compétences
Discrétion +8, Perception auditive +4

Dons : Science de l'initiative, Talent (Discrétion), Vigilance

Environnement : collines, foréts et plaines

Organisation sociale : solitaire ou meute (3—6)

Facteur de puissance : 4

Déplacement silencieux +7, Détection +4,

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 8-14 DV (uille G), 15-21 DV
(taille TG}

Ajustement de niveau : —

Les oiseaux d'effroi sont des charognards et
des prédateurs ingénieux. Ils se situent
habituellement au sommer de la chaine
alimentaire, 4 moins qu'un autre préda-
teur, plus redoutable, ne vive dans les envi-
rons. Dans ce cas, leur instinct de charognard
prend le dessus dans le sens ot ils n'ont plus
i chasser pour se nourrir.

Mesurant entre 2,40 et 2,70 métres de haut,
les oiseaux d'effroi sont incapables de
voler. Leur grand bec crochu est parfai-
tement congu pour déchirer la chair et
bien que leurs griffes soient affilées,
ils ne s'en servent jamais pour
passer  l'attaque. La couleur de leur
plumage dépend du territoire de la Ophidien
meute. S'il s'agit de prédateurs,
elle leur permet de se fondre dans
leur terrain de chasse. Quand ce sont
des charognards, leur plumage est générale-
ment plus vif.

Un oiseau d'effroi se proméne rarement
seul. Ce sont des chasseurs astucieux et
performants. Ils n'attaquent jamais
un ennemi manifeste-
ment plus puissant et
préférent s'en prendre
aux proies faciles.

COMBAT
Les meutes d'oiseaux deffroi tentent avant tout d'encercler leur
victime. Quand leurs proies s'y attendent le moins, les monstres
situés sur les flancs se mettent & courir pour les distraire alors que
le chef tente de s'emparer d'une créature de taille P ou inférieure
avant de prendre la poudre d'escampette en direction du nid de la
meute. Les autres couvrent alors leur chef en fuite. Tous savent que
si ['un d'eux rentre avec de la nowrriture, chacun aura droit 4 sa part.
Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, 'oiseau d'effroi doit
toucher une créature de deux catégories de taille de moins que
lui au minimum a laide de son attaque de morsure. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'at-
taque d'opportunité. Sil remporte le test de lutte, il assure sa prise
et inflige automatiquement des dégits de morsure. Ce monstre
peut se déplacer tout en maintenant sa prise.

OPHIDIEN

Humanoide monstrueux (reptilien) de taille M

Dés de vie : 3d8 {13 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 4,50 m, nage 15 m

Classe d'armure : 17 {+2 Dex, +3 naturelle, +2 écu en bois),
contact 12, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +3/+4

Attaque : cimeterre (+4 corps & corps, 1dé+1) ; ou morsure
{(+4 corps a corps, 1d4+1)

Attaque 4 outrance : cimeterre {+4 corps a corps, 1dé+1) ; ou
morsure (+4 corps & corps, 1d4+1) et cimeterre (—1 corps a

Corps, 1d6) ; ou cimeterre (+4 COrps a Corps, 1d6+1} et morsure

{(—1 corps & corps, 1d4)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : malédicrion serpentine

Particularités : vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +1, Vol +3

Caractéristiques : For 12, Dex 15, Con 11, Int 8,

Sag 11, Cha 10

Compétences : Déplacement silencieux +3, Détection +3,

Discrétion +3%, Escalade +9, Natation +10, Perception

auditive +3

Dons : Esquive, Vigilance

Environnement : foréts chaudes er souter-

rains

Organisation sociale : solitaire ou clan

(3-12)

Facteur de puissance : 2

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique

neutre

Evolution possible : 4-5 DV (taille M),

6—9 DV (raille G)

Ajustement de niveau : —

. Malicieux et serviles, les ophidiens sont
des reptiles qui servent généralement
d'esclaves aux yuan-tis. Ils ressemblent
a de gros serpents aux bras et mains
humanoides. Ils disposent d'une
courte queue, quelque peu rabougrie si
on la compare au reste de leur corps. Leurs
écailles sont généralement tachetées de vert et de jaune, mais
également de brun, de noir et de rouge chez certains individus.
Leur couleur change naturellement afin qu'ils se fondent dans les
environnements forestiers et souterrains.

Les ophidiens parlent le commun et le yuan-ti, mais certains
apprennent aussi le draconien.

COMBAT

Les ophidiens ne sont pas particuliérement malins, mais ils
combattent souvent sous les ordres de créatures intelligentes
(comme les nagas et les yuan-tis). Ils font bon usage de leur
camouﬂage naturel pour attaquer par surprise, mais ils nappré-
cient guére l'usage des armes & distance, ce qui a tendance a
réduire leur efficacité. Leurs mains préhensiles sont parfaite-
ment & méme de manier des armes, mais ils aiment par-dessus
tout mordre leurs victimes et transmettre leur malédiction




serpentine & leurs adversaires. il le souhaite, l'ophidien peut
mordre en guise d'attaque principale et user d'une arme en guise
d'attaque secondaire.

Malédiction serpentine (Sur). Tout humanoide touché par
I'attaque de morsure d'un ophidien doit réussir un jet de Vigueur
(DD 11) sous peine de contracter une malédiction vouée i trans-
former la victime en ophidien. 1d4+1 jours aprés avoir été infec-
tée, la victime commence donc a se transformer en serpent : sa
peau se couvre d'écailles, ses jambes rapetissent et fusionnent, et
sa langue devient fourchue. Aprés deux semaines, la victime est
transformée en ophidien et n'a plus aucun souvenir de son exis-
tence passée. Pour enrayer le processus de transformation, la
victime doit bénéficier d'un sort de guérison des maladies ou de
délivrance des malédictions avant son terme. Ces sorts ne permet-
tent cependant pas d'inverser les modifications déja engendrées.
Un sort de guérison supréme, régénération, souhait limité, souhait ou
miracle permet néanmoins d'y remédier. Par contre, une fois la
transformation achevée, seuls souhait ou miracle permettent a la
victime de recouvrer son état d'origine. le DD de sauvegarde est
lié 4 la Constitution.

Compétences. Les ophidiens bénéficient d'un bonus racial de
+8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de faire 10 4 ce
type de test, méme s'ils sont pressés ou menacés. Ils bénéficient
également d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation visant &
effectuer une tiche spéciale ou a éviter un danger. Ils peuvent
toujours choisir de faire 10 a ce type de test, méme s'ils sont
distraits ou en danger.

Quand ils nagent en ligne droite, ils peuvent recourir a l'action
de course.

* Enfin, grice 4 leurs facultés de camouflage, ils bénéficient
d'un bonus racial de +10 aux tests de Discrétion guand ils
évoluent en zone forestiére ou souterraine.

PERSONNAGES OPHIDIENS

La classe de prédilection des ophidiens est le guerrier. D'ailleurs,
la plupart des ophidiens de haut niveau sont issus de cette classe.
Les prétres sont quasi inexistants car les ophidiens vénérent rare-
ment de véritables divinirés. Certains vouent un culte aux nagas,
aux dragons ou aux serpents géants. Par conséquent, la force de
leur foi en d'aussi puissants reptiles leur permet de bénéficier des
aptitudes de la classe d'adepte.

OREADE

Fée (Terre) de taille M

Dés de vie : 7d6+28 (52 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 9 m

Classe d’'armure : 20 (+1 Dex, +9 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +3/+7

Attaque : coup (+7 corps i corps, 1d6+4)

Attaque d outrance : 2 coups (+7 corps i corps, 1d6+4)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques

Particularités : creusement, immunité contre le froid, maitrise
de la Terre, symbiose, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol +6

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 18, Int 14, Sag 13, Cha 16

Compétences : Artisanat (fabrication de piéges) +12), Artisanat
(maconnerie) +12, Connaissances (architecture et ingénie-
rie) +12, Connaissances (nature} +12, Détection +13,
Diplomatie +5, Fouille +2 {+4 pour les portes et compartiments
secrets), Perception auditive +13, Psychologie +11, Survie +11
(+13 dans les environnements naturels de surface)

Dons : Pistage, Vigilance, Vigueur surhumaine

Environnement : montagnes

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 7

Trésor : normal

Alignement : toujours loyal neutre

Evolution possible : 8—14 DV (taille M)

Ajustement de niveau : —

A l'instar de la dryade et de l'esprit des cataractes, loréade est une
créature féerique intrinséquement liée 2 une caractéristique du
monde naturel. Dans son cas, il s'agit d'un élément d'une impor-
tance indéniable : une montagne. Loréade veille sur I'état naturel
de sa montagne natale, la protégeant des mineurs et des carriers
tout en luttant contre les forces de I'érosion. Un simple mineur
peut étre charmé, prévenu ou éconduit, mais les groupes les plus
importants sont généralement victimes d'une catastrophe natu-
relle ou disparaissent sans jamais laisser la moindre trace de leur
passage derriére eux.

Lapparence exacte des oréades varie d'une fée i une autre, mais
toutes ressemblent a des femmes vigoureuses et sévéres i la peau



de pierre. Leur chevelure semble constituée de bandes de lichen
et est parfaitement blanche lorsque les cimes sont recouvertes de
neige. Souvent, elles portent des robes tissées a 'aide des métaux
de leur montagne. Beaucoup arborent également des joyaux et
pierres précieuses non taillées,

Chagque oréade protége donc férocement sa montagne et n'hé-
site pas 4 faire usage de ses pouvoirs magiques pour provoquer
des catastrophes visant tous ceux qui veulent lui nuire. Une telle
montagne gagne alors la réputation d’étre maudite ou maléfique,
ce qui a parfois pour effet d'attirer des tribus d’humanoides ou de
géants dalignement mauvais en quéte d'un refuge. Etant une
créature loyale, loréade conclut généralement un pacte de
protection mutuelle avec ce genre de tribus.

Les oréades parlent le nain, le sylvestre et le terreux.

COMBAT

Loréade exploite sa connaissance de la pierre et ses talents d'in-
génierie pour créer des piéges mortels et autres avalanches.
Face i un groupe d’ennemis, elle charme généralement l'un de
ses adversaires qui se chargera d’entrainer ses compagnons
dans une embiiche redoutable. Elle déclenche alors son
piége i distance dans lespoir de tuer, d'estropier ou
d'effraver les intrus. Face a des adversaires véritable-
ment déterminés, elle use de tout son arsenal de
pouvoirs magiques.

On peut appeler une oréade en jetant convo-
cation d'alliés naturels V1. %

Pouvoirs magiques. Pierres commeéres et
Iéléportation (de n'importe quel endroit
de sa montagne i un autre}, a volonté ;
charme-monstre (DD 17), fagonnage de
la pierre, pierres acévées (DD 17), ramol-
lissement de la terre ef de la pierre, trans-
mulation de la boue en pierre (DD 18) et
transmutation de la pierve en boue (DD 18},
3 fois/jour ; glissement de lferrain et
fremblement de terre (DD 21),
1 fois/jour. Niveau 14 de lanceur
de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Creusement (Ext). Loréade se
déplace dans la pierre, la terre et
tous les types de sol (exception faite
du métal) avec autant d'aisance qu'un
poisson dans leau. Elle traverse ces
matiéres sans générer d'ondes de choc ni
laisser de galeries derriére elle. Si le sort
glissement de terrain est lancé i l'endroit ol
Poréade se trouve, celle-ci a droit 2 un jet de
Vigueur (DD 19). Si elle le rate, elle est repous-
sée en arriére de 9 métres et se retrouve
étourdie pendant 1 round.

Maitrise de la Terre (Ext). Loréade béné-
ficie d'un bonus de +1 aux jets d'attaque et de dégits si son
adversaire et elle sont en contact avec le sol.

Phinhl

Symbiose (Sur). Chaque oréade est intimement liée a une
montagne, a tel point quelle est incapable de s'en éloigner de
plus de 1,5 kilométre. Si elle le fait, elle tombe aussit6t malade et
meurt au bout de 4dé heures.

PHIUH]I

Aberration (extraplanaire) de taille G

Dés de vie : 9d8+36 (76 pv)

Initiative : +9

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 9 m (parfaite)

Classe d’armure : 16 (—1 taille, +5 Dex, +2 naturelle), contact 14,
pris au dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +6/+10

Attaque : contact briilant (+6 corps a corps, 1d10 feu)

Attaque a outrance : 2 contacts brilants (+6 corps & corps,
1d10 feu)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : aura de chaleur, dessiccation, gaz mortel

Particularités : esprit insondable, état gazeux, immuniré contre
l'acide, le feu et le poison, réduction des dégats (10/magie),
résistance a I'électricité (20), résistance a la magie (21), vision
dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +7, Vol +6

Caractéristiques : For 11, Dex 20, Con 19, Int 10, Sag 11, Cha 10

Compétences :

Discrétion +9
Dons : Arme de prédilection (contact brilant), Attaques

réflexes, Esquive, Science de l'initiative

Déplacement silencieux +13, Détection +8,

Environnement : terre ferme et souterrains
{Géhenne)
Organisation sociale : solitaire ou couple

4 Facteur de puissance : 11

' ? Trésor : aucun
1 < % ¢ Alignement : toujours neutre mauvais
Evolution possible : 10-19 DV (taille G),
20-27 DV (taille TG)

Ajustement de niveau: —

Souvent pris pour les esprits imma-
tériels d'élémentaires défunts, les
phiuhls hantent les falaises désolées
de la premiére strate de la Géhenne
telles des colonnes de wvapeur
animées de vie.
Constitué d'un amalgame impie de
misére, de douleur, de faim, de chaleur
étouffante et de vapeurs empoison-
nées, le phiuhl ressemble 2 un miasme
bouillonnant et tourbillonnant de buée
violette. En y regardant de plus prés, tout
observateur distinguera au sein de ce chaos
une forme vaguement humanoide, de longs
bras fuselés et un soupcon de visage allongé
déformé par la souffrance.

Normalement, les phiuhls évoluent en
couple, mais c'est bien la seule caractéristique
de leur identité raciale. Les savants, qui arti-
vent parfois 4 en capturer un dans le plan
Matériel & des fins d'expérience plus ou
= moins orthodoxes, en sont encore 4 se deman-

der s'ils tirent quelque subsistance de leurs proies

mortelles. Cependant, une chose est stire, les
phiuhls n'ont pas de maitre et leur seul but semble étre d'anéan-
tir les créatures dont ils croisent le chemin.

MC




Les phiuhls ne parlent aucun langage audible, mais ils
semblent capables de communiquer entre eux.

COMBAT

Le phiuhl sait pertinemment que son attaque de chaleur ninflige
pas énormément de dégits, aussi préfére-t-il voler au-dessus de
ses ennemis pour en affecter autant que possible i I'aide de son
gaz mortel sans prendre le risque de s'aventurer au corps a corps.
Ensuite, il plonge pour porter ses attaques de dessiccation jusqu'a
ce que ses ennemis soient anéantis.

Aura de chaleur (Bxt). Toute créature située dans un rayon de
9 meétres d'un phiuhl doit réussir un jet de Vigueur (DD 18) sous
peine de subir 1d6 points de dégits de feu. Considérez cet effet
comme un rayonnement permanent. Le DD de sauvegarde est lié
4 la Constitution.

Dessiccation (Ext). Tout personnage présent dans une case
occupée par un phiuhl au terme du tour de jeu de celui-ci doit
réussir un jet de Vigueur (DD 18) sous peine d'acquérir 2 niveaux
négatifs. Le DD de sauvegarde visant a se défaire de chacun
s'éleve également 3 18 et est lié i la Constitution.

Gaz mortel (Ext). Toute créature sensible au poison située
dans un rayon de 15 métres d'un phiuhl deit réussir un jet de
Vigueur (DD 18] sous peine de subir un affaiblissemenrt rempo-
raire de 1d10 points de Constitution sur-le-champ, puis un autre
1 minute plus tard (1a encore, un jet de Vigueur, DD 18, est auto-
risé). Les cibles qui réussissent leurs jets de sauvegarde sont
immunisées contre le gaz mortel de ce phiuhl pendant
24 heures. Les DD de sauvegarde sont liés 4 la Constitution.

Esprit insondable (Ext). Toute créature tentant d'établir un
lien télépathique avec l'esprit d'un phiuhl (via détection de pensées,
une faculté psionique, domination universelle, etc.)

doit réussir un jet

Meluth

de Volonté (DD 14) sous peine d'étre victime de débilité (niveau 9
de lanceur de sorts).

Etat gazeux (Ext). La forme immatérielle d'un phiuhl lui
confére une immunité contre les coups critiques. Il est incapable
de courir mais sait voler {lentement) et est sujet aux effers du
vent. Il ne peut pas porter d'armure, manipuler des objets solides,
ou entrer dans I'eau ou quelque autre liquide. Il peut passer par le
moindre trou ou la plus petite fissure. Il peut également occuper
des cases tenues par ses adversaires (voir Dessiccation, ci-dessus).

PLANAIRE

Méchanatrix

« Planaire » est un terme générique regroupant toutes les créa-
tures ayant un Extérieur (le plus souvent un céleste ou un fiélon)
dans leur arbre généalogique. La présence d'une entité originaire
d'un autre plan dans une lignée se fair senrir de nombreuses
générations durant. Bien quils ne différent pas aurant de la
norme que les demi-célestes ou les demi-fiélons, les planaires
possédent tout de méme certaines particularités.

Si les meeluths, méchanatrix, shyfts et wysplings présentés ci-
dessous partagent certaines caractéristiques, tous ont tendance &
adopter la culture au sein de laquelle ils ont grandi.

COMBAT
Les planaires décrits ci-dessous emploient des tactiques précises,
ce qui ne les empéche pas d'avoir certains traits communs.
Extérieur. Les planaires bénéficient de la vision dans le noir
sur 18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés & la vie ou
ressuscités (sauf par miracle, résurrection supréme, souhait ou

souhait limité),




MALUTH

Extérieur de taille M

Dés de vie : 1d8+2 (6 pv)

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’'armure : 13 (-1 Dex, +3 cuir clouré, +1 rondache)},
contact 9, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +1/+1

Attaque : hache d'armes (+2 corps  corps, 1d8) ; ou arbaléte
légére (+0 distance, 1d8)

Attaque 3 outrance : hache d'armes (+2 corps i corps, 1d8) ; ou
arbaléte légére (+0 distance, 1d8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : Extérieur, marteau fiélon, traits des nains, vision
dans le noir (18 m)

Tets de sauvegarde : Réf +1, Vig +4, Vol +2

Caractéristiques : For 11, Dex 8, Con 15, Int 10, Sag 11, Cha 10

Compétences : Artisanat {ferronnerie} +6, Artisanat (maconne-
rie) +6, Concentration +6, Connaissances (architecture et ingé-
nierie) +4, Equilibre +3, Escalade +4, Estimation +0 (+2 pour la
pierre ou le métal), Saut +4, Survie +4

Dons : Arme de prédilection (hache d’armes)

Environnement : souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 1/2

Trésor : normal

Alignement : généralement loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +1

Les meluths sont des planaires issus de nains et de diables.

Ils ressemblent A de robustes nains dotés de traits fiélons qui
trahissent leur origine diabolique. Parmi ces attributs, on trouve
communément des yeux rougeoyants, des doigts particuliére-
ment longs et fins, mais également un corps dépourvu de pilo-
sité. Les meluths apprécient les couleurs sombres et portent
souvent une armure a pointes.

Bien quiils soient semblables 3 leurs ancétres nains en de
nombreux points, les meluths ont de plus grandes facilités
sociales en raison du sang fiélon qui coule dans leurs veines. 11
leur arrive donc souvent d'exploiter leurs talents pour atteindre
des places de choix dans la société naine.

Les maluths parlent le commun, le nain et le commun des
Profondeurs.

Combat
Au combat, les mzluths sont directs et organisés. Quand ils sont
nombreux, ils usent de stratégies et de formations complexes.

Marteau fiélon (Sur). Une fois par jour, un mealuth peut
conférer la propriété spéciale impie 3 une arme de corps a corps.
Cet effet persiste pendant 1 minute.

Traits des nains (Ext). Bonus racial de +1 aux jers d'attaque
contre les orques et les gobelinoides ; bonus racial de +2 aux jets
de sauvegarde contre tous les sorts et pouvoirs magiques ; bonus
racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison ; bonus d'es-
quive de +4 contre les créatures appartenant au type géant ;
vision dans le noir sur 18 métres ; connaissance de la pierre
(bonus racial de +2 aux tests de Fouille visant a remarquer que la

roche a été travaillée de maniére inhabituelle, a droit a un test de
Fouille automatique comme s'il était en train de fouiller active-
ment & 3 métres ou moins de l'endroit et peur utiliser cette
compétence comme un roublard pour détecter les piéges inté-
grés a la roche, sair également 4 tout instant a quelle profondeur
il se trouve sous terre) ; bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat
et Estimation en rapport avec la pierre ou les métaux

Personnages meaeluths
La classe de prédilection des maluths est le prétre.

MECHANATRIX

Extérieur de taille M

Dés de vie: 1d8+1 (5 pv)

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 18 (-1 Dex, +1 naturelle, +6 crevice, +2 écuen
acier), contact 9, pris au dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +1/+1

Attaque : hache d’armes (+1 corps & corps, 1d8)

Attaque a outrance : hache d'armes (+1 corps i corps, 1d8)

Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : décharge électrique

Particularités : Extérieur, guérison électrique, résistance au feu
(s}, résistance au froid (5), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +5, Vol +2

Caractéristiques : For 10, Dex 8, Con 13, Int 13, Sag 10,Cha 9

Compétences : Artisanat (trois au choix) +5, Connaissances (une
au choix} +5, Connaissances (architecture et ingénierie) +5,
Détection +6, Fouille +5, Perception auditive +4, Profession
(ingénieur de siége) +9

Dons : Vigueur surhumaine

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2—4)

Facteur de puissance : 1/2

Trésor : normal

Alignement : généralement loyal neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau: +

Les méchanatrix sont des planaires qui trouvent leurs origines
parmi les curieuses créatures qui vivent dans le plan de Méchanus.
Les méchanatrix sont d'apparence humaine, mais ils possédent
au moins un trait mécanique ou inorganique. La plupart ont une
peau lisse aux reflets métalliques. Ils font montre d'une froide
rationalité et manifestent une attitude directe a 'égard de la vie.
Comme le veut leur nature, les méchanatrix ont une affinité aux
objets mécaniques de tous types. Ils manifestent une compréhension
innée de l'ingénierie et de toutes sortes d'artisanats. Ceux qui sont
pourvus d'un esprit martial font de magnifiques ingénieurs de siége.
A linstar des autres planaires, les méchanatrix ne trouvent
jamais vraiment leur place au sein de la société. La plupart des
cultures humaines les rejettent, et celles du plan de Méchanus les
prennent pour des créatures souillées et impures. Du coup, ce
sont souvent des solitaires auxquels les activités sociales ne
manquent guére.
La plupart des méchanatrix croient dur comme fer en la loi et
font tout leur possible pour combattre le chaos et ramener un
semblant d'ordre dans les régions en proie au trouble.




Combat

Malgré leur habileté, les méchanatrix préférent se soustraire aux
combats qu'ils considérent comme destructeurs et improductifs.
Cependant, quand il leur faut se battre, ils ont recours a des
ractiques avisées.

Non seulement les méchanatrix sont immunisés contre I'élec-
tricité, mais elle les soigne en plus de cela. Cest pour cette raison
quils s'en prennent avant tout aux adversaires usant d'attaques
d'électricité.

Décharge électrique (Mag). Un méchanatrix peut user de décharge
électrique 1 fois/jour (niveau de lanceur de sorts égal a4 1 ou au
niveau du personnage si celui-ci est plus élevé).

Guérison électrique (Ext). Grice a son affinité avec I'élec-
tricité, toute attaque de ce type visant le méchanatrix lui resti-
tue 1 point de vie tous les 3 points de dégits qu'il est censé
subir. 11 ne bénéficie d'aucun jet de sauvegarde contre les effets
d’électricité.

Compétences. Les méchanatrix bénéficient d'un bonus racial
de +2 aux tests de Détection et d'un bonus racial de +4 aux tests
de Connaissances (architecture et ingénierie}.

Personnages méchanatrix
La classe de prédilection des méchanatrix est le guerrier. Ceux
qui ne partent pas a 'aventure ont plus de chances d'étres des
experts ou des gens du peuple.

SHYFT

Extérieur de taille M

Dés de vie: 1d8 (4 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d'armure : 14 (+1 Dex, +3 cuir clouté}, contact 11, pris au
dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +1/+0

Attaque : épée courte {+0 corps a corps, 1dé6—1) ; ou arbaléte
légere (+2 distance, 1d8)

Attaque & outrance : épée courte (+0 corps  corps, 1dé6-1} ; ou
arbaléte légere (+2 distance, 1d8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : Extérieur, forme éthévée, résistance au feu (5),
résistance au froid (5), résistance au son (5), vision dans le noir
(18 m}, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +3

Caractéristiques : For 8, Dex 13, Con 10, Int 10, Sag 13, Cha 9

Compétences Bluff +3, Déplacement silencieux +8,
Détection +5, Discrétion +8, Escamotage +4, Fouille +4,
Perception auditive +5, Psychologie +3

Dons : Science de l'initiative

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-8) ou clan (11-20)

Facteur de puissance : 1

Trésor : normal

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +3

Les shyfts sont des planaires qui ont pour ascendants l'une des
races originaires du plan Ethéré. N'appartenant pleinement ni au

plan Ethéré ni au plan Matériel, ils ont le pouvoir de se déplacer
entre ces deux dimensions.

Les shyfts ont tout I'air humains parfaitement normaux. En
tait, leur apparence est des plus quelconques et on ne les
remarque pas plus quun autre individu. Généralement, ils
portent des vétements simples, dans les tons foncés, histoire de
ne pas attirer l'attention. Les shyfts se moquent de passer ainsi
inapercus et il leur arrive méme d'en profiter. Ce sont de trés
bons espions car ils sont capables d'ouir n'importe quelle
conversation depuis le plan Ethéré. Ils revendent ensuire les
informations glanées a 'acheteur le plus offrant. Parfois, ils se
spécialisent également dans l'assassinat, le vol et autres activi-
tés criminelles.

Les shyfts parlent le commun.

Combat

11 est rare que les shyfts s'en prennent directement a leurs adver-
saires car ils préférent user de discrétion, d'embiiches et de pigges
pour remporter un combat. 1ls utilisent leur pouvoir magique
pour se dissimuler dans le plan Ethéré et frapper au bon moment,
mais également pour fuir une menace du plan Matériel.

Forme éthérée (Mag). Une fois par jour, le shyft peut user de
forme éthérée (niveau de lanceur de sorts égal 3 9 ou au niveau du
personnage s'il est plus élevé).

Compétences. Les shyfts bénéficient d'un bonus racial de +4
aux tests de Déplacement silencieux et de Discrétion.

Personnages shyfts
La classe de prédilection des shyfts est le roublard.

WISPLING

Extérieur de taille P

Dés de vie: 1d8 (4 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

16 (+1 taille, +2 Dex, +2 armure de cuir,
+1 rondache en bois), contact 13, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +1/—4

Attaque : épée courte (+1 corps & corps, 1d6—1} ; ou arbaléte
légére (+4 distance, 1d8)

Attaque 3 outrance : épée courte (+1 corps a corps, 1dé—1) ; ou
arbaléte l1égére (+4 distance, 1d8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : déguisement, Extérieur, traits des halfelins,
vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +3

Caractéristiques : For 8, Dex 14, Con 11, Int 13, Sag 11, Cha 10

Compétences : Bluff +4, Déguisement +4, Déplacement silen-
cieux +8, Détection +4, Discrétion +10, Escalade +5, Fouille +5,
Perception auditive +6, Saut +5

Dons : Science de linitiative

Environnement : quelcongue

Classe d’armure :

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 1,/2

Trésor : normal

Alignement : généralement mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +1



Les wisplings ont pour ancétres des halfelins et des démons.

Affublés d'un héritage empreint de feu et de chaos démo-
niaques, ces rejetons de la race des halfelins incarnent tout ce
qui est petit, rapide et sournois. Les wisplings tiennent rarement
en place et leurs plaisanteries peuvent étre aussi cruelles que
meurtriéres.

La peau hilée, les cheveux roux et les traits anguleux des
wisplings les différencient bien des autres humanoides de
taille P. Bien que leur héritage démoniaque leur confére des
pouvoirs de discrétion supérieurs i ceux de beaucoup dautres
races, ils manifestent un gofit prononcé pour les vétements de
couleurs vives qui permettent de les distinguer parfaitement au
sein d'une foule,

Les wisplings parlent le commun.

Combat
Rapidité, instinct et cruauté font des wisplings des créatures bien
plus dangereuses que leur taille et leur faible corpulence ne
sauraient le suggérer. Leur tactique habituelle consiste a tendre
une embuscade 3 leurs adversaires et 3 fuir le théitre des affron-
tements avant d'étre coincés.

Déguisement (Sur). Les wisplings peuvent user de déguise-
ment 1 fois par jour (niveau 1 de lanceur de sorts).

Traits des halfelins (Ext). Bonus de moral de +2 aux jets de
sauvegarde contre la terreur ; bonus racial de +1 2 tous les jets de
sauvegarde ; bonus racial de +1 aux jets d'attaque avec les armes
de jet et les frondes ; bonus racial de +2 aux tests de Déplacement
silencieux, Escalade, Perception auditive et Saut.

Personnages wisplings

La classe de prédilection des
wisplings est le roublard.

Prédatenr d’acier

PREDATEUR D’ACIER

Extérieur de taille G

Dés de vie : 12d8+48 (102 pv)

Initiative : +9

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d'armure : 30 (-1 raille, +5 Dex, +16 naturelle},
contact 14, pris au dépourvu 25

Attaque de base/lutte : +12/+23

Attaque : morsure (+19 corps i corps, 2d6+7,/19-20)

Attaque & outrance : morsure {+19 corps i corps, 2d6+7,/19-20)
et 2 griffes (+17 corps 4 corps, 2d4+3)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m

Attaques spéciales : bond, étreinte, morsure destructrice, pattes
arriére (1d6+3), rugissement

Particularités : Extérieur, immunités, odorat, perception de la
magie, réduction des dégits (15/argent et magie), résistances,
sourd, vision aveugle (9 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +12, Vol +11

Caractéristiques : For 25, Dex 21, Con 19, Int 10, Sag 16, Cha12

Compétences : Déplacement silencieux +24, Détection +18,
Discrétion +24, Equilibre +25, Escalade +22, Fouille +15,
Perception auditive +18, Saut +22

Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, Science de l'ini-
tiative, Science de la destruction, Science du critique
(morsure)

Environnement : quelconque (Achéron)

Organisation sociale : solitaire, couple ou troupe (6—10)

Facteur de puissance : 13

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 13-18 DV (taille G),

19-36 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Le prédateur d'acier parcourent
les cubes métalliques d'Aché-
rom, 4 la recherche de métal
frais a dévorer. Ressemblant
4 un grand félin constitué
de fer, cette créature a de
nombreux points com-
muns avec son pendant
terrestre, ce qui inclut
une grande force et une
incroyable agilité. Malgré sa
surdité, son pouvoir d'odorat
est tel quil lui permet de détecter presque
toutes les créatures situées alentour.
Les prédateurs d'acier parlent une forme
bourrue et grondante de terreux.

COMBAT

Quand le prédateur dacier bénéficie de l'effet de
surprise, il débute le combat par une attaque de
rugissement, suivie par un bond et
une attaque a outrance. Deés
que faire se peut, il entre-
prend de détruire les armes
de son adversaire.




Bond (Ext). Lorsque le prédateur d'acier bondit sur un adver-
saire lors du premier round de combat, il peut porter une attaque
i outrance bien qu'il se soit déplacé.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le prédateur d'acier
doit toucher une créature d'une catégorie de taille strictement
inférieure i la sienne a l'aide de son attaque de morsure. Ensuite,
il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer
d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il assure sa
prise et peut tenter d'effectuer une attaque de pattes arriére lors
du test de lutte suivant.

Morsure destructrice (Ext). Quand il use de son attaque de
morsure pout s'en prendre & une arme, un bouclier ou quelque
objet tenu en main par son adversaire, le prédateur d'acier béné-
ficie d'un bonus de +4 au jet d'attaque opposé et inflige deux
fois plus de dégits.

Pattes arriére (Ext). Un prédateur d'acier qui
parvient & assurer sa prise peut porter deux
coups de pattes arriére (+17 corps & corps,
1de+3). Il peut également user de cette
attaque s'il bondit sur un adversaire.

Rugissement (Sur). Le prédateur
d'acier peut pousser un rugissement
titanesque tous les 1d4 rounds.
Les créatures situées dans un cone
de 9 métres subissent alors
12dé points de dégits de son et sont
assourdies pendant 2dé rounds (jet de
Vigueur, DD 20, demi-dégits et annule
la surdité). Les créatures cristallines ou
fragiles subissent deux fois plus de
dégits. Celles qui tiennent des objets
fragiles annulent les dégits qui leur sont
infligés en réussissant un jet de Réflexes
(DD 20). Les DD de sauvegarde sont
liés a la Constitution.

Extérieur. Les prédateurs d'acier
bénéficient de la vision dans le noir
sur 18 meétres. Ils ne peuvent pas éire
rappelés i la vie ou ressuscités (sauf
par mivacle, résurrection supréme, souhait
ou souhait limilé).

Immunités (Ext). Le prédateur d'acier est immunisé
contre les dégits d'électricité et de son, mais également
contre la pétrification.

Perception de la magie (Sur). Le prédateur d'acier sent la

Duth-maren

présence des objets magiques métalliques situés dans un rayon de
36 métres. A ses yeux, ce type d'objet est un met des plus fins et il
se prive rarement de le dévorer (en usant d'abord de sa morsure
destructrice pour le réduire en miettes).

Résistances (Ext). Le prédateur d’acier est doté d'une résis-
tance au feu (20) et au froid (20).

Sourd (Ext). Le prédateur d'acier est incapable de percevoir les
sons et est donc immunisé contre tous les effets de langage et de
son relevant de l'ouie. Néanmoins, la créature s'est adaptée 2 cette
limitation et ne subit donc pas de malus aux tests d'initiative en
raison de sa surdité.

Vision aveugle (Ext). Lodorat du prédateur dacier est telle-
ment développé qu'il lui confére le pouvoir de vision aveugle sur
9 métres.

Compétences. Le prédateur d'acier bénéficie d'un bonus
racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, Discrétion
et Equilibre.

QUTH-MAREN

Mort-vivant de taille M
Dés de vie : 10d12 (66 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’'armure : 14 (+1 Dex, +3 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +5/+8
Attaque : coup (+9 corps a corps,
1d6+3 plus 1dé acide)
Attaque a outrance
(+9 corps i corps, 1d6+3 plus
1d6 acide)
Espace occupé/allonge :
1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : contréle des
morts-vivants, crachat de sang,

2 coups

regard horrifiant, sang
caustique
Particularités : guérison
accélérée (4), immunité contre
lacide, mort-vivant, résistance a
Pélectricité (15), résistance au feu
{15}, résistance au renvoi des morts-
vivants (+2), vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +9
Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con —,
Int 13, Sag 14, Cha 15
Compétences : Déplacement silen-
cieux +18, Deétection +14, Discré-
tion +14, Escalade +16, Fouille +8,
Perception auditive +14
Dons : Arme de prédilection (coup),
Attaque en puissance, Combat en
aveugle, Vigilance

Environnement : souterrains

Sw Organisation sociale : solitaire, couple ou
groupe (3-6)

Facteur de puissance : 7

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible ;: —

Ajustement de niveau : —

Le quth-maren est un mort-vivant repoussant créé par les
prétres de Kiaransalee. Ceux-ci adorent écorcher leurs ennemis,
orant chaque parcelle de leur peau avant de les animer sous cette
forme hideuse.

Le quth-maren conserve la forme qu'il avait de son vivant, mais
il n'a ni peau ni graisse, juste des muscles qui recouvrent son
squelette. En outre, un sang caustique suinte en permanence de
son corps. Contrairement aux zombis, auxguels ils ressemblent
quelque peu, les quth-marens sont doués d'intelligence et ne se
décomposent pas.



COMBAT

Le quth-maren combat férocement mais intelligemment, faisant
le meilleur usage possible de ses attaques de crachar acide et de
regard horrifiant avant de s'approcher de son adversaire. En
groupe, les quth-marens concentrent toutes leurs attaques
contre un seul et méme ennemi, évitant ainsi de se disperser.

Controéle des morts-vivants (Ext). Le quth-maren contréle
les morts-vivants comme un prétre mauvais de niveau 5. Il est
incapable de les intimider, mais il peut dissiper une rentative de
renvoi ou augmenter le moral de morts-vivants.

Crachat de sang (Ext). Une fois tous les 1d4 rounds, au prix
d'une action simple, le quth-maren peut cracher un globe de sang
acide. 1l s'agit d'un projectile  impact. Le monstre doit réussir
une attaque de contact i distance pour toucher la cible. Son
facteur de portée est de 3 métres et sa portée maximale est égale
i 15 meétres. Le globe inflige 2dé points de dégits d'acide en cas
de coup au but et 2 points de dégits dacide a toutes les créatures
situées dans un rayon de 1,50 métre.

Regard horrifiant (Sur). Toute créature vivante située dans
un rayon de 9 meétres du monstre et croisant son regard doit
réussir un jet de Volonté (DD 17) sous peine de se recroque-
viller sur elle-méme. Le
sujet subit un malus de
-2 4 la classe d'armure et
perd son bonus de Dextérité (le cas
échéant). Le DD de sauvegarde est lié
au Charisme,

Sang caustique (Ext). Tout cible
frappée par l'attaque de coup d'un 4
quth-maren recoit 1dé points de
dégits dacide supplémentaires.
1l en va de méme pour ses adver-

Rhbinccéros
sanguinaire

saires qui le frappent a
laide darmes natu-
relles ou dattagues a
mains nues.
Guérison accélé-
rée (Ext). Tant qu'il lui
en reste au moins 1, le
quth-maren récupére
les points de wie
perdus au rythme de 5
par round. Ce pouvoir
ne permet pas de récupérer
les points de vie perdus pour
cause de malnutrition, de i
déshydratation ou d'as-

repousser les membres & o]
tranchés ou perdus, pas plus \

S,

phyxie, et ne fait pas : o
.

quelle ne permet de e

: T

~ o
Dali

est immunisé contre les effets mentaux,

les ressouder.
Mort-vivant. Le quth-maren

le poison, le sommeil, la paralysie, I'étourdissement,

les maladies, les effets de mort, les effets qui requigrent un jet de
Vigueur (2 moins qu'ils waffectent également les objets ou qu'ils
soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-létaux,
l'affaiblissement temporaire de caractéristiques physiques, la

diminution permanente de caractéristiques, I'absorption d'éner-
gie, la fatigue, 'épuisement et la mort par dégits excessifs. Nest
pas affecté par les pouvoirs et sorts de rappel a la vie ou réincar-
nation, mais résurrection et vésurrection supréme l'affectent norma-
lement. Enfin, il bénéficie de la vision dans le noir (portée de
18 métres).

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le quth-
maren bénéficie de 2 DV supplémentaires quand on tente de le
renvoyer, mais aussi de l'intimider, de le contréler ou d'augmen-
ter son moral.

Compétences. Les quth-marens bénéficient d'un bonus racial
de +4 aux tests de Déplacement silencieux et de Dérection.

RHINOCEROS

SANGUINAIRE
Animal de taille TG

Dés de vie : 17d8+153 (229 pv)
Initiative : +5
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 21 (=2 taille, +1 Dex, +12 naturelle), contact 9,
pris au dépourvu 20
Attaque de base/lutte : +12/+30
Attaque : corne (+21 corps a corps, 2d8+15/17-20,/x3)
Attaque 4 outrance : corne (+21 corps a corps,
2d8+15/17-20/x3)
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m
Attaques spéciales :
S, piétinement (2d§+15)

critiques augmentes,

Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +19,
Vol +6
Caractéristiques : For 30, Dex 13,
Con 29, Int 2, Sag 13, Cha 10
Compétences : Détection +13,
. Discrétion -7, Perception audi-
, tive +13
Dons : Arme de prédilection
" (corne), Réflexes surhumains,
Science de linitiative, Science de
la bousculade, Science du critique
(corne), Vigilance
Environnement : plaines froi-
des et tempérées ou toundra
Organisation sociale : solitaire
ou troupeau (2—12)
Facteur de puissance : 9
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : 18-34 DV
(raille TG), 35-51 DV
o, (taille Gig)
Ajustement de niveau: —

Le rhinocéros sanguinaire est un énorme animal
laineux doté d'une corne nasale qui mesure souvent prés de
3 métres de long.

Un rhinocéros sanguinaire typique peut faire jusqua 9 métres
de long (sans la corne), pour un poids de 5 tonnes environ,




COMBAT

Le rhinocéros sanguinaire entame toujours le combat en chargeant
si possible, afin de profiter pleinement de ['usage de sa corne.

On peut I'appeler en jetant convocation d'alliés naturels VII.

Critiques augmentés (Ext). Lattaque de corne du rhinocéros
sanguinaire peut se transformer en coup critique sur un résultat
naturel de 17-20 au dé (en raison de ce pouvoir et du don
Science du critique). En cas de critique, les dégats de l'attaque
sont triplés.

Piétinement (Ext). En entreprenant une action complexe, un
rhinocéros sanguinaire peut piétiner un adversaire dont la caté-
gorie de taille est strictement inférieure 4 la sienne. Cette attaque
inflige 2d8+15 points de dégits contondants. Ladversaire pris
pour cible peut tenter une attaque d'opportunité, mais avec un
malus de —4, ou s'écarter partiellement en réussissant un jet de
Réflexes (DD 28) pour réduire les dégits de moitié. Le DD de
sauvegarde est lié 4 la Force.

Odorat (Ext). Un rhinocéros sanguinaire peut sentir lap-
proche de ses adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les
pister a l'odeur.

RILMANI

Certains prétendent que Punivers est constitué de forces, d'élé-
ments et d'idées qui entrent en opposition : le Bien et le Mal, la
lumiére et les ténébres, le chaud et le froid. En théorie, les inter-
actions qui régissent ces forces et concepts définissent l'en-
semble du multivers.

Cependant, les rilmanis ne sont décidément pas d'accord avec
cette version des faits.

Selon, il existe un juste milieu entre ces forces et idées : la
neutralité, la pénombre, le confort. Les rilmanis prétendent que
ces phénomeénes et concepts sont au ceeur de la nature de l'exis-
tence, et que les conflits opposant des forces comme le Bien et le
Mal menacent celle-ci.

Laraison d'étre des rilmani est donc de protéger ce juste milien
et de parer aux déséquilibres qui pourrait compromettre son inté-
grité, voire I'anéantir. Quand les forces du Mal ou du Bien mena-
cent de s'emparer d'un monde, les rilmanis interviennent pour
remetire les choses en ordre.

Les rilmanis parlent leur propre langage, mais égalemenr le
commun et le commun des Profondeurs.

COMBAT

Les rilmanis préférent ne pas simpliquer directement dans les
conflits tant que les ramifications de ceux-ci ne sont pas claires.
S'ils peuvent préserver I'équilibre des forces et l'existence d'une
position intermédiaire en aidant ou en génant un camp ou lautre,
alors ils n'hésitent pas et agissent promptement.

Ces monstres usent de leur pouvoir de métamorphase pour se
déguiser quand il leur faut deviner l'alignement et les motiva-
tions de ceux qui les entourent. S'ils décélent un quelconque
déséquilibre, ils se mélent généralement au conflit sous le
couvert d'un type de créature déja impliqué.

Convocation de rilmanis (Mag). Les rilmanis peuvent sappeler
mutuellement, comme #'ils jetaient le sort convocation de monstres,
mais leurs chances de succés sont parfois limitées. Lancez alors
1d100 et comparez le résultat au pourcentage indiqué dans la
description de chaque espéce de rilmani. En cas d'échec, aucune

créarure ne répond 4 I'appel. Les créatures convoquées restent
pendant 1 heure. Un rilmani ainsi convoqué ne peut user de ce
pouvoir dans 'heure qui suit son appel.

Pouvoirs magiques. Compréhension des langages, détection de la
Loi, détection de la magie, détection de pensées (DD 20, 18 ou 17},
détection du Bien, détection du Chaos, détection du Mal, don des
langues, feuille morte et sanctuaire (DD 19, 17 ou 16}, a volonté ;
métamorphose, 3 fois/jour. Niveau de sorts égal 4 17 (aurumach),
12 {cuprilach) ou 9 (ferrumach). Les DD de sauvegarde sont liés
au Charisme.

En outre, chaque espéce de rilmani posséde des pouvoirs
magiques qui lui sont propres.

Extérieur. Les rilmanis bénéficient de la vision dans le noir
sur 18 meéres. Ils ne peuvent pas étre rappelés a la vie ou
ressuscités (sauf par mivacle, résurrection supréme, souhait ou
souhait limité).

Traits des rilmanis. Les rilmanis sont immunisés contre
I'électricité et le poison. En outre, ils bénéficient d'une résistance
a I'acide (20) et au son (20).

PERSONNAGES RILMANIS

La plupart des rilmanis évoluent en augmentant leurs dés de vie,
mais certains choisissent de progresser comme des personnages.
La classe de prédilection des aurumachs est le prétre. Celle des
cuprilachs est le roublard et celle des ferrumachs est le guerrier.

Le niveau global équivalent (NGE) d'un PJ rilmani est égal 4 son
niveau de classe auquel on ajoute le modificateur propre a chaque
espéce : +25 pour les aurumach, +17 pour les cuprilach et +13 pour
les ferrumach. Ainsi, un guerrier ferrumach de niveau 1 a un NGE
de 14 et est donc I'équivalent d'un personnage de niveau 14.

AURUMACH

Extérieur (extraplanaire) de taille G

Dés de vie : 16d8+112 (184 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d'armure : 36 (-1 taille, +1 Dex, +14 naturelle,
+12 harnois +4), contact 10, pris au dépourvu 35

Artaque de base/lutte : +16/+26

Attaque : hallebarde +3 de taille TG (225 corps a corps, 2dé+12
plus antithése)

Attaque i outrance : hallebarde +3 de taille TG (+25/+20/
+15/+10 corps i corps, 2d6+12 plus antithése)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : antithése, convocation de rilmanis, pouvoirs
magiques

Particularités
Extérieur, guérison accélérée (5), réduction des dégits

convocation d'arme, convocation d'armure,

(15/Bien, Chaos, Loi ou Mal), résistance 2 la magie (30), traits
des rilmanis, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +17, Vol +17

Caractéristiques : For 23, Dex 19, Con 24, Int 23, Sag 24, Cha 26

Compétences : Art de la magie +26, Artisanat ou Connaissances
(sept au choix) +25, Concentration +26, Détection +26,
Diplomatie +29, Fouille +25, Perception auditive +26,
Psychologie +26, Survie +7 (+9 pour suivre une piste)

Dons : Arme de prédilection (hallebarde), Attaque en puissance,
Enchainement, Expertise du combat, Science du croc-en-
jambe, Succession d'enchainements



Environnement : terre ferme ou souterrains (Terres Extérieures)
Organisation sociale : solitaire ou délégation (2-4)

Facteur de puissance : 17

Trésor : pas de piéces, biens précieux (x2), objets normaux
Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 17-32 DV (taille G), 33—48 DV (taille TG)
Ajustement de niveau : +9

Les aurumachs sont les plus puissants des
rilmanis et de fait les chefs de leur race.
Certains cuprilachs et ferrumachs s'en
irritent car les aurumachs les utilisent
parfois tels de simples pions, sachant que
leurs pouvoirs les empéchent de
deviner ce qu'ils manigancent.

Lorsqu'il apparait sous sa forme
naturelle, 'aurumach ressemble a
un humanoide 2 la peau dorée et
trés musclé de la taille d'un ogre.
Mais contrairement 4 ce dernier,
laurumach est dépourvu de pilo-
sité et sa peau est parfaitement
lisse. Sa beauté parfaite et sa
présence apaisante suffisent & ; SR
tranquilliser la plupart des
créatures.

Les aurumachs sont les
diplomates et les stratéges
des rilmanis. Quand ils
simpliguent personnel-
lement dans une affaire
d’équilibre, c'est parce
que tous les autres movyens
ont échoué. Ils font alors
une apparition, sans armes ni
armure, et invitent leurs prota-
gonistes i aborder le sujet qui
les chagrine afin de trouver un
terrain d'entente. Si cette tenta-
tive échoue, leurs armes et
armure apparaissent alors dans
un éclair lumineux et les rilma-
nis achévent dans le sang ce que
le verbe n'a su accomplir.

En plus du rilmani, du commun et
du commun des Profondeurs, les
aurumachs parlent I'abyssal, le
céleste, le draconien, l'infer-
nal et le sylvestre.

Combat

Laurumach est rarement 4 l'origine d’affrontements car il n'use
de violence qu'en dernier ressort. Cependant, quand il plonge au
ceeur de la mélée, c'est un adversaire redoutable, capable d'infli-
ger d'incroyables dégits a l'aide de sa hallebarde. Il lui arrive
souvent de s'envoler au-dessus de son adversaire et d'effectuer
des tentatives de croc-en-jambe, n'usant de son pouvoir d'anti-
thése et de toute sa puissance physique que si son ennemi n'est
décidément pas prét  renoncer.

Antithése (Sur). Toute créature touchée par l'attaque de corps
a corps d'un aurumach subit un certain nombre de points de
dégits calculé selon son alignement (c'est également valable sila
victime touche le monstre a 'aide d'armes naturelles ou 2 mains
nues). Les créatures chaotiques subissent 2dé points de dégits
loyaux. Les créatures lovales subissent 2dé points de dégéts chao-
tigues. Les créarures mauvaises subissent 2d6 points de dégits
saints. Enfin, les créatures bonnes subissent 2d6 points de dégits
impies. Ainsi, une créature chaotique bonne subira 4ds points de
dégits supplémentaires (2d6 loyaux et 2d6 impies} chaque fois
qu'un aurumach la frappera. Ce dernier peut activer ou désactiver
ce pouvoir au prix d'une action libre.

Convocation de rilmanis (Mag). Une fois par jour, un aurumach

peut appeler 2d4 ferrumachs ou

1d2 cruprilachs (au choix du

monstre, succés automatique). Ce
pouvoir est 'équivalent d'un sort
du 9° niveau.

Pouvoirs magiques. Cercle
magique contre la Loi, cercle magique
contre le Bien, cercle magique contre le
Chaos, cevcle magique contre le Mal,
charme-monstre (DD 22), cine de froid
(DD 23}, dissipation supréme, projectile
magique, suggestion de groupe (DD 24) et
téléportation supréme (unique-
ment lui-méme et 25 kilos
\ * d'objets), a volonté ; esprit

impénétrable, guérison supréme,
interdiction {DD 24), rayons pris-
matigues (DD 25),  venvoi
¢ (DD 23), vision lucide et vol,
Cpn'g,zdg 3 fois/jour. Niveau 17 de
lanceur de sorts. Les DD

de sauvegarde sont liés au Charisme.

Convocation d'arme (Sur). Lauru-
mach peut sarmer en une fraction de
seconde en convoquant une halle-
barde +3 dorée de taille TG. Si elle est
séparée de son possesseur, cette arme
disparait. Le monstre peut convoquer
ou dissiper son arme au prix d'une
action libre.
~  Convocation d'armure (Ext). Le rilmani
ﬂ1 aurumach ne porte pas darmure, mais quand il
\._..»” est menacé, un harnois +4 doré et a moitié trans-
lucide fait son apparition, parfaitement
ajusté & son corps, juste a temps pour le
_ protéger. Certe armure disparait dés que son
) adversairea porté son coup. On ne peut empeé-
cher son apparition, mais une zone d'antimagie
l'annule. Elle n'affecte pas la vitesse de déplace-

s

ment, le poids transporté et les tests de compétence du monstre.

Guérison accélérée (Ext). Tant quil lui en reste au moins 1,
l'aurumach récupeére les points de vie perdus au rythme de 5 par
round. Ce pouvoir ne permet pas de récupérer les points de vie
perdus pour cause de malnutrition, de déshydratation ou d'as-
phyxie, et ne fait pas repousser les membres tranchés ou perdus,
pas plus qu'il ne permet de les ressouder.




CUPRILACH
Extérieur (extraplanaire) de taille M
Dés de vie: 12d8+60 (114 pv)
Initiative : +7
Vitesse de déplacement : 12 m {8 cases), escalade 6 m
Classe darmure : 32 (+7 Dex, +15 narurelle), contact 17, pris au
dépourvu 32
Attaque de base/lutte : +12/+16
Attaque : rapiére +2 (+21 corps a corps, 1d6+8) ; ou arc long +1 de
rapidité (+20 distance, 1d8+1)
Attaque a outrance : rapiére +2 (+21/+16/+11 corps i corps,
1d6+8) ; ou arc long +1 de vapidité (+20/+15/+10 distance, 1d8+1)
Espace occupé/allonge 11,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : attaque sournoise (+3d6), convocation de
rilmanis, coups rapides, pouvoirs magiques
Particularités : discrétion totale, esquive instinctive, Extérieur,
réduction des dégits (10/Bien, Chaos, Loi ou Mal), résistance i
la magie (25), sens des piéges, traits des rilmanis, vision dans le
noir {18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +15, Vig +13, Vol +12
Caractéristiques : For 19, Dex 24, Con 20, Int 18, Sag 19, Cha 23
Acrobaties +16, Bluff +21, Concentration +14,
Contrefagon +14, Déguisement +16 (+18 pour tenir un role),

Compétences :

Déplacement silencieux +16, Détection +14, Diplomatie +20,
Discrétion +16, Equilibre +12, Escalade +22, Evasion +14,
Fouille +14, Intimidation +18, Perception auditive +14,
Psychologie +14, Renseignements +16, Saut +14, Survie +4 (+6
pour suivre une piste)

Dons : Attaque en finesse, Esquive, Tir & bout portant, Tir de
précision, Tir rapide

Environnement : terre ferme ou souterrains (Terres Extérieures)

Organisation sociale : solitaire ou escouade (2-8)

Facteur de puissance : 12

Trésor : pas de piéces, biens précieux (x2), objets normaux

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 13—24 DV (taille M), 25-36 DV (taille G)

Ajustement de niveau : +5

Les cuprilachs sont les espions et les assassins des rilmanis. Lorsquun
déséquilibre peut étre corrigé par « lenlévement » d'un individu ou
d'un groupuscule, les cuprilachs sont chargés de la besogne.

Sous leur forme naturelle, les cuprilachs sont dépourvus de
poils. Ils sont souples et décharnées, et ont la peau cuivrée.
Cependant, peu de créatures ont l'occasion de voir cette forme
car ils voyagent rarement sans revétir quelque déguisement.

Les cuprilachs tissent des toiles de mensonges et de fourberies
tels de grands bardes improvisant un chef d'ceuvre. Confiants et
charismatiques, ils exploitent leurs talents pour infiltrer les
forces adverses et se faire passer pour leurs ennemis. Ainsi, des
individus particuliérement puissants sont parfois choqués de
découvrir que leur confident ou leur maitresse a été remplacé par
un cuprilach des années avant que les rilmanis ne décident de
passer 4 l'action.

En plus du rilmani, du commun et du commun des Profondeurs,
les cuprilachs parlent l'abyssal, le céleste et l'infernal.

Combat
Les cuprilachs adaptent les tactiques qu'ils emploient 4 la nature
et a l'urgence de leur mission. La plupart aiment les simples

expéditions d'anéantissement qui leur permettent duser de
magie pour localiser leur cible avant de la cribler de fléches.
Parfois, ils exploitent leurs compétences pour infiltrer une orga-
nisation ou s'insinuer dans la vie d'un individu, accablant alors
leurs ennemis de mensonges pour les entrainer dans un piége
destiné 4 les éliminer.

On peut appeler un cuprilach en jetant convocation de
monstres I

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un cupri-
lach se trouve dans un cas de figure lui étant son bonus de
Dextérité a la CA (qu'elle en ait un ou pas) ou qulelle est prise en
tenaille par le monstre, ce dernier peut tenter une attaque sour-
noise. Les dégits supplémentaires se montent 2 3dé points.

Convocation de rilmanis (Mag). Une fois par jour, un cuprilach
peut appeler 1d4 ferrumachs (75 % de chances de succes). Ce
pouvoir est I'équivalent d'un sort du 6° niveau.

Coups rapides (Ext). Le cuprilach peut sacrifier une action
simple pour porter une attaque i outrance, tirant toutes ses
fleches du round avant que la premiére ne touche, ou portant
plusieurs coups avant que son ennemi n'ait compris qu'on le frap-
pait. Ce pouvoir le rend particuliérement redoutable dans les
situations oil la surprise joue un réle ou lorsqu'il frappe durant le
premier round, car il peut se révéler er porter une artaque i
outrance, infligeant des dégérs d'attaque sournoise  chaque coup.

Aprés avoir utilisé ce pouvoir, le cuprilach est fatigué pendant
1d4 rounds. Tant qu'il est dans cet état, il ne peut pas user de
coups rapides.

Pouvoirs magiques. Déblocage, détection de U'invisibilité, détection
faussée (DD 18), floche acide de Melf et localisation de créature, &
volonté ; double illusoire (DD 22), empoisonnement (DD 20), énergie
négative et porte dimensionnelle, 3 fois/jour. Niveau 12 de lanceur
de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Discrétion totale (Sur). Le cuprilach peut faire appel i sa
compétence de Discrétion méme si on l'observe. Du moment
quil se trouve dans un rayon de 3 métres d'une zone d'ombre, il
peut se cacher au vu et au su de tout le monde. A noter qu'il ne
peut se fondre dans sa propre ombre ; il doit forcément s'agir de
celle d'un autre ou d'un objet.

Esquive instinctive (Ext). Le cuprilach conserve son bonus
de Dextérité a la CA, méme lorsqu'il est pris au dépourvu ou
frappé par un adversaire invisible. En outre, seuls les roublards de
niveau 16 ou plus sont capables de le prendre en tenaille.

Sens des piéges (Ext). Un cuprilach bénéficie d'un bonus de
+2 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les piéges et un
bonus d'esquive de +2 i la classe d'armure contre les atraques
déclenchées par des pieges.

Compétences. Les cuprilachs bénéficient dun bonus racial de
+8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de faire 104 ce
type de test, méme s'ils sont pressés ou menacés,

FERRUMACH

Extérieur (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 8d8+72 (108 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) (harnois +1), vitesse de
base 9 m

Classe d’armure : 30 (+1 Dex, +7 naturelle, +9 harnois +1, +3 écu
en acier +1), contact 11, pris au dépourvu 29

Attaque de base/lutte : +8/+15



Attaque : lance d'argon +1 (+16 corps & corps, 1d8+8) ; ou hache
d'armes +1 (+16 corps a corps, 1d8+8)

Attaque a outrance : lance d'arcon +1 (+16/+11 corps a corps,
1d8+8) ; ou hache d'armes +1 (+16/+11 corps i corps, 1d8+8)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales :
pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, réduction des dégits (10/Bien, Chaos,
Loi ou Mal), résistance a la magie (20), traits des rilmanis,
vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +15, Vol +7

Caractéristiques : For 24, Dex 13, Con 28, Int 15, Sag 13, Cha 20

Compétences : Concentration +16, Détection +16, Diplomatie +7,

aura de terreur, convocation de rilmanis,

Equitation +16, Escalade +16 (+18 cordes), Evasion +1 (+3
cordes), Fouille +17, Intimidation +20, Maitrise des cordes +16,
Perception auditive +16, Profession (soldat) +16, Psycho-
logie +17, Survie +1 (+3 pour suivre une piste)
Dons : Attaque au galop, Charge dévastatrice, Combat monté
Environnement : terre ferme ou souterrains (Terres Extérieures)
Organisation sociale : solitaire ou escouade (2-8)
Facteur de puissance : 9
Trésor : pas de pigces, biens précieux (x2), objers normaux
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : 9—16 DV (raille M), 17—24 DV (taille G)
Ajustement de niveau: +5

Les ferrumachs constituent le gros des rilmanis. Ce sont les
roupes de la croisade visant & préserver la neurralité, I'équilibre
et le droir des créatures  ne pas choisir un camp.

Les ferrumachs sont des hommes trés musclés tout bétis de fer.
1ls portent un harnois d'une couleur semblable i celle de leur
peau et manient bouclier et lance. Ils n'apparaissent que rarement
a pied car ils montent généralement un kuldurath, voire un cour-
sier fantdme. Ils chargent donc sur le dos

de ces terribles créatures et sément

Les ferrumachs se manifestent sur les plus grands champs de
bataille, sous le couvert de belligérants déja impliqués dans le
conflit. Envoyés par des aurumachs s'intéressant de prés a l'issue
des affrontements, les ferrumachs constituent alors une phalange
et s'assurent que la guerre s'achéve ou se poursuive comme le
souhaitent les rilmanis.

En plus du rilmani, du commun et du commun des
Profondeurs, les ferrumachs parlent le sylvestre.

Combat

Bien qu'ils soient les rilmanis les plus belliqueux et agressifs, les
ferrumachs préféreraient que leur adversaires se conforment a
leurs idéaux plutdt que de les combattre. Souvent, ils tentent d'in-
timider ou deffraver leurs ennemis avanr de recourir a la
violence. Quoiqu'il arrive, les ferrumachs sont équipés pour user
de force si nécessaire.

On peut appeler un ferrumach en jetant convocation de
monstres VIL

Aura de terreur (Sur). Au prix d'une action libre, le ferru-
mach est capable de produire un effet de terreur. Ce pouvoir
fonctionne sur le méme principe que le sort terreur (niveau 10 de
lanceur de sorts ; DD 19), si ce n'est qu'il affecte toutes les créa-
tures situées dans un rayon de 4,50 métres du monstre.
Quiconque réussit son jet de sauvegarde ne peut plus étre affecté
par l'aura de ce ferrumach pendant 24 heures. Les rilmanis et les
créatures désignées par le monstre sont immunisés contre ce
pouvoir. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Convocation de rilmanis (Mag). Une fois par jour, un ferrumach
peut appeler 1d2 ferrumachs (35 % de chances de succés). Ce
pouvoir est I'équivalent d'un sort du 4¢ niveau.

Pouvoirs magiques. Brume de dissimulation, détection de l'invisi-
bilité, flou, injonction (DD 16) et silence (DD 17), & volonté ; coursier
fantome, dissipation de la magie, soins modérés et tempéte de gréle,
3 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

I'épouvante parmi leurs ennemis.

RUKANYR
Aberration de taille G

Dés de vie : 7d8+49 (80 pv)

Initiative : -2

Vitesse de déplacement : 12 m (8§ cases), escalade 6 m
Classe d'armure : 22 (-1 taille, —2 Dex, +15 naturelle),

contact 7, pris au dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +5/+14

Attaque : coup (+9 corps i corps, 3d6+5)
Attaque a outrance : coup (+9 corps 2

Dy, corps, 3de+5), 6 griffes (+7 corps &

corps, 1dé6+2) et 3 morsures

(+7 corps i corps, 1d8+2)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m
Attaques spéciales : coup érourdis-

¢ sant, rugissement destructeur, venin
Particularités : destruction réfléchissante,

4~ guérison accélérée (5), immunité

contre le son, stabilité, vision dans
le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +9, Vol +1
Caractéristiques : For 21, Dex 7, Con 24, Int 15, Sag 2, Cha 2




Compétences : Détection +6, Escalade +23, Fouille +12,
Perception auditive +6

Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, Science de la
destruction

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-8)

Facteur de puissance : 9

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : 8-14 DV (taille G), 15-21 DV (taille TG),
22-28 DV (taille Gig), 29+ DV (raille C)

Ajustement de niveau: —

Les rukanyrs sont des monstres recouverts d’'une épaisse carapace
créés par les magiciens kaortis dans le but de dévaster les régions
oli ceux-ci craignent de pénétrer (les kaortis sont décrits plus haut).

Le rukanyr ressemble i un créature végétale haute de
4,50 métres, privé de feuilles et couverte de plaques, une branche
épaisse constituée de piquants et d’épines émergeant de son
arriére-train. D'autres branches, plus petites, sont pourvues de
pinces. Trois michoires béantes garnies de crocs sont disposées a
la base de la créature, parmi un enchevétrement de grosses pattes
insectoides. Un gros ceil noir dépourvu de paupiéres regarde fixe-
ment tout ce qui se tient devant le monstre.

Selon certaines rumeurs, les kaortis créérent les premiers ruka-
nyrs en exposant des scorpions monstrueux i l'énergie du
Royaume Lointain. En fait, leur entreprise ne connut que trop de
succés. Ces monstres sont i ce point destructeurs que les kaortis
ne les tolérent pas dans leurs enclaves. Par contre, ils évoluent
sans le moindre probléme dans les environnements naturels, ce
qui en fait les gardes idéaux des alentours des sanctuaires kaortis.
Ainsi, une large concentration de rukanyrs signifie presque
toujours qu'une enclave est proche.

Les rukanyrs parlent le commun.

COMBAT

Le rukanyr débute tout combat en poussant un rugissement
destructeur en direction de ses adversaires les mieux équipés.
Ensuite, il bondit dans la mélée et frappe toutes les cibles situées
a portée.

Coup étourdissant (Ext). Toute créature touchée par une
attaque de coup du rukanyr doit effectuer un jet de Vigueur
(DD 18) sous peine d'étre étourdie pendant 1d4 rounds. Le DD de
sauvegarde est lié 4 la Force.

Rugissement destructeur (Sur). Une fois tous les
1d4 rounds, le rukanyr est capable de pousser un rugissement
dévastateur a l'aide de l'une de ses gueules. Toutes les créatures
situées dans un rayon de 18 métres doivent réussir un jet de
Vigueur (DD 20) sous peine d'étre assourdies pendant
2dé rounds. En outre, le monstre peut viser une créature ou un
objet situé dans ce périmétre, qui constitue alors le point conver-
gent de l'attaque destructrice. Dans ce cas, le sujet subit alors
12d6 points de dégits de son (Réflexes, DD 20, demi-dégits).
Dans le cas d'une créature, les dégits sont également appliqués &
ses armes et armure.

Venin (Ext). Le rukanyr inocule son venin (jet de Vigueur,
DD 20, annule) par le biais de chaque attaque de morsure. Effer
initial et secondaire : affaiblissement temporaire de 2dé points de
Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Destruction réfléchissante (Ext). Les plaques qui recou-
vrent le rukanyr ont tendance & se frotter les unes contre les
autres au combat, ce qui génére un son désagréable semblable a
celui produit par les arbres en cas de grands vents. Toute créature
qui frappe un rukanyr i l'aide d'une arme tranchante ou perfo-
rante doit réussir un jet de Réflexes (DD 11}, sans quoi les plaques
broient l'arme, lui infligeant 4dé6+5 points de dégdts tout en
I'6tant de la main de son possesseur. Si elle nest pas brisée, l'arme
tombe aux pieds de I'assaillant.

Guérison accélérée (Ext). Le rukanyr récupére les points de
vie perdus au rythme de 5 par round. Ce pouvoir ne permet pas
de récupérer les points de vie perdus pour cause de malnutri-
tion, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas repousser
les membres tranchés ou perdus, pas plus quelle ne permet de
les ressouder.

Stabilité (Ext). Le rukanyr est particuliérement stable et il est
impossible de lui faire un croc-en-jambe. 1l bénéficie donc d'un
bonus de stabilité de +20 aux tests de Force visant a ne pas subir
une bousculade.

Compétences. Les rukanyrs bénéficient d'un bonus racial de
+8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de faire 10 ce
type de test, méme s'ils sont pressés ou menacés,

— SAIGNEUR BRUMEUX

Aberration de taille TG

Dés de vie : 12d8+48 (102 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 24 m (moyenne)

Classe d’armure : 22 (-2 taille, +3 Dex, +11 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +9/+25

Attaque : pinces (+16 corps i corps, 2d8+8/19-20)

Attaque a outrance : 3 pinces (+16 corps i corps, 2d8+8,/19-20)
et 8 tentacules (+10 corps a corps, 1d4+4 plus 1dé acide)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : constriction (1d4+4 plus 1dé acide),
étreinte, pluie acide, pouvoirs magiques

Particularités : brume surnaturelle, dénué d'anatomie, immu-
nité contre I'acide, régénération (5), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +8, Vol +11

Caractéristiques : For 26, Dex 17, Con 18, Int 14, Sag 17, Cha 13

Compétences : Concentration +16, Déplacement silen-
cieux +15, Détection +15, Discrétion +11, Perception audi-
tive +15, Survie +15

Dons : Arme de prédilection (pinces), Attaque en vol, Magie de
guerre, Réflexes surhumains, Science du critique (pinces)

Environnement : montagnes et collines

Organisation sociale : solitaire, couple ou orage (3-10)

Facteur de puissance : 12

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : 13—18 DV (taille TG), 19-36 Dv (taille Gig)

Ajustement de niveau: —

Les saigneurs brumeux sont de véritables cauchemars créés par les
magiciens kaortis pour leur servir de montures (les kaortis sont
décrits plus haut). Quand ils ne leur font pas office de destriers, ils
dérivent paresseusement dans le ciel, & des kilométres au-dessus

R—



du sol. Ils n'y descendent que pour se nourrir ou pour se divertir
en tourmentant des créatures terrestres.

Les victimes d'un saigneur brumeux ont généralement un
mauvais apercu du monstre car il s'entoure toujours d'une brume
jaunitre de laquelle tombe un torrent d'acide rougeoyant. Les
tentacules et les longues pinces chitineuses d'un jaune pile qui
émergent de la brume donnent une idée de ce qui est tapi au sein
du nuage. Quand la couverture de brouillard est levée, on peut
distinguer un horrible enchevétrement de cheveux, d'yeux et de
tentacules. Ses trois pinces émergent du centre de son corps alors
que ses huit tentacules jaunitres pendent au-dessous, semblables
a une frange de méduse. Cette créature flotte naturellement dans
les airs et manceuvre avec une grande aisance dans les cieux en
expulsant des jets d'air par les nombreuses ouvertures que
compte son corps.

Quand un kaorti fait de ce monstre sa monture, il commence
par fixer sur celui-ci une plate-forme en bois de 1,50 métre de
diamétre. Ensuite, le kaorti s'y assoit, s'attachant 3 l'aide de
nombreuses cordes. Il guide son saigneur brumeux 2 la voix et
aux gestes. Ce type de monture est assez intelligent et doit &tre
traité avec respect, sans quoi le cavalier risque d'étre attaqué a
quelques kilométres au-dessus du plancher des vaches.

Les saigneurs brumeux communiquent généralement en
kaorti, mais ils comprennent le commun et le sylvestre.

COMBAT

Le saigneur brumeux ne se bat pas toujours pour trouver de la
nourriture. Souvent, il s'en prend a des cibles terrestres pour le
plaisir de semer douleur et panique. En général, le monstre
déclenche une pluie acide ou utilise des pouvoirs magiques 2
distance respectable. Le saigneur brumeux n'a recours aux
attaques physiques que pour se défendre, pour mettre sa nourri-
ture & l'abri (il aime particulitrement la chair
féerique) ou sur ordre de son cavalier. Ses pinces infli-
gent de graves blessures et ses tentacules sont recou-
verts d'acide.

Constriction (Ext). Chaque fois qu'il réussit un test
de lutte contre un adversaire qu'il a agrippé, le saigneur
brumeux peut user de constriction, infligeant 1d4+4 points
de dégits contondants. En outre, le tentacule inflige
1dé points de dégats d'acide par round i la créa-
ture victime de la constriction.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le
saigneur brumeux doit toucher une créature
d'une catégorie de taille strictement inférieure a la
sienne 2 l'aide d'une attaque de tentacule. Ensuite, il
peut tenter dengager une lutte (action libre) sans
provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test
de lutre, il assure sa prise, inflige des dégats d'acide et peut
user de constriction dans le méme round.

Pluie acide (Sur). Les tentacules du saigneur
brumeux suintent d'un acide rougeétre et visqueux _
qui tombe de la créature telle une pluie. Cette 4
substance inflige 2d4 points de dégits d'acide par
round aux créatures vivantes situées en dessous
(jet de Réflexes, DD 19, demi-dégits). Lacide
devient inerte une fois les dégats infligés. Les sujets ne sont
donc affectés que tant que le monstre plane au-dessus d'eux. Le
DD de sauvegarde est lié a la Dextérité.

Saigneur brumenx

Pouvoirs magiques. Décharge éleclrique, flou et mur de venl, a
volonté : bourrasque (DD 13), confrle des vents (DD 16) et éclair
(DD 14), 3 fois/jour ; brume mortelle (DD 16) et contrdle du climat,
1 fois/jour. Niveau 12 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme,

Brume surnaturelle (Sur). Le saigneur brumeux est en
permanence enveloppé dans une brume blanchitre surnaturelle
d'un rayon de 18 métres. Ce brouillard lui confére un bonus de
circonstances de +10 tests de Discrétion et lui confére un camou-
flage contre les attaques venues de l'extérieur.

Les créatures présentes au sein de cette brume y voient
normalement et bénéficient d'une résistance a la magie de 22
contre la magie des druides. Un vent important peut la dissiper,
mais elle se reconstitue toute seule 2dé rounds aprés que celui-
ci est tombeé.

Dénué d’'anatomie (Ext). Le saigneur brumeux est immu-
nisé contre les coups critiques, les attaques sournoise et la prise
en tenaille.

Régénération (Ext). Seuls les effets de force et le feu infligent
des dégits 1étaux aux saigneurs brumeux. Les formes d'attaque
qui n'infligent pas de points de dégéts ignorent le pouvoir. Enfin,
ils ne regagnent pas les points de vie perdus pour cause de malnu-
trition, de déshydratation ou d'asphyxie.




SARKRITH

Les sarkriths ménent une guerre incomprise des autres races.
Etres froids et logiques, ils ne supportent pas le caractére impré-
visible de la magie, méme s'ils ne nient pas sa puissance. A leurs
yeux, la paix est synonyme de contréle. Or, la banalisation de la
magie est un symbole qu'ils ne contrélent décidément pas.

Leur société organisée accueille toutes les races a bras ouverts,
a lexception de celles qui ne sont constituées que d'esclaves.
Patients, réfléchis et dotés d'une espérance de vie élevée, les
sarkriths n'envoient jamais de soldats au combat sans y songer a
deux fois.

Dans la plupart des mondes, les sarkriths wont pas
énormément de pouvoir. Quoique puissantes, leurs
cités-états souterraines n'abritent pas assez d'indivi-
dus pour assujettir les races suant de magie.

COMBAT

Thanes et dévoreurs de sorts ont
des techniques de combat radica-
lement opposées. Cependant, tous
partagent les pouvoirs suivants:

Odeur masquée (Ext). Une /§ ¥
fois par jour, un sarkrith peut ‘ g
dissimuler T'odeur quil dégage,
ce qui 'empéche d'érre détecté
par l'odorat. Ce pouvoir a une
durée de 1 heure.

Odorat (Ext). Un sarkrith
peut sentir lapproche de
ses adversaires, repérer
ceux qui se cachent, ou
les pister & lodeur.

DEVOREUR DE SORTS
Humanoide monstrueux de taille G
Dés de vie: 15d8+135 (202 pv)
Initiative : +4
Vitesse de déplacement :

12 m (8 cases)

Classe d'armure : 23 (—1 taille, +4 Dex,
+4 naturelle, +4 chemise de mailles de
maitre, +2 écu en acier), contact 13,
pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +15/+27
Attaque : épée longue de maitre

(+23 corps i corps, 1d8+8) ; ou arc
long composite de maitre (limite de
bonus de Force +4) (+19 distance, 1d8+4)

Attaque a outrance : épée longue de maitre (+23/+18/+13 corps
i corps, 1d8+8) et morsure (+17 corps a corps, 1dé+4) ; ou arc
long composite de maitre (limite de bonus de Force +4)
(+19/+14/+9 distance ou +17/+17/+12+/7 distance avec don Tir
rapide, 1d8+4)

Espace occupé/allonge : 3 m/3m

Attaques spéciales : —

Particularités : absorption magique, odeur masquée, odorat, rayon
dissipant, résistance a la magie (25), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +18, Vol +8
Caractéristiques : For 26, Dex 18, Con 29, Int 16, Sag 13, Cha 7

Compétences : Détection +19, Discrétion +5, Escalade +17,
Fouille +20, Saut +24, Survie +19 (+21 pour suivre une piste)
Dons : Esquive, Souplesse du serpent, Tir & bout portant, Tir de
précision, Tir en mouvement {S), Tir rapide, Volonté de fer

Environnement : forérs chaudes et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou accompagné d'une escouade
de thanes

Facteur de puissance : 13

Trésor : normal

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : —

Constituant le cceur de la race sarkrith, les dévoreurs
de sorts attisent toute la haine quéprouvent les
leurs & I'égard de la magie. Ils se déplacent rare-
ment sans une escouade de thanes censés les
protéger. A l'instar de ces derniers, les dévo-
reurs de sorts sont des humanoides aux traits
reptiliens dotés d'un physique impression-
nant. Ils mesurent plus de 2,70 métres.
Leur peau bleu pile vire au gris avec
lage.
11 est trés difficile de négo-
cier avec ces créatures. En
effet, les dévoreurs de
sorts attendent respect et
obéissance de la part d'au-
trui, et ils ont du mal 4 saisir
le concept dégalité. Il
existe tout simplement
des individus forts et
d'autres faibles, ce qui
établit tout naturelle-
ment l'ordre des choses.
Comme ils sont obsédés
par la puissance person-
nelle, les
dotées dun  grand
pouvoir, comme les

créatures

dragons, tentent parfois
de simposer i certains
d'entre eux. Cependant, les
“de sorls dévoreurs de sorts ne
sont jamais loyaux
envers les autres races.
Selon eux, les étrangers
sont corrompus par le contact pervers de la magie.

Les dévoreurs de sorts parlent le commun, le draconien et
linfernal. 12 i

- Combat

Au combat, les dévoreurs de sorts sont aussi froids et calmes quiau
quotidien. N'ayant jamais l'air pressés et ne se laissant jamais
influencer par leurs émotions, ils orientent toujours les thanes et
leurs propres attaques contre les lanceurs de sorts adverses.

Quand ils combattent en groupe, les dévoreurs de sorts coor-
donnent leurs attaques : une moitié frappe leurs adversaires de
rayons dissipant pendant que les autres tirent i l'arc.



Absorption magique (Ext). Chague fois qu'un sort ne parvient
pas & passer outre la résistance 2 la magie du monstre, ce dernier
gagne un nombre de points de vie égal au niveau du sort concerné.
Ces points de vie guérissent d'abord les dégits qu'a subis le dévo-
reur de sorts. Les points de vie supplémentaires se transforment en
points de vie temporaires qui persistent pendant 1 minute,

Rayon dissipant (Sur). Les dévoreurs de sorts sont capables
de générer un rayon annulant les effets magiques sur tout ce
qu'ils touchent, & volonté. Le monstre doit néanmoins réussir une
attague de contact & distance contre la cible. Si le rayon touche, il
affecte le sujet comme une dissipation supréme a cible (niveau 20
de lanceur de sorts).

THANEL

Humanoide monstrueux de taille G

Dés de vie : 11d8+99 (148 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
(harnois de maitre), vitesse de base 12 m

Classe d’armure : 24 (-1 raille, +5 natu-
relle, +8 harnois de maitre, +2 écu en
acier de maitre), contact 9, pris au
dépourvu 24 b

Attaque de base/lutte : +11/+23 |

Attaque : épée & deux mains de \\
maitre (+19 corps a corps, 2dé6+8) ;
ou arc long composite de maitre de
taille G (limite de bonus de Force +4)
(+11 distance, 1d8-+4)

Attaque 4 outrance : épée i deux mains de
maitre (+19/+14/+9 corps a corps,
2d6+8) et morsure (+13 corps i corps,
1d6+4) ; ou arc long composite de maitre
de taille G (limite de bonus de Force +4)
(+11/+6/+1 distance, 1d8+4)

Espace occupé/allonge: 3 m/3 m _

Attaques spéciales : — Y .

Particularités : montée d'adrénaline,
odeur masquée, odorat, résistance adaptative,
résistance i la magie (23), résistance aux coups,
vision dans le noir (18 m), zone d'antimagie

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +16, Vol +3

Caractéristiques : For 26, Dex 10, Con 28, Int 9, Sag 11, Cha 9

Compétences : Escalade +14, Saut +14, Survie +12

Dons : Attaque en puissance, Science de la bousculade, Science
de la destruction

Environnement : foréts chaudes et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou escouade {10)

Facteur de puissance : 11

Trésor : normal

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : —

Les thanes sont chargés de veiller sur les protectorats sarkriths. A
l'instar des autres membres de leur race, ils détestent par-dessus
tout la magie. Féroces, loyaux et cruels, les thanes ne com-
prennent que les ordres. Face & des créatures qu'ils croient moins
puissantes, ils n'usent que du mode impératif, mais en présence

de dévoreurs de sorts et autres créatures auxquelles ils ont appris
i obéir, ils font montre d'une grande soumission.

Humanoides recouverts d'écailles et dotés d'une grosse téte de
reptile, les thanes font prés de 2,70 métres de haut pour un poids
de 400 kilos.

Les thanes sarkriths parlent le commun et I'infernal.

Combat

Brutaux et efficaces, les thanes sarkriths exploitent leur taille et
leur nombre pour écraser les adversaires les moins imposants. A
moins quun adepte n'indique le contraire, ils choisissent un
ennemi (habituellement le plus proche} et concentrent
leurs attaques sur celui-ci jusqua ce qu'il périsse, puis
ils passent a 'adversaire suivant. Cette tactique
fort simple les rend trés prévisibles, mais tout

aussi dangereux.
Montée d'adrénaline (Ext).
Un thane peut entreprendre
/7 une action de mouvement ou
/ dattaque supplémentaire lors
__/ d'un round donné. Il peut recourir
& ce pouvoir un nombre de fois par

4

jour égal & son bonus de Constitution
(9 pour un thane moyen).

Résistance adaptative (Ext).
Chagque fois qu'un thane est blessé par
un sort ou effet infligeant des dégits
d'énergie destructive, il bénéficie d'un
bonus de résistance (10} contre toutes
les attaques suivantes exploitant le
méme type d'énergie. Cette résistance
persiste pendant 24 heures.

Résistance aux coups (Ext). Les
thanes sarkriths considérent tous les
o dégats issus d’armes contondantes

comme des dégats non-létaux.

Zone d'antimagie (Sur). Une fois par
jour, le thane peut créer une zone d'antimagie
autour de lui (action libre). Le champ est centré sur le monstre,
persiste pendant un nombre de rounds égal au bonus de

/ v’

r
Seignenr chacal ™

Constitution (9 pour un thane moyen) et a un rayon de 1,50 métre.

SEIGNEUR CHACAL

Humanoide monstrueux de taille M

Dés de vie : 8d8+16 (52 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d'armure : 20 (+2 Dex, +4 naturelle, +4 chemise de
mailles de maitre}, contact 12, pris au dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +8/+9

Attaque : morsure (+9 corps i corps, 1d10+1) ; ou cimeterre +1
(+10 corps a corps, 1d6+2)

Attaque 4 outrance : morsure (+9 corps & corps, 1d10+1} et 2
griffes (+4 corps a corps, 1d4+1) ; ou cimeterre +1 (+10/+5 corps
a corps, 1d6+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : convocation de chacals, dominarion d'animal,
malédiction du chacal, pouvoirs magiques, sorts




Particularités : réduction des dégits (10/magie), transforma-
tion, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +4, Vol +12

Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 14, Int 12, Sag 18, Cha17

Compétences : Bluff +9, Connaissances (religion) +7,
Déguisement +3 (+5 pour tenir un réle), Déplacement silen-
cieux +7, Détection +10, Diplomatie +7, Intimidation +5,
Perception auditive +9, Psychologie +9

Dons : Esquive, Magie de guerre, Volonté de fer

Environnement : déserts et souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 8

Trésor : normal (x2)

Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : +4

Les seigneurs chacals sont de mystérieuses créatures qui servent
de bien sinistres divinités. Ils sont connus pour saper les organi-
sations, gouvernements et groupes religieux légitimes, avant de
les remplacer par les pions de leur choix. Ce sont les maitres du
subterfuge, du terrorisme, du chanrage et de la corruption.

Vaniteux et voraces, ils s'entourent de meubles colteux, d'es-
claves et des mets les plus fins. Ils ont l'envie permanente de
s'emparer des biens d'autrui et font montre d'une cruauté sans
bornes a 'égard de ceux qui les contrarient.

Le seigneur chacal est une créature 3 la fois séduisante et
menagante. 1] ressemble & un humanoide mince doté d'une téte
noire de chacal. Ce monstre porte généralement de beaux véte-
ments, une armure ouvragée et des bijoux, et croit dur comme fer
qu'il est de sang royal et qu'il faut donc lui vouer un certain culte.

Préférant ceuvrer depuis les ombres, les seigneurs chacals usent
d'intimidation, de pots-de-vin et de faveurs pour réunir les disciples
qui vénéreront leurs dieux et exécuteront leurs ordres. La plupart
débutent leur carridre dans une communauté perdue et isolée, ou ils
peuvent faire étalage de leur pouvoir en toute impunité, soutenant
les bandits et brigands de grand chemin qui financent leur organi-
sation. Certains s'installent dans de grandes villes, ot ils se font
passer pour des anciens ou des commercants respectés, mais il leur
arrive également de vivre sous leur cité d'adoption et de tirer les
ficelles grice 2 un ensemble de couvertures et de fagades.

Les seigneurs chacals parlent le commun et 'infernal. Ils sont
également capables de converser avec tous les canidés, ce qui
inclut chacals, chiens et loups.

COMBAT

La plupart de ces monstres sont des liches, qui préférent envoyer
leurs sbires et chacals se battre a leur place. En général, ils convo-
quent une grosse meute de chacals pour se protéger, des fois
qu'un adversaire s'approche de trop pres.

Les seigneurs chacals exploitent leur pouvoir de transforma-
tion pour attaquer ou pour se fondre dans une meute de chacals
et fuir le danger. Dans le cas contraire, ils ont recours 4 leur cime-
terre, leurs crocs et leurs griffes pour éliminer leur adversaire.

Ils réservent leur pouvoir de malédiction aux adversaires les
plus puissants ou lorsqu'ils souhaitent faire un exemple d'un
ennemi. Comme ils sont capables de dominer les chacals, ils
tentent généralement de prendre le contréle de leurs ennemis
une fois qu'ils ont subi la transformation.

Convocation de chacals (Mag). Trois fois par jour, le seigneur
chacal peur appeler jusqua 8 DV de chacals (utilisez le profil du
chien, page 272 du Manuel des Monstres).

Domination d’animal (Sur). Un seigneur chacal peut utiliser
domination d'animal (DD 17 ; canidés uniquement), & volonté
(niveau 16 de lanceur de sorts). Le DD de sauvegarde est lié i la
Sagesse.

Malédiction du chacal (Sur). Une fois par jour, le seigneur
chacal peut effectuer une attaque de regard contre un adversaire
situé dans un rayon de 9 métre. La cible doit réussir un jet de
Volonté (DD 20) sous peine d'étre transformée en chacal (utilisez
le profil du chien, page 272 du Manuel des Monstres). Leffet fonc-
tionne sur le méme principe que le sort mélamorphose, mais la
durée est permanente.

N'importe quel seigneur chacal peut révoquer la transforma-
tion en regardant la cible dans les yeux, méme s'il n'est pas préci-
sément I'auteur de la malédiction, mais cela compte comme son
utilisation quotidienne du pouvoir. Autrement, seuls miracle,
souhait et souhait limité sont capables de rendre sa forme 2 la
victime. Le DD est lié 2 la Sagesse et inclut un bonus racial de +2.

Pouvoirs magiques. Déguisement, détection de la magie, détection
du Bien, grice féline et suggestion (DD 16), & volonté ; traversée des
ombres (DD 18), 3 fois/jour. Niveau 15 de lanceur de sorts. Les DD
de sauvegarde sont liés au Charisme.

Sorts. Le seigneur chacal lance des sorts divins comme un
prétre de niveau 8.

Exemple de liste de sorts (6/6/5/5/4 ; DD de sauvegarde égala 14 +
niveau du sort). 0 —assistance divine, résistance, soins superficiels
(x3), stimulant ; 1°° — action aléatoire, apaisement des animaux®,
bénédiction, bouclier de la foi, brume de dissimulation, soins légers ;
2¢ — arme spirituelle, force de taureau, immobilisation d'animal®,
immobilisation de personne ; 3° — cécité/surdité, cercle magique contre
le Bien*, négation de l'invisibilité, panoplie magique ; 4° — convocation
de monstres IV, immunité contre les sorts, ténébres maudites®.

* Sorts de domaine. Domaines : Faune (communicalion avec les
animaux, 1 fois/jour) et Mal {lance les sorts du Mal avec un bonus
de +1 au niveau de lanceur de sorts).

Transformation (Sur). Au prix d'une action simple, ce
monstre peut prendre la forme dun grand chacal (utilisez le
profil du loup, page 277 du Manuel des Monstres). Leffet fonc-
tionne sur le méme principe que le sort métamorphose.

LA SOCIETE DES SEIGNEURS CHACALS

1l existe une bien vilaine et farouche rivalité entre les seigneurs
chacals, chacun voyant les autres comme les pires menaces a son
existence méme. Ainsi, nombre de leurs machinations les plus
machiavéliques ont pour but de terrasser un seigneur rival et de
mettre la main sur son territoire.

SEIGNEURS CHACALS ET DIEUX ET DEMI-DIEUX
Si vous exploitez le guide Dieux et Demi-dieux, les seigneurs chacals
vénérent Anubis et représentent |'aspect le plus sinistre de cette divi-
nité. Les prétres seigneurs chacals ont accés aux domaines de la Loi,
de la Magie et du Repos. Mais ils peuvent également faire de bons
adorateurs de Seth, auquel cas leur alignement est chaotique mauvais.
Les prétres seigneurs chacals qui vénérent Seth ont accés aux
domaines de la Force, du Mal et de I'Obscurité.




Parfois, mais cela est trés rare, des seigneurs chacals mettent
leurs différends de coté et ceuvrent de concert. Il s'agit générale-
ment d'élever un temple consacré i leur dieu ou de regrouper
leurs forces pour s'en prendre a une organisation d'alignement
bon. Ce type de coalition dure rarement plus longtemps que
nécessaire, et chacun reprend ses bonnes vieilles trahisons une
fois le probléme commun résolu.

PERSONNAGES SEIGNEURS CHACALS
La classe de prédilection des seigneurs chacals est le prétre. Du
reste, les niveaux de prétre s'ajoutent i la faculté de lanceur de
sorts divins du monstre. Ainsi, un seigneur chacal prétre de
niveau 5 jette des sorts comme un prétre de niveau 13. Beaucoup
se multiclassent en roublard/prétre.

SELKIE

Humanoide (aquatique, métamorphe) de taille M
Dés de vie: 3d8 (13 pv)
Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 27 m

Classe d'armure : 16 (+1 Dex, +5 naturelle), contact 11, pris au
dépourvu 15 sous forme de phoque ; 15 (+1 Dex, +4 chemise en
mithral), contact 11, pris au dépourvu 14 sous forme humancide

Attaque de base/lutte : +2/+1

Attaque : morsure (+3 corps i corps, 1dé6—1} ; ou épée longue en
mithral (+1 corps a corps, 1d8—1)

Attaque i outrance : morsure (+3 corps a corps, 1dé—1); ou épée
longue en mithral (+1 corps a corps, 1d8-1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : amphibie, transformation

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +1, Vol +1

Caractéristiques : For 9, Dex 13, Con 11, Int 12, |
Sag 10, Cha 12

Compétences : Artisanat (une au choix) +3, ©
Détection +6, Natation +11, Perception audi-
tive +6, Représentation (chorale, odes, /
talent de conteur) +5

Dons : Attaque en finesse, Vigilance

Environnement : milieux aqua-
tiques froids

Organisation sociale : solitaire, couple, /
famille (3-10) ou tribu (12-30)

Facteur de puissance : 1 &

Trésor ;: normal

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : par une classe de
personnage

Ajustement de niveau : +1

Ressemblant 2 des humanoides quand il se
trouvent sur terre et a des phoques quand
ils évoluent en mer, les selkies sont = <&
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desquels coule certainement du <
sang féerique. Les relations qu'ils
entretiennent avec les érrangers sont

souvent empreintes de tragédie.

Sous forme de phoque, le selkie n'a rien d'extracrdinaire, si ce
nest que ses yeux affichent une lueur d'intelligence. Sous forme
humanoide, les selkies ressemblent 2 de magnifiques humains,

aux yeux et aux cheveux gris et a la peau pale.

Les selkies font montre d'une grande curiosité a I'égard des
créatures terrestres, ce qui conduit souvent 3 des unions qui
cependant finissent rarement bien. En effer, le selkie finit par
vouloir rejoindre la mer, abandonnant alors son compagnon et
son enfant. Les demi-selkies ont tout l'air d'humains mais ont
parfois les mains et les pieds légérement palmés.

Les selkies parlent le commun et laquan.

COMBAT

Sous leur forme naturelle, les selkies mordent leurs adversaires.
Toutefois, ils ne sont pas trés forts et n'apprécient guére le combat
au corps & corps. Sous forme humaine, ils manient des armes en
mithral et portent une armure forgée dans ce méme métal.

Amphibie (Ext). Bien que les selkies soient des créatures
aquatiques, ils peuvent vivre indéfiniment a 'air libre.

Transformation (Sur). Le selkie n'exerce qu'un contréle
limité sur son pouvoir de transformation. Dans l'océan, il adopte
sa forme de phoque ; sur terre, il prend celle d'un humanoide.
Dans les environnements intermédiaires, comme les eaux
cétigres peu profondes, il adopte la forme de son choix. La trans-
formation se fait au prix d'une action libre. Lorsqu'il adopte sa
forme de phoque, son équipement se transforme également, mais

ses objets magiques cessent de

/-‘/ﬁ\ g’ fonctionner.

" Compétences. Les selkies
-}’ bénéficient d'un bonus racial de +8

aux tests de Natation visant a




effectuer une tiche spéciale ou a éviter un danger. lls peuvent
toujours choisir de faire 10 3 ce type de test, méme s'ils sont
distraits ou en danger. Quand ils nagent en ligne droite, ils
peuvent recourir a l'action de course.

PERSONNAGES SELKIES

La classe de prédilection des selkies est le barde. Souvent, les
prétres selkies ne vénérent pas de divinité particuliére mais ont
accés aux domaines suivants : Fau, Guérison et Protection. Si le
prétre choisit néanmoins de vénérer un dieu, il choisit ses
domaines parmi ceux que confére celui-ci,

Le niveau global équivalent (NGE) d'un PJ selkie est égal a
son niveau de classe +4. Par exemple, un barde selkie de
niveau 1 a un NGE de 5 et est 'équivalent d'un personnage de
niveau 5.

SENMURY

Créature magique de taille G

Dés de vie : 3d10+12 (28 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 18 m (moyenne)

Classe d’'armure : 15 (+3 Dex, +2 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +3/+13

Attaque : morsure (+8 corps i corps, 1d8+9)

Attaque a outrance : morsure {+8 corps i corps, 1d8+9) ; ou 2
griffes (+8 corps i corps, 1d6+6)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Artaques spéciales : chitiment du Mal, éventration (2ds+6),
pouvoirs magiques

Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), vision
nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +7, Vol +2

Caractéristiques : For 22, Dex 16, Con 19, Int 9,
Sag 13, Cha 15

Compétences : Déplacement silen-
cieux +4, Détection +2, Discré-
tion +0, Perception auditive +2,
Psychologie +2

Dons : Attaque en vol, Science de
linitiative

Environnement :
foréts

montagnes et

Organisation sociale : solitaire,
bande (2-5) ou volée (11-20)

Facteur de puissance : 3

Trésor : aucun

Alignement : toujours loyal bon

Evolution possible : 4—6 DV (taille G), 7-9 DV (raille TG)

Ajustement de niveau : —

Les senmurvs sont des créatures intelligentes qui défendent
férocement la cause du Bien. Habituellement, ils agissent en
qualité de montures, d’éclaireurs et de gardiens pour le
compte dhumanoides non maléfiques comme les elfes, les
nains et les gnomes.

1ls ont le corps, la téte et les parres arriére d'un chien, mais
deux ailes en place et lieu de membres antérieurs. s affichent

des couleurs vives, mais il nexiste pas deux senmurvs qui
présentent les méme motifs. Les yeux de cette créature ont la
couleur de pierres précieuses, bleu saphir, rouge rubis ou verr
émeraude, et sont dépourvus de pupilles.

Parfois, ils viennent en aide aux humanoides qui sont dans le
besoin, plus particuliérement & ceux qui sont assaillis par des
créatures maléfiques. Capables de sentir le Bien et le Mal, les
senmurvs effectuent un tri sévére parmi ceux auxquels ils prétent
secours et deviennent fous de rage quand ils découvrent quelque
perfidie ou trahison de leur parrt.

Les senmurvs parlent le sylvestre et comprennent le commun.

COMBAT

La ractique préférée des senmurvs consiste 2 plonger au beau
milieu de la mélée pour porter quelques coups mortels avant de
battre en retraite. Habituellement, ils s'acharnent sur un méme
adversaire qu'ils frappent a l'aide de leurs griffes et de leurs pattes
arriére, leur infligeant ainsi de terribles dégats,

Le senmurv peut porter un cavalier et de I'équipement pour un
poids maximum de 100 kilos. Cette créature wapprécie guére
d'étre sellée, aussi son cavalier doit-il faire sans.

Chatiment du Mal (Sur). Une fois par jour, le senmurv peut
effectuer une attaque normale infligeant un nombre de points de
dégits supplémentaires égal a son total de DV (+20 maximum)
contre un adversaire d'alignement mauvais.

Eventration (Ext). Si le senmurv réussit deux attaques de
griffes contre un adversaire au cours du méme round, il lui
déchire violemment l'abdomen et lui inflige automatiquement
2d6+6 points de dégits supplémentaires.

Odorat (Ext). Un senmurv peut sentir l'approche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister  l'odeur.

Pouvoirs magiques. Délection du Bien et détection du Mal, i

volonté.

&

Senmurv



SERPENT DE FEU

Créatures violentes composées d'écailles et de flammes, les
serpents de feu sont souvent capturés ou achetés pour servir de
gardes aux familles royales. Mercenaires dans I'ime, méme les
plus petits de ces serpents font de bons « chiens de garde ». Dans
la nature, ils préférent s'installer au coeur de volcans (actifs ou
endormis}, dans des sources d'eau chaude ou prés de geysers.

Quelle que soit leur taille, tous les serpents de feu sont parés
d'écailles rouges et oranges. Sur le dos de ces créatures court
une série d'écailles noires qui forment comme des ankhs. Leurs
yeux privés d'éclat ne cillent jamais et, a l'instar de nombreux
reptiles, ils passent beaucoup de temps lovés a somnoler au
chaud dans leur repaire.

Tous les serpents de feu comprennent ligné, mais seuls les
spécimens géants sont doués de parole.

COMBAT

Les trois espéces de serpents de feu usent de tactiques simi-

laires au combat. Ils aiment mordre leurs adversaires et laisser

Serpents de feu T ——

SERPENTS DE FEU ET DIEUX ET DEMI-DIEUX

Si vous exploitez le panthéon pharaonique présenté dans Dieux et
Demi-dieux, les serpents de feu sont nombreux parmi les mignons de
Seth. Au sein de la cosmologie pharaonique, leur plan d'origine est
celui qu'on appelle les Douze Heures de la Nuit.

leur venin faire son ceuvre dans leurs veines. Les plus petits,
qui sont également les moins intelligents, répétent cette
opération jusqu'd ce que leur proie soit terrassée, Les variétés
les plus intelligentes possédent néanmoins d’autres pouvoirs.
Le venin de feu de ces monstres est I'une de leurs armes les
plus dangereuses. L'ardente agonie que provoquent les
toxines explique que les intrus meurent parfois aprés avoir
réussi & s'enfuir,

Voici les pouvoirs communs a tous les types de serpents de feu:

Chaleur (ext). Ce monstre génére tellement de chaleur
qu'un simple contact de sa part inflige des dégits de feu supplé-
mentaires. Ces dégits varient selon l'espéce.

Créature du Feu (Ext). Immunisé contre le feu, mais vulné-
rable au froid, ce qui signifie qu'il subit 50 % de dégits en plus
face aux attagues de froid, qu'un jet de sauvegarde soit autorisé
ou pas (et qu'il soit réussi ou non).

Odorat (Ext). Un serpent de feu peut sentir l'approche de ses
adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister 4 lodeur.

Compétences. Les serpents de feu bénéficient d'un bonus

racial de +8 aux tests d’Escalade et peuvent toujours choi-
sir de faire 10 A ce type de test, méme s'ils sont
pressés ou menaces.

SERPENTIN DE FEU
Créature magique (Feu) de taille P
Dés de vie: 1d10 (5 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), esca-
lade3m
Classe d'armure : 16 (+1 taille, +3 Dex,
+2 naturelle), contact 14, pris au
dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +1/-3
Attaque : morsure (+3 corps a corps, 1d4+1
plus 1dé feu et venin)
Attaque A outrance : morsure (+3 corps a
: corps, 1d4+1 plus 1dé feu et venin)
# Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales
venin de feu

: chaleur, mains brilantes,

Particularités : créature du Feu, immunité
contre le feu, odorat, vision dans le noir
(18 m), vision nocturne, vulnérabi-
lité au froid
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2,

Vol +0
Caractéristiques : For 12, Dex 1,
Con 10, Int 7, Sag 11, Cha 11
Compétences : Déplacement silencieux +5,

Détection +3, Discrétion +9, Escalade +9, Perception audi-
tive +3

Dons : Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire ou groupe (4-12)

Facteur de puissance : 1

Trésor : 50 % de piéces, 50 % de biens précieux

Alignement : généralement mauvais

Evolution possible : 2-3 DV (taille P}

Ajustement de niveau : —




Les serpentins de feu sont les spécimens les plus faibles de l'es-
péce. Au sein de couvées (habituellement constiruées de 4-8
serpenting, 3—5 serpents et 1-2 serpents géants), ils servent
leurs cousins les plus puissants.

Les serpentins de feu font généralement 1,20 métre de long
et 5 centimétres de diamétre. Ils semblent luire et dégager des
vagues de chaleur.

Les serpentins de feu accumulent des objets brillants et s'in-
téressent plus particuliérement a ceux qui sont en or
Malheureusement, ils est rare quiils les gardent bien long-
temps, car leurs cousins de grande taille les apprécient égale-
ment. Quand un serpentin de feu rassemble un trésor, il lui
arrive souvent d'oublier ot il I'a dissimulé, ce qui expligue que
son territoire soit parsemé de piéces et de petites caches renfer-
mant de l'or.

COMBAT

Les serpentins de feu tentent d’entamer le combat en usant de
leur pouvoir de mains brillantes. Ensuite, ils se ruent au corps i
corps et mordent sauvagement. Bien qu'ils ne soient pas trés
brillants, ils savent que leur venin est trés toxique, et il leur
arrive de frapper avant de se retirer quand ils sont confrontés &
des adversaires qui se montrent supérieurs.

Mains brillantes (Mag). Une fois par jour, ce monstre peut
utiliser mains britlantes, comme le sort du méme nom (niveau 3
de lanceur de sorts). La victime a droit 4 un jet de Réflexes
(DD 11) pour réduire les dégits de moitié. Le DD de sauvegarde
est lié au Charisme.

Venin de feu (Ext). Le serpentin de feu inocule son venin
(jet de Vigueur, DD 10, annule) chaque fois quil parvient a
mordre sa proie. Dégits initiaux et secondaires : affaiblisse-
ment temporaire de 1d4 points de Force. En plus, en cas
d'échec, le venin brille la victime en se diffusant dans son
réseau sanguin. Il lui inflige ainsi 1 point de dégits de feu par
round pendant 10 rounds {pas de jet de sauvegarde). Cela inclut
le round ot la victime a été mordue. Le DD de sauvegarde est
lié & la Constitution.

SERPENT DE FEU

Créature magique (Feu) de taille M

Dés de vie : 8d10+16 (60 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 12 m (9 cases), escalade 6 m

Classe d'armure : 21 (+4 Dex, +7 naturelle), contact 14, pris au
dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +8/+10

Attaque : morsure (+13 corps a corps, 1d8+2 plus 2dé feu et
venin) ; ou crachat de lave (+12 contacr 4 distance, 2dé feu)

Attaque 3 outrance : morsure (+13 corps a corps, 1d8+2 plus
2dé feu et venin) et queue (+9 corps a corps, 1dé+1 plus 2ds
feu) ; ou crachat de lave (+12 contact a distance, 2d6 feu)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m (lové)

Attaques spéciales : chaleur, constriction (2ds+3 plus 2dé
feu), crachat de lave, venin de feu

Particularités : créature du Feu, esquive instinctive, guérison
accélérée (3), immunité contre le feu, odorar, vision dans le
noir (18 m}, vision nocturne, vulnérabilité au froid

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +8, Vol +4

Caractéristiques : For 15, Dex 18, Con 15, Int 8, Sag 14, Cha 13

Compétences : Déplacement silencieux +7, Détection +4,
Discrétion +7, Escalade +10, Perception auditive +5

Dons : Arme de prédilection (morsure), Attaque en finesse,
Attaques multiples

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, couple ou couvée (4—7)

Facteur de puissance : 7

Trésor : piéces normales, 50 % de biens précieux

Alignement : généralemenr mauvais

Evolution possible : 9-16 DV (taille G), 17-24 DV (raille TG)

Ajustement de niveau : —

Les serpents de feu sont beaucoup plus puissants que les précé-
dents. Ce sont également les plus odieux car les serpents de feu
géants les maltraitent réguligrement, et il leur faut passer leurs
nerfs sur leurs petits cousins, ou sur toute créature croisant
leur chemin.

Lapparence de ces monstres est identique 2 la variété la plus
petite de l'espéce, mais ils sont plus grands. Mesurant prés de
2,10 métres de long et 7 & 8 centimétres de diamétre, ils sont
trés intimidants. La seule autre différence qui les sépare de
leurs petits cousins est I'os en pointe qui jaillit de leur queue.

Des trois variétés de serpents de feu, c'est celle qu'on utilise
le moins pour protéger les demeures, et ce méme si les versions
géantes sont plus rares. En effet, ils sont bien trop méchants et
cruels, et ont autant de chances de s'en prendre i leur
employeur qu'a d'éventuels intrus.

Combat

Les serpents de feu adorent briiler leurs victimes, aussi utili-
sent-ils leur crachat de lave dés que possible. En groupe, ils ont
recours 4 des tactiques sophistiquées, formant ainsi des rangs
de combattants au corps 4 corps qui protégent d'autres
serpents, qui eux crachent leurs globules embrasés. Ils n'utili-
sent généralement leur pouvoir de constriction qu'entre deux
attaques de crachat.

Constriction (Ext). Chaque fois qu'il réussit un test de lutte
contre un adversaire qu'il a agrippé, le serpent de feu peut user
de constriction, infligeant 2d6+3 points de dégits contondants
et 2dé points de dégits de feu supplémentaires.

Crachat de lave (Sur). Tous les 1d4 rounds, le serpent de feu
peut cracher une boule gluante de bave incandescente sur un
adversaire situé dans un rayon de 9 métres (pas de facteur de
portée). Pour toucher, le monstre doit réussir une attaque de
contact 4 distance. En cas de succés, la cible subit 3dé points de
dégiits de feu et doit réussir un jet de Réflexes (DD 16) sous peine
de prendre feu. Le DD de sauvegarde est lié a la Constitution.

Venin de feu (Ext). Le serpent de feu inocule son venin
(jet de Vigueur, DD 16, annule) chaque fois qu'il parvient 2
mordre sa proie. Dégits initiaux et secondaires : affaiblisse-
ment temporaire de 1d4 points de Force. En plus, en cas
d'échec, le venin brile la victime en se diffusant dans son
réseau sanguin. Il lui inflige ainsi 2 point de dégits de feu par
round pendant 10 rounds (pas de jet de sauvegarde). Cela
inclut le round ot la victime a été mordue. Le DD de sauve-
garde est 1ié 4 la Consritution.

Esquive instinctive (Ext). Le serpent de feu conserve son
bonus de Dextérité a la CA, méme lorsqu'il est pris au dépourvu
ou frappé par un adversaire invisible.



Guérison accélérée (Ext). Le serpent de feu récupére les
points de vie perdus au rythme de 3 par round. Ce pouvoir ne
permet pas de récupérer les points de vie perdus pour cause de
malnurrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas
repousser les membres tranchés ou perdus, pas plus qulelle ne
permet de les ressouder.

SERPENT DE FEU GEANT

Créature magique (Feu) de taille TG

Dés de vie : 17d10+85 (178 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases), escalade 15 m

29 (=2 raille, +3 Dex, +18 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 26

Attaque de base/lutte : +17/+33

Attaque : morsure (+24 corps & corps, 2d8+8 plus 1dé feu, 1ds

Classe d’armure

énergie négative et venin)

Attaque A outrance : morsure (+24 corps a corps, 2d8§+8 plus
1ds feu, 1dé6 énergie négative et venin), écrasement
(+19 corps a corps, 1d8+4 plus 1dé feu et 1dé énergie néga-
tive) et queue i pointe (+18 corps a corps, 1dé6-+4 plus 1dé feu
et 1d6 énergie négative)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m (lové)

Attaques spéciales : aura de feu, chaleur, constriction (4dé6+12
plus 1dé feu et 1dé énergie négative), énergie négative,
engloutissement, étreinte, pouvoirs magiques, souffle,
spasmes d'agonie, venin de feu

Particularités : créature du Feu, esquive instinctive, guérison
accélérée (5), immunité contre le feu, odorat, réduction des
dégits (15/magie), résistance a la magie (27), vision dans le
noir (18 m), vision nocturne, vulnérabilité au froid

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +15, Vol +7

Caractéristiques : For 27, Dex 17, Con 20, Int 11, Sag 14, Cha 16

Compétences : Déplacement silencieux +13, Détection +14,
Discrétion —5, Escalade +16, Fouille +10, Perception auditive +14

Dons : Arme de prédilection (écrasement), Arme de prédilec-
tion (morsure}, Artague en puissance, Enchainement,
Science de l'initiative, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, couple ou couvée (3—¢)

Facteur de puissance: 16

Trésor : normal

Alignement : généralement mauvais

Evolution possible : 18-24 DV (mille TG), 25-51 DV
(taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Les serpents de feu géants sont d'énormes créatures qui respirent
autant le mal que la chaleur. Méchants et viles, ils dirigent de
petites couvées de leurs congénéres en exploitant l'intimidation et
la peur quils leur inspirent. Utilisés par les plus riches souverains,
ces monstres se montrent le plus souvent imprévisibles. Lorsqu'un
serpent de feu géant décide de s'emparer des bijoux de son
seigneur, il est capable de réduire le manoir de celui-ci en cendres.

Ces créatures sont une version géante de leurs petits cousins.
Ils mesurent jusqu'a 9 métres de long pour 1,80 métre de
diameétre. En outre, leurs écailles sont plus sombres que celles
des autres serpents de feu, et celles qui représentent des ankhs
sont d'un noir de jais.

Mais ces monstres dissimulent un secret. Entre eux unique-
ment, ils prétendent avoir été jadis de puissants fiélons. Bannis
des Neuf Enfers pour un crime depuis oublié, d'aucuns
ceuvrent pour recouvrer leurs pouvoirs d'antan. Tous ceux qui
ont eu l'occasion daffronter un serpent de feu géant prétent foi
a ces allégations, d'autant que la simple présence de 'une de ces
créatures respire un mal qu'on associe généralement aux
sombres habitants de Baator et des Abysses,

En plus de l'igné, ils parlent l'infernal.

Combat

Les serpent de feu géants utilisent leur souffle dés le débur du
combat, puis aussi souvent que possible. Leur appétit n'est
jamais rassasié et ils utilisent fréquemment leur pouvoir d'en-
gloutissement lorsqu'ils attendent que leur atraque de souffle
soit de nouveau disponible. Contre des adversaires de taille, ils
n'hésitent pas 4 user de leurs pouvoirs magiques, mais gardent
toujours a l'esprit que la meilleure tactique consiste i rester au
contact pour que leur aura de feu fasse pleinement effet.

Aura de feu (Ext). La simple présence d'un serpent de feu
géant est handicapante. Quiconque se trouve dans un rayon de
1,50 métre de ce monstre subit automatiquement 1dé points de
dégats de feu.

Constriction (Ext). Chaque fois qu'il réussit un test de lutre
contre un adversaire qu'il a agrippé, le serpent de feu géant peut
user de constriction, infligeant 4d6+12 points de dégirs
contondants, 1dé points de dégits de feu et 1dé points de
dégits d'énergie négative supplémentaires.

Energie négative (Sur). Les origines obscures du serpent de
teu géant lui conférent le pouvoir d'infliger des dégits d'éner-
gie négative. Reportez-vous a la description de chaque attaque
spéciale et particularité concernée,

Engloutissement (Ext). Si le serpent de feu géant
commence son tour de jeu avec un adversaire dans la gueule
(voir étreinte ci-dessous), il peut tenter un nouveau test de
lutte. En cas de succés, il engloutit sa proie. La taille de 'adver-
saire doit étre inférieure & la sienne de deux catégories. Une
fois dans le ventre du monstre, la victime subit 2d6+13 points
de dégits contondants, 1d4 points de dégits de feu et
1d4 points de dégits d'énergie négative par round en raison de
l'action des flammes stomacales. Si elle remporte un test de
lutte, elle remonte dans la bouche, out elle doit réussir un
nouveau test de lutte sous peine d'étre mordue et avalée de
nouveau. Elle peut également se frayer un passage hors de la
cavité stomacale & l'aide d'une arme légére tranchante ou perfo-
rante. Pour ce faire, elle doit infliger un total de 20 points de
dégits a l'estomac (CA 19). Si elle parvient  sextraire de la
sorte, les muscles stomacaux du ver séculaire se contractent
aussitét pour fermer le trou, et une autre créature avalée doit de
nouveau ouvrir le ventre de la béte pour sortir. Lestomac du
monstre peut contenir 2 créatures de taille G, 4 de taille M ou
16 de taille P ou inférieure.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le serpent de feu
géant doit toucher une créature d'une catégorie de taille stric-
tement inférieure a la sienne 4 l'aide d'une attaque de morsure.
Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans
provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte,
il assure sa prise et peut engloutir son adversaire en réussissant
un nouveau test de lutte.




Pouvoirs magiques. Bouclier de feu (chaud uniquement) et
boule de feu (DD 16), 3 fois/jour ; quintessence de boule de feu
(DD 16), colonne de feu (DD 18), tempéte de feu (DD 21},
1 fois/jour. Niveau 16 de lanceur de sorts. Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

Souffle (Sur). Tous les 1d4 rounds, un serpent de feu
géant peut cracher un céne de flammes noires de
15 meétres de long. Le souffle inflige 12d6 points de
dégats, une moitié relevant du feu et 'autre de I'éner-
gie négative, Les victimes ont droit a un jet de
Réflexes (DD 23) pour réduire les dégits de moitié.
Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Spasmes d’agonie (Ext). Si on le tue, le
serpent de feu géant explose dans une lueur
éblouissante, infligeant 30 points de dégats
(15 points de feu et 15 points d'énergie néga-
tive) dans un rayon de 15 métres. Les victimes
ont droit a un jet de Réflexes (DD 23) pour
réduire les dégits de moitié. Le DD de sauve-
garde est lié a la Constitution.

Venin de feu (Ext). Le serpent de feu géant
inocule son venin (jet de Vigueur, DD 23, annule)
chaque fois qulil parvient 3 mordre sa proie.
Dégits initiaux et secondaires : affaiblissement
temporaire de 1d4 points de Force. En plus, en cas
d'échec, le venin brile la victime en se diffusant
dans son réseau sanguin. 1l lui inflige ainsi 4 point
de dégits de feu par round pendant 10 rounds (pas de
jet de sauvegarde). Cela inclut le round ot la victime a été
mordue. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Esquive instinctive (Ext). Le serpent de feu géant conserve
son bonus de Dextérité i la CA, méme lorsqu'il est pris au
dépourvu ou frappé par un adversaire invisible. En outre, seuls
les roublards de niveau 21 ou plus sont capables de le prendre
en tenaille.

Guérison accélérée (Ext). Le serpent de feu géant récupére
les points de vie perdus au rythme de 5 par round. Ce pouvoir
ne permet pas de récupérer les points de vie perdus pour cause
de malnutrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas
repousser les membres tranchés ou perdus, pas plus qu'elle ne
permet de les ressouder.

SERPENT DE MER

Dragon (aquatique) de taille Gig

Dés de vie : 12d12+60 (138 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), nage 18 m

Classe d'armure : 26 (-4 taille, +20 naturelle), contact 6, pris
au dépourvu 26

Attaque de base/lutte : +12/+36

Attaque : morsure (+20 corps & corps, 2d8+12) ; ou queue
(+20 corps a corps, 1d8+6)

Attaque i outrance ; morsure {+20 corps a corps, 2d8+12) ; ou
morsure (+20 corps a corps, 2d8+12) et 2 queues (+15 corps a
corps, 1d8+6) ; ou 2 queues (+20 corps & corps, 1d8+6)

Espace occupé/allonge : 6 m/4,50 m

Attaques spéciales : constriction de navire, coup écrasant,
engloutissement

Serpent de mer

: nuage d'encre, régénération (2), traits des
dragons, vision dans le noir (18 m}, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +15, Vol +11

Caractéristiques : For 35, Dex 10, Con 21, Int 11, Sag 12, Cha 18

Compétences (folklore local) +15,
Connaissances (nature) +15, Détection +18, Estimation +15,
Natation +35, Perception auditive +18

Dons : Réflexes surhumaines, Science de l'initiative, Vigilance,
Vigueur surhumaine, Volonté de fer

Environnement : milieux aquatiques

Particularités

Connaissances

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance: 15

Trésor : normal (x2)

Alignement : généralement neutre
Evolution possible : 13-36 DV (taille Gig)
Ajustement de niveau : —

Le serpent de mer est une créature solitaire, intelligente et trés
énigmatique. Il ressemble au monstre marin classique : un corps de
serpent, des nageoires palmées et une téte de dragon. Malgré son
apparence féroce, il est plutét intelligent et aime engager la conver-
sation avec les membres d'équipage des navires qui croisent sa
route. Cependant, il protége jalousement son territoire et toutes les
embarcations qui le traversent doivent lui verser un tribur. Ceux
qui s'en acquittent soffrent la bienveillance et la protection du
monstre ; les autres s'attirent courroux et destruction.

Le droit de passage est exorbitant puisqu'il s'éléve
4d6x100 po, mais le réglement de cette somme est le seul
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moyen permettant de traverser le territoire du monstre sans
encombres. En outre, il n'offre pas simplement une protection
contre le serpent de mer. En effet, celui-ci met un point dhon-
neur a chasser pirates, pillards et monstres marins de ses eaux.
Du reste, de nombreux capitaines estiment quil vaur mieux
verser au monstre ce qu'il réclame plutét que de tout perdre aux
mains de pirates.

Nul ne sait véritablement ce que le serpent de mer fait de
tout cet or, mais certains prétendent qu'il le dissimule dans des
grottes sous-marines secrétes. Combiné aux butins des navires
pirates et marchands coulés par le monstre, cela fait de son
territoire un lieu plus que tentant pour les personnages ayant
les moyens de s'y aventurer.

COMBAT
Face 4 des ennemis situés dans l'eau, le serpent de mer mord ou
donne des coups de queue.

Constriction de navire (Ext). Plutét que de démolir les
navires a I'aide de coups de queue, le serpent de mer peut s'en-
rouler autour des embarcations (a l'exception des plus grandes)
et les broyer ou les emporter sous l'eau. Il peut ainsi s'en
prendre & une barque (1 round), un bateau i fond plat
(3 rounds), un drakkar (5 rounds) ou un navire de haute mer
(10 rounds). Vaisseaux de guerre et trirémes sont trop grands
pour que le monstre use de ce pouvoir 2 leur encontre.

Coup écrasant (Ext). Le serpent de mer peut utiliser ses
nageoires caudales pour réduire un navire en miettes. Ce
navire est automatiquement touché une fois tous les
10 rounds, subissant alors des dégits de queue {entre les
attaques, le serpent de mer est submergé). La pilote de l'em-
barcation doit réussir un jet de Réflexes (DD 20) aprés chaque
coup, sans quoi une bréche est ouverte dans la coque. Dans ce
cas, le navire coule au bout de 1d10 minutes. Appliquez au
DD de base un modificateur basé sur le type du navire : +4
pour une barque, +2 pour un bateau 4 fond plat, +0 pour un
drakkar ou un navire de haute mer, —3 pour un vaisseau de
guerre et —§ pour une triréme. Quel que soit le résultat de la
sauvegarde de l'embarcation, les personnages situés i bord
doivent également effectuer un jet de Réflexes (DD 20). En
cas de réussite, ils ne subissent que 1d4 points de dégits. En
cas d'échec, ceux qui se trouvent sur le pont passent par-
dessus bord, et ceux qui se trouvent en dessous subissent
2d4 points de dégits.

Engloutissement (Ext). Si le serpent de mer parvient a
mordre un adversaire dans l'eau, il peut tenter un test de lutte
pour le tenir en bouche, puis a le droit d'en effectuer un
second. En cas de succés, il engloutit sa proie. La taille de ['ad-
versaire doit étre strictement inférieure a la sienne. Une fois
dans le ventre du monstre, la victime doit effectuer un test de
Natation (DD 15) par round, comme si elle se trouvait en mer
agitée. En cas de succés, elle subit 1d3 points de dégits non-
létaux mais peut s’en prendre aux enrrailles du monstre. En cas
d’échec, elle subit 1d6 points de dégits non-léraux er doit réus-
sir un test Natation sur-le-champ sous peine de se noyer (une
créature ne peut pas attaquer quand elle se débat pour éviter la
noyade). Si elle remporte un test de lutte, la victime remonte
dans la bouche, oil elle doit réussir un nouveau test de lutte
sous peine d'étre mordue et avalée de nouveau. Elle peut égale-
ment se frayer un passage hors de la cavité stomacale a l'aide

d'une arme légére rranchante ou perforante. Pour ce faire, elle
doit infliger un toral de 35 points de dégirs a l'estomac
(CA 20). Si elle parvient i s'extraire de la sorte, notez que l'or-
gane se vide de tout son contenu. L'estomac du monstre peut
contenir 2 créatures de taille G, 4 de taille M ou 16 de raille P
ou inférieure.

Nuage d'encre (Ext). Si le serpent de mer estime qu'il vaut
mieux prendre la fuite, il peut produire un nuage d'encre.
Celui-ci fonctionne sur le méme principe qu'un sort de ténéhres
(15 métres de rayon et durée de 5 minutes).

Régénération (Ext). Les serpents de mer ne subissent de
dégits létaux que lorsquiils se trouvent hors de l'eau. Les
formes d'attaque qui n'infligent pas de points de dégits igno-
rent le pouvoir. Enfin, ils ne regagnent pas les points de vie
perdus pour cause de malnutrition, de déshydratation ou d’as-
phyxie. Si le monstre perd un membre, celui-ci repousse en
3dé minutes. Il peut également en retrouver l'usage en le
fixant contre la plaie. Les membres tranchés qui ne sont pas
ressoudés pourrissent rout i fait normalement.

Traits des dragons. Immunité contre les effets magiques de
sommeil et de paralysie. Vision dans le noir sur 18 mérres et
vision nocturne.

Compétences. Le serpent de mer bénéficie d'un bonus racial
de +8 aux tests de Natation visant a effectuer une tiche spéciale
ou a éviter un danger. 1l peut toujours choisir de faire 10 a ce
type de test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage
en ligne droite, il peut recourir 4 l'action de course.

SHADAR-KAI

Fée (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 3d6 (10 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d'armure : 16 (+3 Dex, +3 armure de cuir cloutée),
contact 13, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +1/+1

Attaque : chaine cloutée (+4 corps a corps, 2d4) ; ou arc court
(+4 distance, 1d6/%x3)

Attaque i outrance : chaine cloutée (+4 corps a corps, 2d4) ;
ou arc court (+4 distance, 1d6,/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/ 1,50 m (3 m avec la chaine
cloutée)

Attaques spéciales : attaque sournoise (+1dé)

Particularités : discrétion totale, malédiction de l'ombre,
vision nocturne exceptionnelle

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +2, Vol +4

Caractéristiques : For 10, Dex 16, Con 11, Int 11, Sag 10, Cha 9

Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +8, Dis-
crétion +9%, Fouille +6, Perception auditive +8, Survie +6 (+8
pour suivre une piste)

Dons : Attaque en finesse, Maniement d'une arme exotique
(chaine cloutée) (S), Vigilance

Environnement : foréts et souterrains (plan de 'Ombre)

Organisation sociale : solitaire, patrouille (3—6} ou expédi-
tion (7-12)

Facteur de puissance : 1

Trésor : gal-ralan +1 plus normal

Alignement : généralement neutre mauvais




Evolution possible : par une classe de personnage
Ajustement de niveau : +1

Les shadar-kai, ou fées d'ombre, constituent un peuple amer et
dérerminé dont I'dme a été empoisonnée par les ténébres.
Dotés d'une peau grisitre et d'veux sombres, les minces shadar-
kai sont légérement plus grands que les humains. Leurs
mouvements fluides sont d'une discrétion surnaturelle et
dégagent une certaine grice. Ou qu'ils se rendent, une ombre
suit toujours ces créatures. Du reste, les ombres produites par
les plis de leurs vétements semblent beaucoup plus profondes
que celles projetées par les autres humanoides. De plus, n'im-
porte quel shadar-kai est capable de disparaitre en se fondant
dans les ombres.

Ces monstres apprécient les
armes légéres qui siéent & leur

grace et i leur habileté, en
particulier les chaines clou-
tées. Beaucoup aiment également les
tatouages et autres piercings.

Jadis, les shadar-kai voulurent préserver
le monde des races humanoides naissantes.
Doués dans l'art de la magie des ténébres, ils
conclurent un pacte avec une sombre puis-
sance du plan de I'Ombre visant 2 plonger
le monde dans une pénombre perma-
nente au sein de laquelle ils allaient
régner en maitres absolus.
Cependant, 'expérience ne se
déroula pas comme prévu et
les shadar-kai se retrouvérent
pris au piége dans le plan de
I'Ombre, condamnés i perdre leur
ime dans ses profondeurs les
plus noires. Cette malédiction
les frappe encore a ce jour, et
tous sont engagés dans une
lutte sans fin visant a échap-
per a linévirable.

Linfluence permanente
du plan de 'Ombre a fait des
shadar-kai des individus
sinistres et belliqueux. Peu
de races comprennent ce
que vivent les fées d'ombre.
Enfin, méme les solutions
temporaires qu'ils  ont
découvertes les exposent 2
une douleur constante, ce qui les a en plus rendus haineux.
Ainsi, leur empressement 3 commettre des actes de cruauté et
de violence ne fait que croitre au fil des générations.

Les shadar-kai parlent le commun, lelfe et le sylvestre.

COMBAT

Pourvus d'une grande affinité avec le plan de 'Ombre, les
shadar-kai sont des créatures subriles et fourbes. Ils commet-
tent leurs forfaits sans se faire remarquer, usant d’embus-
cades lorsque cela se révéle nécessaire. Les lanceurs de sorts
apprécient tout particuliérement la magie d’ombre et les illu-

sions. D'ailleurs, chaque groupe de fées d'ombre est généra-
lement accompagné d'un lanceur de sorts puissant. Trés
discrets et dotés d'une ouie bien supérieure a celle de la
plupart des autres créatures, les shadar-kai s'arrangent
souvent pour que les combats auxquels ils participent se
déroulent selon leurs termes.

La shadar-kat correspondant au profil ci-dessus porte un gal-
ralan +1 (voir plus bas).

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un
shadar-kai se trouve dans un cas de figure lui 6tant son bonus
de Dextérité a la CA (qu'elle en ait un ou pas) ou quelle est prise
en tenaille par le monstre, ce dernier peut tenter une attaque
sournoise. Les dégits supplémentaires se montent & 1dé points
et sont cumulables avec d’autres types de dégits d'attaque sour-

noise, comme ceux du roublard.

Discrétion totale (Sur). Le shadar-kai peur
faire appel a4 sa compétence de Discrétion

méme si on 'observe. Du moment qu'il n'est
pas exposé a la lumiére du jour, au sort
lumiére du jour ou a un effet de lumiére
magique similaire, il peut se cacher au vu et au
su de tout le monde.

Malédiction de Pombre (Sur). Le plan de
I'Ombre exerce une influence énorme sur I'ime
méme des shadar-kai, qui

n'est liée a leur corps
’ physique que de maniére
; ténue. Chaque fois quun
shadar-kai est étourdi, hébété,
chancelant ou inconscient (sauf cas de
sommeil naturel), il lui faut réussir
un jet de Volonté (DD 15} sous
peine de perdre une partie de
son dme au profit du plan de
I'Ombre. La fée d'ombre
doit également effectuer
un jet de sauvegarde
chaque fois qu'elle éte son
gal-ralan, du moins si elle
en posséde un (voir plus
bas).
Un shadar-kai dont I'ime
est  meurtrie

Shadar-kai

acquiert
1 niveau négatif donrt il ne
peut se débarrasser tant
qu'il n'a pas complétement
recouvré son esprit. S'il est
exposé & un nouvel événe-
ment exigeant de lui qu'il réalise un jet de sauvegarde contre la

malédiction de I'ombre, il peut parfaitement acquérir un autre
niveau négatif. Un shadar-kai situé dans le plan de 'Ombre
peut rattacher son dme & son corps en bénéficiant d'un sorr de
restauration supréme. S'il se trouve dans le plan Matériel, il lui
profiter des effets d'un sort de souhait ou de miracle pour parve-
nir au méme résultat.

Un shadar-kai frappé par la malédiction de lombre ne peut
étre ressuscité ou rappelé i la vie, et il ne gagne plus de points
d'expérience. Le contact méme de la maladie I'irrite grande-
ment, emplissant son cceur d'un vide glacial qui finit par faire

._\M



capituler les individus les plus déterminés, qui quittent alors le
plan Matériel.
Un shadar-kai qui séjourne dans le plan de I'Ombre ne

effets

Cependant, §'il quitte ce plan sans panser son dme, il subit les

souffre pas des secondaires de la malédiction.
effets de la malédiction jusqu'a ce qu'il vy retourne ou qu'il
recouvie son esprit.

Vision nocturne exceptionnelle (Ext). Les shadar-kai
bénéficient d'une vue exceptionnelle dans des conditions de
faible luminosité. Ils voient alors quatre fois plus loin que de
simples humains,

Compétences. * Les shadar-kai bénéficient d'un bonus
racial de +10 aux tests de Discrétion effectués dans le noir et
dans les environnements ombrageux (tout ce qui offre moins
de luminosité que la lumiére du jour ou le sort du méme nom).

LA SOCIETE DES SHADAR-KAT

Les shadar-kai ont développé une société de prédareurs. Peu de
villes leur appartiennent, mais on les trouve souvent dans
d'autres communautés. Les villes construites par les humains et
autres races intelligentes ont peu de chances d'empécher un
groupe d'espions shadar-kai d'y pénétrer car elles sont généra-
lement pleines d'ombres.

Les quelques villes shadar-kai qui s'élévent dans le plan
Matériel sont cachées par des illusions et de la magie d'ombre.
En outre, elles sont gardées par des éclaireurs shadar-kai
accompagnés de molosses dombre. Nombre de shadar-kai ont
été incorporés au plan de 'Ombre, et méme leurs plus grandes
cités sont des lieux désolés et dépeuplés,

La plupart de leurs royaumes sont gouvernés par de puissants
illusionnistes. Ils détestent les autres fées, traquant et tuant les
malheureuses qui croisent leur chemin. Parfois, ils sallient avec
d'autres fées maléfiques, généralement dans le but de tromper
ou d'infiltrer des populations ¢’ humanoides bons.

LES OBJETS DES SHADAR-KAI

La malédiction de l'ombre hante chaque aspect de la culture
shadar-kai. Diailleurs, le simple fait de rester dans le plan
Matériel est une lutte de tous les instants pour ces créatures. La
plupart des shadar-kai utilisent un gal-ralan (décrit ci-dessous)
pour fixer leur 4me & leur corps et repousser la malédiction qui
les frappe.

Essence de nuit. Quand on la jette, cette fiole de liquide
magique réduit le niveau de luminosité ambiante 3 celui que
produit une étoile dans un rayon de 6 métres. Les lumiéres
d'origine magique fonctionnent toujours dans la zone (et
contrent l'effet), mais les torches lanternes, bitons éclairants et
autres sources de lumiére ordinaires sont réprimés tant qu'ils
restent dans la zone d'effet. Le DD des tests de Détection effec-
tués contre les cibles situées en son sein augmente de +10 (les
créatures douées de vision dans le noir ou de vision nocturne
exceptionnelle ignorent cette augmentation), mais les person-
nage ayant la vision nocturne bénéficient d'un bonus de +5 aux
tests de Détection réalisés sous un ciel étoilé. Lessence de nuit
confére un camouflage total contre les créatures dénuées de
vision nocturne, un camouflage contre celles qui en sont
douées, mais n'offre aucun avantage contre ceux ayant la vision
dans le noir ou la vision nocturne exceptionnelle. Leffet
persiste pendant 10 minutes.

.

NLS 1 ; Création d'objets merveilleux, [umigre ; Prix 50 po ;
Poids —.

Gal-ralan. Une fois ce brassard en fer enfilé (il prend l'em-
placement d’'un bracelet), il transperce 'avant-bras du porteur a
l'aide de longues aiguilles. Lobjet fixe I'ime de l'intéressé a son
corps, mais lui inflige également des douleurs sans fin. Tant que
le personnage porte le gal-ralan, il subit un affaiblissement
temporaire de 1 point de Constitution qui ne peut étre soigné
qu'une fois le brassard été.

Le gal-ralan confére i son porteur un bonus de résistance de
+1 4 +5 aux jets de sauvegarde. Ce bonus augmente de +2 contre
les effets de mort, les absorptions d'énergie et tous les effets qui
portent atteinte a I'ime du personnage {comme la malédiction
de lombre). Par exemple, un gal-ralan +2 confére un bonus de
résistance de +4 contre ces effets, un gal-ralan +3 en confére un
de +5, etc.

NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, résistance, niveau de
lanceur de sorts égal 4 trois fois le bonus du gal-ralan au moins;
Prix 625 po (+1}, 2 500 po {+2), 5 600 po (+3), 10 000 po (+4} ou
15 600 po (+5) ; Poids —.

Rune d'obsidienne. Les shadar-kai dépassés par la malédic-
tion de lombre se servent souvent de la rune d'obsidienne. Cette
derniére est un sceau complexe dessiné sur un caillou luisant.
Si son porteur le souhaite, la rune lui permet de passer du plan
de 'Ombre au plan Matériel (et vice versa) avec 50 kilos d'équi-
pement. La rune d'obsidienne fonctionne 3 fois avant de perdre
Ses pouvoirs.

NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, changement de plan ;
Prix 3 300 po ; Poids —.

PERSONNAGES SHADAR-KAI

La classe de prédilection des shadar-kai est le roublard. Bien
que cette classe soit la plus représentée au sein de cette race,
beaucoup de fées d'ombre deviennent des magiciens et des
prétres. Le combat au corps a corps est rarement leur fort, ce
qui explique qu'ils n'aient pas pour habitude d'emprunter une
carriére de guerrier, de rédeur, de moine ou de barbare.

En raison de leurs dés de vie de départ et de leurs pouvoirs
uniques, le niveau global équivalent (NGE) des PJ shadar-kai
est égal a leur niveau de classe +4. Ainsi, un roublard shadar-kai
de niveau 1 a un NGE de 5 et est donc I'équivalent d'un person-
nage de niveau 5.

-

SHEDU

Créature magique de taille G

Dés de vie : 9d10+27 (76 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 18 m (moyenne}

Classe d’armure : 14 (-1 taille, +5 naturelle), contact 9, pris au
dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +9/+17

Attaque : coup (+12 corps i corps, 1d6+4)

Attaque 4 outrance : 2 coups (+12 corps a corps, 1d6+4)

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m

Attaques spéciales : piétinement, pouvoirs magiques

Particularités : cercle magique contre le Mal, départ, esprit
rationnel, forme éthérée, résistance a l'acide (5}, résistance a
I'électricité (5), résistance au feu (5), résistance au froid (5),




résistance a la magie (14), résistance au son (5), stabilité
surnaturelle, vision dans le noir {18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +9, Vol +7

Caractéristiques : For 19, Dex 11, Con 17, Int 22, Sag 18, Cha 16

Compétences : Connaissances
(plans) +26, Connaissances (religion) +18, Détection +24,
Diplomatie +17, Equilibre +20, Perception auditive +24,
Psychologie +16, Survie +4 (+6 pour suivre une piste}

Dons : Attaque en puissance, Attaque en vol (S), Combat
aveugle, Science de la bousculade, Science de la destruction

Environnement : terre ferme et souterrains

Concentration  +15,

Organisation sociale : solitaire, couple ou synode (2 plus 1-3
lammasus)

Facteur de puissance : 10

Trésor : normal

Alignement : toujours loyal bon

Evolution possible : 1012 DV (taille G), 13-24 DV (taille TG)

Ajustement de niveau : —

Cousin proche du lammasu (voir le Manuel des Monstres), le
shédu parcowrt les plans Matériel, Ethéré et Astral, pronant les
vertus de la Loi et du Bien, et aidant ceux qui ont besoin d'ins-
truction ou de protection. Les shédim (forme plurielle de shédu)
ressemblent 4 de grands taureaux ailés et musclés, dotés d'une
cinquiéme patte. Ces créatures stoiques ont une téte humaine,
une barbe tressée et de longs cheveux noirs bouclés. Les shédim
affichent un port royal et quelque peu détaché, comme si la
couronne dorée qu'ils portent faisait d'eux des souverains. Si ces
créatures détenaient jadis certaines terres, celles-ci ont manifes-
tement disparu dans les entrailles de l'histoire ; aujourd’hui, elles
ne parlent plus de leur couronne a quiconque.

Les prétres loyaux bons en appellent parfois aux shédim, leur
demandant conseil en matiére de questions planaires ou pour
protéger leurs temples durant des événements d'importance,
comme le choix d'un nouveau leader ou l'arrivée d'un enfant
messianique. Les shédim ont un cerveau particuliérement
complexe. Leur immunité contre les contréles mentaux et
le pouvoir qui leur permet de se concentrer sur des
tiches précises en font de trés bons gardes et
conseillers.

Les shédim parlent le commun, le draconien et le
céleste. Ils préférent communiquer via télépathie.

COMBAT

Malgré leur pouvoir de piétinement, les shédim font de )
piétres combattants face 4 des adversaires habiles. Ils
préferent rester en l'air, d'ott ils tentent de prendre le contréle
de leur adversaire via domination. Si les choses tournent mal, ils
disparaissent dans le plan Ethéré ou le plan Astral.

Piétinement (Ext). Au prix d'une action complexe, le shédu
peut piétiner un adversaire dont la catégorie de taille est stricte-
ment inférieure i la sienne. Lattaque inflige 1d6+6 points de
dégits contondants. Cadversaire piétiné peut tenter une attaque
d'opportunité, mais avec un malus de —4, ou effectuer un jet
de Réflexes (DD 18) pour essayer de s'écarter partielle-
ment et réduire les dégits de moitié. Le DD de
sauvegarde est lié a la Force.

Pouvoirs magiques. Clairaudience/clairvoyance, détection
de Uinvisibilité et télekinésie (DD 18), & volonté ; domination

(DD 18}, 3 fois/jour. Niveau ¢ de lanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.

Cercle magique contre le mal (Sur). Le shédu dégage un
cercle magique contre le Mal permanent qui affecte une zone de
6 métres de rayon, Cette aura peut étre dissipée, mais le shédu
est alors capable de la réactiver dés le round qui suit au prix
d'une action libre.

Départ (Sur). Une fois par semaine, le shédu peut lancer
projection astrale (niveau 18 de lanceur de sorts). Ce pouvoir n'af-
fecte que le shédu.

Esprit rationnel (Ext). Grice a son intelligence supérieure,
le shédu est immunisé contre les effets mentaux.

Forme éthérée (Sur). Le shédu peut passer du plan Ethéré
au plan Matériel au prix d'une action libre, puis revenir au prix
d'une action de mouvement. Pour le reste, ce pouvoir fonc-
tionne sur le méme principe que le sort du méme nom
(niveau 15 de lanceur de sorts).

Stabilité surnaturelle (Ext). Les cing pattes de ce monstre
lui conferent une stabilité hors du commun, ce qui explique
qu'une action de bousculade ne puisse le repousser. Cela vaut
également pour la main impérieuse de Bigby,

Compétences. Les shédim bénéficient d'un bonus racial de
+8 aux tests de Connaissances (plans), Détection, Equilibre et
Perception auditive.




Sidéroxylon carnivore

Plante (extraplanaire) de taille TG

Dés de vie : 12d8+72 (126 pv)

Initiative : —1

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases)

Classe d’armure : 25 (-2 taille, -1 Dex, +18 naturelle),
contact 7, pris au dépourvu 25

Attaque de base/lutte : +9/+27

Attaque : tentacule (+17 corps a corps, 2d6+10/19-20)

Attaque 4 outrance : 4 tentacules (+17 corps i corps,
2d6+10,/19-20) et morsure (+12 corps i corps, 1d8+5)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m (18 m avec les tentacules)

Attaques spéciales : enveloppement, fixation, hémorragie,
malaise, tentacules

Particularités : immunité contre l'électricité et le froid,
plante, réduction des dégits (15/magie et tranchant), résis-
tance 4 l'acide (10), résistance a la magie (30), résistance au
son {10, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +14, Vol +§

Caractéristiques : For 30, Dex 9, Con 23, Int 4, Sag 13, Cha 14

Compétences : Détection +13, Discrétion +6%, Perception
auditive +14

Dons : Attaque en puissance, Enchainement, Science du
critique (tentacule), Succession d'enchainements, Vigilance

Environnement : foréts, collines et marais
tempérés ou chauds (Abysses)

Organisation sociale :
peuplement (3-6)

Facteur de puissance : 13

solitaire, couple ou

Trésor : 1/10° piéces, 50 % de biens précieux, 50 %
d'objets

Alignement : toujours neutre mauvais
Evolution possible : 13-16 DV (taille TG),
17-36 DV taille Gig)

justement de niveau : —

Tout observateur exercé reconnait le territoire
d'un sidéroxylon carnivore du premier coup
d'ceil. En effet, nulle autre forme de vie sauvage ne
s'approche de sa « demeure » et le sol qui l'entoure
est souvent jonché des restes de victimes du
monstre. Cependant, la plupart des créatures ne

"‘-.\’-)
v réalisent pleinement quelles sont tout prés
d'un sidéroxylon carnivore qu'au moment ot il

~_ décide de frapper.
f‘h? Ce monstre fait 6 3 9 métres de haut. Il
3

ressemble i s'y méprendre 3 un chéne, mais ses

feuilles vertes sont couvertes de minuscules

taches de la couleur du sang frais. Il enroule ses

tentacules autour de la partie supérieure de son tronc

tant quil ne s'en sert pas et sa bouche reste close jusqu'a ce

qu'il passe a 'attaque. Habituellement, il reste au méme endroit

pendant un temps relativement long et attaque tout ce qui passe

a portée de ses tentacules, méme s'il s'est nourri peu avant. Il ne
change d'endroit que lorsque la nourriture se fait rare.

Les sidéroxylons carnivores parlent l'abyssal.

COMBAT

Le sidéroxylon carnivore attaque a l'aide de ses tentacules dés
qu'une proie s'approche i portée d'allonge (18 métres). Trop
lent pour prendre la fuite, il combat toujours jusqu’a la mort.

Enveloppement (Ext). Le sidéroxylon carnivore peut tenter
d'envelopper une créature de taille G ou inférieure qui entre
dans son espace occupé (action simple). Celle-ci a droit 4 une
attaque d'opportunité, mais si elle décide de la porter, elle perd
toute chance de s'écarter. Si elle n'attaque pas, elle peut éviter le
monstre en réussissant un jet de Réflexes (DD 26). En cas de
succés, elle est simplement repoussée par le monstre (en
arriére ou sur le c6té, au choix), mais cela ne veut pas dire pour
autant qu'elle a réussi a se libérer du tentacule qui la retient. Les
créatures enveloppées subissent 2d6+10 points de dégits
contondants & chaque round passé dans le tronc du monstre et
doivent retenir leur souffle sous peine de suffoquer. Le DD de
sauvegarde est lié 4 la Force.

Fixation (Ext). Aprés avoir touché i l'aide d'une attaque de
tentacule, le sidéroxylon carnivore se fixe i la victime (en plus
de lui infliger les dégéts normaux). Le monstre attire alors la
cible de 3 métres par round (pas d'attaque d'opportunité) a
moins que celle-ci ne parvienne 2 se libérer via un test d'Bva-
sion ou de Force (DD 26). Il peut attirer une créature située
dans un rayon de 4,50 métres et la mordre (bonus de +4 au jer
d'attaque) dans le méme round, mais également l'attirer dans
son espace controlé et lenvelopper.




Un tentacule peut étre coupé par une artaque tranchante
(effectuée sur le méme principe qu'une tentative de destruc-
tion d’arme) infligeant un minimum de 13 points de dégdts. Le
DD de sauvegarde est lié a la Force.

Hémorragie (Ext). Toute créature vivante blessée par un
tentacule de sidéroxylon carnivore est victime d'une hémorra-
gie, qui se traduit par la perte de 3 points de vie par round
suivant. Plusieurs blessures provoquent des hémorragies
cumulatives (6 points par round pour 2 blessures, etc.). Pour
Parréter, il faur réussir un test de Premiers secours (DD 10), ou
user d'un sort de soins ou de quelque autre magie de guérison.

Malaise (Ext). Les tentacules du sidéroxylon carnivore
sapent les forces de ses adversaires. Toute créature prise par I'un
d'eux doit réussir un jet de Vigueur (DD 22) sou peine de subir
un affaiblissement temporaire de1dé points de Constitution.
Le DD de sauvegarde est lié 2 [a Constitution.

Tentacules (Ext). Le sidéroxylon carnivore peut attaquer 2
l'aide de ses quatre tentacules, jusqua une distance de
18 métres. Toute créature touchée par l'un d'eux subit des
dégits, une hémorragie, un possible malaise et risque de finir
dans le tronc du monstre.

Plante (Ext). Immunité contre le poison, les effets de
sommeil, la paralysie, la métamorphose, 'étourdissement, les
coups critiques et les effets mentaux (charmes, coercition,
fantasmes, mirages et effets de moral). Le sidéroxylon carni-
vore posséde la vision nocturne.

Compétences. Les sidéroxylons carnivores bénéficient de
compétences sur le méme principe que les fées. Ils bénéficient
également d'un bonus racial de +8 aux tests de Détection et de
Perception auditive.

* Dans les régions boisées, ils bénéficient en plus d'un
bonus racial de Discrétion de +15.

SILAAD BOUEUX

Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille M
Dés de vie : 6d8+12 (39 pv)
Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m
(6 cases)

Classe d'armure : 16 (+2 Dex,
+4 naturelle), contact 12, pris
au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +6/+9

Attaque : morsure (+9 corps i
corps, 2d6+3)

Attaque a outrance : morsure
(+9 corps a corps, 2d6+3) et 2
griffes (+7 corps a corps, 1d4+1)

Espace occupé/allonge :
1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : convocation de
slaads, cri aigu, maladie, mouve-

Slaad bouenx

ment craintif
Particularités
Extérieur, guérison accélérée (3),

état cadavérique,

immunité contre le son, résistances,
vision dans le noir (18 m) AS
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol +3

Caractéristiques : For 17, Dex 15, Con 15, Int 6, Sag 6, Cha 8

Compétences : Déplacement silencieux +11, Détection +7,
Discrétion +11, Escalade +12, Perception auditive +7,
Saut +12

Dons : Arraques multiples, Esquive, Science de l'initiative

Environnement : terre ferme et souterrains (Limbes)

Organisation sociale : solitaire, groupe (2—5) ou meute (6—10)

Facteur de puissance : 6

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique neutre

Evolution possible : 7-9 DV (taille M}, 1018 Dv (taille G}

Ajustement de niveau : —

D'aucuns pensent que le slaad rouge est le représentant le
moins puissant de cette race, mais c'est une idée fausse. En
effer, le slaad boueux est plus faible encore. Raillé par certains
de ses cousins les plus puissants, il n'en reste pas moins un
adversaire de taille pour de nombreux groupes d'aventuriers.

Le slaad boueux fait prés de 1,50 meétre de haut pour un poids
d’environ 85 kilos. La couleur de sa peau va du brun au vert
brunitre. Sa gueule est garnie de crocs acérés et ses longs bras
fuselés sont équipés de puissantes griffes aigués.

Les slaads boueux sont des créatures laches qui manguent
d'assurance. Leur instinct de survie est cependant trés déve-
loppé et ils trouvent généralement le moyen de survivre face
a l'adversité.

Les slaads boueux parlent le slaad.

COMBAT

Les slaads boueux débutent générale-
ment le combat en usant de leur
cri aigu ou en tentant d'appe-
ler davantage de leurs
congénéres. Quand l'af-
frontement tourne 2
leur désavantage, ils
se recroquevillent

sur eux-mémes ou
usent de catalepsie.



Les armes naturelles d'un slaad boueux, ainsi que celles qu'il
manie, sont considérées comme des armes chaotiques pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

On peut appeler un slaad boueux en jetant convocation de
monstres VI

Convocation de slaads (Mag). Une fois par jour, le slaad boueux
peut tenter de convoquer un autre slaad boueux (40 % de
chances de succés) ou 1 slaad rouge (20 % de chances de
succés). Ce pouvoir est I'équivalent d'un sort de 3° niveau.

Cri aigu (Sur). Une fois par jour, un slaad boueux peut
émettre un cri incroyable. Les créatures situées dans un rayon
de 9 métres doivent réussir un jet de Vigueur (DD 15} sous
peine de subir 5dé points de dégats de son. Le DD de sauve-
garde est lié a la Constitution.

Maladie (Ext). Une créature mordue par un slaad boueux
doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine de contracter
une maladie qui la transformera en slaad boueux en l'espace
d'une semaine. Le sujet peut tenter un nouveau jet de sauve-
garde (DD 15) par jour pour vaincre le mal. Le DD de sauve-
garde est lié 4 la Constitution.

Mouvement craintif (Sur). Au prix d'une action simple, le
slaad boueux peut se recroqueviller sur lui-méme de peur. Il
s'agit d'un effet mental. Tout créature désirant le frapper ou l'ar-
taquer (ce qui inclut les sorts a cible) doit réussir un jet de
Volonté (DD 12). En cas de réussite, l'adversaire 'attaque norma-
lement et est immunisé contre le pouvoir de ce slaad pendant
24 heures. En cas d'échec, l'adversaire cesse ses attaques (son
action s'arréte 1a) et ne peut s'en prendre au monstre tant que
celui-ci use de son pouvoir de mouvement craintif. Si le monstre
cesse d'user de ce pouvoir pour y avoir de nouveau recours par la
suite, l'adversaire peut tenter un nouveau jet de Volonté pour
l'attaquer. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Etat cadavérique (Ext). Si un
adversaire frappe un slaad boueux
et réduit le total de points de vie
de celui-ci 4 10 ou moins, le
monstre peut entrer en catalep-
sie. Ce pouvoir intervient au
tour de jeu de ladversaire.
Toute créature apercevant la
catalepsie a droit & un test
de Psychologie
(DD 22) pour se
rendre compte que l'état de
mort est simulé. Le monstre fait
preuve d'une telle habileté pour calmer sa respiration et
réduire son rythme cardiaque qu'un test de Détection ne réve-
lera rien. Cependant, un test de Fouille ou de Premiers secours
(DD 22) permettra de saisir que le monstre est encore vivant.

Extérieur. Les slaads boueux bénéficient de la vision dans le
noir sur 18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés i la vie ou
ressuscités (sauf par mirvacle, résurrection supréme, souhait ou
souhait limité).

Guérison accélérée (Ext). Le slaad boueux récupére
les points de vie perdus au rythme de 3 par round. Ce
pouvoir ne permet pas de récupérer les points de vie
perdus pour cause de malnutrition, de déshydratation ou
d'asphyxie, et ne fait pas repousser les membres tranchés ou
perdus, pas plus qu'elle ne permet de les ressouder.

Résistances (Ext). Tous les slaads bénéficient d'une résis-
tance a l'acide (5), & ['électricité (5), au feu (5) et au froid (5).

SIASRATH

Aberration (extraplanaire) de taille G

Dés de vie : 8d8+32 (68 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 15 m (parfaite)

Classe d’armure : 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturelle),
contact 11, pris au dépourvu 1§

Attaque de base/lutte : +6/+15

Attaque : dard (+10 corps i corps, 2d4+5)

Attaque a outrance : dard (+10 corps 2 corps, 2d4+5) et
morsure (+5 corps a corps, 1d6+2)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : aile tranchante, venin

Particularités : vision dans le noir (18 m}

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Vol +6

Caractéristiques : For 21, Dex 14, Con 19, Int 1, Sag 10, Cha10

Compétences : Détection +7, Perception auditive +8

Dons : Attaque en puissance, Science de la destruction,
Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains {Hadés)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 7

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 9—16 DV (taille G), 17—24 DV (raille TG)

Ajustement de niveau : —

Siasrath

Avant qu'un ensor-
celeur ne découvre le
movyen de les transformer
en terreurs volantes, les slas-
raths n'étaient rien de plus
que des prédateurs vermi-
formes inintelligents.

La plupart de ces monstres sont
noirs, mais les espéces vertes et grises ne
sont pas rares. Leur corps rappelle celui d'un ver,

mais ils sont pourvus d'ailes affilés qui couvrent presque toute




leur longueur, ce qui leur confére l'apparence
d'une raie manta. La gueule de cette créature
ressemble a celle d'une lamproie sous son
corps. Enfin, sa longue queue est dotée

d'un barbillon.

Créés par magie, la plupart des slasraths
servent aujourd’hui de montures pour le
compte de yugoloths. Ils sont contrdlés
grace 4 la magie et disposent de harnais
spéciaux qui permettent 4 leurs maitres de
les chevaucher sans souci. Cependant, il
arrive que l'un d'eux brise l'enchante-
ment et parvienne i séchapper.

COMBAT

Le slasrath ne se pose pas de ques-

tions tactiques et s'en

simplement &
déchirer l'armure de

ses ailes

adversaires. En général,

combat jusqu'a la mort.

Aile tranchante (Ext). Si
le slasrath charge, il peut ache-

ver son déplacement

portant un coup daile.
effectue alors une attaque

(+9 corps a corps)
contre Chaque créature
située dans son espace
contrélé au terme de

sa charge. Chaque victime

subit 3dé+10 points de

Dés de vie :

Initiative :

Vitesse de déplacement :
Classe d'armure :

Attaque de base/lutte :
Attaque :

Attaque a outrance :
Espace occupé/allonge :
Attaques spéciales :
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques :
Compétences :

Dons :
Environnement :
Organisation sociale :
Facteur de puissance :
Trésor:

Alignement :
Evolution possible :
Ajustement de niveau :

remet
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» Spriggan

Forme naturelle

Fée de taille P

5d6+5 (22 pv)

+9

6 m (4 cases)

19 (+1 taille, +4 Dex, +4 chemise de mailles),
contact 15, pris au dépourvu 15

+2/=2

épée courte (+6 corps & corps, 1de)

épée courte {+6 corps 4 corps, 1d6)

1,50 m/1,50 m

attaque sournoise (+3dé), pouvoirs magiques
changement de taille, vision nocrurne

Reéf +9, Vig +2, Vol +3

For 10, Dex 20, Con 12, Int 11, Sag 9, Cha 11
Crochetage +12, Déplacement silencieux +10,
Désamorcage/sabotage +7, Discrétion +14,
Escalade +5, Escamotage +10, Perception auditive +6
Attaque en finesse (épée courte), Science de l'initiative
foréts

solitaire ou meute (3-12)

3

normal

généralement chaotique

par une classe de personnage

+2

dégats et doit réussir un jet de Réflexes

(DD 19) sous peine de voir son armure

tomber en morceaux. Le DD de

sauvegarde est lié 4 la Force.

Venin (Ext). Le slasrath inocule

son venin (jet de Vigueur, DD 18,

annule) chaque fois qu'il parvient

i porter une attaque de dard. Les

dégirts initiaux correspondent a

un affaiblissement temporaire de

1d4 points de Force et 1d4 points

de Dextérité, les dégits secondaires

4 un affaiblissement temporaire de

2d6 points de Constitution. Le DD de
sauvegarde est lié 4 la Constitution.

SPRIGGAN

Les spriggans sont de méchants gro-
mes nomades dotés de
pouvoir de grandir 3 volonté. Ils

létrange

parcourent les régions forestidres en
meute, allant parfois jusqu'a s'aventu-
rer dans les villes et villages. Ils vivent
de larcin et de pillage. Bien qu'ils soient
nombreux, ils ne constituent guere une
menace aux veux de la civilisation en
raison de leur incapacité i s'organiser.
Les spriggans ressemblent a dhorribles et
méchants gnomes. Ils ont la peau jaunitre et les

cheveux roux et gras. Il se laissent pousser les cheveux

jusqu'a ce que cela prenne des proportions ridicules,

Forme agrandie

Fée de taille G

5d6+20 (37 pv)

+7

9 m (6 cases)

16 (—1 taille, +3 Dex, +4 chemise de mailles),
contact 12, pris au dépourvu 13

+2/410

épée courte (+6 corps a corps, 1d8+6)

épée courte (+6 corps a corps, 1d8+6)
3Im/3m

changemenr de raille, vision nocturne

Réf +7, Vig +5, Vol +3

For 18, Dex 16, Con 18, Int 11, Sag 9, Cha 11
Crochetage +10, Déplacement silencieux +8,
Désamorcage/sabotage +4, Discrétion +4,
Escalade +9, Escamotage +8, Perception auditive +6
Attaque en finesse (épée courte), Science de linitiative
foréts

solitaire ou meute (3-12)

5

normal

généralement chaotique

par une classe de personnage

+2



arborant fierement queues de cheval, favoris et moustaches
broussailleuses. Ils sont particuliérement dégotitants et dégagent
en quasi-permanence une odeur écceurante de viande rance.

Les spriggans parlent le gnome et le commun. Quelques-uns
s'embétent méme i apprendre le sylvestre et le kobold.

COMBAT

Les spriggans usent de tactiques concues pour effrayer ou
agacer leurs adversaires. Ils les encerclent alors qu'ils sont
encore petits, puis grandissent au dernier moment. Cela leur
permet d'exploiter leur allonge supérieure et de porter des
attaques d'opportunités aux ennemis qui arrivent 3 leur
niveau. Les plus habiles souriennent ceux qui ménent la lurte
au cotps a corps en restant dissimulés dans les ombres pour
porter des atraques sournoises, dérober des objets ou lancer
fracassement.

On peut appeler un spriggan en jetant convocation de
monstres I'V.

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un
spriggan se trouve dans un cas de figure lui 6tant son bonus de
Dextérité a la CA (qu'elle en ait un ou pas) ou qu'elle est prise
en tenaille par le monstre, ce dernier peut tenter une attaque
sournoise. Les dégats supplémentaires se montent 4 3ds points
et sont cumulables avec d'autres types de dégats d'attaque sour-
noise, comme ceux du roublard.

Pouvoirs magiques. Effroi (DD 12), flammes et fracassement
(DD 12), 4 volonté. Niveau 8 de lanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.

Changement de taille (Sur). Les spriggans peuvent chan-
ger de taille a volonté. Ce pouvoir fonctionne sur le méme prin-
cipe que le sort agrandissement. Le passage de la taille P a la
taille G entraine les modifications suivantes
Dextérité —4, Constitution +6, —2 au bonus 2 l'attaque et —2 4 la
CA. Une fois agrandie, I'épée courte du spriggan a les mémes

Force +8§,

attributs qu'une épée courte de taille G. Enfin, un spriggan
agrandi est incapable de porter une attaque sournoise ou d'uti-
liser ses pouvoirs magiques.

Compétences. Les spriggans bénéficient d'un bonus racial
de +4 aux tests de Crochetage, Déplacement silencieux, Désa-
morcage/sabotage, Escalade et Escamotage.

LA SOCIETE DES SPRIGGANS

Tapageurs et déplaisants, les spriggans ne restent pas bien long-
temps au méme endroit, car ils sont généralement chassés par
les habitants des environs. En général, ils s'installent dans les
souterrains de regions boisées, comme de sinistres terriers et
autres ruines oubliées. Ils vivent du fruit de leurs rapines et des
meurtres qu'ils commettent. Durant les périodes les plus rudes,
les meutes de spriggans se sont dissoutes et chacun se déguise
en gnome pour entrer dans la ville de son choix. Ces créatures
adorent armes et armures, qu'ils acquiérent le plus souvent en
toute illégalité.

PERSONNAGES SPRIGGANS

La classe de prédilection des spriggans est le roublard. En
raison de ses nombreux pouvoirs, le niveau global équivalent
(NGE) d'un PJ spriggan est égal 2 son niveau de classe +7. Par
exemple, un roublard spriggan de niveau 1 est 'équivalent d'un
personnage de niveau 8.

STATUE CARYATIDE

Créature artificielle de taille M

Dés de vie : 6d10+20 (53 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 22 (+3 Dex, +9 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +4/+9

Attaque : épée batarde +2 (+12 corps & corps, 1d10+9 a deux
mains) ; ou coup (+9 corps a corps, 1d4+7)

Attaque a outrance : épée bitarde +2 (+12 corps a corps, 1d10+9 2
deux mains) ; ou épée batarde +2 (+12 corps a corps, 1d10+7) et
coup (+4 corps i corps, 1d4+2) ; ou coup (+9 corps i corps, 1d4+7)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : arme magique, bris d’arme, créature artifi-
cielle, forme de colonne, solidité (8), vision dans le noir
{18 métres), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol -3

Caractéristiques : For 20, Dex 16, Con —, Int 6, Sag 1, Cha1

Compétences : Diplomatie —3, Psychologie +4

Dons : Arme de prédilection (épée bitarde) (S), Attaque en
puissance, Science de la destruction

Environnement : quelconque

Organisation sociale : solitaire, encorbellement (2) ou colon-
nade (4—24)

Facteur de puissance : 6

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 7-10 DV (taille M), 11—21 DV (taille G

Ajustement de niveau: —

Une statue caryatide ressemble 4 une simple colonne jusqu'a ce
gqu'une créature imprudente viole les instructions que lui a
confiées son créateur. En un clin d'ceil, la colonne prend alors
la forme d'une belle femme drapée de soie qui brandit une
arme magique meurtriére.

Les statues caryatides sont des adversaires implacables, parti-
culiérement agiles malgré leur composition. Au combat, elles
dansent sans peur et laissent les armes les plus fragiles se briser
sur leur peau de marbre. Parfois, elles s'en prennent directe-
ment aux armes de leurs adversaires, avec une adresse que l'on
trouve rarement chez les autres créarures artificielles.

Les statues caryarides ne sont pas douées de parole.

COMBAT

En général, une statue caryatide est chargée de protéger une
salle de toute intrusion. Parfois ses instructions sont aussi
simples que : « Tue quiconque pénétre dans cette pidce ».
Toutefois, cette créature est 3 méme de saisir des ordres plus
complexes, comme : « Fais sortir toute créature qui n'observe
pas le rituel adéquat en pénétrant dans cette piéce ».

Souvent, une statue caryatide est disposée 1a ot son adver-
saire se trouve a portée de son arme lorsquelle entame le
combat, ce qui lui permet d'attaquer par surprise. Lorsqu'elle
adopte sa forme humancide, la statue caryatide combat sans
relache pour obéir aux ordres de son maitre 4 la lettre,

Arme magique (Ext). Une arme magique est incorporée
dans la statue caryatide au moment de sa création. Cette arme,




Statue caryatide

généralement une épée biatarde +2, fonctionne sur le méme prin-
cipe quune arme magique normale, & une exception prés :
quand elle n'est plus entre les mains de la statue caryatide, elle
revét sa forme de pierre et n'est plus quune sculpture non

magique. Si la statue s'en empare de nouveau, elle recouvre sa
forme normale et ses propriétés magiques.

Si la statue caryatide doir faire usage de ses deux mains, elle
peut ranger son arme en la pressant contre son flanc. Toutes
deux ne font alors plus qu'une, mais la statue peut la récupérer
3 tout moment, sur le méme principe qu'un personnage dégai-
nant son arme.

Bris d'arme (Sur). Les statues caryatides bénéficient d'une
défense surnaturelle contre les attaques portées a l'aide d'armes.
Quand une créature frappe un tel monstre a l'aide d'une arme
de corps i corps, celle-ci doit réussir un jet de Vigueur (DD 13)
sous peine de se briser et de devenir inutile, n'infligeant alors
pas le moindre point de dégits i la statue. Comme d'ordinaire,
larme magique exploite son jet de sauvegarde ou celui du
personnage qui la manie (choisir le plus élevé).

Les armes a distance non magiques se brisent automatique-
ment lorsquelles touchent la statue caryatide, sans infliger de
dégits. De leur coté, les armes a distance magiques ont droit a
un jet de Réflexes (DD 13) pour résister i l'effet.

Créature artificielle. Immunité contre les effers
mentaux, le poison, les effers de sommeil, la paralysie,
Pétourdissement, les maladies, les effets de mort, les effets de
nécromancie, les effets nécessitant un jer de Vigueur (sauf
quand ils affectent également les objets ou quand ils sont
inoffensifs), les coups critiques, les dégats non-létaux, les
affaiblissements temporaires de caractéristique, les diminu-
tions permanentes de caractéristique, la fatigue, I'épuise-
ment, I'absorption d’énergie et la mort par dégits excessifs.
Ne peut soigner les dégits, mais peut érre réparée. Ne peut
pas érre rappelée i la vie ou ressuscitée. Vision dans le noir
sur 18 métres et vision nocturne.

Forme de colonne (Ext). Au repos (quand elle ne recoit pas
d’ordre ou quand elle n'est pas en train d'en exécuter un), une
statue caryatide prend la forme d'une simple colonne de pierre.
Celle-ci fait 60 centimétres de diamétre environ et s'éléve
jusquau plafond de la piéce (ou jusqua une hauteur de
7,50 métres maximum). Sauf ordre contraire, elle conserve
cette forme jusqu'a ce qu'on lattaque, permettant méme aux
créatures de l'escalader (test d'Escalade, DD 15).

Sous forme passive, elle a donc tout l'air d'une colonne.
Elle nirradie pas la magie et méme le sort vision lucide ne
révéle pas sa forme humanoide. Un examen minutieux (test
de Fouille, DD 25) révélera tout de méme de trés légers
motifs évoquant une femme armée d'une épée i la surface du
pilier. Si un personnage réussit un test de Connaissances
(architecture et ingénierie) (DD 12), il remarquera qu'elle n'a
aucune utilité en terme de soutgnement, dans le sens ot elle
ne supporte absolument pas le poids du plafond. Un examen
attentif (test de Fouille, DD 15} ou avisé (test de Détection,
DD 15) de son sommet montrera que la colonne n'est pas
cimentée ni méme adjacente au plafond. Les nains et autres
créatures dotées du pouvoir de connaissance de la terre béné-
ficient d'un test de Fouille automatique lorsqu'ils passent a
3 métres ou moins de la colonne, comme s'ils cherchaient
activement quelque chose.

Le changement de forme se fait au prix d'une action libre. La
statue caryatide peut y avoir recours 1 fois par round.

Solidité (Ext). A linstar d'un objet animé en pierre, une
statue caryatide a une solidité de 8.



Terlen

CREATION

Originellement congues par des prétres pour agir en qualité de
gardiennes de leurs temples, les statues caryatides sont désor-
mais crées et utilisées par de nombreux lanceurs de sorts dans
le but de protéger toutes sortes d'objets et de lieux.

Le corps d'une statue caryatide est taillé dans un bloc de
pierre d'un poids de 500 kilos au moins. Pour assembler le
corps, il faur réussir un test d'Artisanat (sculpture) ou
d'Artisanat {(maconnerie) contre un DD de 15.

NLS 10 ; Création de créature artificielle, niveau 10 de
lanceur de sorts, faconnage de la pierre, fusion dans la pierre,
mission et statue ; Prix 20 000 po ; Cotit 19 535 po (dont 8 335 po
pour l'épée bitarde +2 et 1 200 po pour le corps) + 419 PX.

TERIEN

Créature magique (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 4d10+8 (30 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases), nage 18 m, vol 18 m
(moyenne)

Classe d’armure : 20 (+2 Dex, +8 naturelle), contact 12, pris au
dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +4/+7

Attaque : morsure (+7 corps a corps, 1d8+4)

Attaque & outrance : morsure (+7 corps a corps, 1d8+4)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : embuscade, étreinte, secouement

Particularités : vision dans le noir {18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +1

Caractéristiques : For 16, Dex 14, Con 14, Int 3, Sag 11, Cha 7

Compétences : Discrétion +10, Natation +12, Perception audi-
tive +5, Survie +3

Dons : Pistage, Vigilance

Environnement : terre ferme et mi-
lieux aquatiques {Carcéres, Géhenne,
Hadés)

Organisation sociale : solitaire ou
banc (2-8)
Facteur de puissance: 2

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre
mauvais

Evolution possible : 5-12 DV
(taille M)

Ajustement de niveau : —

Produit d'un environnement impi-
toyable, le terlen est un prédateur
parfait capable de chasser dans les
airs, sur terre et dans l'eau. Il est
plus rapide dans I'eau que la plupart
des autres créatures, mais ses facultés
de vol restent modestes.

Les terlens ressemblent a de
grands requins ailés. Leur gueule est
particuliérement impressionnante et
leurs crocs mortels, semblables a ceux

de requins, poussent tout au long de leur exis-
tence. Ces monstres disposent d'un fantastique camouflage
naturel. En effet, leur peau grise leur permet de se fondre dans
leur environnement.

Bien qu'il s'agisse de prédateurs féroces, les terlens disposent
d'un instinct de survie suffisant pour se tenir a 'écart des créa-
tures les plus grandes et les plus puissantes qui arpentent
parfois les plans extérieurs.

COMBAT

Monstres des plus voraces, les terlens ne ratent jamais une
occasion de faire un bon repas. Chaque jour, ils parcourent de
grandes distances mais n'en restent pas moins proches du sol
en comparaison des autres grands prédateurs volants. lls
exploitent bien évidemment le feuillage pour surprendre leurs
proies. Au combat, ils tendent des embuscades en suivant leur
instinct et une fois leurs puissantes machoires refermées, ils
broient leur malheureuse victime.

Souvent les terlens frappent avant de battre en retraite. En
tant que chasseurs, ils savent pertinemment que leur meilleure
chance de tuer est de frapper vite.

Embuscade (Ext). Chaque fois quun terlen réussit une
attaque de charge contre un adversaire pris au dépourvu, il inflige
deux fois plus de dégats a l'aide de son attaque de morsure.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouveir, le terlen doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure i la sienne i 'aide d'une attaque de morsure. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer
d'attaque d'opportunité. Sil remporte le test de lutte, il assure
sa prise et peut secouer son adversaire dans le méme round.

Secouement (Ext). Un terlen qui parvient i user de son
pouvoir d'étreinte contre un adversaire secoue celui-ci trés
violemment en tous sens. Lattaque inflige des dégits de
morsure a chaque round jusqu'd ce que la victime parvienne a
se libérer ou meure (2 moins que le monstre ne soit tué avant).




Compétences. Grice a son camouflage naturel, le terlen
bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Discrétion. 1l
bénéficie également d'un bonus racial de +8 aux tests de
Natation visant 3 effectuer une tiche spéciale ou a éviter un
danger. Il peut toujours choisir de faire 10 4 ce type de test,
méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne
droite, il peut recourir a l'action de course.

ERREUR

£ 4
DES TUNNEILS
Aberration de taille TG

Dés de vie : 18d8+90 (171 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 3 m

Classe d’armure : 18 (-2 taille, +2 Dex, +8 naturelle),
contact 10, pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +13/+30

Attaque : tentacule (+20 corps i corps, 1d8+9)

Attaque 3 outrance : 2 tentacules (+20 corps a corps, 1d8+9)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : constriction suffocante (1d8+13), englou-
tissement, facultés psioniques

Particularités : camouflage, perception des vibrations (18 m),
vision dans le noir {18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +13, Vol +12

Caractéristiques : For 28, Dex 15, Con 20, Int 11, Sag 13, Cha 16

Terreur des tunnels

Compétences : Déplacement silencieux +12, Détection +11,
Discrétion +10, Escalade +17, Perception auditive +11,

Dons : Attaque en puissance, Réflexes surhumains, Science de
linitiative, Talent (Déplacement silencieux), Talent (Discré-
tion}, Vigilance, Vigueur surhumaine

Environnement : souterrains

Organisation sociale : solitaire ou couple

Facteur de puissance : 15

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : 19-32 DV (taille TG), 33-54 DV
(taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Dans les entrailles de la terre, les terreurs des tunnels (égale-
ment appelées vers rocheux) creusent de perfides dédales et
fosses qui conduisent les aventuriers imprudents jusque dans
leur gueule. Ces curieux prédateurs sont de lointains cousins
des foreurs.

La terreur des tunnels ressemble 4 un gigantesque ver de
roche évidé, le rour offrant lapparence d'une épaisse peau tubu-
laire. Tl posséde deux tentacules plats, chacun positionné a
Pune des extrémités de son corps. Au repos, ces tenracules sont
déployés et se fondent dans le plafond ou les murs du tunnel.
Ce monstre est dénué de bouche, d'veux et d'oreilles. Il use de
facultés psioniques et de perception des vibrations pour inter-
agir avec son environnement.

COMBAT

Les terreurs des tunnels surveillent en permanence leur
repaire & l'aide de pouvoirs de divination. Quand une proie
s'approche, elles urilisent leurs facultés psioniques pour
améliorer leurs pouvoirs de combat, puis attendenr le
bon moment pour frapper.

Les créatures qui entrent dans l'espace occupé
d'une terreur des tunnels sont soudainement
englouties alors que le monstre se contracte autour
de sa proie. Les victimes sont alors réduites en

bouillie et absorbées dans la paroi de la créature.

Quand elle digére son repas, la terreur des

tunnels tient ses ennemis  I'écart grice i ses

tentacules, se contentant généralemenrt de
déclencher des piéges visant 2 les enfermer
ou i les ensevelir.

Constriction suffocante (Ext). Une
créature enveloppée subit 1d8+13 points de
dégits contondants, ne peut respirer et se

met a suffoquer.

Enveloppement (Ext). La rerreur des
tunnels peut tenter d’'envelopper une créarure
de taille G ou inférieure qui entre dans son

espace occupé en remportant un test de

lutte. Ce mouvement ne provoque pas d’at-
taque d'opportunité. Les créatures enve-
loppées sont enchevétrées et subissent
automatiquement les dégits dus 2 la
constriction suffocante (voir ci-dessus). Si
le monstre assure sa prise, il est libre d'user de

ses tentacules pour frapper d’autres cibles tout en

———



ysant de constriction. Les attaques visant une terreur des
runnels qui use d'enveloppement infligent pour moitié des
dégats aux monstres, lautre moitié étant subie par la victime
prise au piege.

Facultés psioniques (Mag). Endurance de 'ours, faconnage
de la pierre, force de taureaw, grice féline, mur de pierre (DD 18),
il du mage, il indiscret et télékinésie (DD 18), & volonté.
Niveau 12 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés
au Charisme.

Camouflage (Sur). Au repos, la terreur des tunnels se fond
incroyablement dans les tunnels ot elle vit, si bien qu'il faut
réussir un test de Discrétion (DD 20) pour la remarquer avant
qu'elle n'attaque. Les nains peuvent s'en remettre a la connais-
sance de la pierre pour la détecter.

Perception des vibrations (Ext). La terreur des tunnels est
sensible aux vibrations et localise automatiquement tout ce qui
est en contact avec le sol dans un rayon de 18 métres.

Compétences. Les terreurs des tunnels bénéficient d'un bonus
racial de +8 aux tests d'Escalade et peuvent toujours choisir de
faire 10 4 ce type de test, méme s'ils sont pressés ou menacés.

~

_ TERREUR GUERRIERE

Certains mercenaires ont tant de mal 4 se détacher de
leur vie de guerrier qu'ils se relévent dentre les
défunts pour poursuivre la lutte, parcourant les lieux
ol ils ont perdu la vie en quéte d’ennemis 4 passer par
le fil de l'épée.

Les terreurs guerriéres conservent l'apparence qu'elles
avaient de leur vivant, mais leur équipement tombe en
lambeaux et elles semblent intangibles. Dans lobscurité,
leurs yeux brillent légérement. Comme les membres
d'un groupe sont généralement issus de la méme compagnie
de mercenaires, ils portent souvent le méme insigne.

Les terreurs guerriéres parlent les langues qui leur étaient
connues de leur vivant. Certaines acceptent de parlementer
avec des individus qu'elles considérent comme leurs égaux au
niveau militaire.

EXEMPLE DE TERREUR GUERRIERE

Dans cet exemple, la créature de base est un guerrier humain
de niveau 5.

Terreur guerriére, guerrier humain de niveau 5

Mort-vivant de taille M

Dés de vie: 5d12 (32 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d'armure : 20 (+1 Dex, +6 cuirasse +1, +3 écu en aciev +1),
contact 11, pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +5/+8

Attaque : épée longue +1 (+10 corps i corps, 1d8+6 et affaiblisse-
ment temporaire de Force) ; ou arbaléle lourde +1 (+7 distance,
1d10+1)

Attaque a outrance : épée longue +1 (+10 corps a corps, 1d8+6 et
affaiblissement temporaire de Force) ; ou arbaléte lourde +1
(+7 distance, 1d10+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : affaiblissement temporaire de Force

Terreur
guerriére

Particularités : mort-vivant, réduction des dégits (10/magie
et tranchant), résistance au renvoi des morts-vivants {+2),

vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +5, Vol +3

Caractéristiques : For 17, Dex 13, Con —, Int 11, Sag 13, Chasg

Compétences
Discrétion +5, Equitation +5, Escalade +3, Perception audi-
tive +7, Saut +3

Déplacement silencieux +1, Détection +7,

Dons : Arme de prédilection (épée longue), Arme en main,
Attaque en puissance, Enchainement, Science de I'initiative,
Spécialisation martiale (épée longue), Vigilance (S), Volonté
de fer (S)

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, compagnie (2-8) ou escadron
(11-20 plus 1 chef de niveau 6-9)

Facteur de puissance : 7

Trésor : normal

Alignement : généralement loyal mauvais

Evolution possible : par une classe de personnage

Ajustement de niveau : —

Combat

La terreur guerriére use des techniques de combat qu'elle
connaissait de son vivant.

Affaiblissement temporaire de Force (Sur). Toure créa-
ture frappée par une terreur guerriére subit un affaiblissement
temporaire de 1 point de Force.




Mort-vivant. La terreur guerriére est immunisée contre les
effets mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, I'étourdisse-
ment, les maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent
un jet de Vigueur (2 moins quils n'affectent également les
objets ou quils soient inoffensifs), les coups critiques, les
dégits non-létaux, l'affaiblissement temporaire de caractéris-
tiques physiques, la diminution permanente de caractéris-
tiques, ['absorption d'énergie, la fatigue, I'épuisement et la mort
par dégits excessits. N'est pas affectée par les pouvoirs et sorts
de mppel i la vie ou véincarnation, mais résurrection et vésurrection
supréme l'affectent normalement. Enfin, elle bénéficie de la
vision dans le noir (portée de 18 métres).

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). La terreur
guerriére bénéficie de 2 DV supplémentaires quand on tente de
la renvoyer, mais aussi de l'intimider, de la contréler ou d'aug-
menter son moral.

Possessions. Epée longue +1, arbaléte lourde +1, cuirasse 1, écu en
acier +1, cape de vésistance +1, potion d'état gazeux.

Création de terreur guerriére
Larchétype acquis « terreur guerriére » peut érre ajouté i n'im-
porte quel humanoide ou humanoide monstrueux doté de
niveaux de guerrier (appelé ci-aprés « créature de base »).

La terreur guerriére conserve le profil er les pouvoirs
spéciaux de la créature de base, exception faite de ce qui suit.

Taille et type. Son type devient automatiquement mort-
vivant. La taille ne change pas.

Dés de vie. Changent en d12.

Attaques spéciales. Une terreur guerriére conserve toutes les
attaques spéciales de la créature de base et acquiert la suivante.

Affaiblissement temporaire de Force (Sur). Toute créature frappée
par une terreur guerriére subit un affaiblissement temporaire
de 1 point de Force.

Particularités. Une terreur guerriére conserve toutes les
particularités de la créature de base et acquiert la suivante.

Réduction des dégits (Sur). Le corps en apparence
intangible dune terreur guerriére est
résistant, ce qui confére une réduc-
tion des dégits (10/magie et
tranchant) a la créarure.
Malgré tout, ce monstre n'est
pas intangible.

Téte rampante

Résislance au renvoi des morts-vivants (Ext). La terreur guerriére
bénéficie de 2 DV supplémentaires quand on tente de la
renvoyer, mais aussi de l'intimider, de la contréler ou daug-
menter son moral.

Caractéristiques. Comme la créature de base mais ne
dispose pas de valeur de Constitution.

Compétences. La terreur guerriére bénéficie dun bonus
racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux et de
Discrétion.

Dons. Les terreurs guerriéres acquiérent les dons Vigilance
et Volonté de fer.

Environnement. Terre ferme et souterrains.

Organisation sociale. Solitaire, compagnie {2-8) ou esca-
dron (11-20 plus 1 chef ayant 1—4 niveaux de plus).

Facteur de puissance. Comme la créature de base +2.

Trésor. Normal.

Alignement. Généralement loyal mauvais.

Evolution possible. Par une classe de personnage.

TETE RAMPANTE

Mort-vivant de taille TG
Dés de vie : 28d12 (182 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m
Classe d’armure : 12 (=2 taille, —2 Dex, +6 naturelle), contact 8,
pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +14/+32
Attaque : morsure (+23 corps a corps, 2d6+10/19-20)
Attaque & outrance : morsure (+23 contact au corps a corps,
2d6+10,/19-20) et 4 tentacules (+17 corps & corps, 1d8+5)
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m
Attaques spéciales : cacophonie, constriction (1d8+3),
étreinte, morsure vorpale, pouvoirs magiques
Particularités : absorption de téte, immunité contre I'électri-
cité et le son, mort-vivant,
réduction des dégats
(20/magie et perfo-
rant}, résistance 2 la
magie (31}, vision
lucide, vulnéra-
bilité a T'eau



Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +9, Vol +20

Caractéristiques : For 30, Dex 7, Con —, Int 20, Sag 19, Cha 25

Compétences : Art de la magie +38 (+40 pour déchiffrer des
parchemins},
{(mystéres) +36, Connaissances (religion} +36, Détection +35,
Escalade +49, Fouille +36, Survie +4 (+6 pour suivre une
piste), Utilisation d'objets magiques +38 (+40 pour les
parchemins)

Concentration +38, Connaissances

Dons : Arme de prédilection (morsure), Arraque en puissance,
Efficacité des sorts accrue, Enchainement, Expertise du
combat, Science de linitiative, Science du critique
(morsure), Science du croc-en-jambe, Science du désarme-
ment, Succession d'enchainements

Environnement : souterrains et déserts

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 20

Trésor : normal, objets (x2)

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 29-56 DV (taille TG), 57-84 DV
(taille Gig)

Ajustement de niveau : —

La tére rampante est un terrifiant mort-vivant issu de la téte
tranchée d'un géant.

Son corps est une téte de géant qui a pris des proportions
gigantesques. Sa michoire est surdéveloppée et garnie de
multiples dents aussi acérées que celles d'un requin. Une
masse grouillante d'intestins, d'artéres et de veines animés
jaillit de la base de son cou, ce qui lui permet de ramper sur
toutes les surfaces (autres que verticales) avec une grice i la
fois surprenante et déroutante. Le corps du monstre est orné
de nombreuses tétes tranchées quiil a avalées, chacune étant
prise au piége dans une membrane située sous la surface de sa
peau translucide.

Un nécromancien présomptueux, qui fut rapidement
terrassé par sa création, congut la premiere téte rampante, il
y a de cela bien longtemps. Depuis, leur nombre a lentement
augmenté dans les régions fréquentées par des géants et
leurs cousins.

Une téte rampante parle le commun et le géant,

COMBAT

Une téte rampante use de ses sorts pour affaiblir ses adversaires
avant d'entrer dans la mélée pour finir le travail & I'aide de
quelques coups de crocs et de tentacules. La plupart des spéci-
mens de cette espéce prennent le temps de se constituer des
repaires complexes remplis de piéges magiques et de gardiens
morts-vivants.

Cacophonie (Sur). Quand ce monstre passe a l'attaque,
toutes les tétes contenues dans son corps crient, hurlent et
gémissent de douleur. Sile nombre de ces tétes s'éléve a dix au
moins, I'horrible bruit produit frappe les créatures alentour de
terreur. Tous les individus présents dans un rayon de
18 métres doivent donc réussir un jet de Volonté (DD 24)
chaque round ou se recroqueviller sur eux-mémes de terreur.
Les victimes perdent leur bonus de Dextérité 4 la CA (le cas
échéant) et ne peuvent entreprendre la moindre action. Elles
subissent également un malus de -2 4 la CA. Il s'agit d'un effet
mental et de son.

Constriction (Ext). Chaque fois qu'elle réussit un test de lutte
contre un adversaire qulelle a agrippé, la téte rampante écrase
celui-ci, lui infligeant 1d8+5 points de dégats contondants.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la téte rampante doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure 4 la sienne 2 'aide d’'une attaque de tentacule. Ensuite, elle
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer
d’attaque d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, elle
assure sa prise et peut user de son pouvoir de constriction.

Morsure vorpale (Ext). Sl réussit un coup critique a l'aide de
son attaque de morsure, le monstre décapite son adversaire (du
moins s'il a une téte). Certaines créatures, comme les golems et les
morts-vivants autres que les vampires, ne sont pas affectées par la
décapitation, mais la plupart des autres meurent instantanément.

Pouvoirs magiques. Animation des morts, blessure grave
(DD 20), bouclier, communication avec les morts (DD 20), contrble des
morts-vivants (DD 27, mise & mort (DD 19), préservation des morts
et terreur (DD 21), 3 volonté ; création de mort-vivant, création de
mort-vivant dominant, doigt de mort (DD 24} et plainte d’outre-tombe
(DD 26), 3 fois/jour. Niveau 20 de lanceur de sorts. Une fois par
round, la créature peut user d'un pouvoir magique i incantation
rapide {action libre) en absorbant l'une des tétes qu'elle a emma-
gasinées (voir la description du don Pouvoir magique rapide,
page 11). Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Absorption de téte (Sur). Au prix d'une action libre, le
monstre peut engloutir la téte d'une créature de taille G ou
inférieure décapitée par son attaque de morsure vorpale. Au
round suivant, la téte de la victime rejoint les autres dans le
corps de la créature. Cette derniére peut en stocker un nombre
égal 2 ses dés de vie. Ensuite, elle peut absorber 'une d'elles
(action libre, une téte par round maximum) pour user d'un
pouvoir & incantation rapide, pour se soigner (comme si elle
était la cible d'un sort de mise & mal) ou pour s'ocrroyer un
bonus d'altération de +6 A l'une de ses valeurs de caractéristique
pendant 1 heure. Une téte rampante croisée en guise de
rencontre aléatoire posséde 1d4+10 tétes.

Mort-vivant. La téte rampante est immunisée contre les effets
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, l'étourdissement, les
maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent un jet de
Vigueur (2 moins quils maffectent également les objets ou quiils
soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-létaux, l'affai-
blissement temporaire de caractéristiques physiques, la diminu-
tion permanente de caractéristiques, I'absorption d’énergie, la
fatigue, l'épuisement et la mort par dégits excessifs. N'est pas affec-
tée par les pouvoirs et sorts de rappel a la vie ou réincarnation, mais
résurrection et résurrection supréme l'affectent normalement. Enfin,
elle bénéficie de la vision dans le noir (portée de 18 métres).

Vision lucide (Sur). Une téte rampante voit comme si elle
bénéficiait d'un sort de vision lucide en permanence.

Vulnérabilité a 'eau (Ext). Leau affecte la téte rampante
comme l'acide ronge la plupart des créatures. Leau inflige donc
1dé points de dégirs i la créature par round d'exposition, sauf
dans le cas d'une immersion totale, auquel cas le monstre subit
10dé points de dégits par round. Une attaque portée a l'aide
d'eau, comme une fiole lancée ou un sort de création d'eau,
compte comme 1 round d'exposition.

Compétences. Une téte rampante bénéficie d'un bonus
racial de +8 aux tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire
10 4 ce type de test, méme si elle est pressée ou menacée.




TI-KHANA

Fruit d'expériences et de croisements, le ti-khana est un sorte
d'hybride psionique de reptile ou de créature magique et de
manipulations yuan-tis.

EXEMPLE DE TI-KHANA

Dans cet exemple, la créature de base est un deinenychus.

Deinonychus ti-khana

Créature magique (animal altéré) de taille G

Dés de vie : 4d8+16 (34 pv)

Initiative : +

Vitesse de déplacement : 18
m (12 cases)

Classe d'armure : 21 (1 taille,
+3 Dex, +9 naturelle), con-
tact 12, pris au dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +4/+12

Attaque : griffes postérieures (+7 corps a
corps, 2d6+4)

Attaque A outrance :
griffes postérieures
(+7 corps a corps,
2de+4), 2 griffes anté-
rieures (+2 corps i coips,
1d3+2) et morsure (+2 corps i
corps, 2d4+2 plus venin)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : bond, facultés psioniques, venin

Particularités : odorat, résistance a la magie (16), vision dans

Detsonychus ti-
kbana

le neoir (18 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +7,
Vig +8, Vol +2
Caractéristiques : For 19, Dex 17, Con 19, Int 4, Sag 12, Cha 10
Compétences : Détection +10, Discrétion +9, Perception audi-
tive +10, Saut +14, Survie +10%
Dons : Course, Pistage

Environnement : foréts chaudes et souterrains
Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3-6)
Facteur de puissance: 5

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 5-8 DV (raille G)

Ajustement de niveau : —

Le deinonychus ti-khana ressemble i ses ancétres. En effer,
c’est une sorte de lézard qui marche sur ses deux membres
postérieurs. Son corps est légérement plus long que celui d'un
deinonychus normal puisqu'il fait prés de 4,20 métres de long.
1l mesure 2,40 métres de haut et pése environ 450 kilos. Sa peau
est recouverte d'épaisses écailles colorées et deux longs crocs se
distinguent parmi ses autres dents.

COMBAT

Le deinonychus ti-khana saute sur sa proie et la déchiquette
i l'aide de ses griffes postérieures (regroupées en une seule
et méme attague) avant de la frapper i laide de ses griffes
antérieures et de la mordre, lui inoculant au passage un
venin toxique.

Bond (Ext). Lorsqu'un deinonychus ti-khana charge un
adversaire, il peut porter une attaque a outrance.

Facultés psioniques (Mag). Le deinonychus ti-khana peut
reproduire les effets suivants i volonté :

Aversion. Le deinonychus ti-khana crée un effet de coercirion
qui vise un ennemi situé dans un rayon de 9 métres. La cible
doirt réussir un jet de Volonté (DD 17) sous peine d'étre prise
d'aversion pour les serpents pendant 10 minutes. Le sujer doit
donc se tenir 4 6 métres au moins de tout serpent, yuan-ti ou
créature ti-khana, que l'objet de sa répugnance soit mort ou vif.
Sl se trouve & moins de 6 métres de la créature, il s'en éloigne
aussitdt. La victime peut tenter de vaincre son appréhension en
réussissant un autre jet de Vigueur (DD 17), mais cela ne l'em-
péchera pas de souffrir d'une profonde anxiété. Celle-ci
provoque un malus de —4 en Dextérité jusqua ce que l'effet
disparaisse ou que le sujet se trouve i plus de 6 métres du
serpent. Pour le reste, cette faculté fonctionne sur le méme
principe que le sort aversion (niveau 16 de lanceur de sorts).

Détection du poison. Semblable au sort du méme nom
(niveau 6 de lanceur de sorts).

Transformation. Le monstre peut adopter la forme d'un
serpent venimeux de taille TP & G (voir le Manuel des Monstres).
Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que le sort méta-
morphose (niveau 19 de lanceur de sorts). Sous forme de serpent
venimeux, le deinonychus ti-khana utilise le venin de son
choix, celui du serpent ou le sien.
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Venin (Ext). Le deinonychus ti-khana inocule son venin (jer
de Vigueur, DD 16, annule) par le biais de son attaque de
morsure. Effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire
de 1d6 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié 3 la
Constitution.

Odorat (Ext). Un deinonychus ti-khana peut sentir l'ap-
proche de ses adversaires, repérer ceux qui se cachent, ou les
pister & l'odeur.

Compétences. Le deinonychus bénéficie d'un bonus racial
de +8 aux tests de Détection, Discrétion, Perception auditive,
Saut et Survie.

* Le bonus aux tests de Survie passe i +12 quand il suit une
piste 2 l'odeur.

CREATION DE TI-KHANA
Larchétype hérité « ti-khana » peut étre ajouté i n'importe quel
lézard, dinosaure, serpent, ou animal ou créature magique
reptilien (appelé ci-aprés « créature de base »).

Le ti-khana conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la
créature de base, exceprion faite de ce qui suit.

Taille et type. Son type devient automatiquement créature
magique. La taille ne change pas.

Classe d'armure. Larmure naturelle augmente de +4.

Attaques. En qualité de créature magique, un ti-khana a un
bonus de base 4 l'attaque égal au nombre de ses dés de vie. Sila
créature de base est dépourvue d'attaque de morsure, elle en
acquiert une.

Dégats. Si la créature de base n'a pas d’attaque de morsure,
urilisez la valeur de dégats relative i sa taille (voir table ci-
dessous). Si elle en a, utilisez la valeur donnée dans la table
ou celle de la créature de base (en choisissant la plus élevée).
En plus des dégats habituels, la morsure d'un ti-khana
inocule un venin.

Taille Dégits de morsure
Infime 1

Minuscule 1d2
Trés petite 1d3
Petite 1d4
Moyenne 1d6
Grande 2d4
Trés grande 2d6
Gigantesque 2d8
Colossale 4d6

Attaques spéciales. Une créature ti-khana acquiert les
attaques spéciales suivantes :

Facultés psioniques (Mag). Le ti-khana peut reproduire les
effets suivants a volonté :

Aversion. Le ti-khana crée un effet de coercition qui vise un
ennemi situé dans un rayon de 9 métres. La cible doit réussir
un jet de Volonté (DD 17) sous peine d'étre prise d'aversion
pour les serpents pendant 10 minutes. Le sujet doit donc se
tenir & 6 métres au moins de tout serpent, yuan-ti ou créature
ti-khana, que l'objet de sa répugnance soit mort ou vif. S'il se
trouve 4 moins de 6 métres de la créature, il s'en éloigne aussi-
tét. La victime peut tenter de vaincre son appréhension en
réussissant un autre jet de Vigueur (DD 17), mais cela ne l'em-
péchera pas de souffrir d'une profonde anxiété. Celle-ci

provoque un malus de —4 en Dextérité jusqu'a ce que leffet
disparaisse ou que le sujet se trouve i plus de 6 métres du
serpent. Pour le reste, cette faculté fonctionne sur le méme
principe que le sort aversion (niveau 16 de lanceur de sorts).

Détection du poison. Semblable au sort du méme nom
{niveau 6 de lanceur de sorts).

Transformation. Le monstre peut adopter la forme d'un
serpent venimeux de taille TP a G (voir le Manuel des Monstres).
Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que le sort méta-
morphose (niveau 19 de lanceur de sorts). Sous forme de serpent
venimeux, le ti-khana utilise le venin de son choix, celui du
serpent ou le sien.

Venin (Ext). Le ti-khana inocule son venin (jet de Vigueur,
DD 10 + 1/2 DV raciaux de la créature + son modificateur de
Constitution, annule) par le biais de son attaque de morsure.
Effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire de
1dé points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié a la
Constitution.

Particularités. Les ti-khana ont une résistance 2 la magie
égale 2 13 + facteur de puissance de la créature de base

Caractéristiques. Ajustez les caractéristiques de la créature
de base 3 l'aide des modificateurs suivants : Dex +2, Int +2.

Compétences. Une créature ti-khana a un nombre de
points de compétence égal 4 (2 + modificateur d'Intelligence)
x (DV + 3).

Environnement. Foréts chaudes et souterrains.

Facteur de puissance. Comme la créature de base +2.

Alignement. Toujours chaotique mauvais.

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +4.

TISSEUR D’OMBRE

Aberration (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 9d8+9 (49 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m

Classe d’armure : 26 (+4 Dex, +8 naturelle, +4 parade),
contact 18, pris au dépourvu 22

Attaque de base/lutte : +6/49

Attaque : tentacule (+10 corps & corps, 1d4+3)

Attaque a outrance : 4 tentacules (+10 corps i corps, 1d4+3) et
morsure (+5 corps 4 corps, 1d6+3 plus affaiblissement tempo-
raire de 2d4 points de Force)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m (3 m avec les tentacules)

Attaques spéciales : affaiblissement temporaire de Force,
étreinte, filaments d'ombre, pouvoirs magiques

Particularités : armure d'ombre, guérison accélérée (3), réduc-
tion des dégits (5/magie), régénération des tentacules, résis-
tance au froid (10), résistance 2 la magie (16), téléportation
par les ombres, vision & 360°, vision dans le noir {18 m),
vulnérabilité i la lumiére du soleil

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol +9

Caractéristiques : For 17, Dex 18, Con 12, Int 15, Sag 16, Cha17

Compétences : Concentration +7, Déplacement silen-
cieux +11, Détection +10, Discrétion +21, Escalade +18,
Fouille +9, Perception auditive +10

Dons : Attaque en finesse, Attaque en puissance, Attaques
réflexes, Vigilance

Environnement : terre ferme (plan de 'Ombre)




Organisation sociale : solitaire ou groupe (2—4)

Facteur de puissance : 10

Trésor : normal

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : 10-15 DV (taille M}, 16-27 DV (raille G)
Ajustement de niveau : —

Les tisseurs d'ombre sont des étres sinistres et étranges origi-
naires du plan de 'Ombre. Ils ont compris que le plan Matériel
est un bien meilleur terrain de chasse que leur plan d'origine.
Toutefois, en tant que nouveaux venus, les tisseurs d'ombre
cherchent a en apprendre davantage au sujet du plan Matériel
et de la puissance des créatures qui y résident, histoire de voir
qu'elles sont leurs chances d’en prendre le contréle,

Peu de créatures qui ont déja vu un tisseur d'ombre ont réel-
lement saisi son apparence et ses traits. En effet, chacun est
enveloppé dans une chape dombres surnaturelles et
grouillantes. Ainsi, il faut lirtéralement s'enfoncer dans les
ténébres pour trouver le monstre. Au centre de la dépression,
l'explorateur un peu trop curieux découvrira une forme arach-
nide entourée d'ombres mouvantes protectrices.

La véritable apparence d'un tisseur d'ombre évoque celle
d'une araignée. Son corps charnu est recouvert d'une peau grise
et divisé en deux parties, chacune dotée de quatre tentacules.
Des grappes d'yeux d'araignée recouvrent tous les flancs de la
partie antérieure, alors que la seconde est équipée d'une gueule
pourvue de tentacules. Le tisseur d'ombre marche habituelle-
ment sur ses huit tentacules, mais sa partie antérieure peut se
redresser, ce qui libére alors quatre tentacules dont il peut se
servir pour attaquer ou manipuler des objets.

Les tisseurs d'ombre parlent le commun, I'abyssale et l'infernal.

Tissenr d'ombre

COMBAT

Ce monstre compte avant tout sur sa faculté i recouvrir le
champ de bataille d'un voile de ténébres. Capable de voir au
travers des ombres ainsi créées, le tisseur préférent rester dissi-
mulé et attirer sa proie en usant de suggestion. Si celle-ci refuse
de pénétrer au sein des filaments d'ombre, le monstre use alors
de ténebres et de confusion pour la rendre hésitante et avancer
dans sa direction, la recouvrant finalement a l'aide de l'obscu-
rité produite. Quand une créature se trouve tout prés du centre
de leffet, le tisseur d'ombre se redresse et la frappe a l'aide de
ses quatre tentacules antérieurs, tout cela dans l'espoir de la
piéger et d'absorber sa force.

Affaiblissement temporaire de Force (Sur). Toute créature
mordue par un tisseur d'ombre subit un affaiblissement tempo-
raire de 2d4 points de Force (ou 4d4 sur un coup critique}. Ce
monstre « dévore » sa victime en absorbant sa force.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le tisseur d'ombre
doit toucher une créature d’'une catégorie de taille strictement
inférieure 2 la sienne a l'aide d'une attaque de tentacule. En-
suite, il peut tenter d'engager une lutte {action libre} sans
provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte,
il assure sa prise et mord automatiquement la victime, lui infli-
geant 1d6+3 points de dégits et un affaiblissement temporaire
de 2d4 points de Force.

Filaments d'ombre (Sur). Le monstre peut créer une sorte
de toile d'ombre surnaturelle et partiellement solide. 1l la tisse
a volonté, en est le point d'origine et elle s'étend sur une éten-
due de 18 mérres. A linverse de ses ennemis, le tisseur
d'ombre n'a aucun probléme pour voir au rravers des filaments
ainsi créés. Lombre confére un camouflage entre plus de
1,50 meétre et 6 métres. Par exemple, une créature située au
sein des filaments et 2 3 métres d’'une autre bénéficiera d'un

camouflage. Si plus de 6 métres les séparent, le camou-
flage est total. Une créature présente au sein
des filaments ne bénéficie d'aucun camou-
flage contre une autre située dans un
rayon de 1,50 métre. Les créatures
dotées de la vision dans le noir sont
également sujettes a cet effet. Du reste,
les filaments confondent méme la
vision aveugle. Cependant, vison
lucide permet d'y voir normalement.

Les créatures qui entrent dans la
zone d'effet peuvent se déplacer
librement en direction du monstre.
Par contre, si elles manifestent le
souhait de s'en éloigner, les filaments
quasi solides leur opposent une
certaine résistance. Il leur faut

alors réussir un test de Force ou
sachant quelles
s'éloigner du
monstre de 1,50 meétre tous les

d'Evasion,

parviennent a

5 points obtenus au-dessus du
DD, qui est fixé 2 10. Quand une
créature est adjacente (c'est-a-dire
dans un rayon de 1,50 métre) au tisseur
d’ombre, elle peut se déplacer librement
tant qu'elle reste dans une case adjacente.
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Enfin, les individus protégés par un sort de liberté de mouvement
sont immunisés contre les effets contraignants des filaments.

Le tisseur d’ombre peut se déplacer comme il le souhaite
en compagnie de sa chape de filaments. Les créatures ne sont
pas affectées par le déplacement a proprement parler, mais
noubliez pas cela peut changer la direction dans laquelle il
se trouve.

Les victimes n'ont pas besoin de savoir dans quelle direction
se trouve le monstre. Elles la ressentent tour simplement
quand elles s'éloignent de lui, auquel cas les filaments tentent
de leur barrer le chemin. Quand une créature bénéficiant de
liberté de mouvement tente d'avancer malgré la pression exercée
par les filaments, le tisseur sait immédiatement ot elle se
trouve, méme s'il ne la voit pas (en raison d'un sort d'invisibi-
lité, par exemple).

Un tisseur d'ombre est immunisé contre les filaments de ses
semblables et voit parfaitement en leur sein.

Pouvoirs magiques. Confusion (DD 17), don des langues,
suggestion (DD 16), ténébres et toile d'avaignée (DD 15),
3 fois/jour ; traversée des ombres (DD 18), 1 fois/jour.
Niveau 13 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont
liés au Charisme.

Armure d'ombre (Sur). Le monstre est enveloppé dans un
linceul d’ombres a moitié solides qui lui conférent un bonus
de parade de +4 3 la CA et un bonus de circonstances de +10
aux tests de Discrétion (inclus dans le profil ci-dessus). Cette
armure n'offre pas de camouflage et ne permet pas 2 elle seule
de fournir les ombres nécessaires 4 la bonne utilisation du
pouvoir téléportation par les ombres. En outre, elle disparait
au sein d'une zone d'anlimagie, mais réapparait dés que le
monstre en sort,

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins
1 point de vie, le tisseur d’ombre récupére les points de vie
perdus au rythme de 3 par round. Ce pouvoir ne permet pas
de récupérer les points de vie perdus pour cause de malnutri-
tion, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne fait pas repousser
les membres tranchés ou perdus, pas plus qu'il ne permet de
les ressouder.

Régénération des tentacules (Ext). Les adversaires du
tisseur d'ombre peuvent attaquer les tentacules du monstre qui
retiennent I'une de ses victimes. Chaque tentacule a une CA de
27 (contact 19) et peut encaisser 20 points de dégits. La perte de
I'un d’eux ne blesse pas la créature (les dégits ne s'appliquent
pas i ses points de vie globaux). Enfin, chaque membre perdu
repousse en 24 heures.

Téléportation par les ombres (Sur). Un tisseur d'ombre
peut se déplacer d'une zone d'ombre & une autre comme s'il
employait le sort porte dimensionnelle. Le monstre doit impé-
rativement partir d’'une zone d'ombre et apparaitre au niveau
d'une autre. Il peut réaliser plusieurs sauts par jour, tant que
la distance totale ainsi couverre ne dépasse pas 96 métres, le
cotit de chacun devant étre un arrondi & un multiple de
3 mérres. Par exemple, si le monstre se déplace de
10,50 métres par ce biais, cela lui coiite 12 métres sur les 9¢
qui lui sont alloués quotidiennement.

Un tisseur situé au sein de ses filaments bénéficie toujours
de 'ombre nécessaire pour effectuer un saut, 3 moins qu'il ne se
trouve dans un rayon de 1,50 métre d'une source de lumiére
aussi vive que celle produite par un sort de lumiére du jour.

Vision i 360° (Ext). Les tisseurs d'ombre voient dans toutes
les directions a la fois. Ils bénéficient donc d'un bonus racial de
+4 aux tests de Détection et de Fouille, et il est impossible de les
prendre en tenaille.

Vulnérabilité a la lumiére du soleil (Ext). En plein jour
ou dans la zone deffet du sort lumidre du jour, les tisseurs
d'ombre sont victimes d'un malus de moral de -2 aux jets d'at-
taque, jets de sauvegarde, tests de compétence et jets de dégats.
Dans ces conditions, ils ne jouissent plus de leur pouvoir de
guérison accélérée.

Les filaments d'ombre de la créature lui conférent un camou-
flage total a légard de la lumiére diffusée  lextérieur de la zone
d’effet. En outre, les sources de lumiére magique présentes au
sein des filaments doivent se situer dans un rayon de
1,50 métre du tisseur pour l'affecter en raison du camouflage
dont il bénéficie.

Compétences. Un tisseur d'ombre bénéficie d'un bonus
racial de +8 aux tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire
10 a ce type de test, méme s'il est pressé ou menacé.

LA SOCIETE DES TISSEURS D’OMBRE

Les tisseurs d'ombres sont des créatures de nature solitaire,
mais ils s'entourent souvent de prédateurs dangereux, des
« animaux de compagnie » en quelque sorte. Quand un tisseur
absorbe toute la force d'une créature (valeur de Force réduite a
0 et victime sans défense), il prend souvent le temps de 'em-
mener et cherche un gros carnivore ou une tribu de monstres
maléfiques susceptibles de dévorer sa prise. Ensuite, il piége les
prédateurs dans ses filaments, les obligeant ainsi  s'approcher
de lui. 11 leur offre alors sa proie encore vivante et recule, leur
permettant de se nourrir de l'adversaire considérablement
affaibli. Le tisseur répéte cette opération a plusieurs reprises
jusqua ce que le prédateur compte sur lui et le considére
comme un allié. Souvent, les pouvoirs de don des langues et de
suggestion du tisseur I'aident 3 renforcer cette relation. Ainsi, les
repaires des tisseurs sont souvent gardés par de telles créatures.
Du reste, il n'est pas rare qu'une tribu de prédateurs, comme des
trolls, en vienne a vénérer un tisseur et l'aide a exaucer ses
réves de domination du monde.

ULGURSTASTE

Mort-vivant de taille Gig

Dés de vie: 17d12 (110 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 17 (—4 taille, +2 Dex, +9 naturelle), contact 8,
pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +8/+29

Attaque : morsure (+13 corps & corps, 3d6+13)

Attaque i outrance : morsure (+13 corps i corps, 3dé6+13)

Espace occupé/allonge : 6 m/6 m

Attaques spéciales : acide nécromantique, engloutissement,
étreinte, rejetons squelettes, souffle, tentacules

Particularités : immunité contre lacide et le froid, mort-
vivant, réduction des dégits (10/magie et perforant), résis-
tance a la magie (21)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol +13

Caractéristiques : For 28, Dex 15, Con —, Int 18, Sag 16, Cha 19




Compétences : Connaissances (quatre au choix) +24,
Détection +23, Fouille +24, Intimidation +24, Perceprion
auditive +23

Dons : Attaque en puissance, Attaques réflexes, Enchainement,
Science de l'initiative, Succession d'enchainements, Vigueur
surhumaine

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire (1 plus 12-32 squelettes de
tailles variées)

Facteur de puissance : 11

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 18-51 DV (taille C)

Ajustement de niveau : —

La premiére ulgurstaste fur créée il y a de cela bien longtemps par
un puissant prétre maléfique, Kyuss, qui acquit le statut de demi-
dieu. Lulgurstaste ressemble & un gigantesque asticot

jaune pile. Deux rangées de dizaines de pattes char-
nues et rudimentaires dotées d'ergots lui -
procurent un moyen de locomotion des P
plus efficaces. Sa téte est parsemée i .-
de dizaines d'yeux humanoides, |J,.
sous lesquels bave une gueule
remplie de dents crochues. Son

corps est recouvert de millions

de pores distendus qui suintent
en permanence d'un mucus
nauséabond. Cette horreur
dégage une puanteur écceu-
rante de fleurs pourries et de
lait aigre.

Selon certaines notes
datant de Iépoque de Kyuss, le T§
processus de création d'une
ulgurstaste est long et dange- B
reux. La créature nouvel-
lement formée a une -
Intelligence de 1 et peut :
créer de nouveaux sque- N
lettes. Elle obéir aux ordres
oraux de son créateur et
réfléchit delle-méme lorsque
son Intelligence arrive 3 10.

La seule chose a laquelle
Kyuss ne songea pas était le fait

S5
e,
”

Lo "
qu'une ulgurstaste conservait une W

partie des souvenirs des créatures quelle dévo-

rait. Ainsi, plus elle mangeait, plus elle était intelligente.
Lorsque Kyuss disparut, la plupart de ses ulgurstastes étaient au
moins aussi intelligentes que des goules. Sachant qu'elles allaient
étre pourchassées et anéanties par les ennemis restants de Kyuss,
les ulgurstastes décidérent de se retirer dans les régions les plus
sauvages du monde. Malgré cela, la plupart furent retrouvées et
massacrées dans les années qui suivirent, jusqu'a ce qu'il n'en restat

plus qu'une poignée dans la faille aux Vers. Récemment, une ou
deux ulgurstastes auraient refait surface dans une région isolée
située loin de la faille (dans le Pomarj ou la Marche aux Ossements)
et les habitants les vénérent tels des dieux.

Ulgnrstaste

Lulgurstaste est un étre solitaire qui n'a ni le désir ni le
besoin de s'entourer des siens. Du reste, quand deux de ces
monstruosités se croisent, elles prennent soin de s'éviter.

Ces créatures ayant été congues par le biais d'une puissante
magie de nécromancie, elles sont incapables de se reproduire et
n'ont besoin ni de respirer ni de manger. Jadis, elles avaient
pour instruction de transformer les vivants en squelettes, mais
au fil du temps, elles ont ressenti le besoin de devenir plus
intelligentes. En régle générale, tous les mille squelettes créés,
une ulgurstaste glane suffisamment de pensées et de souvenirs
pour gagner 1 point d'Intelligence. Dailleurs, il est probable
quexiste au fin fond de la faille aux Vers une ulgurstaste dont
lintelligence dépasse de loin celle de ses congénéres. Enfin,
peut-étre les monstres les plus intelligents maitrisent-ils I'école
de Nécromancie.

Les ulgurstastes comprennent le commun, mais elles ne le
parlent pas.

COMBAT

Au fil des siécles, les ulgurstastes sont deve-
nues de plus en plus intelligentes et se
comportent donc en conséquence. Ce

monstre attaque en portant des coups
« de michoire dont la portée est de
6 metres.

Acide nécromantique (Sur). Une
créature engloutie par ce monstre a de
gros soucis a se faire. En effet, l'ulgurs-
taste se nourrit de la vie et transforme ses
victimes en squelettes animés qu'elle
peut par la suite régurgiter. Toute
victime engloutie subit une dimi-
nution permanente de 1d8 points

" de Constitution par round en

p raison de l'action de lacide
nécromantique qui circule

* dans les entrailles du monstre.
Lorsque le sujet décéde, ses
restes sont imprégnés d'acide et
transformés en squelette animé

&

que l'ulgurstaste le vomisse.

Engloutissement (Ext). Si
I'ulgurstaste commence son tour
% de jeu avec un adversaire dans la

%, gueule (voir étreinte ci-dessous),

Wiz, WANZooz  elle peut tenter un nouveau test
de lutte. En cas de succes, elle
engloutit sa proie. La taille de 'adversaire doit étre inférieure 3
la sienne d'une catégorie au moins. Une fois dans le ventre du
monstre, la victime subit les dégits dus i laction de lacide
nécromantique (voir ci-dessus). Si elle remporte un rest de
lutte, elle remonte dans la bouche, oti elle doit réussir un
nouveau test de lutte sous peine d'étre mordue et avalée de
nouveau. Elle peut également se frayer un passage hors de la
cavité stomacale 4 'aide d'une arme légére tranchante ou perfo-
rante. Pour ce faire, elle doit infliger un total de 25 points de
dégiits & l'estomac (CA 14). Si elle parvient i s'extraire de la
sorte, les muscles stomacaux de l'ulgurstaste se contractent

S —



aussitot pour fermer le trou, et une autre créature avalée doit de
nouveau ouvrir le ventre de la béte pour sortir. Lestomac du
monstre peut contenir 2 créatures de taille TG, 8 de taille G, 32
de taille M ou 128 de taille P ou inférieure.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, I'ulgurstaste doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure i la sienne & l'aide d'une attaque de morsure. Ensuire, elle
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer
d'attaque d'opportunité.

Rejetons squelettes (Sur). Au prix d'une action complexe,
l'ulgurstaste est capable de régurgiter des squelettes en
sommeil. Elle en abrite généralement 2d4 de tailles diverses.
Ces morts-vivants obéissent aux ordres mentaux du monstre et
sont opérationnels dés le round qui suit les vomissements. Une
fois régurgités, ces squelettes sont recouverts d'acide nécro-
mantigue pendant 1dé rounds. En plus des dégits habituels, ils
infligent une diminution permanente de 1 point de
Constitution chaque fois qu'ils frap-
pent avec succés. Une ulgurs-
taste est toujours accompagnée
de rejetons squelettes.

Souffle (Sur). En cas dur-
gence, l'ulgurstaste est capable
de régurgiter le con- i
tenu de son estomac. Cet
effer prend la forme dun = _
céne d'acide nécroman- &
tique de 18 métres de long.
Les créatures situées dans la
zone doivent alors réussir un
jet de Réflexes (DD 18) sous ©
peine de subir une diminution
permanente de 3dé points de
Constitution. En cas de succés,
elles ne subissent qu'un affai-
blissement temporaire de
1dé points de Constitution. Les
individus tués par ce pouvoir
sont animés dans le round qui
suit sous la forme de squelettes placés
sous le contréle du monstre. Les sque-
lettes en sommeil présents dans les
intestins du monstre (voir ci-
dessous) sont également régurgi-
tés. Ces morts-vivants sont animes
sur-le-champ et attaque tout ce qui se
trouve dans leur champ de vision,  l'ex-
ception de l'ulgurstaste. Le monstre ne
peut ainsi vomir que 1 fois par jour. Les
créatures englouties durant cette période ne
subissent pas de diminution permanente de
Constitution. Enfin, une ulgurstaste qui n'est plus
capable de souffler tente généralement de battre en retraite
jusqu'a reconstituer sa réserve d'acide.

Tentacules (Ext). Les millions de pores qui recouvrent le
corps de l'ulgurstaste lui procurent une protection mortelle.
En effet, chacun renferme un tentacule de ['épaisseur d'un
cheveu de 12 métres de long. Quand la créature est courroucée,
ces tentacules sont 2 leur longueur maximale et fouettent

furieusement tout ce qui se présente a eux. Cette tempéte d'ap-
pendices immunise le monstre contre les armes a distance non
magiques de taille P (comme les fleches) et inflige 1d12 points
de dégats tranchants par round aux créatures situées dans un
rayon de 12 meétres de I'ulgurstaste. Les créatures présentes dans
la zone subissent également un malus de —2 aux jets d'attaque.

Mort-vivant. Lulgurstaste est immunisée contre les effets
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, 'étourdissement,
les maladies, les effets de mort, les effets qui requiérent un jet
de Vigueur (2 moins quiils n'affectent également les objets ou
qu'ils soient inoffensifs), les coups critiques, les dégits non-
létaux, laffaiblissement temporaire de caractéristiques
physiques, la diminution permanente de caractéristiques, I'ab-
sorption d'énergie, la fatigue, l'épuisement et la mort par dégits
excessifs. Elle n'est pas affectée par les pouvoirs et sorts de
vappel a la vie ou réincarnation, mais résurrection et vésurrection
supréme l'affectent normalement. Enfin, elle bénéficie de la
vision dans le noir (portée de 18 métres).

VARECH TUEUR

Plante (aquatique} de taille G
Dés de vie: 11d8+33 (82 pv)
Initiative : +6

R Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage
18 m

Farech Classe d’'armure : 21 {—1 taille, +2 Dex,

tueur +10 naturelle), contact 11, pris au

dépourvu 19
Attaque de base/lutte : +8/+17
Attaque : tentacule (+13 corps a corps,

LU 1d8+5/19-20)

Attaque a outrance : 4 tentacules
(+13 corps i corps,
1d8+5/19-20)

Espace occupé/allonge :
3m/1,50 m
Attaques spéciales : étreinte,

pouvoirs magiques
Particularités : camouflage, immu-
nités, plante, régénération (4},
_ résistance au feu (20), vision aveugle
(30 m), vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +10, Vol +3
Caractéristiques : For 20, Dex 15, Con 17,
Int &, Sag 11, Cha 12

Compétences Déplacement silen-

cieux +10, Discrétion +3, Escalade +9,

“e.. Natation +16

Dons : Arme de prédilection (tentacule), Attaque
en puissance, Science de l'initiative, Science du
_# critique (tentacule)

%

Environnement : milieux aquatiques et cétes
Organisation sociale : solitaire
Facteur de puissance : 9
Trésor : normal
Alignement : généralement neutre
Evolution possible : 12-15 DV (taille G), 16—33 DV (taille TG)
Ajustement de niveau : —




Les varechs tueurs sont les assassins des récifs. 1ls se tapissent
dans les haurs-fonds obscurs, dans les récifs coralliens et parmi
les algues, attendant qu'une proie croise leur position. Ayant
lart de s'installer prés des voies maritimes et des eaux cotiéres
fréquentées, ils constituent un véritable fléau pour les créa-
tures vivant a proximité de leur territoire.

Ce monstre ressemble 3 un vaste entrelacs de varech de la
forme d'une méduse. Il mesure 2,70 métres de long pour un
diameétre allant de 1,20 & 1,50 métre. Sa teinte varie selon les
couleurs naturelles que présente son environnement.

Le varech tueur surveille une méme zone pendant des jour-
nées entiéres, attendant patiemment quune proie de bonne
taille passe non loin. En restant immobile, le monstre peut
s'installer prés d'un récif ou parmi les algues sans provoquer la
fuite des formes de vie les plus petites, ce qui procure un senti-
ment de sécurité alentour.

COMBAT

Lapparence naturelle des varechs tueurs explique quon les
remarque rarement avant qu'ils ne passent a l'artaque. Souvent,
ils entament un combat en usant de leur pouvoir de confusion
contre un adversaire avant de s'avancer pour en agripper
d'autres. Ils ont quelques connaissances en matiére de magie et
sont méme capables de dissiper les sorts. Une fois leur cible
agrippée, ils ont généralement recours a leur pouvoir de dissi-
pation de la magie pour annuler ses protections magiques
(comme respiration aquatique), la tuant ainsi en la noyant.

On peut appeler un varech tueur en jetant convocation d’alliés
naturels V1L

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le varech tueur doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure  la sienne i 'aide d'une attaque de tentacule. Ensuite, il
peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer
d'attaque d'opportunité. §'il remporte le test de lutte, il assure
sa prise et inflige automatiquement des dégits de tentacule.

Pouvoirs magiques. Dissipation de la magie et enchevétrement
(DD 12), 3 fois/jour ; confusion (DD 15) et déplacement,
1 fois/jour. Niveau 11 de lanceur de sorts. Les DD de sauve-
garde sont liés au Charisme.

Camouflage (Ext). Le varech tueur peut changer de couleur
pour se fondre dans son environnement, bénéficiant alors d'un
bonus d'aptitude de +10 aux tests de Discrétion.

Immunités (Ext). Le varech tueur est immunisé contre les
dégirs de froid et les dégits contondants.

Plante. Immunisé contre le poison, les effets de sommeil, la
paralysie, la métamorphose, I'étourdissement, les coups critiques
et les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages et
effets de moral). Le varech tueur posséde la vision nocturne.

Régénération (Ext). Lacide inflige des dégats normaux au
varech tueur. Les formes d'attaque qui n'infligent pas de points
de dégits ignorent le pouvoir. Enfin, il ne regagne pas les
points de vie perdus pour cause de malnutrition, de déshydra-
tation ou d'asphyxie.

Vision aveugle (Ext). Le varech tueur n'est pas aveugle, mais
il manceuvre et combat aussi bien quune créature qui voit,
notamment parce qu'il exploite un sonar semblable & celui dont
sont dotées les chauves-souris. Ce pouvoir lui permet de distin-
guer les objets et les créatures situés dans un rayon de 30 métres.
Le varech tueur n'a généralement pas besoin deffectuer de test

de Détection ou de Perception auditive pour percevoir les créa-
tures présentes dans le rayon d'action de son pouvoir. Un sort de
silence annule ce pouvoir et oblige le monstre 2 compter sur sa
vision (qui est aussi bonne que celle d'un humain).

Compétences. En raison de leur nature sournoise, les
varechs tueurs bénéficient d'un bonus racial de +6 aux rests de
Déplacement silencieux. Ils bénéficient d'un bonus racial de +8
aux tests de Natation visant 3 réaliser une action spéciale ou a
éviter un danger. En outre, ils peuvent toujours faire 10 i ce
type de test, méme s'ils sont distraits ou menacés.

VARRANGOIN

Les varrangoins sont d'immondes habitants des Abysses. Rusés,
maléfiques et trés territoriaux, ces créatures ailées forment des
communautés dans des cavernes sombres, a l'abri de toute
source de lumiére.

Les varrangoins ressemblent 3 des chauves-souris de rtaille
humaine dotées d'un corps émacié et d'un visage démoniaque
semblable i celui d'un squelette. Ils disposent dailes en
lambeaux et d'une longue queue barbelée. La couleur de leur
peau va du gris foncé au noir et leur corps est dépourvu de poils.

Souvent, leurs communautés louent leurs services de merce-
naires aux habitants des Abysses voire d'autres plans. Leurs
volées se développent i une vitesse prodigieuse quand aucun
prédateur ne les menace. Leur nombre dépasse alors la centaine
et leur territoire s'étend sur plusieurs kilomeétres carrés.

Les varrangoins parlent leur propre langue et en connaissent
parfois d’autres.

COMBAT

Les varrangoins choisissent les combats qu'ils ménent avec soin
et préférent s'en prendre aux créatures plus faibles qu'eux. En
général, les varrangoins profanes tentent de prendre le
commandement des volées anarchiques, mais sans grand
succés. Les varrangoins mineurs sont poussés de l'avant par les
varrangoins les plus puissants qui souhaitent minimiser les
risques. Les enragés aiment la sensation que leur procurent
leurs griffes s'enfoncant dans la chair de leurs adversaires et ils
suivent de prés les varrangoins mineurs, soutenus par les
profanes. En général, vue la nature chaotique de la société
varrangoine, aucun individu ne parvient a mener mes volées et
communautés pendant bien longtemps.

La tactique préférée des profanes consiste 3 user d'illusions
pour rendre les volées deux a trois fois plus imposantes, semant
le chaos dans les rangs de leurs adversaires qui tentent de faire
la différence entre les vrais et les faux varrangoins.

Traits des varrangoins (Ext). Une exposition brutale 4 une
vive lumiére (telle que les rayons du soleil ou leffet du sort
lumiére du jour) aveugle les varrangoins pendant 1 round. Par la
suite, ils sont I'éblouis tant qu'ils restent dans la zone illuminée.
Ils bénéficient d'une résistance a l'acide (10), i ['électricité (10),
au feu (10) et au froid (10).

VARRANGOIN PROFANE

Créature magique (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 8d10+16 (60 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m (bonne)



Farrangoins

Classe d'armure : 20 (+3 Dex, +7 naturelle}, conract 13, pris au
dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +8/+9

Attaque : griffes (+9 corps a corps, 1d4+1)

Attaque 4 outrance : 2 griffes (+9 corps & corps, 1d4+1),
morsure (+7 corps 2 corps, 1d6) et dard caudal (+7 corps &
corps, 1d4 plus venin)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts, venin

Particularités : immunité contre les sorts, réduction des
dégits (10/fer), résistance a l'acide (10), résistance a I'électri-
cité (10}, résistance au feu {10), résistance au froid (10), résis-
tance i la magie (22), traits des varrangoins, vision dans le
noir {18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +§, Vol +3

Caractéristiques : For 12, Dex 16, Con 15, Int 17, Sag 13, Cha 12

Compétences : Art de la magie +16, Concentration +13,
Connaissances {mystéres) +14, Connaissances (plans) +14,
Déplacement silencieux +9, Discrétion +8

Dons : Attaques multiples (S}, Création de baguettes magiques
(S), Ecole renforcée (Evocation), Ecole renforcée (Illusion),
Ecriture de parchemins (S), Magie de guerre

Environnement : terre ferme et souterrains {Abysses)

Organisation sociale : solitaire ou volée (2-6)

Facteur de puissance : 11

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 9-10 DV (raille M), 11~16 DV (taille G);
ou par une classe de personnage

Ajustement de niveau : —

Quand les chaotiques volées de varrangoins disposent de chefs,
ces derniers sont généralement issus de l'espéce profane. Les
varrangoins profanes sont tout aussi cruels que les autres repré-
sentants de leur race, mais ils comptent davantage sur la magie
que sur la force brute.

Les varrangoins profanes ont une épaisse peau noire, de
petits veux blancs luisants et de longs membres décharnés. Ils
font prés de 1,80 métre de haut pour une envergure de
3,60 métres. Leurs longues oreilles pointues rappellent celles
de chauves-souris, mais leurs griffes et leurs dents sont minus-
cules comparées a celles de leurs cousins les plus physiques.

Les varrangoins profanes étudient de puissants mystéres sur le
modeéle des magiciens. Ils protégent jalousement leurs connais-
sances et leur grimoires ne sont transmis qu'a une poignée de
représentants prometteurs de la race (encore faut-il qu'ils fassent
preuve d'une soumission compléte envers leurs anciens).

Les varrangoins profanes parlent leur propre langue, 'abys-
sal, le commun et le commun des Profondeurs.

Combat
Les varrangoins profanes sont rarement seuls. Quand ils
sortent de leurs cavernes, ils sont presque toujours accompa-
gnés de plusieurs varrangoins mineurs et de quelques enragés.
Au combat, ils envoient leurs sbires au corps d corps et utilisent
leurs sorts a distance respectable. Ils privilégient par-dessus
tout les illusions et les évocations, car ces sorts ont générale-
ment un impact direct sur le cours de l'affrontement. Ils prépa-
rent rarement des sorts qui augmentent l'efficacité martiale des




leurs. En général, ils gardent sous le coude un sort visant 2 fuir,
comme repli expéditif ou porte dimensionnelle,

Pouvoirs magiques. Dissipation de la magie, 2 fois/jour ;
image miroir, métamorphose, méfamorphose funeste (DD 16), weil du
mage et pétrification (DD 17), 1 fois/jour. Niveau 8 de lanceur de
sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Sorts. Un varrangoin profane lance des sorts comme un
magicien de niveau 9.

Exemple de sorts connus (4/5/5/4/2/1 ; DD de sauvegarde égal
413 + niveau du sort, 15 + niveau du sort pour les évocations et
les illusions) : 0 — détection de la magie (x2), illumination, son
imaginaire ; 15" — bouclier, couleurs dansantes, décharge électrique,
projectile magique (x2) ; 2¢ — flow, image mivoir, sphére de feu (x2),
téneébres ; 3% — baiser du vampire, boule de feu (x2), image accomplie ;
4° — porte dimensionnelle, tempéte de gréle ; 5¢ — cone de froid.

Venin (Ext). Le varrangoin profane inocule son venin (jet de
Vigueur, DD 16, annule) par le biais de son attaque de dard.
Effet initial et secondaire :
1dé points de Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié a la
Constitution.

Immunité contre les sorts (Sur). Les varrangoins profanes
ignorent les effets des sorts et pouvoirs magiques de 3° niveau
ou moins, comme si leur adversaire n'avait pas réussi a passer
outre leur résistance i la magie. Ils peuvent activer ou désacti-

affaiblissement temporaire de

ver ce pouvoir au prix d'une action libre.

Personnages varrangoins profanes

La classe de prédilection des varrangoins profanes est le
magicien. Ceux qui prennent des niveaux de magicien les
ajoutent a leurs facultés de lanceur de sorrs narurelles
(niveau 9). Par exemple, un magicien varrangoin profane de
niveau 1 lance des sorts comme un magicien de niveau 10.
Ses sauvegardes, sorts par jour et sorts inscrits dans son
grimoire augmentent alors en conséquence, tout comme son
bonus de base a lattaque.

VARRANGOIN ENRAGE

Créature magique (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 8d10+16 (60 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m (bonne)

Classe d'armure : 20 (+2 Dex, +8 naturelle), contacrt 12, pris au
dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +8/+12

Attaque : griffes (+13 corps a corps, 1d6+4)

Attaque i outrance : 2 griffes (+13 corps 4 corps, 1dé+4),
morsure (+10 corps a corps, 1d6+2) et dard caudal (+10 corps
a corps, 1d4+2 plus venin)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : éventration (2dé+4), pouvoirs magiques,
rage, venin

Particularités : action supplémentaire, esquive instinctive,
immunité contre les effets mentaux, réduction des dégits
(10/fer), résistance i l'acide (10), résistance a I'électricité (10},
résistance au feu (10), résistance au froid (10), résistance 4 la
magie (22), traits des varrangoins, vision dans le noir (18 m),
vision nocturne

Tets de sauvegarde : Réf +8, Vig +8, Vol +2

Caractéristiques : For 18, Dex 15, Con 14, Int 13, Sag 11, Cha 10

Compétences : Déplacement silencieux +13, Détection +5,
Discrétion +13, Perception auditive +6

Dons : Arme de prédilection {griffes), Attaque en puissance,
Attaques multiples, Capture (S)

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses}

Organisation sociale : solitaire ou volée (2—6)

Facteur de puissance : 10

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 9—10 DV (taille M), 11—16 DV (taille G);
ou par une classe de personnage

Ajustement de niveau: —

Les varrangoins enragés sont 'équivalent des troupes de choc.
Lunatiques, ces monstres sont cruels et arrogants. La joie qu'il
puise des tourments de leurs cousins mineurs n'est transcen-
dée que par l'excitation du combat.

Légérement plus grands que les varrangoins mineurs, les
enragés sont également plus musclés. Leur cuir noir et dur
recouvre d'épaisses couches de muscles noueux. Les enragés
mesurent entre 1,80 et 2,10 métres de long pour une envergure
de 3,60 a 4,20 métres. Leurs oreilles pointues sont plus petites
et situées plus en amont de leur crine que celles des autres
espéces de varrangoins. En outre, leurs griffes sont beaucoup
plus imposantes que celles des autres variétés.

Les varrangoins enragés adorent plonger leurs lourdes
griffes dans le corps de leurs adversaires afin de les emmener
dans les airs avant de les licher depuis une bonne hauteur. Leur
cruauté ne connait aucune limite et ils se délectent de la
terreur qu'inspire leur seule présence.

Les varrangoins enragés parlent leur propre langue et I'abyssal.
Certains parlent le commun des Profondeurs, voire le commun.

Combat

Un varrangoin enragé débute tout combat en usant de son
pouvoir de dissipation de la magie. Il entre ensuite dans une rage
folle et charge depuis les airs dans l'espoir de frapper un
ennemi pris au dépourvu de son dard. Dans les rounds qui
suivent, il déclenche son pouvoir de ferreur, puis attaque ses
adversaires i l'aide de ses griffes et de ses crocs,

Eventration (Ext). Si le varrangoin réussit deux attaques de
griffes contre un adversaire au cours du méme round, il lui
inflige terribles blessures, occasionnant automatiquement
2d4+6 points de dégits supplémentaires.

Pouvoirs magiques. Dissipation de la magie et terveur (DD 14),
2 fois/jour. Niveau 8 de lanceur de sorts. Le DD de sauvegarde
est lié au Charisme,

Rage (Ext). Trois fois par jour, un varrangoin enragé peut étre
pris d'une rage, semblable 4 la rage de berserker d'un barbare. Sept
rounds durant, il bénéficie d'un bonus de +4 en Force, d'un bonus
de +4 en Constitution et d'un bonus de moral de +2 aux jets de
Volonté. Dans le méme temps, il subit un malus de —2 2 la classe
d'armure. Tant que dure cette rage, il faut appliquer les change-
ments suivants : DV 8d10+32 (76 pv) ; CA 18, contact 10, pris au
dépourvu 18 ; attaque de base/lutte +10/+14 ; Out 2 griffes
(+15 corps a corps, 1d6+6), morsure (+12 corps i corps, 1d6+3) et
dard (+12 corps & corps, 1d4+3); JS Vig +10, Vol +4 ; For 22, Con 18.
Le monstre peut y mettre un terme dés qu'il le souhaite, mais il est
fatigué au terme de celle-ci, et ce pour le reste de la rencontre.
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Venin (Ext). Le varrangoin enragé inocule son venin (jet de
Vigueur, DD 16, annule) par le biais de ses attaques de dard. Effet
initial et secondaire : affaiblissement temporaire de 1d6 points de
Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Action supplémentaire (Sur). Le varrangoin enragé peut
entreprendre une action de mouvement ou d'attaque supplé-
mentaire par round.

Esquive instinctive (Ext). Le varrangoin enragé conserve son
bonus de Dextérité a la CA, méme lorsqu'il est pris au dépourvu
ou frappé par un adversaire invisible. En outre, seuls les roublards
de niveau 12 ou plus sont capables de le prendre en tenaille.

Immunité contre les effets mentaux (Ext). Le varrangoin
enragé est immunisé contre les sorts et effets mentaux.

Personnages varrangoins enragés
La classe de prédilection des varrangoins enragés est le barbare.
Ceux qui prennent des niveaux de barbare les ajoutent a leurs
facultés de combattant naturelles (niveau 9). Par exemple, un
barbare varrangoin enragé de niveau 1 acquiert les aptitudes
d'un barbare de niveau 10. Ses sauvegardes augmentent alors en
conséquence, tout comme son bonus de base a l'attaque.

VARRANGOIN MINEUR

Créature magique (extraplanaire) de taille M

Dés de vie : 5d10+5 (32 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 12 m {(moyenne)

Classe d'armure : 19 (+3 Dex, +6 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +5/+7

Attaque : morsure (+7 corps i corps, 1d6+2)

Attaque i outrance : morsure {+7 corps a corps, 1dé+2), 2
griffes (+5 corps i corps, 1d4+1) et dard caudal (+5 corps a
corps, 1d4+1 plus venin)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : souffle, spasmes d'agonie, venin

Particularités : immunités, réduction des dégits (10/fer),
résistance a l'acide (10}, résistance a I'électricité (10), résis-
tance au feu (10), résistance au froid {10}, résistance i la
magie (22), traits des varrangoins, vision dans le noir (18 m),
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol +1

Caractéristiques : For 14, Dex 16, Con 13, Int 11, Sag 11, Chasg

Compétences : Déplacement silencieux +11, Détection +2,
Discrétion +11, Perception auditive +2

Dons : Attaque en vol, Attaques multiples, Vigilance (S)

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire ou volée (2-12)

Facteur de puissance : 6

Trésor : normal

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 6-10 DV (taille M}, 11-15 DV (taille G} ;
ou par une classe de personnage

Ajustement de niveau : —

Les varrangoins mineurs sont les représentants les plus
courants de la race. Bien qu'ils ne soient pas stupides, ce sont les
membres les moins importants de la société varrangoine.
Malgré leur nombre, ils vivent dans un état de peur quasi

permanent en raison des ordres que leur aboient les varran-
goins profanes et enragés.

Traités comme des esclaves par leurs supérieurs, les varran-
goins mineurs n'ont guére d'estime pour eux-mémes.
Cependant, ils aiment se battre et s'en prennent a toutes les créa-
tures qu'ils croient plus faibles qu'eux, méme s'ils n'ont pas été
provoqués ou si cela se fait au détriment de leur communauté.

Les varrangoins mineurs ont de longues oreilles pointues
semblables & celles de chauves-souris, ainsi que des yeux
luisants, rouges, blancs, bleus ou verts selon le type de leur
souffle (céne de feu, cone de froid, ligne d'électricité ou ligne
d'acide). Ce souffle leur est octroyé 2 la naissance et ne change
pas par la suite. Quand ils y ont recours, leur crine semble scin-
tiller d'une lueur interne, car il leur faut contréler cette énergie
destructive. Généralement, ces monstres font 1,50 métres de
haut pour une envergure de prés de 3 métres.

Les varrangoins mineurs parlent leur propre langue et I'abyssal.

Combat

Un varrangoin mineur commence tout affrontement en
tentant de frapper son ennemi de sa queue en plein vol. Il sait
que si son venin fait effet, son adversaire pourra difficilement
éviter son souffle, quil utilisera i la premiére occasion. Ce
monstre attaque toujours depuis les airs. Les volées de varran-
goins mineurs usent rarement de tactiques complexes car ils
préferent malmener leurs ennemis au hasard, se détachant
parfois de leur groupe pour s'en prendre i une créature précise.

Souffle (Ext). Tout varrangoin mineur posséde un type de
souffle parmi les suivants : un céne de feu de 9 métres de long,
un céne de froid de 9 métres de long, une ligne d'acide de
15 métres de long ou une ligne d'électricité de 15 métres de
long. Cette attaque inflige 3d6 points de dégats (jet de Réflexes,
DD 13, demi-dégits) du type d'énergie destructive adéquat. Le
DD de sauvegarde est lié a la Constitution.

Spasmes d’'agonie (Ext). Si on le tue, le varrangoin mineur
explose en un rayonnement d’énergie destructive de 6 métres
de rayon, infligeant 3dé points de dégats (jet de Réflexes,
DD 13, demi-dégits) du type d'énergie destructive adéquat. Le
DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Venin (Ext}). Le varrangoin mineur inocule son venin (jet
de Vigueur, DD 13, annule) par le biais de ses attaques de
dard. Effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire
de 1dé points de Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié i la
Constitution.

Personnages varrangoins mineurs

La classe de prédilection des varrangoins mineurs est le guerrier.
Ceux qui prennent des niveaux de guerrier les ajoutent 2 leurs
facultés de combattant naturelles (niveau 9). Par exemple, un
guerrier varrangoin mineur de niveau 1 acquiert les aptitudes
d'un guerrier de niveau 10. Ses sauvegardes augmentent alors en
conséquence, tout comme son bonus de base a l'attaque.




VASE AQUATIQUE

Bien que les vases aquatiques vivent normalement dans
les océans, elles se tapissent parfois dans les souter-
rains humides et froids qui renferment des éten-
dues d'eau stagnante. Elles sont dépourvues de

conscience, se contentant généralement de
dériver au gré des courants et de dévorer
tout ce qui passe a leur portée.

COMBAT

Les vases aquatiques attaguent toutes les
créatures dont elles croisent le chemin
sans se soucier de leur propre sécurité.
Vase. Les vases aquatiques sont
immunisées contre les effets mentaux,
le poison, le sommeil, la paralysie,
l'étourdissement, la métamorphose, les
coups critiques et la prise en tenaille.
Vision aveugle (Ext). La vase est
aveugle, mais ce pouvoir lui permet de
manceuvrer et de combattre avec
autant d'efficacité qu'une créature
douée de la vue. Elle est donc capable
de distinguer les objets et créatures sirués
dans un rayon de 18 métres, En général, la
vase n'a pas besoin deffectuer de test de
Détection ou de Perception auditive pour déceler
les créatures présentes dans le rayon de sa vision aveugle.
Compétences. Les vases aquatiques bénéficient d'un bonus
racial de +8 aux tests de Natation visant a réaliser une action
spéciale ou a éviter un danger. En outre, elles peuvent toujours
faire 10 & ce type de test, méme si elles sont distraites ou menacées.

CRAQUELOT

Vase (aquatique, nuée) de taille Min

Dés de vie : 2d10+12 (23 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), nage 9 m

Classe d’armure : 11 (+1 Dex), contact 11, pris au dépourvu 10

Attaque de base/lutte : +1/+1

Attaque : nuée (1d6 plus affaiblissement temporaire de 1 point
de Force)

Attaque & outrance : nuée (1d6 plus affaiblissement tempo-
raire de 1 point de Force)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/0 m

Attaques spéciales : absorption de sang, distraction

Particularités : amphibie, nuée, vase, vision aveugle (18 m),
vulnérabilité au feu

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +6, Vol -5

Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 22, Int —, Sag 1, Cha1

Compétences : Natation +8

Dons : —

Environnement : milieux aquatiques

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 1

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Craguelot

Le craquelot est une petite vase plate qui prend la forme d'un
disque. 1l fait 20 centimétres de diamétre environ et est doté
d'une protubérance en son centre. Il est d'un blanc laiteux et
moucheté de rouge.

Seul, un craquelot ne présente pas de véritable danger.
Cependant, ces vases ont tendance a se regrouper en nuées de
plusieurs centaines de spécimens. Elles constituenr alors une
vraie menace pour les nageurs imprudents.

Combat

Une nuée de craquelots encercle ou recouvre sa cible et entre-
prend de la vider de son sang 4 un rythme alarmant. Les craque-
lots ne connaissent pas la satiété. Une fois gorgés de sang
(auquel cas leur couleur passe clairement au rouge laiteux), ils
continuent de se nourrir, lexcédent étant rejeté de leur corps
pour rougir les eaux alentour.

Absorption de sang (Ext). Chaque round durant lequel la
nuée de craquelots inflige au moins 1 point de dégits 3 sa
victime, elle pompe son sang, lui infligeant du méme coup un
affaiblissement temporaire de 1 point de Force.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son
tour de jeu dans le méme espace que la nuée doit réussir un jet
de Vigueur (DD 17) sous peine de se sentir nauséeuse pendant
1 round. POL!I‘ lancer un Sort ou se concentrer sur un sort dans
lespace dune nuée de craquelots, il faut réussir un rtest de
Concentration (DD 20 + niveau du sort). Pour utiliser des
compétences exigeant patience ou concentration, il faut égale-
ment réussir un jet de Concentration (DD 20). Le DD de sauve-
garde est lié 4 la Constitution.



Nuée (Ext). Immunisé contre les coups critiques, la prise en
tenaille, les sorts menraux, les dégits issus de toutes les armes
ct les sorts ne visant qu'une seul cible. Vulnérable aux effets de
zone. Ne contréle pas les cases adjacentes.

Vulnérabilité au feu (Ext). Subit 50 % de dégits en plus face
aux attaques de feu, qu'un jet de sauvegarde soit autorisé ou pas
(et qu'il soit réussi ou non).

VASE FLOTTANTE

Vase (aquatique) de taille M

Dés de vie : 2d10+12 (23 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), nage 9 m

CA : 13 (+3 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +1/+3 (voir description)

Attaque : coup (+3 corps a corps, 1dé+3)

Attaque a outrance : coup (+3 corps i corps, 1d6+3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/0 m

Attaques spéciales : substance adhésive

Particularités : amphibie, vase, vision aveugle (18 m), transpa-
rence

Tets de sauvegarde : Réf +0, Vig +5, Vol -5

Caractéristiques : For 14, Dex 10, Con 23, Int —, Sag 1, Cha 1

Compétences : Discrétion +8, Natation +10

Dons : —

Environnement : milieux aquatiques, cites ou souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 2

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 3-6 DV (raille G), 7-15 DV (taille TG),
1630 DV (taille Gig), 31+ DV (taille C)

Ajustement de niveau : —

Certe vase est une masse transparente de protoplasme gluant
incrustée de débris et autres trésors flottants. Il lui faur
quelques jours pour digérer toute matiére organique qui se
colle a elle.

Combat
Presque invisible, la vase flottante reste tapie au cceur de la
masse de débris et frappe sans crier gare.

Substance adhésive (Ext). La vase flottante secréte une
substance adhésive qui retient tous les objets et les créatures
qui entrent en contact avec elle. Elle agrippe automatique-
ment toutes les créatures qu'elle touche 4 l'aide de son attaque
de coup. Les adversaires ainsi capturés ne peuvent se libérer
tant que la vase est vivante. Dailleurs, elle effectue une
attaque de coup supplémentaire par round contre toute créa-
ture qu'elle a piégée.

Une arme qui frappe la vase flottante s'y colle, sauf si le
porteur réussit un jet de Réflexes (DD 12). En cas d'échec, il
faut réussir un test de Force (DD 16) pour l'en &ter. La
substance adhésive peut étre diluée a l'aide de savon ou de
soude, mais la vase bénéficie tout de méme d'un bonus de +4
aux tests de lurre dans ce cas (pour un bonus total de +7). La
substance se décompose en 5 rounds aprés la mort de la vase.

Transparence (Ext). Dans l'eau, la vase aquatique est trans-
parente et bénéficie d'un camouflage total.

Compétences. La transparence de la vase aquatique lui
confére un bonus racial de +8 aux tests de Discrétion.

VASE MEPHITIQUE

Vase (aquatique) de taille TG

Dés de vie : 5d10+25 (52 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), nage 18 m

CA : 15 (=2 taille, +7 Dex), contact 15, pris au dépourvu 8

Attaque de base/lutte : +3/+17

Attaque : tentacule (+7 corps i corps, 2d6+9 plus 1d6 acide)

Attaque 3 outrance : tentacule (+7 corps i corps, 2d6+9 plus
1ds acide)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : acide, puanteur, tentacules, venin

Particularités : amphibie, immunité contre le froid, vase,
vision aveugle (18 m), vulnérabilité a la lumiére du soleil

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +6, Vol —4

Caractéristiques : For 22, Dex 24, Con 21, Int —, Sag 1, Cha 1

Compétences : Natation +14

Dons : —

Environnement : milieux aquatiques froids

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 6

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 6-12 DV (mille TG), 13-15 DV
(taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Les vases méphitiques, & la fois rares et dégofitantes,
évoluent principalement dans les profondeurs océaniques
glacées. Les tremblements de terre sous-marins les poussent
parfois vers la surface, ot elles restent jusqu’au point du jour.
Elles vivent également dans les plus profonds lacs et cours
d’eau souterrains.

Sur terre, la vase méphitique ressemble & une grosse galette
de mazout animée. Sous l'eau, elle a tout lair d'un nuage
d’encre.

Combat

Seule la lumiére du soleil peut repousser une vase méphitique
affamée. Malheureusement pour ceux qui sont attaqués de nuit,
elle a toujours faim.

Acide (Ext). La vase méphitique sécréte un acide puissant
qui dissout la matiére organique. Tout contact avec un tenta-
cule inflige donc 1dé points de dégits d'acide supplémen-
taires. $'il s'agit d'un objet en bois, il subit 30 points de dégars
par round. Enfin, une arme en bois qui frappe une vase méphi-
tique se dissout sur-le-champ, sauf si elle réussit un jet de
Réflexes (DD 15).

Puanteur (Ext). La vase méphitique tire son nom de l'insup-
portable odeur qui l'entoure. Celle-ci affecte toutes les créa-
tures situées dans un rayon de 9 métres et dotées d'un odorat.
Les cibles doivent réussir un jet de Vigueur (DD 17) deés les
premiers instants d'exposition sous peine d'étres nauséeuses
pendant 1d4 rounds. Le DD est li¢ & la Constitution.

Tentacules (Ext). La vase méphitique est entourée de
milliers de filaments. Toute créature située a portée d'allonge




doit réussir un jer de Réflexes (DD 17) chaque round sous
peine de subir 1d4 points de dégits dacide (sans oublier les
effets du venin). Le DD est lié 4 la Constirution.

Venin (Ext). La vase méphitique inocule son venin (jet de
Vigueur, DD 17, annule} chaque fois quelle inflige des dégits
d'acide a la cible. Les dégits initiaux et secondaires correspon-
dent 2 un affaiblissement temporaire de 1d4 points de
Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié a la
Constitution.

Vulnérabilité a la lumiére du
soleil (Ext). Les vases méphitiques
subissent 3dé points de dégits
par round d'exposition au soleil.
Les sorts qui reproduisent la
lumiére du soleil (comme rayon
de soleil}) ont un effet dévastateur
puisqu'ils les affectent comme s'il
s'agissait de vampires.

VASE ETHEREE

Vase (extraplanaire, intangible) de taille TG

Dés de vie : 12d10+72 (138 pv)

Initiative : -5

Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases)

Classe d'armure : 4 (=2 taille, -5 Dex, +1 parade), conract 4,
pris au dépourvu 4 ou 3 (-2 taille, -5 Dex), contact 3, pris au
dépourvu 3

Attaque de base/lutte : +9/426

Attaque : — ; ou coup (+16 contact au corps i corps, 2d6+13
plus 3dé acide)
Attaque a outrance : — ; ou coup (+16 contact au corps i

corps, 2d6+13 plus 3ds acide)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : acide, action éthérée, constriction
(2d6+13 plus acide), enveloppement, étreinte

Particularités : intangible, manifestation, vase, vision aveugle
{18 m)

Jets de sauvegarde : Réf —1, Vig +10, Vol —1

Caractéristiques : For 28, Dex 1, Con 22, Int —, Sag 1, Cha 1

Compétences : —

Dons: —

Environnement : quelconque (plan Ethéré)

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 10

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 13-18 DV (taille TC), 19-36 DV
(taille Gig)

Ajustement de niveau : —

Ces vases sont des créatures originaires du plan Ethéré qui
chassent et dévorent des érres matériels. Leurs atraques redou-
tables, quasi imparables, ont donné naissance i de nombreux
mythes traitant du courroux des dieux et de mystérieuses
disparitions.

Une vase éthérée type a la forme d'un cube gélatineux. Elle
est animée par des remous turgides de couleurs charnues et de
reliefs de ses repas.

Fase bthérée

COMBAT

A linstar d'un fantome, la vase éthérée patiente sous forme

matérielle dans le plan Ethéré jusqu'a ce qu'elle détecte dans le
plan Matériel une créature suffisamment grande (de taille P ou
supérieure) pour attirer son attention. Ensuite, elle se mani-
feste et se déplace en direction de la créature pour lui donner
une forme éthérée avant quelle ne s'enfuie.

Acide (Ext). La vase éthérée sécréte un acide gastrique qui
dissout la chair. Dans le plan Ethéré, ses attaques infligent des
dégarts d'acide.

Action éthérée (Sur). Aprés s'étre manifestée dans le plan
Matériel, le monstre peut tenter de donner une forme éthérée
a ses cibles. Pour ce faire, il recouvre autant de créatures de
taille G ou inférieure que possible. Celles-ci peuvent alors lui
porter une attaque d'opportunité, mais la vase est intangible.
Ensuite, elle use de son pouvoir d'action éthérée au prix d'une
action simple. Les créatures recouvertes par son corps doivent
réussir un jet de Volonté (DD 25) sous peine d’étre entrainées
dans le plan Ethéré. On considére alors que les sujets sont
enveloppés (voir ci-dessous).

Si une victime parvient & s'échapper de la vase dans le plan
Ethéré, le monstre poursuit son atraque. Les créatures éthérées
en fuite doivent ensuite trouver le moyen de rallier le plan
Matériel. Le DD de sauvegarde est lié¢ a la Force.

Constriction (Ext). Chaque fois quelle réussit un rest de
lutte, la vase éthérée écrase Padversaire quelle a agrippé, lui
infligeant des dégits de coup et d'acide.

Enveloppement (Ext). La vase éthérée avance lentement,
mais cela ne I'empéche pas d'avaler une créarure de taille G
ou inférieure dans le plan Ethéré (action simple). Elle ne
peut pas frapper au cours d'un round ot elle avale ses proies.
Si elle décide de se nourrir, il lui suffit d'avancer sur ses
adversaires pour les absorber. Ceux-ci ont droit 2 une attaque

PRE——



d’opportunité, mais s'ils décident de la porter, ils perdent
toute chance de s'écarter. S'ils n'attaquent pas, ils peuvent
éviter la vase en réussissant un jet de Réflexes (DD 25). En
cas de succes, ils sont simplement repoussés par le monstre
(en arriére ou sur le coté, au choix). Les créatures envelop-
pées sont exposées chaque round 2 la constriction. Elles se
retrouvent piégées a l'intérieur de la vase et 'on considére
que cette derniére les a agrippées. Une créature ainsi prison-
niére ne peut plus respirer et doit retenir son souffle sous
peine de suffoquer. Le DD de sauvegarde est lié i la Force.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la vase éthérée doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure  la sienne i l'aide d'une attaque de coup. Ensuite, elle
peut tenter d’engager une lutte (action libre) sans provoquer
d'attaque d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, elle
assure sa prise et use de constriction dans le méme round.

Intangible. La vase éthérée ne peut étre touchée que par les
autres entités intangibles, les armes magiques et les créatures
qui frappent comme si elles maniaient des armes magiques, les
sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels. Elle est immuni-
sée contre toutes les atraques non magiques. Méme quand elle
est touchée par un sort ou une arme magique, elle a 50 % de
chances de ne pas étre affectée par l'attaque (sauf si celle-ci est
portée avec une arme spectrale, reléve de I'énergie négative ou
de l'énergie positive, ou provient d'un effet de force, comme
c'est le cas pour projectile magique). Elle peut, dans une certaine
mesure, traverser les objets solides 2 volonté, mais pas les effets
de force. Ses attaques traversent, sans en tenir compte, l'ar-
mure, le bouclier et l'armure naturelle de ses cibles, méme si
ces derniéres continuent de bénéficier normalement de leur
bonus de parade et de celui qu'elles doivent éventuellement a
un effet de force. Elle se déplace dans un silence total et ne peut
pas étre entendue 2 I'aide de tests de Perception auditive, sauf si
elle fait volontairement du bruit.

Manifestation (Sur). Ce monstre vit dans le plan Ethéré et
étant une entité éthérée, il ne peut affecter le monde matériel, ni
atre affecté par ce qui s'y trouve (a I'exception des effets de force
et autres abjurations lancés depuis le plan Matériel). Quand une

vase éthérée se manifeste, elle entre partiellement dans le plan
Matériel et devient visible, mais elle reste intangible. Une vase
manifestée ne peut faire de mal a ses adversaires matériels quen
usant de son pouvoir d'action éthérée. Elle reste partiellement
dans le plan Ethéré, ot elle nlest pas intangible. Elle peut étre
blessée par des adversaires situés dans un plan ou un autre. Sa
nature intangible la protége des créatures situées dans le plan
Matériel, mais de celles qui se trouvent dans le plan Ethéré.

Vase. Les vases aquatiques sont immunisées contre les effets
mentaux, le poison, le sommeil, la paralysie, 'étourdissement, la
métamorphose, les coups critiques et la prise en tenaille.

Vision aveugle (Ext). Le corps entier de la vase éthérée est
un organe sensoriel rudimentaire, capable de repérer ses
proies i l'odeur ou grice aux vibrations qu'elles émettent
(portée 18 métres). En général, elle n'a pas besoin d'effectuer
de test de Détection ou de Perception auditive pour déceler
les créatures présentes dans le rayon de sa vision aveugle.
Quand elle se trouve dans le plan Ethéré, elle distingue les
créatures et objets situés dans un rayon de 18 métres. Dans ce
cas de figure, les objets matériels n'en bloquent pas moins les
sons, et un sort de silence enraye son pouvoir (pour ce gui est
du plan Matériel uniquement).

VER FOUDROYANT

Créature magique (intangible) de taille C

Dés de vie : 48d10+432 (696 pv)

Initiative : +9

Vitesse de déplacement : vol 18 m (12 cases) (parfaite)

Classe d'armure : 23 (-8 taille, +5 Dex, +16 parade), contact 23,
pris au dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +48/+64

Attaque : contact intangible (+46 contact au corps a corps, 4dé
électricité plus 4dé son)

Attaque 4 outrance : contact intangible (+46 contact au corps
i corps, 4dé électricité plus 4d6 son)

Espace occupé/allonge : 12 m/4,50 m

Attaques spéciales : coup de tonnerre, engloutissement

Particularités : décharge défensive,

immunité contre l'électricité et le son,

intangible, résistance & la magie (30),

vision aveugle (27 m), vision dans le

noir {18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +33, Vig +37,

Vol +22

Caractéristiques : For —, Dex 21,
Con 28, Int 14, Sag 19, Cha 42
Compétences Détection +47,

Discrétion  +33, Fouille +42,
Perception auditive +47, Survie +45
Dons : Arme de prédilection (contact
intangible), Attaque éclair, Attaque en
rotation, Attaques réflexes, Combat
aveugle, Course, Endurance, Esquive,
Expertise du combat, Pistage, Réflexes
surhumains, Science de [linitiative,
Souplesse du serpent, Talent (Discré-
tion}, Vigilance, Vigueur surhumaine,
Volonté de fer

Ver foudrayant




Environnement : milieux tempérés
Organisation sociale : solitaire ou bande {(2-4)
Facteur de puissance : 21

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 49-144 DV (taille C)
Ajustement de niveau : —

Les vers foudroyants sont parfois surnommés les orages vivants
car ils flottent parmi les nuages et leur corps est parcouru
d’électricité et d'énergie sonique.

Cerrains sages et aventuriers comparent les vers foudroyants
aux vers pourpres, mais la similitude s'arréte a lapparence de
ver que partagent les deux monstres. Les vers foudroyants sont
intangibles er leur corps nuageux résiste aux attaques maté-
rielles. Ce monstre ressemble 4 un long banc de brume dont la
couleur va du blanc vaporeux au noir le plus menagant, en
passant par de nombreuses teintes de gris. Des décharges
d'électricité le parcourent en permanence et provoquent des
grondements sourds quand il est agité.

Les vers foudroyants ne parlent pas, mais ils comprennent le
commun, l'aérien et le géant.

COMBAT

Le ver foudroyant entame généralement tout combat en usant
de son coup de tonnerre. Ensuite, il s'approche de son adver-
saire afin de le toucher et de I'envelopper.

Coup de tonnerre (Ext). Au prix d'une action simple, le
ver foudroyant est capable de produire un son semblable i un
coup de tonnerre. Les créatures situées dans un rayon de
9 métres du ver doivent effectuer un jet de Réflexes (DD 43)
sous peine de subir 24d8 points de dégits de son. Une fois le
coup de tonnerre produit, le monstre doit attendre 1d4 rounds
avant de se servir de nouveau du pouvoir. Le DD de sauve-
garde est lié au Charisme,

Enveloppement (Ext). En tant que créature intangible, le
ver foudroyant peut se positionner dans le méme espace
occupé que ses ennemis, ce qui est pire que d'étre englouti par
un ver pourpre. Cette attaque affecte autant de créature que
peut en renfermer lespace occupé du monstre (carré de
12 metres de c6té). Les cibles doivent réussir un jet de Réflexes
(DD 23) sous peine de subir des dégits d'électricité et de son,
comme si elles avaient été frappées par lattaque de contact
intangible du ver. En cas d'échec, les sujets subissent les dégits
a chaque round passé au sein du corps nuageux du monstre,
sans avoir droit au moindre jet de sauvegarde supplémentaire.
Les cibles qui ont réussi leur premier jet de sauvegarde peuvent
en tenter un nouveau 4 chaque round, subissant les dégits dés
qu'elles en ratent un (ce qui les prive alors du droit d'en effec-
tuer de nouveaux tant qu'elles restent dans le corps). Le DD de
sauvegarde est lié au Charisme.

Choc défensif (Ext). Toute créature utilisant une arme de
corps 4 corps en métal ou une arme naturelle pour frapper le
monstre doit réussir un jet de Réflexes (DD 34) sous peine de
subir 2d6 points de dégits d'électricité. Le DD de sauvegarde
est 1ié A la Dextérité.

Intangible. Le ver foudroyant ne peut étre touché que par
les autres entités intangibles, les armes magiques et les créa-
tures qui frappent comme si elles maniaient des armes

magiques, les sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels.
Il est immunisé contre toutes les attaques non magiques.
Méme quand il est touché par un sort ou une arme magique,
il a 50 % de chances de ne pas étre affectées par l'attaque (sauf
si celle-ci est portée avec une arme specirale, reléve de I'éner-
gie négative ou de I'énergie positive, ou provient d'un effet
de force, comme c'est le cas pour projectile magique). 11 peut,
dans une certaine mesure, traverser les objets solides 2
volonté, mais pas les effets de force. Ses attaques traversent,
sans en tenir compte, l'armure, le bouclier et I'armure natu-
relle de ses cibles, méme si ces derniéres continuent de
bénéficier normalement de leur bonus de parade et de celui
guelles doivent éventuellement 3 un effer de force. Il se
déplace dans un silence total et ne peut pas étre entendu a
l'aide de tests de Perception audirive, sauf s'il fait volontaire-
ment du bruit.

Vision aveugle (Ext). Le ver foudroyant manceuvre et
combat & l'aide de la vue, mais également de l'ouie et de l'odo-
rat pour percevoir son environnement. Ce pouvoir lui permet
de distinguer les objets et les créatures situés dans un rayon
de 27 métres. Le ver foudroyant n'a généralement pas besoin
d'effectuer de test de Détection ou de Perceprion auditive
pour percevoir les créatures présentes dans le rayon d’action
de son pouvoir.

VER SECULAIRE
Vermine de taille Gig

Dés de vie : 40d8+240 (420 pv)

Initiative : -2

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 6 m, nage 3m

Classe d'armure : 29 (—4 taille, —2 Dex, +25 naturelle),
contact 4, pris au dépourvu 29

Attaque de base/lutte : +30/+54

Attaque : morsure (+38 corps a corps, 4dé+18)

Attaque a outrance : morsure (+38 corps a corps, 4d6+18)

Espace occupé/allonge : 6 m (lové)/4,50 m

Attaques spéciales : bruit intense, engloutissement, étreinte,
progéniture frétillante

Particularités : perception des vibrations (36 m), résistance i
l'acide (20), vermine, vision dans le noir {18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +28, Vol +13

Caractéristiques : For 35, Dex 7, Con 22, Int —, Sag 11, Cha 2

Compétences : Natation +20

Dons: —

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 19

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 41-80 DV (taille Gig), 81120 DV (taille C)

Ajustement de niveau : —

D'aucuns pensent que la nature est une force chaotique et
destructrice qui ne s'encombre pas de concepts moraux. Les
disciples de la destruction et de l'entropie désignent souvent
le ver séculaire afin d'étayer leur philosophie. Selon eux, cette
créature vorace et répugnante est I'incarnation méme du cour-
roux parfaitement insensible et indifférent de la nature.



Un ver séculaire est composé de sept

segmenits de chair transparents surmon- :
tés par une téte en partie recouverte Femsciiaire
d'une collerette de peau brune. Sa
bouche ronde et garnie de crocs
peut facilement engloutir un
ogre. Des centaines de larves de
la taille d'un bras humain et
agitées de tortillements bordent
le ventre de la créature, qui lui
fait également office de
matrice. Ces petites créatures |
débordent parfois de la bouche
du monstre, mais elles
meurent dans ['heure qui
suit car elles sont alors #
privées de la bile nurritive
de leur parent.
Les larves du ver séculaire
sont loin d'étre inoffensives
pour les créatures qui se
retrouvent piégées dans
la cavité stomacale de
leur parent. Dés que les
sucs gastriques viennent 2
bout d’'une victime, une larve &
s'installe dans le cadavre, ol
elle connait une période de gesta-
tion de 100 ans.

COMBAT

Dés quil nait, le ver séculaire n'a qu'un
dessein : tout détruire sur son passage. Il tente d'engloutir
toute créature vivante qui se présente 4 lui en se jetant en avant
et en l'avalant d'un coup de gosier.

Bruit intense (Ext). Une fois par round, le ver séculaire peut
pousser un terrible cri aigu (action libre). Toutes les créatures
vivantes situées dans un rayon de 15 métres doivent réussir un jet
de Vigueur (DD 38) sous peine d’étre assourdies. Le DD de sauve-
garde est lié & la Constitution et inclut un bonus racial de +2.

Engloutissement (Ext). Si le ver séculaire commence son
tour de jeu avec un adversaire dans la gueule (voir étreinte ci-
dessous), il peut tenter un nouveau test de lutte (bonus de +54).
En cas de succes, il engloutit sa proie. La catégorie de taille de
l'adversaire doit bien évidemment étre strictement inférieure a
la sienne. Une fois dans le ventre du monstre, la victime subit
2d6+9 points de dégits d'acide par round en raison de I'action
des sucs gastriques. Si elle remporte un test de lutre, elle
remonte dans la bouche, ot elle doit réussir un nouveau test de
lutte sous peine d'étre mordue et avalée de nouveau. Elle peut
également se frayer un passage hors de la cavité stomacale a
l'aide d'une arme légére tranchante ou perforante. Pour ce faire,
elle doir infliger un total de 40 points de dégats a I'estomac
(CA 22). Si elle parvient a s'extraire de la sorte, les muscles
stomacaux du ver séculaire se contractent aussitét pour fermer
le trou, et une autre créature avalée doit de nouveau ouvrir le
ventre de la béte pour sortir. Lestomac du monstre peut conte-
nir 2 créatures de taille G, 8 de taille M, 32 de taille P ou 128 de
taille TP ou inférieure.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le ver sécu-
laire doir toucher une créature d'une catégorie de taille
strictement inférieure 4 la sienne 3 l'aide d'une attaque de
morsure. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action
libre) sans provoquer d'attaque d'opportunité. §'il remporte le
test de lutte, il assure sa prise et peut tenter d'engloutir son
adversaire.

Progéniture frétillante (Ext). Les personnages piégés dans
l'estomac d'un ver séculaire doivent réussir un jet de Vigueur
(DD 38) chaque round sous peine de subir un affaiblissement
temporaire de 1d8 points de Constitution. En effet, les larves
entreprennent de se frayer un chemin jusqu'a son ceeur. En cas
de réussite, l'affaiblissement temporaire est évité pour ce
round uniquement.

Lorsque la valeur de Constitution de la victime tombe 4 0,
celle-ci périt et une larve se fixe 4 la colonne vertébrale du
défunt. Un sort de guérison des maladies permert cependant de la
terrasser. Si cette larve n'est pas anéantie, un nouveau ver sécu-
laire se développe dans le corps. Cette forme de vie larvaire est
une créature de taille TP dotée de 20 points de vie qui gagne
une catégorie de taille tous les 20 ans (gagnant 80 points de vie
a chaque fois). Dés que sa taille égale celle de son héte, elle s'ex-
trait du corps. Ensuite, elle continue de se nourrir des restes du
cadavre jusqua ce que, au bout de 100 ans, elle atteigne la
taille Gig et devienne un ver séculaire adulte.

Les corps servant d'incubateurs aux larves d'un ver séculaire
ne peuvent étre ramenés i la vie, quels que soient les moyens
employés. Le DD de sauvegarde est lié a la Constitution et
inclut un bonus racial de +2.




Perception des vibrations (Ext). Le ver séculaire est
sensible aux vibrations et localise automatiquement tout ce qui
est en contact avec le sol dans un rayon de 36 métres.

Vermine. Immunité contre les effets mentaux (charmes,
coercition, fantasmes, mirages et effets de moral). Le ver sécu-
laire posséde une vision dans le noir sur 18 métres.

Compétences. Le ver séculaire bénéficie d'un bonus racial
de +8 aux tests de Natation visant 2 effectuer une tiche spéciale
ou a éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 2 ce
type de test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage
en ligne droite, il peut recourir i l'action de course.

VER TRANSPARENT

Créature magique de taille Gig

Dés de vie : 22d10+154 (275 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), creusement 9 m,
nage 9 m

Classe d'armure ; 23 (—4 taille,~1 Dex, +18 naturelle), contact 5, pris
au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +22/+46

Attaque : morsure (+31 corps a corps, 2d8+18/19-20 plus
paralysie)

Attaque a outrance : morsure (+31 corps 2 corps,
2d8+18,/19-20 plus paralysie)

Espace occupé/allonge : 6 m (lové)/4,50 m

Attaques spéciales : écrasement, engloutissement, étreinte,
paralysie

Particularités : perception des vibrations (18 m), réduction
des dégits (15/magie, perforant ou tranchant), vision dans le
noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +20, Vol +7

Caractéristiques : For 34, Dex 9, Con 25,
Int 1, Sag 10, Cha 8

Compétences : Discrétion +12, Natation +20

Dons : Arme de prédilection (morsure),
Arraque en puissance, Attaques réflexes,
Combat en aveugle, Enchainement, Science
de linitiative, Science du critique
(morsure), Succession d’enchainements

Environnement : milieux aquatiques,
montagnes et souterrains

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 23-32 DV
(taille Gig), 33-55 DV (taille C)

Ajustement de niveau : —

Ceux qui croisent le chemin dun tel
monstre  détectent généralemenr sa
présence quand il est trop tard. Bien qu'il
soit gigantesque, le ver transparent est
passé maitre dans lart de se dissimuler.
Cette qualité, combinée i ses nombreux
moyens de locomotion, explique qu'il soit
rarement affamé.

Un ver adulte mesure 1,50 métre de diamétre et prés de
30 mérres de long, pour un poids compris entre 27,5 et
30 tonnes. La peau du monstre est presque entiérement trans-
lucide, ce qui permet de distinguer ses organes internes et
derniers repas, mais elle est aussi recouverte de millions de
minuscules cils qui lui permettent de se déplacer. Sa gueule
renferme des dizaines de dents tranchantes.

Pour garder la forme, le ver transparent doit ingurgiter des
quantités de nourriture phénoménales, ce qui explique qu'il en
soit en quéte permanente de nourriture. Cependant, son
systéme digestif n'assimile que la matiére organique et de petits
objets restent souvent prisonniers de son gésier, alors que les
matériaux indigestes les plus gros ne sont pas avalés.

COMBAT

Face i une seule proie, 3 savoir une créature vivante, le ver
translucide se contente de mordre. S'il affronte plusieurs adver-
saires, il tente d'abord deffectuer une atraque d'écrasement
avant de mordre les survivants.

Ecrasement (Ext). Au prix d'une action simple, le ver trans-
parent peut retomber sur des adversaires dotés d'au moins trois
catégories de taille de moins que lui pour les écraser de rout son
poids. Cette attaque affecte autant de créatures que le corps du
monstre peut en écraser. Les cibles doivent alors effectuer un jet
de Réflexes (DD 33) sous peine d'étre immobilisées, subissant
alors 4d6+13 points de dégits contondants. Ensuite, si le ver
souhaite poursuivre I'im-
mobilisation,
considérez-la &
comme une
attaque de lutre




normale. Un adversaire ainsi immobilisé subit des dégits d'écra-
sement a chaque round. Le DD de sauvegarde est lié i la Force.

Engloutissement (Ext). Si le ver transparent commence son
tour de jeu avec un adversaire dans la gueule (voir étreinte ci-
dessous), il peut tenter un nouveau test de lutte. En cas de succés,
il engloutit sa proie. La taille de 'adversaire doit étre inférieure a
la sienne de deux catégories. Une fois dans le ventre du monstre,
la victime subit 2d8+12 points de dégits contondants et
1d4 points de dégats d'acide par round en raison de l'action des
sucs gastriques. Si elle remporte un test de lutte, elle remonte
dans la bouche, ot elle doit réussir un nouveau test de lutte sous
peine d’étre mordue et avalée de nouveau. Elle peut également se
frayer un passage hors de la cavité stomacale i l'aide d'une arme
légére tranchante ou perforante. Pour ce faire, elle doit infliger
un total de 30 points de dégits & l'estomac (CA 19). Si elle
parvient i sextraire de la sorte, les muscles stomacaux du ver
transparent se contractent aussitét pour fermer le trou, et une
autre créature avalée doit de nouveau ouvrir le ventre de la béte
pour sortir. Lestomac du monstre peut contenir 2 créatures de
taille G, 4 de taille M ou 16 de raille P ou inférieure.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le ver ransparent doit
toucher une créature d'une catégorie de taille strictement infé-
rieure 2 la sienne i laide de son attaque de morsure. Ensuite, il
peut tenter d’engager une lutte (action libre} sans provoquer d’at-
taque d'opportunité, S'il remporte le test de lutte, il assure sa prise
et peut engloutir sa prise en réussissant le suivant.

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par 'attaque
de morsure ou d'écrasement d'un ver transparent doit réussir un
jet de Vigueur (DD 28) sous peine de se retrouver paralysée
pendant 4 rounds. Le DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Perception des vibrations (Ext). Le ver transparent est sensible
aux vibrations et localise automatiquement
tout ce qui est en contact avec le sol
dans un rayon de 18 métres.

Vipere d'ombre

Compétences. Le ver transparent bénéficie d'un bonus racial
de +15 aux tests de Discrétion. 11 bénéficie également d'un bonus
racial de +8 aux tests de Natation visant a effectuer une tiche
spéciale ou 4 éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10
a ce type de test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il
nage en ligne droite, il peut recourir i l'action de course.

VIPERE D’OMBRE

Créature magique de taille TP

Dés de vie : 1d10+2 (7 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 3 m

Classe d’armure : 19 (+2 taille, +5 Dex, +2 narurelle),
contact 17, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +1/49

Attaque : morsure (+8 COrps a corps, 1d3-2 plus venin)

Attaque a outrance : morsure (+8 corps a corps, 1d3-2 plus venin)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0m

Attaques spéciales : création de rejetons, venin

Particularités : forme intangible, vision dans le noir (18 m),
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol +1

Caractéristiques : For 7, Dex 21, Con 15, Int 4, Sag 12, Cha 10

Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +7,
Discrétion +16, Escalade +6, Perception auditive +7

Dons : Attaque en finesse

Environnement : tombes et souterrains

Organisation sociale : soliraire ou groupe (3-12)

Facteur de puissance : 1

Trésor : 50 % de pigces, 50 % de biens précieux, 50 % d'objets

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 2-3 DV (taille P)

Ajustement de niveau: —

Les vipeéres d'ombre sont les noires versions des serpents veni-
meux communs. Souvent, elles gardent les tombes de rois ou
de membres importants de familles royales. Narurellement
vigilantes, discrétes et capables de créer davantage de
gardes, elles s’acquittent parfaitement de leur réle.
Une vipére dombre moyenne mesure 1,20 métre de
long. Son corps noir et recouvert d’écailles semble souvent
translucide en raison du pouvoir dintangibilité du
monstre. Aucun motif norne ses écailles, ce qui en
fait une créature presque invisible dans les lieux
sombres qu'elle apprécie tant.

Bien qu'elles soient originaires du plan de
I'Ombre, ces créatures se constituent souvent
une niche dans le plan Matériel, que ce soit
dans la tombe d'un pharaon ou de quelque
autre souverain défunt, ot on les rencontre le
plus souvent. Parfois, on trouve également des
& couvées prés de portails reliant le plan de

; I'Ombre i des régions des Profondeurs.

Les vipéres d'ombre sont plus malignes que
les serpents venimeux normaux, ce qui se voit au
premier coup d'ceil lorsque l'on observe leurs tactiques. Elles




utilisent leur pouvoir d'intangibilité pour fondre sur les profa-
nateurs, émergeant des murs, des sols et des plafonds pour
mordre. Leur technique préférée consiste 2 mordre avant de
fuir car elles sont parfaitement conscientes que leur venin met
du temps a entrer en action. Souvent, elles sont accompagnées
par les ombres d'intrus défunts.

Création de rejetons (Sur). Toute créature tuée par une
vipére d’'ombre revient a la vie au bout de 1d2 jours, sous forme
d'ombre non contrélée mais liée aux environs (généralement
une tombe ou crypte) en qualité de gardienne, incapable de
s'éloigner de plus de 30 métres du lieu ot elle a été créée.

Venin (Ext). La vipére d'ombre inocule son venin (jet de
Vigueur, DD 12, annule) par le biais de son attaque de morsure.
Effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire de
1dé points de Force. Le DD de sauvegarde est lié i la
Constitution.

Forme intangible (Sur). Une vipére d'ombre peut se rendre
intangible jusqua 1 heure/jour. Elle peut activer ce pouvoir a
volonté (action libre), sachant que le temps d'utilisation n'est
pas nécessairement continu. Quand elle est intangible, sa CA
est de 17 (+2 raille, +5 Dex). Le monstre est incapable d'infliger
des dégats aux adversaires tangibles. Elle a 50 % de chances de
ne pas érre affectées par les dégits dus i une attaque tangible
(sauf si celle-ci est portée avec une arme spectrale, reléve de
I'énergie négative ou de 'énergie positive, ou provient d'un
effet de force, comme cest le cas pour projectile magique). Elle
peut, dans une certaine mesure, traverser les objets solides &
volonté, mais pas les effets de force. Ses attaques traversent,
sans en tenir compte, I'armure, le bouclier et 'armure narurelle
de ses cibles, méme si ces derniéres continuent de bénéficier
normalement de leur bonus de parade et de celui qu'elles
doivent éventuellement 4 un effet de force. Elle se déplace dans
un silence total et ne peut pas étre entendue a I'aide de tests de
Perception auditive, sauf si elle fait volontairement du bruir.

Compétences. Grice i leur camouflage naturel, les vipéres
d'ombre bénéficient d'un bonus racial de +10 aux tests de
Discrétion. En raison de leur vigilance naturelle, elles bénéfi-
cient également d'un bonus racial de +5 aux tests de
Détection et Perception auditive. Enfin, elles bénéficient
d'un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade et peuvent
toujours choisir de faire 10 2 ce type de test, méme si elles
sont pressées ou menaceées.

VORR

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal) de taille M

Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d'armure : 16 (+3 Dex, +3 naturelle), contact 13, pris au
dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +3/+6

Attaque : morsure (+6 corps a corps, 2d4+3)

Attaque 4 outrance : morsure (+6 corps a corps, 2d4+3} et 2
griffes (+1 corps a corps, 1d3+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : attague sournoise (+2d6), croc-en-jambe

Particularités : Extérieur, forme d'ombre, odorat, téléporra-
tion par les ombres, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +5, Vol +3

Caractéristiques : For 16, Dex 17, Con 14, Int 7, Sag 11, Cha 14

Compétences Déplacement silencieux +9, Détection +8,
Discrétion +9, Fouille +4, Perceprtion auditive +8, Survie +6*

Dons : Combat aveugle, Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3-12)

Facteur de puissance : 4

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : 4—6 DV (taille M), 7-9 DV (raille G)

Ajustement de niveau : —

Le vorr est un détestable canidé des Abysses qui a pour habi-
tude de se dissimuler dans les ombres, attendant I'occasion de
surgir pour passer a l'attaque.

Le vorr mesure prés de 1,20 métre au garrot et ressemble 2
une hyéne noire, mais il est doté d'un visage beaucoup plus
intelligent. Il est recouvert d'une fourrure hérissée grise et
noire, et posséde une longue queue de rat.

Les vorrs sont relativement intelligents et sont capables de
traquer leurs proies sur de longues distances. Ils parlent labyssal.

COMBAT

Les vorrs se proménent rarement seuls et préférent voyager en
meute. En général, ils suivent leur proie pendant quelque temps,
histoire de pouvoir I'observer et découvrir ses faiblesses. Quand
ils passent a l'attaque, ils prennent leur ennemi en tenaille pour
profiter de leur pouvoir d'attaque sournoise.
Les armes naturelles d'un vorr, ainsi que celles qu'il
manie, sont considérées comme des armes chao-
tiques et mauvaises pour ce qui est d'ignorer la
réduction des dégirs de ses adversaires.
Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la
cible d'un vorr se trouve dans un cas de figure
lui 6tant son bonus de Dextérité a4 la CA
(qu'elle en ait un ou pas) ou qu'elle est prise
en tenaille par le monstre, ce dernier
peut tenter une attague sournoise.
b, Les dégits supplémentaires se
montent & 2dé points.
_ Croc-en-jambe (Ext). Un
IV vorr qui parvient a mordre sa proie peut tenter
de la faire tomber comme s'il lui faisait un croc-
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en-jambe. Cette action libre ne nécessite aucune attaque de
contact ; elle ne expose pas non plus & une artaque d'opportu-
nité. Méme si la tentative échoue, l'adversaire ne peut pas faire
de croc-en-jambe au vorr.

Extérieur. Les vorrs sont dotés de la vision dans le noir sur
18 métres. Ils ne peuvent érre rappelés a la vie ou ressuscités
(sauf par mivacle, résurvection supréme, souhait ou souhait limité).

Forme d'ombre (Sur). Une fois par jour, le vorr peur prendre
la forme d'une ombre vivante pendant 10 minutes maximum.
Sous cette forme, il se déplace a sa vitesse normale sur n'importe
quelle surface, ce qui inclut murs et plafonds, et peut méme
traverser les étendues liquides. Il bénéficie d'un bonus de circons-
tances de +15 aux tests de Discrétion. Les effets qui permettent de
détecter les pensées, la vie ou les simples présences (ce qui inclut
vision lucide) permettent de le déceler.

Sous forme d'ombre, le vorr bénéficie d'une réduction des
dégits (20/Bien). Il est immunisé contre la cécité, les coups
critiques, les affaiblissements temporaires de caractéristique
issues d'attaques non magiques, la surdité, les maladies, la
novade, le poison et I'étourdissement. Enfin, les dégats infligés
par lacide et de feu sont réduits de moitié.

Odorat (Ext). Un vorr peut sentir l'approche de ses adver-
saires, repérer ceux qui se cachent, ou les pister a l'odeur.

Téléportation par les ombres (Sur). Au prix
d'une action simple, le vor peut se déplacer
d'une zone d'ombre & une autre comme s'il
employait le sort porte
dimensionnelle. Le monstre
doir
partitr d'une zone d'ombre et
apparaitre au niveau d'une

impérativement

autre. En outre, 3 meétres
au moins doivent sépa-
rer le point de départ et
Parrivée. Le vorr peut
plusieurs sauts
d’ombre par jour, tant que

réaliser
la distance totale ainsi
couverte ne dépasse pas
18 métres.

Compétences. * Le vulti-
vor bénéficie d'un bonus
racial de +8 aux tests de Survie
quand il suit une piste a l'odeur.

WENDIGO

Le wendigo est un terrifiant

esprit de la nature affamé qui
hante les foréts et les toundras
gelées. D'aucuns pensent que les
wendigos sont des morts-vivants
ou des Extérieurs maléfiques,
mais ils sont bel et bien le fruit
de la nature. En réalité, ils repré-
sentent le coté obscur de celle-
ci : Déternité, la faim et la
cruauté, le cannibalisme, la soli-
tude et la folie.

HWendigo

B

Le wendigo passe la majeure partie de son temps & arpenter les
vents, ne recouvrant une forme matérielle que pour se nourrir de
ses proies. Il se manifeste alors sous la forme d'un simulacre
surnaturel, sauvage et dément de ce qu'il était jadis. Parfois, les
yeux de ce monstre brillent dune lueur glacée de haine et sa
bouche est généralement garnie d'un trop grand nombre de
dents acérées. Certains sont recouverts d'une fourrure hirsutes
alors que d'autres sont parfaitement glabres. Cependant, tous ont
une chose en commun : leurs jambes s'achévent sur des
moignons briilés et ensanglantés, mais en tant qu'esprits de l'air,
ils nwont pas besoin de pieds.

Les wendigos patlent le sylvestre et oublient toutes les langues
qu'ils connaissaient dans leur vie précédente.

EXEMPLE DE WENDIGO

Dans cet exemple, la créature de base est un ensorceleur
humain de niveau 4.

Wendigo, ensorceleur humain de niveau 4

Fée (froid) de taille M

Dés de vie : 4d6+19 (33 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : vol 36 m (24 cases) (parfaite)

Classe d’'armure : 20 (+5 Dex, +5 parade),

contact 20, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +2/+3

Attaque : morsure (+3 corps 4 corps,

1d6+1/18-20/x3 plus maladie)

Attaque A outrance : morsure
(+3 corps a corps, 1dé+1/ 18-20/%3
plus maladie}
Espace occupé/allonge : 1,50 m/

1,50 m

, Attaques spéciales

ments aliénants, maladie, morsure

chuchote-

' dévorante, sorts

Particularités : coin de I'ceil, créa-

ture du froid, régénération (5), vent

divin, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Ré&f +6, Vig +5,
Vol +6

Caractéristiques : For 12, Dex 20,
Con 18, Int 10, Sag 15, Cha 20
Compétences : Art de la magie +13,
Bluff +6, Concentration +11, Con-
naissances {mystéres) +11, Déplace-
ment silencieux +13, Discrétion +13,
Survie +10

Dons : Efficacité des sorts accrue, Ma-
gie de guerre, Pistage (S), Robustesse
Environnement : foréts froides
Organisation sociale : solitaire
Facteur de puissance: 6

Trésor : équipement uniquement

Alignement :
mauvais

Evolution possible : par une classe
de personnage
Ajustement de niveau : +4

toujours chaotique




Combat

Chuchotements aliénants (Sur). Pour ce wendigo, le DD du
jet de Volonté visant a résister 4 cette attaque spéciale est égal a
17. Pour plus de dérails, reportez-vous & Création de wendigo, ci-
dessous. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Maladie (Sur). Pour ce wendigo, le DD du jet de Vigueur
visant a résister 4 l'infection est égal 4 16, tandis que le DD du
jet de Volonté visant i éviter l'insatiable faim s'éléve 4 17. Pour
plus de détails, reportez-vous & Création de wendigo, ci-dessous.
Le premier DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution, le
second est lié au Charisme.

Morsure dévorante (Ext). Lattaque de morsure du wendigo
peut se transformer en coup critique sur un résultat naturel de
18-20 au dé. En cas de critique, les dégits de lattaque sont triplés.
Toute blessure résultant d'un coup critique saigne abondam-
ment, infligeant par la suite 3 points de dégits par round. Pour
plus de détails, reportez-vous & Création de wendigo, ci-dessous.

Sorts. Ce wendigo est un ensorceleur de niveau 4 (sorts/jour
6/8/4 ; DD de sauvegarde égal a 15 + niveau du sort).

Exemple de liste de sorts : 0 — détection de la magie, hébétement,
lecture de la magie, lumiéres dansantes, vayon de givre, résistance ;
1¥" — bouclier, contact glacial, projectile magique ; 2° — invisibilité.

Coin de I'ceil (Sur). Un wendigo qui traque une proie tout
en usant de vent divin semble toujours se dissimuler en péri-
phérie du champ de vision de sa victime. Cette derniére subit
un malus de -2 aux tests de compétence liés a la Sagesse tant
que le monstre la traque.

Créature du froid (Ext). Immunisé contre le froid, mais
vulnérable au feu, ce qui signifie qu'il subit 50 % de dégits en
plus face aux artaques de feu, qu'un jet de sauvegarde soit auto-
risé ou pas (et qu'il soit réussi ou non).

Régénération (Ext). Seul le feu inflige des dégits létaux aux
wendigos. Les formes d'attaque qui n'infligent pas de points de
dégits ignorent le pouvoir. Enfin, ces monstres ne regagnent
pas les points de vie perdus pour cause de malnutrition, de
déshydratation ou d'asphyxie.

Vent divin (Sur). Le wendigo est capable d'arpenter les
vents 2 volonté, passant d'une forme physique 2 une forme
intangible (et vice versa) au prix d'une action de mouvement.

CREATION DE WENDIGO

Larchétype acquis « wendigo » peut étre ajouté 3 n'importe
quel animal, créature magique, géant, humanoide ou huma-
noide monstrueux (appelé ci-aprés « créature de base »), méme
si I'immense majorité des wendigos est issue d'animaux et
d’humanoides.

Le wendigo conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la
créature de base, exception faite de ce qui suit.

Taille et type. Son type devient automatiquement fée et il
acquiert le sous-type froid. La taille ne change pas.

Dés de vie. Changent en dé.

Vitesse de déplacement. Tous les wendigos acquiérent une
vitesse de déplacement en vol égale a 36 mérres (manceuvrabi-
lité parfaite), a moins qu'ils n'en possédent déja une supérieure.
Ils perdent tous leurs autres modes de déplacement, ce qui
inclut leur viresse au sol de base. En effet, les wendigos ne se
déplacent jamais 2 méme le sol.

Classe d’'armure. Le wendigo gagne un bonus de parade 2 la
CA égal a son bonus de Charisme (+1 minimum).

Attaques. La seule attaque du wendigo est sa morsure. Si la créa-
ture de base ne posséde pas ce mode d'attaque, le monstre I'acquiert.

Dégits. Si la créature de base n'a pas d’attaque de morsure,
utilisez la valeur de dégits relative i sa raille (voir table ci-
dessous). Si elle en a, utilisez la valeur donnée dans la table ou
celle de la créature de base (en choisissant la plus élevée).
Ajoutez 1,5 fois son bonus de Force aux dégits infligés.

Taille Dégats de morsure
Infime g
Minuscule 1d2
Trés petite 1d3
Petite 1d4
Moyenne 1d6
Grande 2d4
Trés grande 2d6
Gigantesque 2d8
Colossale 4d6

Attaques spéciales. Le wendigo conserve toutes les attaques
spéciales de la créature de base et acquiert les suivantes :

Chucholements aliénants (Sur). Une fois par jour, le wendigo
peut utiliser ce pouvoir contre une créature située dans un rayon
de 36 métres, et ce méme s'il use de vent divin. Seule la cible
entend les murmures de démence et les invitations du wendigo.
Elle doit réussir un jet de Volonté (DD 10 + 1/2 DV raciaux du
wendigo + son modificateur de Charisme) sous peine de subir
un affaiblissement temporaire de 1d3 points de Sagesse. En
général, le monstre traque sa proie pendant des jours entiers,
réduisant sa valeur de Sagesse jusqu'a passer a l'attaque pour lui
inoculer sa maladie. Si le gibier résiste aux chuchotements alié-
nants pendant quatre jours de suite au moins, le wendigo aban-
donne et s'en va chercher une proie plus facile.

Maladie (Sur). Toute créature touchée par l'attaque de morsure
du wendigo doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + 1/2 DV
raciaux du wendigo + son modificateur de Constitution) sous
peine de contracter la faim du wendigo. Le temps d'incubation
est de 1d3 jours, et la maladie inflige un affaiblissement tempo-
raire de 1d3 points de Sagesse. En outre, chaque jour ot la
victime subit l'affaiblissement de Sagesse, il lui faut réussir un
jet de Volonté (DD 10 + 1/2 DV raciaux du wendigo + son modi-
ficateur de Charisme) sous peine de succomber 4 une irrésis-
tible envie de dévorer la chair d'un représentant de sa race. Le
sujer entreprend alors de trouver et de tuer un tel individu. il
¥ parvient, il le dévore puis rentre chez lui sans le moindre
souvenir de cet événement tragique. Si la valeur de Sagesse du
malade atteint 0, il se transforme en wendigo sur-le-champ et
file dans le ciel nocturne 4 une vitesse telle que ses pieds
bralent aussitdt, prenant alors la forme de moignons calcinés.

Morsure dévorante (Ext). Lattaque de morsure du wendigo
peut se transformer en coup critique sur un résulrat naturel de
18-20 au dé. En cas de critique, les dégits de l'atraque sont
triplés. Toute blessure résultant d'un coup critique saigne abon-
damment, infligeant par la suite 3 points de dégits par round.
De multiples blessures sont cumulatives et accroissent donc la
gravité de I'hémorragie (deux blessures provoquent une perte
de 6 points de vie par round, etc.). Chémorragie peut étre stop-
pée par un test de Premiers secours (DD 10), un sort de soins ou
de guérison (guérison supréme, etc.).



Particularités. Le wendigo conserve les particularités de la
créature de base et acquiert les suivantes :

Coin de l'eeil (Sur). Un wendigo qui traque une proie tout en
usanr de vent divin semble toujours se dissimuler en périphé-
rie du champ de vision de sa victime. Cette derniére subit un
malus de —2 aux tests de compétence liés 4 la Sagesse tant que
le monstre la traque.

Créature du froid (Ext). Immunisé contre le froid, mais vulné-
rable au feu, ce qui signifie qu'il subit 50 % de dégits en plus
face aux attaques de feu, qu'un jet de sauvegarde soit autorisé ou
pas (et qu'il soit réussi ou non).

Régénération (Ext). Seul le feu inflige des dégars léraux aux
wendigos. Les formes d'attaque qui n'infligent pas de points de
dégits ignorent le pouvoir. Enfin, ces monstres ne regagnent
pas les points de vie perdus pour cause de malnutrition, de
déshydratation ou d'asphyxie.

Vent divin (Sur). Le wendigo est capable d'arpenter les vents a
volonté, passant d'une forme physique a une forme intangible
(et vice versa) au prix d'une action de mouvement.

Caractéristiques. Ajustez les caractéristiques de la créature
de base i l'aide des modificateurs suivants : Dex +8, Con +4,
Sag +2, Cha +4.

Compétences. Comme la créature de base, si ce n'est que le
monstre bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de
Déplacement silencieux, Discrétion et Survie.

Dons. Comme la créature de base, si ce n'est que le wendigo
acquiert Pistage.

Environnement. Foréts froides.

Organisation sociale. Solitaire.

Facteur de puissance. Comme la créature de base +2.

Alignement. Toujours chaotique mauvais.

YUGOILOTH

Qualifiés d'étres les plus cupides et égoistes des plans extérieurs,
les yugoloths incarnent le mot « mercenaire » puisqu'ils louent
leurs services au plus offrant. Ils adorent faire souffrir leur
prochain et font souvent office de bourreaux, messagers ou
gardes du corps pour le compte de puissants démons ou diables.
Les yugoloths parlent I'abyssal, le draconien et I'infernal.

COMBAT

En général, les yugoloths se comportent en combattants achar-
nés. Ils choisissent l'un de leurs adversaires et le frappent
jusqu'a ce qu'il meure, puis ils passent au suivant. Guerriers
robustes, ils entament tout combart en usant de leurs meilleurs
pouvoirs magiques et attagues.

Tous partagent les caractéristiques suivantes :

Extérieur. Les yugoloths bénéficient de la vision dans le
noir sur 18 métres. Ils ne peuvent pas étre rappelés i la vie ou
ressuscités (sauf par mivacle, résurrection supréme, souhail ou
souhait limité).

Traits des yugoloths. Les yugoloths ont les traits suivants
(sauf indication contraire dans leur description) :

Convocation de yugoloths (Mag). Les yugoloths peuvent s'appe-
ler mutuellement, comme s'ils jetaient le sort convocation de
monstres, mais leurs chances de succés sont limitées. Lancer
1d100 et comparez le résultat au pourcentage indiqué dans la
description de chaque espéce de yugoloth. En cas d'échec,

aucune créature ne répond a 'appel. Les créatures convoquées
restent pendant 1 heure, puis retournent d'oti elles sont venues.
Un yugoloth ainsi convoqué ne peut user de ce pouvoir dans
'heure qui suit son appel.

Immunités (Ext). Les yugoloths sont immunisés contre l'acide
et le poison.

Résistances (Ext). Les yugoloths bénéficient d'une résistance a
I'électricité {10), au feu (10) et au froid (10).

Télépathie.

FISCOLOTH

Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille M

Dés de vie : 9d8+18 (58 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 6 m

Classe d'armure : 24 (+14 naturelle), contact 10, pris au
dépourvu 24

Attaque de base/lutte : +9/+13

Attaque : pince (+13 corps a corps, 2d6+4/19-20/x3)

Attaque 4 outrance 2 pinces (+13 corps i corps,
2d6+4/19-20/x3) et 8 tentacules (+11 corps i corps, paralysie)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : convocation de yugoloths, critiques augmen-
tés, paralysie, pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, réduction des dégits (10/Bien),
résistance a I'électricité (10), résistance au feu (10}, résistance
au froid (10), résistance a la magie (20), traits des yugoloths,
vision 2 360°, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol +6

Caractéristiques : For 19, Dex 11, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 14

Compétences : Déplacement silencieux +12, Détection +12,
Discrétion +12, Fouille +10, Intimidation +15, Natation +12,
Perception auditive +12, Psychologie +4

Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, Science de
I'initiative, Talent (Intimidation)

Environnement : terre ferme et souterrains {Hadés)

Organisation sociale : solitaire, escouade (4—8) ou section
(10-18)

Facteur de puissance : 9

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : 1018 DV (taille M), 19—27 DV (taille G)

Ajustement de niveau : —

Sergents et contremaitres des armées de yugoloths, les pisco-
loths se comportent en véritables tyrans a I'égard des compa-
gnies de yugoloths mineurs.

Le piscoloth a une queue de poisson, le corps rouge et chiti-
neux d'un homard, les serres d'un oiseau de proie et la téte d'un
charognard rampant. Bien qu'il ressemble i ceux d'un huma-
noide, ses bras s'achévent par des pinces de crabe.

Brutes cruelles et détestables, les piscoloths assurent lordre
au sein des armées yugoloths, une mission qui convient parfai-
tement a leur attitude mesquine et tyrannique.

Combat

Les piscoloths mettent en ceuvre les tactiques des armées de
vugoloths. 1ls plongent au coeur de la mélée, usant de leur
pouvoir de nuage nauséabond et de leurs pinces tranchantes




pour terrasser leurs adversaires. Généralement placés a la téte
des yugoloths mineurs, les piscoloths ont tendance i pousser
leurs unités de 'avant avant de se joindre au combat.

Les armes naturelles d'un piscoloth, ainsi que celles qu'il
manie, sont considérées comme des armes mauvaises pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

On peut appeler un yugoloth en jetant un sort de convocation
de monstres VIL

Convocation de yugoloths (Mag). Une fois par jour, le piscoloth
peut tenter d'appeler 4 skeroloths (avec 60 % de chances de
succés). Ce pouvoir est 'équivalent d'un sort du 3° niveau.

Critiques augmentés (Ext). Lattaque de pinces du pisco-
loth peut se transformer en coup critique sur un résultat natu-
rel de 19-20 au dé. En cas de critique, les dégits de l'attaque
sont triplés.

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par la l'at-
taque de tentacule d'un piscoloth doit réussir un jet de Vigueur
(DD 16) sous peine d'étre paralysée pendant 2dé minutes. Le
DD de sauvegarde est lié 4 la Constitution.

Pouvoirs magiques. Clignofement, détection de l'invisibilité,
détection de la magie, détection du Bien, effroi (DD 14), prolection
contre le Bien et terreur (DD 16), & volonté ; assassin imaginaire

Skeroloth

(DD 18&), fusion dans la pierre et nuage nauséabond (DD 15),
3 fois/jour ; téléportation supréme (uniquement lui-méme et
25 kilos d'objets), 2 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. Les
DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Compétences. Le piscoloth bénéficie d'un bonus racial de
+8 aux tests de Natation visant 4 effectuer une tiche spéciale ou
3 éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 i ce type
de test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en
ligne droite, il peut recourir 4 l'action de course.

— e e T e

LES PISCOLOTHS ET LE MANUEL DES PLANS

Si vous exploitez le Manuel des Plans au sein de votre campagne, les
piscoloths ont accés a davantage d'options de convocation. Ainsi,
plutét que de tenter d'appeler 4 skeloroths, le piscoloth peut essayer
de convoquer 1d3 mezzoloths (30 % de chances de succés).




SKEROLOTH

Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille P

Dés de vie : 4d8+4 (22 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 12 m (9 cases}, creusement 6 m,
escalade 6 m

Classe d'armure : 20(+1 taille, +3 Dex, +6 naturelle), con-
tact 14, pris au dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +4/+0

Attaque : griffes (+8 corps a corps, 1d3)

Attaque 4 outrance : 4 griffes (+8 corps 4 corps, 1d3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : attaque sournoise (+1d6), convocation de
yugoloths, pouvoirs magiques

Particularités : Extérieur, mouvement craintif, résistance a
['électricité {10), résistance au feu (10), résistance au froid
(10), traits des yugoloths, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol +3

Caractéristiques : For 11, Dex 16, Con 12, Int 5, Sag 8, Cha 11

Compétences : Déplacement silencieux +14, Détection +6,
Discrétion +18, Escalade +15, Perception auditive +6

Dons : Attaque en finesse, Science de l'initiative

Environnement : terre ferme et souterrains (Hadés)

Organisation sociale : solitaire, escouade (4-8) ou section
(10-18 plus 1 piscoloth)

Facteur de puissance : 3

Trésor : normal

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : 5-10 DV (taille M), 11-15 DV (taille G}

Ajustement de niveau : —

Espions, voleurs, agents infiltrés et pitoyables rebuts, les skero-
loths sont la lie des armées de yugoloths. Ils servent parce quiils
le doivent, s'effacant devant les yugoloths les plus puissants et
trahissant leurs maitres lorsque des perspectives de richesses
plus grandes s'offrent a eux. Les skeroloths s'en prennent systé-
matiquement 4 ceux qu'ils croient faibles, et demandent toujours
pitié lorsqu'ils sont confrontés a des adversaires trop puissants.

Créatures insectoides, les skeloroths ont six pattes et se
déplacent sur deux, quatre ou la toralité d'entre elles. La
peau rouge-gris pile dun skeloroth tourne au blanc
lorsque le monstre est apeuré, un érat quasi permanent
chez ce monstre.

Les autres yugoloths voient les skeroloths comme des créa-
tures faibles et sans la moindre valeur. Bien qu'ils précédent
les unités les plus imposantes, nul ne les considére comme
une réelle force militaire. Ils sont surtout utiles quand ils
jouent leur réle d'espion et sont souvent envoyés en mission de
reconnaissance.

Combat

Cachettes et embuscades sont tout ce que les
skeloroths connaissent des combats. Souvent
menés par de puissants yugoloths, les skeroloths
sont des combattants sur lesquels on ne peut pas
compter, sauf quand ils prennent le dessus. Quand
ils croisent le chemin de créatures plus faibles queux, des
meutes entiéres fondent sur elles, les terrassant par 'avantage
que leur confere la supériorité numérique.

Les armes naturelles d'un skeroloth, ainsi que celles qu'il
manie, sont considérées comme des armes mauvaises pour ce
qui est d'ignorer la réduction des dégits de ses adversaires.

On peut appeler un skeroloth en jetant un sort de convocation
de monstres 1V.

Attaque sournoise (Ext). Chaque fois que la cible d'un
skeloroth se trouve dans un cas de figure lui 6tant son bonus
de Dextérité a la CA (qu'elle en ait un ou pas) ou quelle est
prise en tenaille par le monstre, ce dernier peut tenter une
attaque sournoise. Les dégits supplémentaires se montent a
1dé points.

Convocation de yugoloths (Mag). Une fois par jour, le skeroloth
peut tenter d'appeler un autre skeroloth (avec 40 % de chances
de succés). Ce pouvoir est 'équivalent d'un sort du 1% niveau.

Pouvoirs magiques. Détection du Bien, hébétement (DD 10) et
saul, 3 volonté ; mains brilantes (DD 11) et vepli expéditif,
3 fois/jour. Niveau 4 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde
sont liés au Charisme.

Mouvement craintif (Sur). Au prix d'une action simple, le
skeroloth peut se recroqueviller sur lui-méme de peur. Il s'agit
d'un effet mental. Tout créature désirant le frapper ou latta-
quer (ce qui inclut les sorts i cible) doit réussir un jer de
Volonté (DD 12). En cas de réussite, 'adversaire l'attaque
normalement et est immunisé au pouvoir de ce skeroloth
pendant 24 heures. En cas d'échec, I'adversaire cesse ses
attaques (son action sarréte 1i) et ne peur s'en prendre au
monstre tant que celui-ci use de son pouvoir de mouvement
craintif. Si le monstre cesse d'user de ce pouvoir pour y avoir
de nouveau recours par la suite, I'adversaire peut tenter un
nouveau jet de Volonté pour l'attaquer. Le DD de sauvegarde
est lié au Charisme.

Compétences. Les skero-
loths bénéficient d'un bonus racial de
+4 aux tests de Déplacement silencieux
et Discrétion. Ils bénéficient également
d'un bonus racial de +8 aux tests
d'Escalade et peuvent toujours choisir de
faire 10 2 ce type de test, méme s'ils sont
pressés ou menacés.




YURIAN

Humanoide monstrueux (aquatique) de taille M

Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 6 m

Classe d’armure : 16 (+6 naturelle), contact 10, pris au
dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +3/+5

Attaque : griffes (+5 corps & corps, 1d6+2)

Attaque a outrance : 2 griffes (+5 corps a corps, 1d6+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : amphibie, régénération limitée, vision dans le
noir (18 m)

Tets de sauvegarde : Réf +3, Vig +5, Vol +1

Caractéristiques : For 14, Dex 11, Con 14, Int 9, Sag 11, Cha 8

Compétences : Détection +5, Discrétion +6, Natation +10,
Perception auditive +5

Dons : Attaque en puissance, Vigilance

Environnement : milieux aquatiques chauds et tempérés

Organisation sociale : solitaire ou tribu (2-12)

Facteur de puissance : 1

Trésor : pas de pigces, biens précieux normaux, 50 % d'objets

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 4-5 DV (taille M), taille 6—9 DV (taille G)

Ajustement de niveau : +4

Le yurian est un curieux hybride de crustacé et dhumanoide
que l'on trouve dans les cavernes des cétes maritimes. Bien
qu'ils ne soient habituellement pas agressifs, il arrive aux
yurians de lancer des raids contre certaines créatures lorsque la
nourriture se fﬁit rare.

Le yurian se tient de bout, comme un bipéde, et marche géné-
ralement sur deux de ses six membres. La paire du milieu est
pourvue de perites pinces destinées 4 la manipulation d'objets.
La paire antérieure est i la fois plus imposante et plus
robuste, et est dotée de grosses pinces. Le dos de la créa-
ture est recouvert d'une épaisse carapace, alors que
des plaques plus petites et souples protégent
son ventre et ses membres. Deux pédon-
cules oculaires émergent du sommet de la
carapace et sagitent au-dessus d'une
bouche complexe. Sa couleur va du rouge
vif a l'orange en passant par des nuances de
brun-rouge, de vert ou de noir. La plupart
des yurians mesurent entre 1,80 métre et
2,10 métres, mais ils grandissent jusqu'a la fin de leur vie, si bien
qu'un vieillard peut aisément atteindre les 3 métres.

Les yurians sont des chasseurs et des cueilleurs, qui se nour-
rissent principalement de charogne et d'algues. Leur artisanar
est simple , mais de bonne qualité : entrelacements d’algues,
sculpture sur bois et constructions en coquillages.

Les yurians parlent l'aquatique. Ils respirent dans eau er 2
l'air libre.

COMBAT

Les yurians se servent de leurs grosses pinces au combat.
Les males de certaines tribus disposent d'une pince qui inflige
1d8 points de dégits plus leur bonus de Force.

Amphibie (Ext). Bien que les yurians soient des créatures
aquatiques, ils peuvent vivre indéfiniment a l'air libre.

Régénération limitée (Ext). Quand un yurian perd un
membre, celui-ci repousse au rythme de la guérison naturelle
du monstre. S'il perd une pince ou un pédoncule oculaire,
ceux-ci repoussent dés qu'il recoit soins annulant les dégits.

Compétences. Un yurian bénéficie d'un bonus racial de +4
aux tests de Discrétion. Il bénéficie également d'un bonus racial
de +8 aux tests de Natation visant i effectuer une tiche spéciale
ou 4 éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 i ce
type de test, méme s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en
ligne droite, il peut recourir a l'action de course.

PERSONNAGES YURIANS

La classe de prédilection des yurians est le barbare. Les lanceurs
de sorts sont généralement des adeptes ou des druides. Les
quelques prétres vénérent des esprits ancestraux et choisissent
leurs domaines parmi les suivants : Chance, Eau, Guérison et
Protection.

Le niveau global équivalent (NGE) d'un PJ yurian est égal &
son niveau de classe +4. Ainsi, un barbare yurian de niveau 1 a
un NGE de 5 et est 'équivalent d'un personnage de niveau 5.

Turian



ZODAR

Créature artificielle de taille M

Dés de vie: 16d10+20 {108 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) (ne peut pas courir}

Classe d’armure : 28 (+3 Dex, +10 naturelle, +5 parade),
contact 18, pris au dépourvu 20

Attaque de base/lutte : +12/+19

Attaque : coup (+19 corps a corps, 2d6+7)

Attaque i outrance : 2 coups (+19 corps a corps, 2d6+7)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : constriction (1d6+7)

Particularités : créature artificielle, démonstration de force, invul-
nérabilité, souhait, vision dans le noir (18 m), vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +5, Vol +8

Caractéristiques : For 25, Dex 16, Con —, Int —, Sag 16, Cha 10

Compétences : —

Dons : —

Environnement : quelcongue

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 16

Trésor : objets magiques unique-
ment

Alignement : généralement chao-
tigue neutre

Evolution possible : 1745 DV
(taille M)}

Ajustement de niveau : —

Particuliérement forts, créa-
tures artificielles aux origines
inconnues, les zodars ressem-
blent 4 des harnois animés
d'un noir poli. Certains sont
joliment décorés, alors que
d'autres sont tout simplement
fonctionnels. 1ls ne sont pas
constitués de méral, mais d'une
sorte de céramique qui enve-
loppe une masse de muscles capables d'extraordi-
naires exploits de force.

Les zodars patlent rarement, voire jamais. Ils
ne prononcent jamais plus d'une phrase en
l'espace d'une vie humaine. Méme alors, il
peut ne sagir que d'un simple bour de
phrase, qui est par contre d'une importance
cruciale. Quelle que soit la langue
emplovée, tous les personnages situés 2
portée d'ouie saisissent ce quil dit (comme
s'ils bénéficiaient d'un sort de don des
langues d'une durée instantanée).

Parfois, un zodar s'attache a des
aventuriers et les accompagnent au

cours de leurs pérégrinations. Il participe alors 2 'aventure ou
peut se contenter d'observer en silence.

COMBAT

Les zodars ne déclenchent jamais un combat mais n'hésitent
pas a se défendre. La plupart se battent a mains nues, mais
certains (10 % de chances) ont recours a une arme magique.
Constriction (Ext). Quand il se bar 2 mains nues, le zodar
frappe rarement. En fait, il tente d’agripper son adversaire. S'il
remporte le test de lutte, il peut user de constriction, infligeant
1d6+7 points de dégits contondants supplémentaires chaque
fois qu'il maintient sa prise.
Démonstration de force (Ext). Trois fois par jour, un zodar peut
doubler sa valeur de Force (50 ; bonus de +20) pendant 1 round.
Créature artificielle. Immunité contre les effets mentaux,
le poison, les effets de sommeil, la paralysie, I'étourdissement,
les maladies, les effers de mort, les effets de nécromancie, les
effets nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils affectent
également les objets ou quand
ils sont inoffensifs), les coups
critiques, les dégits non-
létaux, les affaiblissements
temporaires de caractéris-
tique, les diminutions perma-
nentes de caracrtéristique, la
fatigue, 'épuisement, 'absorp-
tion d'énergie et la mort par
dégits excessifs. Ne peut
soigner les dégits, mais peut
étre réparé. Ne peut pas étre
rappelé a la vie ou ressuscité.
Vision dans le noir sur 18
métres et vision nocturne,
Invulnérabilité (Ext). Le
zodar est immunisé contre
toutes les attaques a 'excep-
tion de celles qui sont
portées a laide d'armes
contondantes. Quand on déter-
mine le résultat de l'attaque, on ne tient pas
compte du bonus d'altération (le cas échéant).
Souhait (Sur). Une fois par an, un zodar
peut modifier la réalité comme s'il venait
de lancer un sort de souhait (niveau d'en-
sorceleur égal au nombre de ses dés de
vie). Officiellement, aucun n'a jamais
utilisé ce pouvoir plus d'une fois dans
un méme siécle. Si l'effet
du souhait est de la
plus haute importance,
il sera suffisamment
subtil pour que nul n'en recon-
naisse l'origine.




APPEN DICE I . PARTICULARITES DE LA CLASSE

CLASSES DE PRESTIGE

Cert appendice propose trois classes de prestige destinées aux
fiélons. Elles offrent des opportunités aussi intéressantes que
variées pour les Extérieurs dotés du sous-type Mal.

FIELON CORRUPTEUR

Pour diverses raisons (avoir davantage de chair & canon dans le
cadre de la guerre de Sang, disposer de monnaie au sein d'un

systéme économique infernal ou remporter un conflit cosmique
opposant le Bien au mal), certains fiélons s'attachent 2
corrompre les ames des mortels afin quelles finissent dans les
plans inférieurs i leur mort. Ces fiélons prennent un grand plai-
sir 4 trouver des dmes pures et vierges de tout Mal, les dévoyant
jusqu'a ce qu'elles soient irrémédiablement corrompues. Et
quant 2 celles qu'ils ne sauraient corrompre, ils s'efforcent par
tous les moyens de leur faire passer des pactes qu'ils finiront par
détourner a leurs propres fins. Ces monstres entreprennent
donc une carriére de fiélon corrupteur.

Comme le suggére le nom de cette classe de prestige, seuls les
fiélons peuvent emprunter cette voie. Certains s'y frottent sans
posséder de niveaux de classe, mais les autres en ont générale-
ment quelques-uns.

Le fiélon corrupteur établit habituellement une relation
personnelle avec un mortel précis, aussi ceuvre-t-il souvent
indépendamment de ses congénéres. Parfois, succubes et
érinyes travaillent cependant de concert.

Dés de vie: ds.

CONDITIONS

Pour devenir fiélon corrupteur, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Race : Extérieur doté du sous-type Mal.

Bonus de base aux sauvegardes : Volonté +7.

Compétences : degré de maitrise de 10 en Bluff, degré de
maitrise de 10 en Déguisement, degré de maitrise de 10 en
Psychologie.

Spécial : doit étre capable d'user de charme-personne ou de
charme-monstre en guise de sort ou de pouvoir magique.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du fiélon corrupteur (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Bluff (Cha), Connaissances (religion)
(Int), Déguisement {Cha), Détection (Sag), Diplomatie (Cha),
Fouille (Int), Perception auditive (Sag) et Psychologie (Sag).

Points de compétence a chaque niveau : 2 + modificateur
d'Intelligence.

Voici les particularités et aptitudes de la classe de fiélon corrupteur:

Armes et armures. Le fiélon corrupteur ne regoit aucune
formation au maniement des armes et des boucliers ou au port
des armures.

Faveur du fiélon (Sur). Une fois par jour, le fiélon corrup-
teur a la possibilité d'octroyer un bonus de +3 4 l'une des valeurs
de caractéristique d'une créature touchée, Ce bonus est cumu-
lable avec d’autres et persiste pendant 24 heures. Au terme de
Ieftet, la créature subit un malus de -3 a cette méme valeur de
caractéristique pendant 24 heures. Si elle profite une nouvelle
fois de ce pouvoir, non seulement le malus est annulé, mais elle
bénéficie également du bonus normal.

Les fiélons corrupteurs font grand usage de ce pouvoir, du
moins au début. Souvent, ils abordent des individus qui ont
besoin d'un petit coup de fouer dans une situation précise,
leur faisant certe « faveur » en échange d'un menu service. Le
lendemain, lorsque le sujet est vicrime du malus, le prix de
cette méme faveur augmente légérement, etc., jusqu’a ce qu'il
soit d'accord pour faire n'importe quoi en échange de l'altéra-
tion de caractéristique.

Transformation (Sur). Le fiélon corrupteur a le pouvoir
d'adopter différentes formes (action simple). Leffet fonctionne
sur le méme principe que le sort métamorphose, si ce n'est que le
personnage est limité aux formes humanoides de taille P2 G. Le
fiélon bénéficie alors d'un bonus de circonstances de +10 aux
tests de Déguisement.

Les fiélons corrupteurs ont généralement recours a ce
pouvoir pour se rendre plus avenants, voire désirables, auprés de
leurs cibles. En effet, quoi de plus difficile que de manipuler une
personne qui s'enfuit en proie  la terreur.

Souvent, ces fiélons exploitent la tentation de la chair, mais la
séduction n'est qu'un moyen parmi tant d'autres visant 3 damner
le mortel choisi, pas une fin en soi. Dés lors qu'ils sont entrainés
dans une relation intime avec un fiélon (en particulier si elle est
illicite), les mortels sont beaucoup plus sensibles 2 la tentation
et au chantage.

Bouclier mental (Sur). Au niveau 2, le fiélon corrupteur
bénéficie d'une immunité contre les sorts de détection de pensées
et de détection du mensonge, mais également contre toutes les
tentatives magiques visant a détecter son alignement.

Cet effet renforce la couverture du fiélon donrt il bénéficie
déja grice au pouvoir de transformation puisqu'il masque désor-
mais ses pensées.

Suggestion (Mag). Au niveau 2, le fiélon corrupteur peut user
de suggestion 3 fois par jour. Le DD de sauvegarde est égal 3 15 +
le modificateur de Charisme du personnage (comme s'il possé-
dait le don Ecole renforcée [Enchantement]). Son niveau de
lanceur de sorts est égal 2 son niveau de fiélon corrupteur. Si la

TABLE AT-1 : FIELON CORRUPTEUR

Niveau de Bonus de base Jet de Jet de Jet de
classe a l'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial

1 +0 +2 +2 +2 Faveur du fiélon, transformation
2 +1 +3 +3 +3 Bouclier mental, suggestion
3 +2 +3 +3 +3 Marque de la justice
4 +3 +4 +4 +4 Création majeure, greffons fiélons
5 +3 +4 +4 +4 Quéte, tentation
6 +4 +5 +5 +5 Pacte spirituel, souhait




cible du pouveir est déja sous l'influence d'un charme-personne
lancé par le personnage, elle subit un malus de
—2 au jet de sauvegarde.

Le fiélon corrupteur est générale-
ment désireux de corrompre les
mortels et de les séduire a des
fins maléfiques. Un mortel
qui commet un acte
mauvais parce qu'il est
sous un effet de coerci-
rion magique n'est pas totale-
ment corrompt, et on peut
facilement le débarrasser
de l'empreinte du Mal en
lui jetant un sort de pénitence.
Cependant, l'utilisation de ce
pouvoir constitue un premier
pas vers la damnation éternelle du
mortel. En effet, une fois l'acte
commis, tentation et chantage
n'en sont que plus faciles.

Marque de la justice (Mag). Au
niveau 3, le fiélon corrupteur
peut user de marque de la justice
1 fois par jour, méme si « marque
de liniquité » conviendrait mieux
pour désigner ce pouvoir.

Le personnage utilise ce
pouvoir pour assurer la descente
d'une personne bonne dans les
affres du mal. Dés lors que sa
victime méne une existence immorale, le
fiélon emploie marque de la justice pour faire en sorte quelle ne
fasse pas machine arriére ou ne cherche pas a faire pénitence. Si
les prétres bons placent généralement la marque de la justice de
maniére visible sur le sujet, les fiélons corrupteurs ont
tendance a la dissimuler.

Création majeure (Mag). Un fiélon corrupteur de niveau 4
gagne le pouvoir d'utiliser création majeure 3 fois par jour. Le
niveau de lanceur de sorts du personnage est égal 4 son niveau
de fiélon corrupteur.

Les fiélons corrupteurs usent de ce pouvoir pour tenter les
mortels qui affichent un penchant pour les apparences et les
richesses matérielles.

Greffons fiélons (Sur). Une fois par mois, un fiélon corrup-
teur de niveau 4 ou plus est capable de conférer un greffon
fiélon (voir Appendice 2) 2 un mortel consentant.

Ce type de greffon est généralement offert en guise de récom-
pense aux mortels qui ont sensiblement progressé sur la voie de
la corruption.

Quéte (Mag). Au niveau 5, le fiélon corrupteur peut lancer
quéte 1 fois par jour.

Comme dans le cas de suggestion, la coercition magique n'est
pas le meilleur moyen de parvenir aux fins d'un fiélon corrup-
teur, mais c'est une alternative qui fonctionne admirablement.

Tentation (Sur). Toujours au niveau §, le fiélon corrupteur
gagne le pouvoir d'offrir aux créatures bonnes loccasion de
prendre un alignement mauvais. Cet effet fonctionne sur le méme
principe que la rédemption ou la tentation du sort pénitence,

Fiblon corruptenr

sachant que le fiélon peut en user deés
. que l'occasion se présente.
Pacte spirituel (Sur). Au niveau 6,
le fiélon corrupteur gagne le pouvoir
de conclure un accord avec un
mortel, le prix a payer érant I'dme de
celui-ci. Notez que la victime doit étre
consentante.
Au moment ol ce mortel décede,
son ame est transférée dans une
gemme (préparée selon le méme
processus que pour le sort capture
d’'ame lorsque le pacte est conclu),
méme si la pierre et le mortel ne se
trouvent pas dans le méme plan.

Le marché se fait en 1 heure et ne peut
étre brisé par la suite. En effet, le seul
movyen de se dérober au pacte spirituel est
de récupérer la gemme aprés la disparition
du morrel et de la briser, ce qui a pour effet
de libérer son dme. Ensuite, il peut étre
rappelé 4 la vie par les moyens habituels.

Souvent, une fois le pacte conclu, les
fiélons corrupteurs retournent dans leur
plan d'origine ot ils attendent la mort de
leur cible. Il leur arrive également de dépo-
ser [a gemme en lieu stir avant de revenir
dans le plan Matériel pour hiter le décés de
linfortunée vicrime.

Souhait (mag). Un fiélon corrupteur de
niveau 6 est capable d'accorder un souhaif a un
mortel (ce qui minclut pas les élémentaires,
Extérieurs et autres créatures non vivantes),

1 fois par jour. Lutilisation de ce pouvoir cofite au personnage
autant de points d'expérience que s'il lancait effectivement un sort
de souhait, aussi les fiélons n'en usent-ils pas & la légére.

Le fiélon corrupteur se servent habituellement de ce pouvoir

dans le cadre d'un pacte spirituel (voir ci-dessus), ce qui lui
permet d'exaucer les souhaits du mortel de son choix en

échange de I'ame de celui-ci.




FIELON IMPIE

Les mortels semblent congus pour vénérer les dieux et constituer
des communautés de nature religieuse. Le fiélon impie est un véri-
table champion dans l'art de pervertir ce désir narurel et de le trans-
former en culte de ses sombres maitres. Particuliérement doué

pour exploiter les faiblesses des mortels, le fiélon impie forme une
secte diabolique dont les membres lui sont irrémédiablement liés,
ce qui signe bien évidemment la damnation de leur dme.

Comme le suggére le nom de cette classe de prestige, seuls les
fiélons peuvent emprunter cette voie. Certains s’y frottent sans
posséder de niveaux de classe, mais les autres ont généralement
un passé de prétre. Certains ensorceleurs et bardes fiélons (les
magiciens sont plus rares) usent d'illusions et d'enchantements
pour les aider 2 duper les mortels et attirer ces derniers dans
leurs sectes impies. Les fiélons combattants (dotés de niveaux de
guerrier, de rddeur ou de barbare) forment parfois des sectes
constituées de brigands, de pirates ou de mercenaires.

Le fiélon impie travaille habiruellement seul. Son but est de
dérourner les mortels du culte des vrais dieux, plus particulire-
ment ceux du Bien, et d'offrir leur 4me aux plans inférieurs.

Dés de vie : d8.

CONDITIONS

Pour devenir fiélon impie, il faut satisfaire aux conditions
suivantes:

Race : Extérieur doté du sous-type Mal.

Bonus de base aux sauvegardes : Volonté +7.

Compétences : degré de maitrise de 10 en Bluff, degré de
maitrise de 10 en Connaissances (religion).

Dons : Prestige.

Spécial : doit posséder au moins un pouvoir magique repro-
duisant les effets d'un sort de 4° niveau ou plus.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du fiélon impie (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Bluff (Cha),
Concentration (Con}), Connaissances (religion) (Int), Déguise-
ment (Cha), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Fouille (Int),
Perception auditive {Sag) et Psychologie (Sag).

Points de compétence i chaque niveau : 2 + modificateur
d'Intelligence.

PARTICULARITES DE LA CLASSE

Voici les particularités et aptitudes de la classe de fiélon impie :

Armes et armures. Le fiélon impie ne recoit aucune
formation au maniement des armes et des boucliers ou au
port des armures.

TABLE A1-2 : FIELON IMPIE

Niveau de Bonusdebase Jetde Jet de Jet de

Sorts. Dés le niveau 1, le fiélon impie a la possibilité de
lancer quelques sorts divins. Pour ce faire, il doit avoir une
valeur de Sagesse au moins égale 4 10 + le niveau du sort, ce qui
signifie qu'il ne peut pas lancer le moindre sort il 2 10 ou
moins dans cette caractéristique. Ses sorts en bonus sont basés
sur la Sagesse et les jets de sauvegarde des cibles saccompa-
gnent d'un DD égal 3 10 + le niveau du sort + le modificateur de
Sagesse du fiélon impie (le cas échéant). Si la Table A-2 indique
que le personnage a 0 sort d’un niveau donné, cela veur dire
qu'il a juste droit 2 ses éventuels sorts en bonus {en plus d'un
emplacement de sort de domaine, qu'il recoit i chaque niveau).
Si sa valeur de Sagesse ne lui confére pas le bonus nécessaire, il
ne peut pas lancer de sort du niveau indiqué, a l'exception du
sort de domaine. Le fiélon impie prépare et lance les sorts de la
méme maniére que le prétre.

Le fiélon impie a accés 3 deux des domaines de sa divinité
tutélaire. 1 peut faire son chois parmi les éventuels domaines de
prestige (décrits dans Les Gardiens de la Foi) que propose son
dieu. Comme c'est le cas pour les prétres, chaque domaine
confére un sort par niveau ainsi qu'un pouvoir. Le fiélon prépare
donc tous les jours 'un ou l'autre de ses sorts de domaine pour
chaque niveau de sort,

Alignement indétectable (Sur). Lalignement du fiélon
impie est en permanence protégé contre toutes les formes de
divination. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que le
sort du méme nom.

Localisation de sectaire (Sur). Le serment de sang crée un
lien télépathique entre le fiélon impie et les membres de sa
secte. Ce pouvoir fonctionne 2 volonté et sur le méme principe
que localisation de créature, mais il n'affecte que les individus liés
au personnage par le biais du serment de sang.

Serment de sang (Sur). Le fiélon impie a le pouvoir d'exécu-
ter un rirtuel d'initiation qui lie les membres de la secte 4 son
service. Le rituel tisse un lien magique et mental entre le
personnage et les mortels qui y participent. Celui-ci requiert
une journée de préparation durant laquelle le fiélon médite et
prépare la salle ot le rituel aura lieu. La durée de ce rituel s'éléve
a 2 heures auxquelles s'ajoutent 10 minutes par mortel initié de
la sorte. Si les préparatifs ou le rituel sont interrompus, tout le
processus doit étre repris i zéro.

Toutes les créatures présentes dans la piéce et situées dans
un rayon de 18 métres du fiélon impie au début du rituel
(ainsi que celles qui y pénétrent au cours de la cérémonie)
doivent réussir un jet de Volonté (DD 10 + le niveau de classe
du fiélon + son modificateur de Charisme) sous peine d'étre
affectées par un sort de discours capfivant. Les individus
consentants doivent tenir compte d'un malus de —4 au jet de

Sorts par jour

classe a l'attaque Réflexes  Vigueur  Volonté Spécial Ter 20 3 48 5e

1 +0 +2 +2 +2 Alignement indétectable, localisation 0+1 — — — —
de sectaire, serment de sang

2 +1 +3 +3 +3 Transfert de pouvoirs magigues +1 041 — — —

3 +2 +3 +3 +3 Parrainage de disciple T+#1 141 041 — —

4 +3 +4 +4 +4 Scrutation de sectaire, T+1 141 141 041 —

torture de sectaire
5 +3 +4 +4 +4 Bouclier mental 241 1+1 141 141 041
+4 +5 +5 +5 Meurtre de sectaire 241 241 141 141 141




sauvegarde, alors que les spectateurs qui y sont opposés béné-
ficient d'un bonus de +4.

Au bout de 2 heures, chaque initié est sourmnis 2 l'attention
personnelle du personnage pendant 10 minutes, durant
lesquelles le lien est véritablement créé. Sil'initié souhaite y
résister, il a droit 4 un jet de Volonté (Dd 15 + + le niveau de
classe du fiélon + son modificateur de Charisme). Les indivi-
dus consentants ont le droit le rater leur jet de sauvegarde
automatiquement. En cas de réussite, le fiélon impie sait que la
tentative de lien a échoué, mais cela n'interrompt pas le rituel
pour autant. Souvent, les fiélons laissent croire aux mortels
qu'ils n'ont pas pris conscience de cette résistance jusqu'a la fin
de la cérémonie.

Transfert de pouvoirs magiques (Mag). Au niveau 2,
le fiélon impie peut user dun pouvoir
semblable au sort de prétre de transfert de sorts
qui permet aux membres de sa secte d'avoir
acces a ses pouvoirs magiques. Le person-
nage peut donc rendre accessible aurant
de ses pouvoirs magiques quil le
souhaite & une créature ayant subi le
serment de sang. Ensuite, le secraire
peut utiliser le pouvoir 1 fois par jour,
toutes les variables numériques (dont
le niveau de lanceur de sorts et le DD
de sauvegarde) dépendant du fiélon.

Lorsqu'il transfére un pouvoir
magique, le fiélon n'est plus capable
de s'en servir aussi souvent que d’ha-
bitude : les pouvoirs utilisables a
volonté ne sont plus disponibles
que 4 fois par jour, et les autres
perdent une utilisation quoti-
dienne. Un fiélon peut conférer le
méme pouvoir a de multiples
adorateurs, ou permettre i certains
de l'utiliser plusieurs fois par jour,
mais il perd alors d'autres urilisa-
tions quotidiennes.

Par exemple, si un fiélon impie
glabrezu confére le pouvoir de
dissipation de la magie & deux de ses
disciples 1 fois par jour, ou encore
2 fois par jour & un seul d'entre eux,
lui-méme ne pourra plus s'en servir
que 3 fois par jour tant que le
sectaire en conservera l'usage.

Le fiélon impie peut révoquer le
transfert au prix d'une action libre. Si
le disciple s'en est déja servi, cela
compte bien évidemment dans le
nombre d'utilisations quotidiennes
du fiélon.

Parrainage de disciple (Sur). Un
fiélon impie de niveau 3 ou plus est
capable de canaliser une partie des
facultés de lanceur de sorts de son
maitre pour les offrir aux mortels dotés de
niveaux de prétre. Le personnage peut ainsi parrainer

un prétre dont le niveau n'est pas plus de deux fois supérieur
au sien. Ainsi, un fiélon impie de niveau 3 est susceptible de
patronner un prétre de niveau 6 au mieux, qui a alors accés a

tous les sorts de prétre et aux deux domaines choisis parmi
ceux qu'offre le maitre du fiélon.

Scrutation de sectaire (Mag). Au niveau 4, le fiélon impie est
capable d'observer toute créature ayant subi le serment de sang,
comme §'il usait du sort scrutation, sauf si elle se trouve dans un
autre plan. Le personnage peut user de ce pouvoir 1 fois/jour
pour chague disciple, quel que soit leur nombre.

Fiblon impie




Torture de sectaire (Sur). Au niveau 4, le fiélon impie
gagne le pouvoir de faire du mal 2 ceux qui ont subi le
serment de sang. Si la distance n'entre pas en ligne de compre,
le fiélon ne peut cependant pas torturer un disciple situé dans
un autre plan. Lorsque le fiélon utilise ce pouvoir, le sectaire
visé souffre de douleurs atroces. Il subit un malus de —4 aux
jets d'attaque, tests de compétence et tests de caractéristique
pendant 1 round par niveau de classe du fiélon. $'il réussit un
jet de Vigueur (DD 10 + le niveau de classe du fiélo + son
modificateur de Charisme), le sujet n'est victime que d'un
malus de 2.

Bouclier mental (Sur). Au niveau 5, le fiélon impie bénéfi-
cie d'une immunité contre les sorts de délection de pensées et de
détection du mensonge.

Meurtre de sectaire (Sur). Au niveau 6, le fiélon impie
gagne le pouvoir de tuer ceux qui ont subi le serment de sang et
qui lui déplaisent. Si la distance n'entre pas en ligne de compte,
le fiélon ne peut cependant pas torturer un disciple situé dans
un autre plan. La cible doit réussir un jer de Vigueur (DD 10 +le
niveau de classe du fi¢lo + son modificateur de Charisme) sous
peine de mourir. En cas de réussite, elle subit tout de méme
3d6 points de dégats. Il s'agit d'un effet de mort.

LISTE DE SORTS DU FIELON IMPIE

Le fiélon impie choisit ses sorts dans la liste suivante :
1°r niveau : anathéme, bénédiction, bouclier de la foi, détection
du Bien, détection du Chaos, détection de la /A
Loi, détection du Mal, frayeur, imprécation, :
injonction, protection conlre le Bien, protec-
tion contre le Chaos, protection contre la Lo,

protection contre le Mal, sanctuaire.

2¢ niveau : aide, alignement indétectable,
endurance de Uours, force de taureau, immobi-
lisation de personne, profanation, silence,
ténébres.

3¢ niveau : contagion, cercle magique contre
le Bien, cercle magique contre le Chaos, cercle
magique contre la Loi, cercle magique contre le
Mal, création de nourriture et d’eau, dissipation
de la magie, malédiction, négation de 'invisibi-
lité, priéve, ténébres profondes.

4¢ niveau : allié d'outreplan, communication d
distance, détection du mensonge, don des langues,
empoisonnement, immunité contre les sorts, protection
contre la mort, rapport, transfert de sorts.

5¢niveau : changement de plan, communion, injonc-
tion supréme, exécution, marque de la justice, pénitence, rejet
du Bien, rejet du Chaos, vejet de la Loi, rejet du Mal, résis-
tance & la magie, scrutation, vision lucide.

TABLE A1-3 : FIELON POSSESSEUR

FIELON POSSESSEUR

Un fiélon équipé de puissantes griffes ou armé d'une épée
embrasée constitue certes un adversaire redoutable, mais le
fiélon possesseur intervient sans doute 2 un niveau plus inguié-
tant encore. Capable de renoncer i sa forme physique pour
hanter ou controler le corps d'un mortel, ce monstre envahis-
sant corrompt les dmes en leur sein.

Comme le suggére le nom de cette classe de prestige, seuls les
fiélons peuvent emprunter cette voie. Certains s'y frottent sans
posséder de niveaux de classe, mais les autres ont généralement
un passé de barde ou d’ensorceleur. Beaucoup de prétres fiélons
entreprennent cette clase de prestige lorsqu'ils ont le sentiment
que la possession de mortels reléve de l'obligation religieuse.
Les fiélons dotés de niveaux de guerrier préférent une approche
plus directe des causes qu'ils défendent dans le plan Matériel et
se tournent rarement vers cette classe de prestige..

Le fiélon possesseur travaille habituellement seul. Certains
utilisent leurs pouvoirs pour semer le chaos, vivant carnages
et débauches avec une intensité démesurée lorsqu'ils possé-
dent le corps d'un mortel. D'autres exploitent leurs héres 2
des fins corruptrices beaucoup plus insidieuses. Dans tous les
cas, leurs victimes sont souillées 3 jamais et se sentent en
danger permanent.

Dés de vie: de.

CONDITIONS

Pour devenir fiélon possesseur, il faut satisfaire aux conditions
suivantes :

Race : Extérieur doté du sous-type Mal.

Bonus de base aux sauvegardes : Volonté +5.

Compétences : degré de maitrise de 6 en Connaissances
(mystéres), degré de maitrise de 6 en Discrétion.

COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences du fiélon possesseur (et la caractéristique dont
chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), Bluff (Cha), Dégui-
sement {Cha), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion
(Dex ou Int ; voir ci-dessous), Fouille (Int}, Perceprion auditive
(Sag) et Psychologie (Sag).

Points de compétence a chaque niveau : 2 + modificateur
d'Intelligence.

Particularités de la classe

Voici les particularités et aptitudes de la classe de fiélon
impie. Sauf indication contraire, le DD de sauvegarde de ses
pouvoirs surnaturels est égal 2 10 + son niveau de fiélon posses-
seur + son modificateur de Charisme.

Armes et armures. Le fiélon possesseur ne regoit aucune
formation au maniement des armes et des boucliers ou au port
des armures.

Niveau de Bonus de base  Jet de Jet de Jet de
classe a I'attaque Réflexes Vigueur Volonté  Spécial

1 +0 +2 +2 +2 Forme éthérée, possession d'objet, présence dissimulée
2 +1 +3 +3 +3 Malédiction, objet magique
3 +1 +3 +3 +3 Contréle d'objet
4 +2 +4 +4 +4 Animation d’objet, possession de créature
5 +2 +4 +4 +4 Allié ou ennemi, possession d’objet discontinu
6 +3 +5 +5 +5 Contréle de créature



Forme éthérée (Sur). Le fi¢lon possesseur peut adopter
une forme éthérée a volonté, comme s'il usait de passage dans
I'éther {niveau de lanceur de sorts égal 4 son toral de dés de vie,
ou i son niveau d'ensorceleur auquel on ajoute son niveau de
fiélon possesseur, selon le plus élevé). Le fait de posséder un
objet ou une créature met un terme 2 l'utilisation de ce
pouvoir et ne compte donc pas dans le cadre de sa durée.

Possession d’objet (Sur). Un fiélon possesseur sous forme
éthérée est capable de posséder un objet dans le plan Matériel.
Celui-ci doit étre de taille TP a TG, sachant que les objers
magiques et les objets tenus ou portés bénéficient d'un jet de
Volonté. De leur c6té, les objets ordinaires qui ne sont ni
renus ni portés sont automatiquement possédés,

Le fiélon fait partie intégrante de l'objet possédé, aussi n'est-
il plus éthéré. 11 voit et entend tout ce qui se passe dans un
rayon de 18 métres de l'objet comme s'il utilisait ses sens, mais
il n'acquiert pas la vision aveugle. Quand il nentreprend
aucune action lors d'un round, ses sens ont une portée de
36 meétres.

Le fiélon est vulnérable aux effets visant les Extérieurs et
les créatures de son alignement (comme parole sacrée et chiti-
ment sacré, ainsi que marteau du Chaos ou courroux de l'ordre),
mais également aux sorts et effets mentaux. Par contre, il est
immunisé contre les atraques physiques et les effets magiques
ordinaires (comme une boule de feu). Le fait d'abimer l'objet
n'inflige pas de dégits au fiélon. Par contre, si I'objet est
détruit, le personnage doit recouvrer sa forme éthérée.

Quand il posséde un objet, le fiélon peut utiliser tous
ses pouvoirs ne requérant pas d'action physique, ce qui €
inclut pouvoirs magiques et télépathie. Il est incapable
de lancer des sorts (car il ne peut ni parler ni bouger),
de se livrer & des attaques matérielles ou de réaliser
quelque autre action physique, du moins tant qu'il n'a
pas atteint le niveau 4. '

Présence dissimulée (Ext). Tout fiélon qui
posséde un objet ou une créature peut
tenter de dissimuler sa présence en effec-
tuant un test de Discrétion spécial. Ce
test de Discrétion « mental » est lié au
modificateur d'Intelligence du fiélon, et
non 2 celui de Dextérité, En cas de réus-
site, le fiélon est capable d'éviter tout ce
qui serait normalement susceptible de
trahir sa présence au sein de la créature
ou de I'objet possédé. Ainsi, il peut fran-
chir un cercle magique confre le Mal,
entrer dans un temple protégé par une
interdiction ou déjouer une tentative de
détection du Mal. Le DD de sauvegarde
de ce test est égal au DD de sauve-
garde du sort que le fiélon souhaite
esquiver. §'il ne controle pas la créa-
ture ou l'objet possédé au moment
du test, il bénéficie d'un bonus de
circonstances de +4.

Quand il posséde une créature, le :
fiélon peut également effectuer ce —§
test de Discrétion pour la protéger des
effets de sorts liés i l'alignement, comme

chitiment sacré. En cas de réussite (toujours contre le DD de
sauvegarde du sort), la créature possédée subit des dégits
conformément & son alignement actuel. Par contre, en cas
d'échec, elle est affectée comme si elle était le fiélon.

Ce test ne constitue pas une action en soi ; le fiélon a le
droit de l'effectuer pour réagir  I'action d'autrui (comme une
détection du Mal).

Malédiction (Sur). Au niveau 2, le fiélon possesseur gagne
le pouvoir d'offrir une nature impure et corrompue a un objet
possédé. Toute créature touchant ce dernier doit réussir un jet
de Volonté sous peine d'étre victime d'un sort de malédiction.
Le sujet ne sait pas d'ott vient celle-ci et n'aura pas forcément
conscience tout de suite qu'il est affecté. Du reste, rien dans
l'apparence de 'objet ne suggére qu'il est possédé. La malédic-
tion perdure jusqu'a ce quelle soit annulée, méme si le fiélon
quitte l'objet qui en est 4 'origine.

Objet magique (Sur). Toujours au niveau 2, le personnage
gagne le pouvoir de faire fonctionner une arme ou armure
possédée sur le principe d'un objet magique. Le fiélon est
donc capable d'octroyer 4 I'objet des propriétés dont la valeur
est égale & son niveau de classe en terme de bonus d'altération.
Par exemple, un fiélon possesseur de niveau 3 peut faire d'une
épée une arme +3, une arme +2 acérée ou une arme +1 sanglante.

Fiélon possessenr




Si l'objet possédé est déja de nature magique, le fiélon peut
augmenter ses propriétés de la méme quantité. Par exemple,
un fiélon possesseur de niveau § peut faire d'une épée +1 une
épée +1 vorpale. Quand le personnage utilise ce pouvoir sur un
objet ordinaire, celui-ci ne devient pas réellement magique.
Détection de la magie ne révéle donc aucune aura, contraire-
ment & défection du Mal.

Si un fiélon qui posséde un objet tente de posséder la créa-
ture qui s'en sert ou le porte, le DD de sauvegarde de la cible
augmente de 1 point par jour ofi elle 'a tenu ou s'en est servi,
jusqu'a un maximum de +10. Un personnage qui réussit un
test de Fouille (DD 25) tout en examinant 'objet possédé
pourra dire qu'il est « étrange ».

Contrédle d'objet (Sur). Quand il posséde un objet doté
d'une mobilité inhérente, un fiélon possesseur de niveau 3 au
moins est capable de contréler ses mouvements. Le véhi-
cule ou objet peut alors se mouvoir & une vitesse de
déplacement maximale égale 2 la vitesse du sol du A
fiélon sous forme tangible. Les autres parties mobiles, /[
comme les aiguilles d'une pendule ou le
mécanisme de tir d'une arbaléte, sont
également sous le contréle du
personnage. Ainsi, le fiélon peut
diriger une charrette en direc-
tion d'un passant ou la sortir de
I'étable sans qu'un cheval y soit
attelé. Il peut également armer
une arbalére et décocher un carreau,
mais il ne peut la charger ni
méme viser. Cette forme de
contréle est une action
libre en soi, mais le déplace-
ment d'un objet correspond i
une action de mouvement.

Animation d'objet (Sur).
Au niveau 4, le
ficlon pos-
sesseur gagne
le pouvoir d'ani-
mer un objet dénué de
parties animées, comme
s'il était affecté par un sort
d'animation d’objets. Pour plus de
détails sur les objets animés, reportez-
vous au Manuel des Monstres. A ce niveau, le
fiélon peut également posséder les objets de
taille Gig,

Possession de créature (Sur). Au
niveau 4, le fiélon possesseur gagne le
pouveir de posséder des créatures en
plus d'objets. Il doit étre sous forme
éthéré et dans un espace adja-
cent a sa cible, puis entre-
prendre une action simple.
Un sort de profection contre le Mal ou quelque autre forme de
magie similaire enraye ce pouvoir. Par contre, une cible
dénuée de protection doit réussir un jet de Volonté. Les créa-
tures d'alignement mauvais sont victimes d'un malus de -2
au jet de sauvegarde, tout comme celles qui se livrent & un

acte maléfique au moment de la tentative de possession (a la
discrétion du MD). En cas de réussite, la cible est immunisée
contre les tentatives de possession de ce fiélon pendant
24 heures. En cas d'échec, la créature est possédée, méme si
elle n'en est pas forcément consciente.

Un fiélon qui posséde un sujet fait partie intégrante de la
victime, aussi n'est-il plus éthéré. Il ne peur étre la cible de
sorts ou d'attaques qui ne visent pas également la victime, ce
qui inclut les atraques portées par des créatures éthérées. Les
dégits subis par la créature possédée n'affectent pas le fiélon.
Si elle meurt, il recouvre sa forme éthérée.

Le fiélon sent tout ce que la victime ressent, bénéficiant
ainsi d'un éventuel pouvoir de vision aveugle ou de sens
exceptionnels. Il peut communiquer par télépathie avec le
sujet a4 tour moment, projetant dans son esprit des

mots dans tout langue connue de celui-ci. En

outre, le fiélon est toujours conscient des
pensées de sa victime. Il peut également sonder
ses souvenirs, mais le sujet a alors droit 4 un jet de
Volonté. En cas de succes, le fiélon ne peut accéder
aux souvenirs de cette créature pendant

24 heures.

Allié ou ennemi (Sur). Au
—— niveau §, le fiélon posses-
seur gagne le pouvoir de
récompenser ou de
punir une créature qu'il
posséde. Si cette der
niére est consciente de
sa présence et désireuse
de l'accueillir, le fiélon
peut lui conférer un bonus
de malfaisance de +4 a ['une
de ses valeurs de caractéris-
tique. Ce bonus persiste
tant que le personnage le
souhaite, mais il
peut le révo-
quer au prix
d'une action
libre, surtout si la

créature possédée se met 3
se comporter a I'inverse des
souhaits du fiélon.

De méme, le fiélon peut imposer un
malus de malfaisance de —4 & l'une des
valeurs de caractéristique de la créature possédée,
ce qu'il fait généralement quand il ne parvient pas a la
contréler ou, une fois encore, lorsqu'elle se comporte a l'in-
verse de ses désirs. La encore, le fiélon peut révoquer le malus a
tout moment, au prix d'une action libre.

Pour conférer un bonus ou un malus, il faut entreprendre
une action libre.

Possession d'objet discontinu (Sur). Au niveau 5, le
fiélon peut utiliser son pouvoir de possession d'objet pour
prendre le contrdle d'un objet plus ou moins défini : une mare
d'eau, un nuage de poussiére, ou une section de mur ou de sol.
A ce niveau, il peut également posséder et animer les objets
de taille C.



Contréle de créature (Sur). Au niveau 6, le fiélon posses-
seur gagne le pouvoir d’exercer un contréle direct sur une
créature qu'il posséde. La tentative de contréle se fait au prix
d'une action simple. De son cété, la victime doit effectuer un
jet de Volonté par round jusqu'a ce que le fiélon renonce. En
cas d'échec, le personnage réussit sa tentative de contréle. Par
contre, §i la victime réussit trois jets de sauvegarde consécutifs,
la tentative échoue et le fiélon ne peut plus prendre le contréle
pendant 24 heures (ce qui ne met pas pour autant un terme 2 la
possession). A chaque round, la victime peut seulement entre-
prendre une action de mouvement ou une action simple. Dés
lors que le fiélon en gagne le contréle, il le conserve automati-
quement pendant un nombre de rounds égal  son niveau de
classe (6) + son modificateur de Charisme, +1 pour chaque
controle précédent. Une fois ce laps de temps écoulé, le fiélon
peut tenter de reprendre le contrdle du sujet.

Quand il contréle une victime, le fiélon possesseur a accés i
tous les pouvoirs, compétences, dons er connaissarces
magiques de la créature. Il agit comme s'il érait cette créature
jusqua ce qu'il en perde le contrdle ou y renonce. Le fiélon
utilise ses valeurs d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme,
mais il adopte les valeurs de caractéristique physiques de son
hote. Notez qu'il peut également utiliser ses propres pouvoirs
magiques. Le fiélon conserve le type de la créature, et il est
affecté par les sorts et effets comme s'il était I'hote, sauf s'ils
sont liés 4 l'alignement. Par exemple, un cornugon possédant
le corps d'un loup est sujet aux sorts qui affectent les animaux,
méme s'il est beaucoup plus intelligent qu'un loup ordinaire.
De méme, un balor qui posséde le corps d'un paladin n'est pas
sujet a ténébres maudites, mais il est affecté par chatiment sacré.

Le fiélon choisit si 'héte reste conscient des sens et des
actes de son corps (auquel cas il peut communiquer mentale-
ment avec le personnage) ou s'il lui impose un black-out total
pendant la durée du contréle.

Fin de possession. Les sorts comme bannissement et renvoi
comptent parmi les seuls effets capables d'affecter un fiélon
possesseur distinctement de l'objet ou de la créature qu'il
habite. Lorsque 'un de ces sorts vise le personnage, on applique
ses effets comme si le fiélon était sous forme tangible, en utili-
sant ses dés de vie, ses sauvegardes, ses valeurs de caractéris-
tique, etc. En cas de réussite, ces sorts chassent le fiélon de son
héte et le renvoient dans son plan d'origine. Parole sacrée et
autres sorts similaires ont le méme effet, mais le fiélon peut
dissimuler sa présence pour v échapper. Certains pouvoirs
spéciaux (comme le pouvoir accordé par le domaine de prestige
d’Exorcisme décrit dans Les Gardiens de la Foi) peuvent chasser
un fiélon de son héte et lui restituer sa forme éthérée.

APPENDICE IT:
IMPLANTS
ET SYMBIOTES

Implants et symbiotes ne sont pas des monstres i part
entiére. En fait, il s'agit de membres monstrueux, voire
d'étres conscients (dans le cadre des symbiotes), destinés i
fusionner avec une créarure pour améliorer ses traits. Les
implants sont dénués de conscience ; il s'agit de bras, de
jambes, d'ailes, etc. Par contre, les symbiotes sont pourvus
d'un esprit et s’associent 2 leur héte de différentes manidres.

IMPIANTS

Les implants n'ont pas d'attributs. Ils permettent d’'améliorer
I'un des pouvoirs ou ['une des caractéristiques de la créature
a laquelle ils sont fixés, voire de lui conférer un nouveau
pouvoir. Par exemple, un bras fiélon conférera une allonge
supérieure ou une meilleure attaque naturelle. Certains sont
pourvus d'une certaine autonomie. En général, cela prend la
forme d'une action de mouvement ou d'une action d'attaque
supplémentaire par round, habituellement d'un type précis
(par exemple, une attaque naturelle portée a l'aide d'un bras
griffu fiélon).

Méme si leur fonctionnement est similaire en termes de
jeu, les implants ne sont pas des objets magiques. Un
personnage doté du don décrit dans l'encadré ci-dessous est
a méme de créer et de poser des implants. Le créateur doit se
trouver dans un environnement calme et confortable, qui
prend souvent la forme d'un laboratoire d'alchimie mais
parfois celle d'un temple maléfique. Il a besoin de matériel,
qui inclut généralement un stock de chair du type de créa-
ture adéquat. Le cott de ces matiéres premiéres est inclus
dans le cotit de création. Enfin, le cott de création d'un
implant est égal 4 la moitié de son prix de vente,

Sila création de I'implant requiert un ou plusieurs sorts, le
créateur doit les préparer, simplement les connaitre (dans le
cas des ensorceleurs et des bardes), ou avoir accés aux
pouvoirs magiques dupliquant leurs effets. Cependant, le
sort n'est pas lancé mais juste consommé, et le personnage
n'a pas 2 fournir les composantes matérielles, les focaliseurs,
ou a sacrifier les PX normalement exigés lors de leur incan-
tation normale. Toutefois, le sort est dépensé lors du travail
mené sur le implant, comme si le personnage l'avait lancé.

Rappelons-le : un implant n'est pas un objet magique. Il ne
dégage donc pas la moindre aura de magie, ne compte pas

S

IMPLANT [CREATION D'OBJETS]

Le personnage peut poser un certain type d'implants 4 des créatures
vivantes ou a lui-méme.

Conditions. Degré de maitrise de 10 en Premiers secours.
Avantage. Choisissez un type d'implant : aboleth, fiélon, illithid,
mort-vivant, tyrannceil ou yuan-ti. Pour choisir les implants
aboleths, le personnage doit étre un aboleth ; pour choisir les
implants fiélons, le personnage doit &tre un fiélon ; etc. Il n'y a pas

de conditions particuliéres pour ce qui est des implants des
morts-vivants et des tyrannceils.

Le personnage est donc capable de créer des implants du type choisi et
de les appliquer & une créature (ce qui l'inclut). Le processus de fabrica-

tion prend 1 jour par tranche de 1 000 po du prix de base de 'implant.

Le personnage doit sacrifier un nombre de points d'expérience égal 3
1/25% du prix de base de 'objet et acheter les matiéres premiéres néces-
saires (pour une valeur totale de la moitié du prix de base).




dans la limite d'objets magiques qu'une créarure est capable
de porter et ne présente pas de niveau de lanceur de sorts.
Enfin, il est trés difficile, voire impossible, de le récupérer
au méme titre que les autres trésors. Par contre, il compte
dans la valeur totale du trésor de la créature, qui conserve
son facteur de puissance normal mais est donc dotée de
moins de richesses.

IMPLANTS ABOLETHS

Créations des maléfiques aboleths, ces implants peuvent
étre soudés au corps de toute créature tangible.

Acquisition d'un implant aboleth

Les aboleths fixent généralement ces implants aux
amphibes et autres créatures asservies. Le processus exige la
transformation psionique du sujet, que peu d'aboleths
savent réaliser. Souvent, ce type d'implant est conféré
aux amphibes et autres créatures ayant subi une
transformation i la suite d'un contact avec les
tentacules d'un aboleth.

Sila créature transformée et pourvue
d’'implants aboleths bénéficie d'un sort
de guérison supréme, les appendices se
desséchent et se flétrissent en
1d4+1 jours, se détachant au
terme de ce laps de temps. Si
I'implant remplagait l'un des
membres ou organes de la créa-
ture, un sort de régénération est
nécessaire pour le recouvrer.

Couche de mucus. Le sujet est
constamment recouvert d'une fine
couche de mucus. Celle-ci aug-
mente sa vitesse de déplace-
ment a la nage de
+3 mértres et lui confére
un bonus de circons-
tances de +10 aux tests
d'Evasion. Tourefois, elle
le rend également plus
sensible 4 certaines facultés psio-
niques. La créature greffée subit donc
un malus de —4 aux jets de Volonté contre
les effets mentaux. Enfin, le mucus double également la
portée a laquelle un aboleth peut contréler un esclave, soit
3 kilométres.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un aboleth ;
Prix : 5 000 po.

Queue d’amphibe. Cet implant ne peut étre fixé aux
amphibes puisqu'ils possédent déja un tel appendice. La queue
d'amphibe est fine et musclée. Elle confére i la créature une
vitesse de déplacement 3 la nage naturelle de 12 métres. La
créature peut se déplacer dans I'eau 2 sa vitesse de déplace-
ment sans avoir besoin d'effectuer de test de Natation. Elle
bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation visant
effectuer une action spéciale ou 2 éviter un danger. En outre,
elle peut toujours choisir de faire 10 i ce type de test, méme si
elle est distraite ou menacée. Enfin, elle peut recourir a 'ac-
tion de course quand elle nage en ligne droite.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un aboleth ; Prix :
6 000 po.

Tentacule aboleth. Le rentacule aboleth remplace géné-
ralement un bras ou quelque autre membre antérieur,
Cependant, il est parfois fixé au-dessus d'un membre anté-
rieur ou sous un bras. La créature bénéficie alors d'un bonus
de +4 en Force lorsqu'elle utilise ce tentacule, noramment
pour attaquer. Lattaque naturelle que constitue le tentacule
inflige 1dé points de dégars (auxquels on ajoute le bonus de
Force de la créature ajusté par I'implant) et peut provoquer
la transformation de la cible. Cette derniére doit alors réus-
sir un jet de Vigueur (DD 10 + 1/2 DV raciaux de la créarure
greffée + son modificateur de Constiturion) sous peine de
commencer i se transformer comme si un aboleth l'avait
fmppée (reportez-vous au Manuel des Monstres).

Conditions : Implant, le créateur doit
étre un aboleth ; Prix : 50 000 po.

Yeux d’amphibe. Les amphi-
bes possédent des yeux bulbeux
semblables a ceux des pois-
sons. Cet implant ne peut
étre ajouté aux amphibes
puisqu'ils en disposent
déja. La créature gref-
fée bénéficie d'un

bonus racial de +2 aux
tests de Détection, qui
pﬁSSe a +4 sous lleﬂu‘.
Conditions : Implant,
le créateur doirt étre un
aboleth ; Prix : 600 po.

s IMPLANTS

5S<  FIELONS

Ces implants sont des membres de nature fié¢lonne
que l'on fixe au corps de créatures tangibles.

Acquisition d’un implant fiélon

1l existe différents moyens d'acquérir un implant fiélon.
Certains objets magiques enveloppent la créature, lui otent
un membre (lui infligeant au passage 6dé points de dégits)
et le remplacent par un tel implant (ou parfois par un fami-
lier fiélon ; voir Symbiotes fiélons, plus bas), ce qui lui restitue
alors 5d6 points de vie.

Certaines classes de prestige imposent aussi 'ajout d’'un
implant fiélon i l'intéressé. L'acolyte de la peau (décrit
dans Par I'Encre et le Sang) acquiert une véture fiélonne au
niveau 1. Au fil de sa progression, il s’y habitue er s'y
adapte toujours mieux. Il existe sans doute d'autres
classes de prestige qui conférent différents types d'im-
plants fiélons.

Cependant, quand un personnage acquiert un tel implant
dans le cadre d'une classe de prestige, C'est généralement une
entité fiélonne qui le lui confére au faite d'un noir rituel. Les
personnages qui ne se lancent pas dans de telles classes de
prestige peuvent également subir de tels rituels pour gagner
tous les bénéfices d'un implant fiélon. Ce genre de rituel
demande 10 rounds et inflige 1d4 points de dégéts par round
au pel’SOl’ll’lﬂgE‘
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Enfin, les démons et diables dotés d'au moins quatre
niveaux dans la classe de prestige de fiélon corrupreur (voir
'Appendice I) peuvent octroyer de tels implants dans le
cadre d'un pouvoir spécial. 1l s'agir alors de « présents »
visant a récompenser les personnages qui progres-
sent sur la voie de la corruption, le plus souvent
en échange de I'dime du mortel.

Inconvénients des implants fiélons
Les créatures d'alignement bon
dotées d'un implant fiélon
doivent réussir un jet de
Volonté (DD 15} par jour
sous peine de subir un
affaiblissement tempo-
raire de 1d3 points de
Sagesse. En effer, 'expé-
rience qu'elles vivent les
rend lentement folles.

Celles qui ne sont pas
d’alignement mauvais
doivent réussir un jet de Volonté (DD 15) par jour
sous peine de succomber a la tentation de
commettre un acte maléfique. Cela peut d'ailleurs
abourtir 4 un changement d'alignement.

Lorsque les personnages pourvus d'implants
fiélons interagissent avec des PNJ d'alignement non
mauvais, appliquez un malus de circonstances de —6 aux
tests liés au Charisme (Bluff, Diplomatie, etc.). Le malus
s'applique méme si les PNJ ne sont pas conscients de la
présence du implant, car il refléte le changement subtil
de la personnalité de I'héte.

Ailes de plumes. Ces ailes ressemblent a celles d'un
vrock ou d'une érinye : elles sont grandes et souvent pour-
vues de griffes. La créature acquiert une vitesse de déplace-
ment égale a deux fois sa vitesse de déplacement au sol
(manceuvrabilité moyenne). Quand elle ne vole pas, elle
peut se servir de ses ailes pour porter des coups et déso-
rienter ses adversaires. Chaque round, elle a le droit d'ef-
fectuer un test de Bluff (opposé i un test de Psychologie
joué par son adversaire). En cas de réussite, les attaques de
la créature bénéficient d'un bonus de circonstances de +2
pour le round.

Conditions : Implant, vol, le créareur doit étre un fielon ;
Prix : 10 000 po.

Ailes membraneuses. Ces ailes ressemblent i celles d'un
succube, d'un diantrefosse ou d'une chauve-souris. La créa-
ture dispose d'une vitesse de déplacement en vol égale 2
deux fois sa vitesse de déplacement au sol (manceuvrabilité
movyenne). En outre, elle acquiert une résistance au feu (10)
et au froid (10).

Conditions : Implant, protection contre les énergies destructives,
vol, le créateur doit étre un fiélon ; Prix : 50 000 po.

Bras flexible. Ce long bras souple ressemble & un tenta-
cule et s'achéve par une grossiére main griffue pourvue de
trois doigts. S'il ne lui sert pas a tenir un objet ou a effectuer
quelque autre action, la créarure peut s'en servir pour porter
une attaque naturelle par round, en utilisant son bonus de
base a lattaque ajusté par son modificateur de Force. Cette

attaque vient en plus des actions normales de la créature au
cours du round et inflige un nombre de points de dégats qui
dépend de sa taille (voir Table A2-1), auquel on ajoute son
bonus de Force.
Si la créature profite du bras flexible pour manier une
arme, toutes les attaques portées a
l'aide de celle-ci sont
™\ victimes d'un malus de
—2. Une fois par jour, au prix
d'une action simple, la créature
peut lancer projectile magique (niveau 5
de lanceur de sorts).
Conditions : Implant, projectile magique, rapidité, le
créateur doit étre un fiélon ; Prix : 27 000 po.
Bras griffu. Ce bras est musclé, vigoureux
et pourvu d'une grande main griffue. La
créature bénéficie d'un bonus de +4 en
Force lorsqulelle utilise ce bras,
notamment pour attaquer. Si celui-ci
} ne lui sert pas a tenir un objet ou a
effectuer quelque autre action, la créa-
ture peut s'en servir pour porter une
attaque naturelle par round, en utilisant son bonus
de base a l'attaque ajusté par son modificateur de
Force. Cette attaque vient en plus des actions
normales de la créature au cours du round et
inflige des points de dégéts qui dépendent de sa
taille (voir Table A2—1), auxquels on ajoute son
bonus de Force ajusté par le implant.
Conditions : Implant, force de taureau, rapidité,
le créateur doit étre un fiélon ; Prix
50 000 po.
== Bras long. Ce membre est fin,
vigoureux et particuliérement long
par rapport 2 la taille de la créature. Lal-
longe naturelle de celle-ci augmente de
1,50 métre lorsquelle porte une attaque a l'aide
du membre ou d'une arme qu'il manie. Bien qu'il ne puisse
entreprendre d’actions autonomes, le bras est capable de
porter des attaques naturelles, infligeant des dégits qui
dépendent de la taille de la créature (voir Table A2—1).

Conditions : Implant, le créateur doit étre un fiélon ; Prix :
5 000 po.

Dard caudal. Cette longue et épaisse queue segmentée
est d'apparence chitineuse et s'achéve par un dard de scor-
pion. La créature peut s'en servir pour porter une atraque
naturelle par round, en utilisant son bonus de base a 'at-
taque ajusté par son modificateur de Force. Cette attague
vient en plus des actions normales de la créature au cours
du round. Elle inflige 2d4 points de dégits (quelle que soit
la taille de la créature) auxquels on ajoute le bonus de Force
du personnage greffé. En outre, le dard inocule un venin
(jet de Vigueur, DD 14, annule). Les dégdts initiaux et secon-
daires correspondent 2 un affaiblissement temporaire de
1dé points de Force.

Conditions : Implant, empoisonnement, rapidité, le créareur
doit érre un fiélon ; Prix : 50 000 po.

Jambe de saut. Cette jambe particuliérement longue est
arquée, soit en avant (sur le modéle de la grenouille) soit en




arriére (comme les sauterelles). La créature bénéficie d'un
bonus d'aptitude de +30 aux tests de Saut. Par contre, sa
vitesse de déplacement au sol est réduite de 3 métres en
raison de la différence qui sépare ses deux jambes.

Conditions : Implant, sauf, le créateur doit étre un fiélon ;
Prix: 35 000 po.

Jambe piétinante. Ce membre court et vigoureux se
termine par une patte d'éléphant. Chaque round, lorsque
vient son tour de jeu, la créature peut se déplacer a hauteur
de sa vitesse maximale et piétiner les adversaires d'une taille
strictement inférieure 2 la sienne. Cette attaque inflige des
dégats contondants qui dépendent de la taille de la créature
(voir Table A2—1). Un adversaire piétiné peut effectuer
une attaque d'opportunité
accompagnée d'un malus de
-4 ou un jer de Réflexes
(DD 10 + 1/2 DV raciaux de la
créature greffée + son modifi-
cateur de Force) pour réduire
les dégits de moitié.

Conditions : Implant, force de
taureau, métamorphose funeste,
le créateur doit étre un fiélon ;
Prix : 5 000 po.

Jambe rapide. Longue et
agile, cette jambe augmente la
vitesse de déplacement de la
créature de 3 métres quand
elle ne porte pas une armure
ou une charge lourdes. En
outre, la créature bénéficie
d'un bonus daptitude de +5
aux tests d'Escalade et de Saut.

Conditions : Implant, repli
expéditif, saul, le créateur doit
étre un fiélon ; Prix : 4 000 po.

Jambe vigoureuse. Ce mem-
bre est puissant et musclé. La
créature bénéficie d'un
bonus inné de +2 en
Constitution.

Conditions : Implant,
endurance de U'ours, le

créateur doit étre un
fiélon ; Prix : 8 000 po.

Michoire fiélonne. Cette
grosse michoire est recouverte d'une épaisse peau
écailleuse. Deux grandes défenses jaillissent d'une rangée
de dents crochues et pointues. Celles-ci conférent i la créa-
ture une attaque de cornes naturelle qui inflige des dégits
dépendant de sa taille (voir Table A2—1).

Conditions : Implant, le créateur doit étre un fiélon ; Prix :
2 000 po.

(Eil charmeur. Cet ceil est pourvu d'un iris doré et d'une
pupille en forme de sablier semblable a celle d'une chévre.
La créature qui bénéficie de la greffe voit parfaitement dans
le noir, y compris dans les ténébres magiques. En outre, elle
acquiert une attaque de regard charmeur. Tout individu
situé dans un rayon de 9 métres du monstre et qui croise son

regard doit réussir un jer de Volonté (DD 14) sous peine
d’étre charmé pendant 24 heures par dé de vie de vie de la
créature greffée. Le DD de sauvegarde de cet effet s'accom-
pagne d'un bonus de +2 parce que seul I'un des yeux de la
créature est capable de porter 'attaque. Enfin, la créature
greffée est immunisée contre son regard.

Conditions : Implant, charme-personne, vision lucide, le créa-
teur doit étre un fiélon ; Prix : 120 000 po.

(Eil effrayant. Cert ceil rouge vif est pourvu d’un iris
noir. La créature gagne le pouvoir permanent de détection de
I'invisibilité {(niveau 20 de lanceur de sorts). En outre, elle
acquiert une attaque de regard. Tout individu situé dans un
rayon de 9 métres du monstre et qui croise son regard doit
réussir un jet de Volonté
(DD 14) sous peine d'étre
paralysé de terreur pendant
1d4 rounds. Le DD de sauve-
garde de cet effet s'accom-
pagne d'un bonus de +2
parce que seul 'un des yeux
de la créature est capable de
porter lattaque. Enfin, la
créature greffée est immuni-
sée contre son regard.

Conditions : Implant, détec-
tion de U'invisibililé, terreur, le

créateur doit étre un fiélon ;
Prix : 120 000 po.

Oreille fiélonne. Cette
oreille de grande rtaille, pour-

vue d'arétes reliées par une
peau membraneuse, a la
forme d'un évenrail. La créa-
ture bénéficie dun bonus
racial de +4 aux tests de
Perception auditive et profite
des avantages du don Combat
aveugle.

Chaque fois que la créature
obtient un résultat naturel de
1 a4 un test de Perception
auditive, l'oreille lui trans-
met des bruits issus du
Pandémonium. Elle est alors
assourdie et victime de confusion pendant
1d4+1 rounds. Tant qu'elle reste sourde, elle perd le bénéfi-
cie du don Combat aveugle.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un fiélon ; Prix :
2 500 po.

Queue. Ce membre long et fin fouertte les airs de son
propre chef. Au prix d'une action complexe, la créature peut
attaquer une créature située dans un rayon égal i son

allonge +3 métres. La queue exploite l'attaque de base de la
créature, 4 laquelle on ajoute son modificateur de taille et
un modificateur de Force de +2. Elle inflige 1d6+3 points de
dégirts (quelles que soient la taille et la Force de la créature).
Les blessures provoquées briilent atrocement et la cible doit
effectuer un jet de Vigueur (DD 11) sous peine de rester
hébétée pendant 1 round.



Conditions : Implant, baiser de la goule, le créateur doit étre
un fiélon ; Prix : 8 000 po.

Tentacule. Ce membre ressemble fortement au bras
flexible. 1l s'agit d'un long tentacule qui s'achéve par des
crochets barbelés. Il ne peut manier une arme, mais il
peut se livrer @ des manipulations grossiéres (tirer un gros
levier ou soulever une herse). La créature bénéficie d'un
bonus de +4 en Force quand elle s'en sert. En situation de
lutte, elle exploite sa valeur de Force ajustée. En outre,
elle bénéficie d'un bonus de +4 aux tests de lutte visanr a
assurer sa prise, 3 immobiliser son adversaire ou a le bles-
ser. Par contre, elle n'en bénéficie pas quand elle tente de
se dégager.

Le tentacule peut également servir i effectuer des
attaques naturelles, infligeant des dégéats qui dépendent de
la taille de la créature (voir Table A2—1) auxquels on ajoute
son bonus de Force ajusté. Enfin, il ne confére pas les avan-
tages de 'attaque spéciale d'étreinte.

Conditions : Implant, force de faureau, le créateur doit étre
un fiélon ; Prix : 20 000 po.

Véture fiélonne. Cette seconde peau améliore le bonus
d’armure naturelle de la créature de +1 et lui confére un
bonus inné de +2 en Dextérité. Elle acquiert également la
vision dans le noir sur 18 métres. Enfin, 1 fois par jour, la
créature peut user du sort empoisonnement (niveau 16 de
lanceur de sorts).

Conditions : Implant, empoisonnement, grice féline, peau
d’écorce, le créateur doit étre un fiélon ; Prix : 55 000 po.

TABLE A2—1 : DEGATS DES IMPLANTS FIELONS SELON

LA TAILLE DE LA CREATURE

Bras long, Bras griffu,
bras flexible, jambe piétinante,
Taille méchoire fiélonne tentacule
Infime — 1

Minuscule 1 1d2
Trés petite 1d2 1d3
Petite 1d3 1d4
Moyenne 1d4 1d6
Grande 1dé 1d3
Trés grande 1d8 2d6
Gigantesque 2d6 2d8
Colossale 2d8 4d6

IMPLANTS ILLITHIDS

D’aucuns prétendent que les flagelleurs mentaux furent
les premiéres créatures a se livrer a des expériences en
matiére de greffes et & développer des techniques visant la
chair d'une créature sur une autre. D'autres soutiennent
que cet honneur plus que douteux revient aux fiélons, et
gu'un fiélon corrupteur enseigna l'opération 4 un illithid.
Quelle que soit la vérité, il est indéniable que de
nombreux illithids expérimentés possédent le don
Implant et s’en servent a tour de bras sur leurs esclaves.
Souvent, ces greffes augmentent l'efficacité des esclaves
au combat tout en réduisant leur volonté. Toute créature
dotée d'un implant illithid subit donc un malus de -4 aux
jets de Volonté contre les sorts, facultés psioniques et
effets mentaux.

Acquisition d’implants illithids

Les flagelleurs mentaux greffent souvent leurs esclaves.
Pour ce faire, l'illithid a simplement besoin du don Implant,
ce qui explique que les esclaves transformés soient si
nombreux dans leurs communaurés.

Le processus de création des cérémorphes (reportez-vous
a l'archétype du demi-illithid, plus haut) est une transforma-
tion beaucoup plus radicale qu'une simple greffe.

Antennes. Une longue paire d'antennes jaillit du crane
de la créarture, et des centaines de poils de quelques centi-
métres de long poussent sur ses épaules et ses bras. Ces
organes sensoriels complexes lui conférent le pouvoir de
perception des vibrations, ce qui lui permet de déceler tout
ce qui est en contact avec le sol dans un rayon de 18 métres.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un illithid ; Prix
20 000 po.

Arme. Bien que la plupart des implants prennent la forme
de tissus vivants fixés a un corps, celui-ci est une arme de
corps & corps {ordinaire, magique ou de maitre) remplagant
la main d'un esclave afin qu'il ne soit jamais désarmé. Il
s'agit dorénavant d'une arme naturelle, méme si ces autres
propriétés ne sont en rien modifiées. La créature bénéficie
d'un bonus de +1 aux jets d'attaque et de dégits effectués a
l'aide de cette arme, et on estime qu'elle en connait le
maniement. Cependant, cette main est inutilisable en
dehors des combats. Enfin, la créature subit un malus de -2
aux tests de compétence exigeant I'usage des mains.

Conditions : Implant, le créateur doit érre un illithid ; Prix :
pris de I'arme + 1 000 po.

Corne. Cette greffe modifie toute la structure faciale de la
créature, allongeant son visage jusqu'a en faire un museau
bestial surmonté d'une longue corne effilée. La créature
peut porter une attaque naturelle a laide de cette corne,
infligeant un nombre de points de dégits perforants dépen-
dant de sa taille (voir Table A2-2). Elle profite également
des avantages conférés par le don Science de la bousculade.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un illithid ;
Prix : 8 000 po.

Dos de tractage. Cette greffe tord et renforce la colonne
vertébrale et les muscles du dos de la créature, ce qui
I'oblige 4 se voiiter quand elle marche. Les créatures bipédes
deviennent alors des créatures quadrupédes pour ce qui est
de fixer leur capacité de charge. En général, les illithids
appliquent cette greffe aux créatures de taille G ou supé-
rieure, car ses bénéfices sont réduits pour celles de taille M
et inexistants pour les autres.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un illithid ;
Prix : 2 000 po.

Griffes. En réalité, cet implant est un bras complet, trop
long par rapport a la taille de la créature puisqu'il tombe
généralement jusqu'au sol, et tréds musclé. La main dispose
de griffes aiguisées aussi longues que des lames de couteau.
La créature peut porter une attaque naturelle, infligeant des
dégits tranchants qui dépendent de sa taille (voir
Table A2-2). En cas de coup critique, les dégits sont triplés.
Enfin, la créature subit un malus de —4 aux tests de compé-
tence exigeant de la précision.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un illithid ;
Prix : 5 000 po.




Jambes d’escalade. Des jambes supplémentaires jaillis-
sent du corps de la créature. Toutes deux s'achévent par un
pied pourvu de gros coussinets adhésifs et disposent d'un
genou les repliant sur les flancs de la créature. Le tout
ressemble fortement aux pattes d'un gecko. La créature peut
escalader les parois et plafonds a la vitesse de 4,50 métres
par round, comme si elle portait des chaussons d’araignée.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un illithid ;
Prix : 4 000 po.

Mandibules. Ces mandibules chitineuses ressemblent a
celles d'une ombre des
roches et s'accompa-
gnent d’un élargissement
de la michoire. Lattaque
de morsure de la créature
inflige des dégats tranchants
qui dépendent de sa taille
{voir Table A2-2). Si la créature
touche un adversaire d'une taille
strictement inférieure a la sienne, L= -
elle inflige les dégits habituels et/
peut tenter d'entamer une lutte
(action libre} sans provoquer
d'attaque d'opportunité. Cha-
gue test de lutte réussit lors
de rounds successifs inflige
automatiquement des dégits
de morsure.

Conditions : Implant, le créateur doit
étre un illithid ; Prix : 15 000 po.

Tentacule. Il s'agit d'un long membre flexible qui
s'achéve par une protubérance osseuse et pointue. Ce tenta-
cule remplace un bras ou un membre antérieur et permet 2
la créature de porter une attaque naturelle. Il inflige des
dégits tranchants qui dépendent de la taille de la créature
(voir la TableA2-2). Le tentacule augmente également I'al-
longe naturelle de 1,50 métres, mais il ne saurait manier
une arme ou manipuler un objet avec précision. Enfin, la
créature subit un malus de —2 aux tests de compétence
exigeant ['usage des mains.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un illithid ;
Prix : 5 000 po.

TABLE A2—-2 : DEGATS DES IMPLANTS ILLITHIDS SELON
LA TAILLE DE LA CREATURE

Taille Corne Mandibules Tentacule Griffes
Infime 1d2 1d3 s 1
Minuscule 1d3 1d4 1 1d2
Trés petite 1d4 1d6 1d2 1d3
Petite 1de 1d8 1d3 1d4
Moyenne 1d8 2d6 1d4 1d6
Grande 2d6 2d8 1dé 1d8
Trés grande  2d8 4d6 1d8 2d6
Cigantesque  4d6 4dg 2d6 2d8
Colossale 4d8 8de 2d8 4ds6

IMPLANTS MAUGS

Les lanceurs de sorts maugs posent des implants spéciaux
aux leurs lorsqu'ils les créent dans le plan d'Achéron. Tous
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sont des implants d'origine artificielle taillés dans la pierre
de Thuldanin, la seconde strate d’Achéron. Seuls les maugs
saisissent les secrets de leur création et les lanceurs de sorts
y ont souvent recours pour transformer leurs suivants.

Bras bousculant. Ce membre est un appendice en pierre
semblable 3 un piston qui s’achéve par une main plate et
verticale. Il est attaché au torse de la créature par une « cein-
ture » de pierre. En régle générale, ce bras n'est pas trés utile,
mais il peut étre utilisé 1 fois par round pour porter une
attaque spéciale contre un adversaire situé dans un
rayon de 1,50 métre. La créature effectue une
attaque de contact au corps & corps qui ne
provoque pas d'attaque d'opportunité. En
cas de succes, elle doit effectuer un test

de Force opposé contre son adver-
saire, comme si elle avait tenté une
attaque de bousculade. En plus des
bonus habituels, la créature bénéfi-
cie d'un bonus spécial de +5 au jet. Si
elle l'emporte, le défenseur est
repoussé de 1,50 métre,
+30 cm par point de diffé-
rence au résultat. Notez qu'elle

/" ne suit pas le déplacement du
défenseur.

Pour ce qui est de repousser les objets
~non portés, le bras a une Force égale &
10 + la Force de la créature. bien entendu,
il ne peut repousser adversaires et objets
quen ligne droite.

Conditions : Implant, force de faureau,
le créateur doit étre un maug ; Prix :
2 000 po.

Crache-pierre. Le crache-pierre
est une sorte de boite que l'on fixe
généralement 3 'épaule de la créature. A la base de l'arme
figure un tube qui tire des pierres avec une précision
effrayante. La créature peut donc l'utiliser pour projeter un
caillou ou une bille de fronde en effectuant une attaque de
contact. Ces attaques ont un facteur de portée de
4,50 métres, infligeant des dégits qui dépendent de la taille
de la créature (voir Table A2-3). Six fois par jour, le crache-
pierre peut tirer ses munitions avec une force impression-
nante. Ces attaques exploitent la colonne « Surnarurelle »
sur la Table A2-3 et conférent un bonus d'altération de +1
aux jets d'attaque et de dégits. Le chargeur de l'arme peut
contenir jusqu’a 50 pierres ou billes de fronde.

Conditions : Implant, pierre magique, le créateur doit étre
un maug ; Prix : 2 000 po.

Main. Certe main de pierre est concue pour que ses
doigts se renferment de concert. Elle remplace la main
normale de la créature. Dans le cadre d'attaques a mains
nues, elle inflige des dégits létaux, sauf si son possesseur
choisit de subir un malus de —4 pour infliger des dégits
non-létaux. Par contre, elle ne modifie pas le montant des
dégits infligés par le biais d'attaques i mains nues ou
d'armes naturelles.

Lobjectif principal de cette greffe est de raffermir la poigne
de la créature pour qu'il soit plus difficile de la désarmer ou




de lui dérober un objet qu'elle tient. Elle bénéficie donc d'un
bonus de +5 aux jets visant a ne pas étre désarmée, 3 échapper
3 une lutte, 4 se rattraper en cas de chute, et 4 se retenir & une
surface verticale quand elle subit des dégits tout en escala-
dant. Une créature dotée de plusieurs de ces mains cumule
les bonus octroyés.

La main s'ouvre et se referme aussi aisément qu'une main
normale. Elle n'entrave pas les incantations de sorts et ne
géne pas l'utilisation de compétences. Le bonus est égale-
ment cumulable avec celui qu'offre un gantelet d’armes.

Conditions : Implant, force de taureau, le créateur doit étre
un maug ; Prix: 2 000 po.

Pierres acérées. Ces petits cailloux ronds sont incrustés
sur tout le corps de la créarture. Au prix d'une action simple
qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité, la créature
peut les faire ressortir. Elle s'allonge alors soudainement,
prenant la forme de pointes aigués capables de transpercer
la chair et le métal. En situation de lutte, elles infligent
2d4 points de dégats perforants en plus des dégédts normaux
lorsque la créature réussit son test. Elle peut également s'en
servir en guise d'armes légéres infligeant 1d4 points de
dégats perforants. Conjointement avec une attague natu-
relle ou i mains nues, les pierres acérées infligent
1d4 points de dégits perforants supplémentaires.

Conditions : Implant, pierres acérées, le créateur doit étre un
maug ; Prix : 4 000 po.

Plaque frémissante. Généralement située au niveau de
la poitrine de la créature, cette plaque ressemble a une
mince feuille de schiste enveloppée dans une armature
de pierre. Spécialement congue, elle tremblote et
vibre, offrant 2 la créature une perceprion
surnaturelle des environs. Si la créature
se trouve en contact avec le sol, \
elle peut déceler l'emplace- _3\.\/
ment de tout ce qui est —Heg=
également en
contact avec
le sol dans
Ln L"rlyol'l
de 4,50 métres.

malus de —4 aux tests de
Déplacement silencieux.

Conditions : Implant, détec- =
tion de ['invisibilité, le créateur
" . =,
doit étre un maug ; Prix : @

8 000 po.

Roulements. Prenant la forme de six gros
cylindres situés sous une pyramide de pierre, les roule-
ments remplacent les jambes et les pieds de la créature. Ils
augmentent sa vitesse de déplacement au sol de 6 métres et
lui conférent le pouvoir de piétiner ses adversaires. Toure-
fois, elle subit un malus de —8 aux tests d'Equitarion, Esca-
lade et Natation. En outre, elle ne peut pas courir.

Chaque round, lorsque vient son tour de jeu, la créature
peut se déplacer & hauteur de sa vitesse maximale et piéti-
ner les adversaires d'une taille strictement inférieure 2 la
sienne. Certe attaque inflige des dégits contondants qui
dépendent de la taille de la créature (voir Table A2-3}. Un

I

=D,

adversaire piétiné peut effectuer une attague d'opportunité
accompagnée d'un malus de —4 ou un jet de Réflexes
(DD 10 + 1/2 DV raciaux de la créature greffée + son modi-
ficateur de Force} pour réduire les dégits de moitié.

Conditions : Implant, métamorphose funeste, repli expéditif, le
créateur doit étre un maug ; Prix : 10 000 po.

TABLE A2-3 : DEGATS DES IMPLANTS MAUGS SELON

LA TAILLE DE LA CREATURE

Crache-pierre
Taille Roulement Pierre  Bille Surnaturelle
Infime 1d6 — 1 1d2+1
Minuscule 1d8 1 1d2 1d3+1
Trés petite 2d6 1d2 1d3 1d4+1
Petite 2d8 1d3 1d4 1d6+1
Moyenne 4d6 1d3 1d4 1d6+1
Grande 4d8 1d4 1d6 1d8+1
Trés grande 8d6 1dé6 1d8 1d10+1
Cigantesque  8d8 1d8 1d10 2d6+1
Colossale 16d6 1d10 2d6 2d8+1

IMPLANTS MORTS-VIVANTS

Fruits des expériences menées par de vils nécromants et

autres prétres de la mort désireux de se rapprocher

de ce qu'ils révérent tout en restant parmi les

vivants, ces implants sont constitués de chair
morte et greffés 2 des corps encore vifs.

Acquisition des implants morts-vivants
Tout lanceur de sort doté du don
implant et satisfaisant aux conditions
requises peut créer et greffer ce
type de implant. Les
maitres blémes (classe
de prestige décrite
dans Par I'Encre et
le Sang} bénéfi-
cient de certains
implants
au fil de leur
progression et se
perfectionnent dans I'art
de les poser.
Bras affaiblissant. Le bras affaiblissant
est un membre antérieur squelettique qui
confére un bonus inné de +4 en Force. Deux

fois par jour, la créature peut user de contact affaiblissant. Létre
vivant touché subit un affaiblissement temporaire de 1dé points
de Force. Si le contact manque la cible, cela ne dépense pas une
utilisation quotidienne du pouvoir.

Conditions : Implant, rayon affaiblissant; Prix : 40 000 po.

Bras débilitant. Le bras débilitant est un membre
décharné constitué de chair découpée et séchée. Il octroie
un bonus inné de +4 en Force. Deux fois par jour, la créature
peut l'utiliser pour conférer 1 niveau négatif 2 un étre
vivant. Le DD du jet de Vigueur visant & s'en débarrasser est
égal 4 14. Si le contact manque la cible, cela ne dépense pas
une utilisation quotidienne du pouvoir.

Conditions : lmplant,. énergie négative ; Prix : 40 000 po.




Bras paralysant. Le bras paralysant est un membre <

robuste constitué de chair de mort-vivant. Il confére un
bonus inné de +4 en Force. Deux fois par jour, la
créature peut user de contact paralysant. L'étre
vivant touché doit réussir un jet de Vigueur
(DD 14) sous peine d'étre paralysé pendant
1dé+2 minutes. Les elfes sont immunisés
contre ce pouvoir. Si le contact manque la
cible, cela ne dépense pas une utilisation
quotidienne du pouvoir.

Conditions : Implant, baiser de la goule, préser-
vation des morts ; Prix : 40 000 po.

Cotte de mailles osseuse. Ce implant
ressemble 3 une armure d’'ossements emboités,
mais il fait partie intégrante du corps de la créa-
ture. La cotte de mailles osseuse confére un
bonus d'armure naturelle de +2 2 la CA

Conditions : Implant, préservation des morts ; Prix :
16 000 po.

(Eil momifié. A premiére vue, cet orbe rond et
dur ressemble a un ceil normal, mais il est desséché et
ne bouge pas dans son orbite. Souvent, il semble animé
d'une péle lueur. La créature peut utiliser le sort mauvais
il 1 fois par jour (niveau 12 de lanceur de sorts).

Conditions : Implant, mauvais eeil ; Prix : 50 000 po.

IMPLANTS TYRANNCILS

Aux yeux des tyranneeils, toutes les créatures (y compris
celles de leur espéce qui sont légérement différentes) sont
des abominations qui méritent simplement d'étre anéan-
ties. Tout effort visant & transférer leur perfection a
d'autres créatures est tout simplement répugnant, alors
que c'est 13 le réle méme des implants tyrannceils. Ceux-
ci sont créés et greffés par des sectaires déments (géné-
ralement des humains, mais parfois des gobelinoides)
qui vénérent les tyrannceils dans le but de leur ressembler,

Acquisition des implants tyrannceils
Ces implants sont créés par d’étranges sectes dédiées aux
tyrannceils et ne sont habituellement appliqués qu'a
leurs membres. Ces sectes sont souvent constituées de
créatures souterraines comme les kobolds, les troglo-
dytes et les derros.

Couronne d'yeux. Cet implant consiste en six yeux
enchassés tout autour du crine d'une créature. Leur vision
est assez mauvaise (portée normale réduite de moitié).
Toutefois, ils conférent la vision dans le noir sur 18 métres
et la vision 2 360°. La créature bénéficie donc d'un bonus
racial de +4 aux tests de Détection et de Fouille, et il n'est
pas possible de la prendre en renaille.

Conditions : Implant ; Prix : 60 000 po.

(Eil de remplacement. Cet implant prend la place de
'un des yeux de la créature. Au prix d'une action simple, elle
peut désormais générer un rayon 3 fois par jour. Leffet
duplique 'un des rayons des petits yeux du tyrannceil,
sachant que chaque ceil ne peut générer qu'un seul type de
rayon. La créature utilise son bonus a l'attaque, mais le DD
de sauvegarde est toujours égal 4 18. Le rayon 2 une portée
de 45 métres.

; Conditions : Implant et un sort au choix (blessure modérée,
charme-monstre, charme-personne, désintégration, doigt de
mort, lenteur, pétrification, sommeil, télékinésie et terreur) ;
Prix : 195 000 po.
(Eil observateur. Cet implant remplace 'un des
yeux de la créature et lui confére une atraque de
regard, capable d'user de charme-monstre, frayeur,
pétrification ou sommeil. Elle a une portée de

9 métres et un DD de sauvegarde de 16 (qui inclut

un bonus de +2 car seul I'un des yeux de la créature
porte l'attaque). Pour le reste, elle fonctionne sur le
méme principe que les rayons oculaires d'un tyran-
neeil.

Conditions : Greffe et un sort au choix (charme-
monstre, frayeur, pétrification et sommeil) ; Prix :
195 000 po.

Peau blindée. Des plaques d'os semblables 3
celles qui protégent les tyrannceils recouvrent
toutes les parties vulnérables du corps de la créa-
ture. Son bonus d'armure naturelle augmente de +4.

Conditions : Implant et peau d'écorce ; Prix :
64 000 po.
Pédoncule oculaire. Cet implant est greffé
sur la téte de la créature et relié 4 son systéme
nerveux. Celle-ci peut alors générer un rayon
au prix d'une action simple, 3 fois par jour.
Leffet duplique 'un des rayons des petits yeux
du tyrannceil, sachant que chaque pédoncule ne
Y peut produire qu'un seul type de rayon. La créa-
== ture utilise son bonus a 'attaque, mais le DD de
sauvegarde est toujours égal 2 18. Le rayon a une
portée de 45 métres.

Conditions : Implant et un sort au choix {blessure
modérée, charme-monstre, charme-personne, désintégration,
doigt de mort, lenteur, pétrification, sommeil, télékinésie et
terreur) ; Prix : 195 000 po.

Troisiéme ceil. Greffé sur le front de la créature, cet
implant duplique les effets du gros ceil central du tyrannceil,
générant un céne d'antimagie. Ce céne a le méme effet que
le sort zone d'antimagie (niveau 13 de lanceur de sorts).
Cependant, il ne fait que 4,50 métres de long et fonctionne
3 fois par jour.

Conditions : Implant et zone d’antimagie ; Prix : 165 000 po.

IMPLANTS YUAN-TIS

Ces implants sont des membres serpentins que l'on fixe au
corps de créatures tangibles.

Acquisition des implants yuan-tis
Les monstrueux anath&mes yuan-tis (décrits plus haut) sont
les principaux créateurs de ces implants car ils les produi-
sent a une vitesse surprenante. D'autres yuan-tis, qui
ceuvrent en étroite collaboration avec des agents ou
sectaires humanoides, apprennent le don Implant et en
profitent pour accroitre la puissance de leurs sbires,

Bras serpentin. Ce long bras flexible s’achéve par une
téte de serpent. La créature peut porter une attaque de
morsure 3 I'aide du bras, infligeant 1d4 points de dégats et
inoculant son venin (jet de Vigueur, DD 17, annule). Les



dégits initiaux et secondaires correspondent a un affaiblis-
sement temporaire de 1dé points de Constitution.

Conditions : implant, le créateur doit étre un yuan-ti ; Prix :
12 000 po.

Crocs empoisonnés. Ces longs crocs pointus permet-
tent & la créarure d'inoculer un venin (jet de Vigueur,
DD 17, annule). Les dégits initiaux et secondaires corres-
pondent a un affaiblissement temporaire de 1dé points de
Constitution. Si la créature ne possédair pas déja une
attaque de morsure, elle ne peut mordre que les adversaires
agrippés (inoculant le venin en réussissant un test de lutte
pour immobiliser son ennemi) ou sans défense.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un yuan-ti ; Prix :
§ 000 po.

Peau écailleuse. Le yuan-ti augmente 'armure naturelle
de la créature de +3.

Conditions : Implant, le créateur doit étre un yuan-ti ; Prix :
36 000 po.

Queue. Jaillissant de la colonne vertébrale sans rempla-
cer les jambes, cette queue confére a la créature une vitesse
de déplacement a la nage naturelle égale 4 la moitié de sa
vitesse de déplacement au sol. La créature peut se déplacer
dans l'eau 4 sa vitesse de déplacement sans avoir besoin d'ef-
fectuer de test de Naration. Elle bénéficie d'un bonus racial
de +8 aux tests de Natation visant a effectuer une action
spéciale ou a éviter un danger. En outre, elle peut toujours
choisir de faire 10 a ce type de test, méme si elle est distraite
ou menacée. Enfin, elle peut recourir a 'action de course
quand elle nage en ligne droite.

La créarure bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests
d'Equilibre et peut user de constriction sur des étres de
taille P ou inférieure. Si elle réussit un test de lutte, elle
inflige 1d4 points de dégits contondants plus 1,5 fois son
modificateur de Force.

Conditions : Implant, le créateur doit érre un yuan-ti; Prix:
6 000 po.

Queue de remplacement. Cette queue remplace les
jambes ou membres postérieurs de la créature. Sa vitesse de
déplacement au sol est réduite de 3 métres. Toutefois, elle
peut escalader et nager i la moitié de sa vitesse de déplace-
ment au sol d'origine. Elle peut user de constriction sur des
stres de taille P ou inférieure. Si elle réussit un test de lutte,
elle inflige 1d4 points de dégits contondants plus 1,5 fois
son modificateur de Force.

Condilions : Implant, le créateur doit étre un yuan-ti ; Prix :
12 000 po.

SYMBIOTES

Les symbiotes sont des créatures a part entiére, habituelle-
ment capables de survivre indépendamment de leur héte
pendant quelque temps. Généralement, ils sont de taille TP
ou inférieure et trés faibles sur le plan physique. Ils survi-
vent en se joignant 3 un héte, le plus souvent en lui accor-
dant certains avantages en échange de la protecrion que leur
offre un corps plus vigoureux. Certe relation symbiotique
profite généralement aux deux créatures (bien que le
symbiote devienne parfois un véritable parasite).

Le symbiote occupe une partie du corps de son hote, limi-
tant parfois, mais pas toujours, le nombre d’objets magiques
dont il peut se servir. A l'instar des objets magiques intelli-
gents, les symbiotes ont une valeur d'Ego qui refléte leur
force de personnalité et leur puissance globale. De méme,
les symbiotes dotés d'une valeur d’Ego importante prennent
parfois le contréle de leur hérte.

La valeur d'Ego des symbiotes est déterminée de la méme
maniére que celle des objets magiques et est précisée pour
tous ceux décrits dans cet appendice. Faites la somme de ses
bonus d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme (le cas
échéant) pour fixer sa valeur de base. Ajoutez-y 1 point par
particularité et 2 points par attaque spéciale. Enfin, ajourez-
v 4 points si le symbiote est un Extérieur. Par exemple, un
familier fiélon a une valeur d'Ego de base égale a 1 (12 en
Intelligence), +1 (pouvoir d’éducation profane}, +1 (pouvoir
de lanceur de sorts exceptionnel), +1 {pouvoir de télépa-
thie), +4 (parce qu'il s'agit d'un Extérieur), pour un Ego total
de 8. Aussi mauvais et malicieux soit-il, peu de personnages
risquent de se soumettre 4 sa volonté. Par contre, la sangsue
spirituelle a une valeur d’Ego de base égale a 8 {Int 16,
Sag 14, Cha 16}, +2 (attaque spéciale de décharge mentale},
+4 (facultés psioniques de charme-monstre et suggestion), +1
(faculté psionique de détection de pensées), +1 (pouvoir de télé-
pathie), pour un Ego total de 16.

Si I'héte ne partage pas l'alignement et les buts du
symbiote, il s’ensuit un conflit entre les deux créatures. De
méme, un symbiote doté d'une valeur d'Ego de 20 ou plus se
considére toujours supérieur a son hére et, la encore, un
conflit s’ensuit si laventurier refuse de faire tout ce que lui
dit le symbiote.

Dans ce cas, 'héte doit effectuer un jet de Volonté (DD
égal 3 'Ego du symbiote). En cas de succés, il parvient a
imposer sa volonté au symbiote. Sinon, c’est l'inverse qui se
produirt. Cet état de fait se poursuit une journée durant, sauf
cas de force majeure, décidé par le MD (bataille d'impor-
tance, situation menacant le symbiote ou la vie de I'héte,




etc.). Quand le symbiote est le partenaire dominant de la
relation, il contréle directement les actions de son héte
jusqu'a ce que celui-ci reprenne le dessus.

Traits des symbiotes. Associé 3 son hote, le symbiote
bénéficie de différents avantages. Chaque round, il agit au
tour de celui-ci, quel que soit son propre modificateur d'ini-
tiative. Il n'est pris au dépourvu que lorsque son hote l'est
également. Enfin, il est conscient de tous les dangers déce-
lés par son hérte.

Si le symbiote est greffé de maniére visible au corps de la
créature (par opposition & la sangsue spirituelle, par
exemple, qui s'enroule autour du bulbe rachidien de I'héte),
tout adversaire peut s'en prendre a lui plutét qua I'héte.
Cela fonctionne sur le méme principe qu'une attaque visant
un objet ; le symbiote bénéficie du bonus de Dextérité a la
CA de son héte plutét que du sien (ainsi que de tout bonus
de parade 4 la CA de ce méme hote). Le cas échéant, ses
bonus de taille et d'armure naturelle s’appliquent. Par
contre, I'adversaire provoque alors une artaque d'opportu-
nité de la part de I'héte.

Le symbiote ne subit jamais de dégits des attaques visant
I'héte. A Iinstar d'un objet magique porté, il w'est générale-
ment pas affecté par les sorts qui infligent des dégits 4 son
hote, mais si ce dernier obtient un résultat naturel de 1 au jet
de sauvegarde, le symbiote est 'un des « objets » susceptibles
d’étres touchés par le sort (voir Jets de sauvegarde et objets,
page 177 du Manuel des Joueurs). Le symbiote utilise ses
bonus de base aux sauvegardes s'ils sont meilleurs que ceux
de son héte.

Transfert d'effet magique (Sur). Tout sort que I'héte lance sur
lui-méme affecte également son symbiote. De plus, Ihéte
peut lancer directement sur son symbiote tout sort 2 portée
« personnelle ». De méme, le symbiote peut décider d'affec-
ter son héte 4 l'aide de tout sort ou pouvoir magique qu'il
lance sur lui-méme. Il peut également lui jeter tout sort a
portée « personnelle ». Ce transfert d’'effet magique est
permis méme si, en temps normal, le sort ne devrait pas
affecter une entité du type de la créature (I'héte ou le
symbiote). Les sorts émanant d’autres personnages et visant
I'héte n'affectent pas le symbiote, et vice versa.

SYMBIOTES CEREBRAUX

Les symbiotes cérébraux sont pourvus de facultés psio-
niques et étroitement liés aux flagelleurs mentaux qui les
ont créés, du moins en théorie.

Combat

Les symbiotes cérébraux font généralement de piétres
combattants. Le manteleur cérébral est l'exception qui
confirme la régle car sa méthode de fixation exige de lui
qu'il vienne & bout de son hérte.

Manteleur cérébral

Aberration (symbiote) de taille TP

Dés de vie : 2d8 (9 pv)

Initiative: -3

Vitesse de déplacement : 1,5 m (1 case), vol 6 m {bonne)

Classe d'armure : 11 (+2 raille, —3 Dex, +2 naturelle},
contact 9, pris au dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +1/-11

Attaque : queue (—1 corps i corps, 1d4—4)

Attaque 2 outrance : queue (—1 corps a corps, 1d4—4)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : décharge mentale, enveloppement,
pitance spirituelle

Particularités : télépathie (30 m), traits des symbiotes, tube
buccal, vision aveugle (18 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf —1, Vig +0, Vol +4

Caractéristiques : For 3, Dex 5, Con 11, Int 16, Sag 12,
Cha 14, Ego 15

Compétences : Art de la magie +7, Concentration +5,
Connaissances (une au choix) +8, Déplacement silen-
cieux +6, Discrétion +10, Survie +2

Dons : Réflexes surhumains, Science de I'initiative (S)

Environnement : quelconque

Organisation sociale : solitaire (symbiote)

Facteur de puissance : 1/2 ou héte +1

Trésor : aucun

Alignement : généralement loyal mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Ce symbiote ressemble 2 un manteleur en miniature, mais
il n'a ni yeux ni bouche. C'est une créature noire, quelque
peu amorphe, qui vole lentement en ondulant dans les airs.
Une longue queue, épaisse et pesante, mais également
humide et tubulaire. De nombreuses pointes jaillissent de
cet appendice.

Les manteleurs cérébraux ne parlent pas, mais ils
comprennent le commun des Profondeurs.

Combat

Le manteleur cérébral se fixe 4 son héte en enveloppant son
crine, puis en plongeant sa queue dans sa bouche. Une fois
dans la gorge, les filaments épineux se relient aux systémes
nerveux, digestif et sanguin de I'héte. Comme il s'agit d'une
créature trés faible, elle s’en prend de préférence aux étres
étourdis ou sans défense. Elle débute donc généralement
ses combat en usant de décharge mentale ou traine prés du
repaire de flagelleurs mentaux, attendant que se présente
une de leurs victimes.

Décharge mentale (Sur). Cette attaque prend la forme
d'un céne de 18 métres de long. Toutes les créatures prises
dans la zone d'effet doivent réussir un jet de Volonté
(DD 17) sous peine d'étre érourdies pendant 1d4 rounds.
Chagque fois que le manteleur cérébral utilise ce pouvoir, il
inflige un affaiblissement temporaire de 1 point d’'Intelli-
gence & son héte.

Un manteleur cérébral privé d'héte déclenche une
décharge mentale moins puissante. Le céne ne fait alors que
4,50 métres de long, le DD de sauvegarde s'éléve 2 13 et les
cibles ne sont étourdies que pendant 1 round.

Le DD de sauvegarde est lié au Charisme et inclut un
bonus racial de +4 si le symbiote parasite un héte.

Enveloppement (Ext). Le manteleur cérébral peut tenter
d'envelopper la téte d'une créature de taille M ou inférieure
(action simple). Celle-ci n'a pas droit 2 une attaque d'oppor-
tunité. Si le symbiote assure sa prise, la cible est aveuglée et



ne peut plus respirer. Le monstre

entreprend alors d’insérer sa e
queue dans la gorge de sa /ﬁﬂ
victime, ce qui nécessite
un autre test de lutte.

Comme son bonus
de lurte s'éléve a —11,
le manteleur cérébral
s'en prend habituelle-
adver-
saires étourdis.

Pitance spiri-
tuelle (Sur). Le
manteleur céré-
bral dévore 'éner-
gie mentale de son

ment aux

héte pour survivre.
Cela inflige un
affaiblisse-

ment tempo-
raire de 1 point
d'Intelligence par jour

ot il reste fixé. D'ordinaire,

I'héte recouvre 1 point d'In- .
telligence par nuit, juste

avant que le symbiote n'en

dévore un nouveau. Lhéte

reste anC 21 Permﬂl‘lel‘lce é

1 point de sa valeur d'Intelli-

gence habituelle. Cependant, quand

le monstre use de décharge mentale, il inflige un
affaiblissement temporaire d'Intelligence supplémentaire.
Lutilisation de cette attaque spéciale peut donc finir par
anéantir 'esprit de I'hote.

Tube buccal (Ext). Le manteleur cérébral se joint a son
héte en plongeant sa queue dans la gorge de celui-ci.
L'héte n'a alors plus besoin de manger et de respirer car le
symbiote lui fournit pourvoit 4 ses besoins en oxygéne et
substances nutritives grice a un tube situé dans sa queue.
Lhéte est immunisé contre les gaz, ce qui inclut maladies
et poisons inhalés, et ne souffre pas de malnutrition et de
déshydratation tant que le manteleur se repait de son
Intelligence.

Vision aveugle (Ext). Le manteleur cérébral est aveugle,
mais son corps est un organe sensoriel primitif qui décéle
ses proies grice a 'odorat et aux vibrations). Ce pouvoir lui
permet de distinguer les objets et les créatures situés dans
un rayon de 18 métres. Le manteleur cérébral n'a générale-
ment pas besoin d'effectuer de test de Détection ou de
Perception auditive pour percevoir les créatures présentes
dans le rayon d’'action de son pouvoir. Il partage ses données
sensorielles avec son héte, qui bénéficie donc également de
ce pouvoir.

Télépathie (Sur). Le manteleur cérébral peut communi-
quer avec toute créature parlant quelque langue que ce soit
(portée 30 métres).

Compétences. Les manteleurs cérébraux bénéficient
d'un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux.

Manteleur cbrébral

Nerf psionique

Aberration (symbiote) de taille TP

Dés de vie : 2d8+2 (11 pv)

Initiative : —4

Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case)

Classe d’'armure : 14 (+2 taille, -4 Dex, +2 narurelle, +4
armure d'inertie), contact 8, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +1/-6

Attaque : —

Atrtaque a outrance : —

Espace occupé/allonge : 75 cm/0m

Attaques spéciales : griffes de ['ours

Particularités : armure d'inertie, Force accrue, traits des
symbiotes, vigueur, vision aveugle (18 m), vision dans le
noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf —4, Vig +1, Vol +2

Caractéristiques : For 14, Dex 3, Con 13, Int 6, Sag 8,
Cha 11, Ego 6

Compétences : Discrétion +8, Escalade +4, Saut +4

Dons : Talent (Discrétion)

Environnement : souterrains

Organisation sociale : solitaire (symbiote)

Facteur de puissance : 1/8 ou hote +1

Trésor : aucun

Alignement : généralement loyal mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau: —




Le nerf psionique est une créature répugnante. On dirait
un muscle de la taille d'un ver doué de conscience et de
facultés psioniques.

Les nerfs psioniques ne parlent pas, mais ils comprennent
le commun des Profondeurs.

Combat

Le nerf psionique est incapable de se fixer 2 un héte qui
n'est pas consentant. Certaines créatures sont en quéte d'un
tel symbiote pour bénéficier des avantages qu'il confére (2
l'instar d'un implant) et le laissent se fixer 4 elles librement.

Griffes de l'ours (Mag). Le symbiote peut user de la
faculté psionique de griffes de I'ours & volonté (et générale-
ment sur Pordre de son héte). Les avant-bras de I'héte
commencent a s'allonger et ses mains {(ou appendices
équivalents) se transforment en grosses pattes pourvues de
griffes. Ce pouvoir confére des armes naturelles qui infli-
gent 1d12 points de dégits tranchants (plus le modificateur
de Force de I'héte) et qui persistent pendant 3 heures.
Chaque fois que le nerf psionique use de ce pouvoir, il
inflige un affaiblissement temporaire de 1 point de Dexté-
rité 4 son hote. Sans ce dernier, le symbiote ne peut utiliser
ce pouvoir.

Armure d’'inertie (Sur). Le nerf psionique est entouré
par un champ de force psychokinétique tangible qui lui
confére un bonus d'armure de +4 2 la CA. Dés lors que le
symbiote est fixé, son héte profite également de ce champ
de force. Ce pouvoir n'entraine pas de malus d'armure aux
tests, de pénalité de mouvement ou de risque d'échec des
sorts profanes. Comme il est composé de force, les créatures
intangibles ne peuvent le franchir aussi aisément que les
armaures liol'lnﬂlf_‘s,

Force accrue (Sur). Le nerf psionique confére 4 son héte
un bonus d’altérarion de +4 en Force. Ce bonus persiste rant
que le symbiote reste fixé.

Vigueur (Mag). Une fois par heure, un nerf psionique peut
s'octroyer ou conférer 2 son héte 3 points de vie temporaires
qui persistent pendant 1 minute. Chaque fois que le nerf
psionique utilise ce pouvoir, il inflige un affaiblissement
temporaire de 1 point de Dextérité 2 son hote. Sans ce
dernier, le symbiote ne peut utiliser ce pouvoir.

Vision aveugle (Ext). Le nerf psionique est aveugle,
mais son corps est un organe sensoriel primirtif qui décéle
ses proies grice a l'odorat et aux vibrations). Ce pouvoir lui
permet de distinguer les objets et les créatures situés dans
un rayon de 18 métres. Le nerf psionique n'a généralement
pas besoin d'effectuer de test de Détection ou de Percep-
tion auditive pour percevoir les créatures présentes dans le
rayon d'action de son pouvoir. Il partage ses données
sensorielles avec son héte, qui bénéficie donc également
de ce pouvoir.

Sangsue spirituelle

Aberration (symbiote) de taille I

Dés de vie : 1d8 (4 pv)

Initiative : —4

Vitesse de déplacement : 30 cm (1/5 case)

Classe d’armure : 14 (+8 taille, —4 Dex), contact 14, pris au
dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +0/-21

Attaque : morsure (+3 corps & corps, fixation)

Attaque a outrance : morsure (+3 corps a corps, fixation)

Espace occupé/allonge : 15cm/0 m

Attaques spéciales : décharge mentale, facultés psio-
niques, fixation

Particularités : télépathie, traits des symbiotes, vision dans
le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf —4, Vig +0, Vol +6

Caractéristiques : For 1, Dex 3, Con 11, Int 16, Sag 14,
Cha 16, Ego 16

Compétences : Art de la magie +7, Concentration +4, Con-
naissances (une au choix) +7, Déplacement silencieux +4,
Détection +6, Discrétion +12, Perception auditive +6

Dons : Efficacité des sorts accrue (appliqué aux facultés
psioniques] (S}, Vigilance (S}, Volonté de fer

Environnement : souterrains

Organisation sociale : solitaire (symbiote)

Facteur de puissance : 1,/8 ou héte +2

Trésor : aucun

Alignement : généralement loyal mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

La sangsue spirituelle est une petite créarure visqueuse qui
s'enroule autour du bulbe rachidien de son héte. Ce dernier
ne peut alors plus bénéficier des avantage d'une amulette,
d'une broche, d'un médaillon, d'un collier, d'un charme ou
d'un scarabée magiques.

Les sangsues spirituelles ne parlent pas, mais elles
comprennent le commun des Profondeurs.

Combat

Quand elle n'est pas fixée 4 son hére, la sangsue spirituelle
est quasiment sans défense. Elle se dissimule dans les
endroits humides et attaque les créatures qui traversent son
espace occupé, usant de surprise pour éviter les attaques
d'opportunité.

Décharge mentale (Sur). Cette attaque prend la forme
d'un cone de 18 métres de long. Toutes les créatures prises
dans la zone d'effet doivent réussir un jet de Volonté
(DD 17) sous peine d'étre étourdies pendant 1d4 rounds.
Chagque fois que la sangsue spirituelle utilise ce pouvoir, elle
inflige un affaiblissement temporaire de 1 point d'Intelli-
gence 4 son héte. Sans ce dernier, elle est incapable d'utili-
ser ce pouvoir.

Le DD de sauvegarde est lié au Charisme et inclut un
bonus racial de +3.

Facultés psioniques. Charme-monstre (DD 17), détection
de pensées, domination (DD 18) et suggestion (DD 1&).
Niveau 10 de lanceur de sorts). Chaque fois que le symbiote
use de charme-monstre ou de suggestion, il inflige un affaiblis-
sement temporaire de 1 point d'Intelligence a son héte.
Dans le cas de la faculté de domination, cet affaiblissement
temporaire se monte & 2 points. Sans héte, la sangsue spiri-
tuelle peut simplement lancer détection de pensées.

Fixation (Ext). Quand une sangsue spiriruelle rouche a
l'aide d’une attaque de morsure, celle-ci se fraie un
chemin jusqu'au bulbe rachidien de sa victime. Comme



elle n'inflige pas de dégits et sécréte un anesthésique,
I'hote n'est souvent pas conscient qu'il a été mordu
avant que le symbiote ne prenne le contréle de son
systéme nerveux central.

Télépathie (Sur). Le symbiote fiélon peut communi-
quer avec son héte, du moins si celui-ci parle une langue.

Compétences. Les sangsues spirituelles bénéficient
d'un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silen-
cieux.

SYMBIOTES FIELONS

Les symbiotes fiélons comptent parmi les  Fumifier
créatures les plus répugnantes du multivers.  fiélon

Il s'agit de minuscules rejetons des plans infé-
rieurs qui ne doivent leur survie quaux créatures qu'ils
parasitent.

Combat
En régle générale, les symbiotes fiélons n'ont pas de
réelles formes d'attaque. La tique spirituelle est 'exception
qui confirme la régle.

Extérieur. Les symbiotes fiélons bénéficient de la
vision dans le noir sur 18 métres. Ils ne peuvent pas
étre rappelés a la vie ou ressuscités (sauf par miracle,
résurrection supréme, souhait ou souhait limité).

Télépathie (Sur). Le symbiote fiélon peut
communiquer avec son hére, du moins si celui-
ci parle une langue.

Acquisition d'un symbiote fiélon

1l existe différente maniéres d'acquérir un
symbiote fiélon. Les objets magiques qui per-
mettent de greffer les implants fiélons fixent
également les familiers fiélons. Un fiélon
corrupteur peut « remettre » n'importe quel fiélon
de ce type a un personnage dans le cadre d'un rituel ou
d'une récompense.

Le ver viscéral et la tique spirituelle se fixent a leur hote
sur le méme principe que les parasites ordinaires. La larve
du premier infeste souvent les eaux souillées, alors que la
seconde se cramponne 2 son hote en réussissant un jet d'at-
taque au CD].'pS E.:[ CO].'pS,

Inconvénients des symbiotes fiélons
Les créatures d'alignement bon dotées d'un symbiote fiélon
doivent réussir un jet de Volonté (DD 15) par jour sous
peine de subir un affaiblissement temporaire de 1d3 points
de Sagesse. En effer, l'expérience qu'elles vivent les rend
lentement folles.

Celles qui ne sont pas d'alignement mauvais doivent réus-
sir un jet de Volonté (DD 15] par jour sous peine de succom-
ber a la tentation de commettre un acte maléfique. Cela peut
d’ailleurs aboutir sur un changement d'alignement.

Lorsque les personnages pourvus d'un symbiote fiélon
interagissent avec des PNJ d’alignement non mauvais, appli-
guez un malus de circonstances de —6 aux tests liés au
Charisme (Bluff, Diplomatie, etc.). Le malus s’applique méme
si les PNJ ne sont pas conscients de la présence du symbiote,
car il reflete le changement subtil de la personnalité de 'haote.

Tigue spirituelle

T'\n"x_ﬁ Fooz

Fer viscéral

Les symbiotes fiélons relévent du parasitisme et se nour-
rissent des forces physiques et psychique de leur héte. Pour
plus de détails, reportez-vous i la description de chacun.

Familier fiélon

Extérieur (extraplanaire, Mal, symbiote) de taille Min

Dés de vie: 1/2d8 (2 pv)

Initiative : -3

Vitesse de déplacement : 0 m (0 case)

Classe d’'armure : 11 (+4 taille, =3 Dex), contact 11, pris au
dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +1/-16

Attaque : —

Attaque a outrance : —

Espace occupé/allonge : 30 cm/0 m

Attaques spéciales : —

Particularités : éducation profane, Extérieur, lanceur de
sorts exceptionnel, télépathie, traits des symbiotes, vision
dans le noir (18 m)}

Jets de sauvegarde : Réf —1, Vig +2, Vol +1

Caractéristiques: For 3, Dex 4, Con 11,Int 12, Sag 9, Cha 6, Ego §




Compétences : Art de la magie +5, Concentration +4,
Connaissances (trois au choix) +5, Détection +5,
Fouille +5, Perception auditive +5, Psychologie +3

Dons : Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (plans inférieurs)

Organisation sociale : solitaire (symbiote)

Facteur de puissance : 1/8 ou héte +0

Trésor : aucun

Alignement : toujours neutre mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau: —

Le familier fiélon est un petit visage a 'expression
maléfique qui est implanté sur I'épaule, le dos, le
ventre ou la main du personnage. Les lanceurs de
sorts profanes en tirent de gros avantages.
Education profane (Ext). Implanté 4 un magi-
cien, le familier fiélon est capable de lui ensei-
gner un nouveau sort de chaque niveau
connu. Chaque fois que le personnage
accéde 3 un nouveau niveau de sort, le
familier lui apprend un sort en plus
des deux qui lui sont automatique-

e,
e

ment alloués dans le cadre de sa
progression. Implanté a un
ensorceleur ou un barde, le
familier fiélon est une source
de connaissances magiques
(voir le Guide du Maitre).

Lanceur de sorts excep-
tionnel (Ext). Le familier
fiélon augmente la valeur de
caractéristique liée aux facul-
tés de lanceur de sorts de
2 points pour ce qui est de
déterminer ses sorts en bonus. Si
le personnage dispose de plusieurs
classes de lanceur de sorts, chaque caractéristique
concernée bénéficie de ce privilege.

Télépathie (Sur). Le familier fiélon peut
communiquer avec son héte, du moins si
celui-ci parle une langue.

Tique spirituelle

Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal, symbiote) de
taille I

Dés de vie: 1/4 d8 (1 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case)

Classe d'armure : 21 (+8 taille, +3 Dex), contact 21, pris au
dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +1/-20

Attaque : morsure (+12 corps a corps, fixation)

Attaque 2 outrance : morsure (+12 corps i corps, fixation)

Espace occupé/allonge : 15 cm/0m

Attaques spéciales : absorption de sang, fixation

Particularités : aura de protection, Extérieur, magie amélio-
rée, magie entravée, télépathie, traits des symbiotes, vision
dans le noir (18 m), vulnérabilité a la puissance sacrée

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +2
Caractéristiques : For 1, Dex 16, Con 11, Int 14, Sag 11,
Cha 8, Ego 13
Compétences : Concentration +4, Connaissances {deux au
choix) +6, Déplacement silencieux +7, Détection +4,
Diplomatie +3, Discrétion +23, Perception auditive +4,
Survie +4
Dons : Attaque en finesse
Environnement : terre ferme et souterrains (Neuf Enfers)
Organisation sociale : solitaire (symbiote)
Facteur de puissance : 1/8 ou héte +1
Trésor : aucun
Alignement : toujours loyal mauvais
Evolution possible : —
Ajustement de niveau: —

La tique spirituelle est un arachnide infernal qui se
fixe sur la peau de son hote et lui suce le sang. Son
corps fait 2 2 3 cm de diamétre en temps normal,
5 cm guand elle est nourrie et jusqu’a 10 em
quand elle est gavée. Elle est recouverte
d'une carapace de chitine d'un rouge
foncé qui tire sur le brun. Par contre,
sa bouche complexe et les extrémi-
tés de ses pattes sont rouge vif
Quand elle est fixée 2 son hote, ses
pattes et sa téte sont plongées sous
la peau de celui-ci et on ne voir
plus d'elle que son corps.
Ces symbiotes ne parlent pas,
mais ils comprennent l'infernal.

Combat
Contrairement aux autres
symbiotes fiélons, les tiques
spirituelles sont capables de
porter des attaques au corps a
corps. Cependant, la tac-
== tique préférée de cette
créature consiste a se dissi-
muler et & attaquer par surprise pour
ne pas provoquer d'attaque d'opportu-
nité. une fois fixé, elle use de télépa-
thie pour communiquer avec son nouvel
© hote, tentant de le persuader de ne pas la

retirer et lui décrivant ses pouvoirs.
Absorption de sang (Ext). La rtique
spirituelle se nourrit de sang, infligeant un affaiblissement
temporaire de 1 point de Constitution par jour de fixarion.
D'ordinaire, I'héte recouvre 1 point de Constitution par
nuit, juste avant que le symbiote n'en dévore un nouveau.
Lhéte reste donc en permanence & 1 point de sa valeur de
Constitution habituelle. Cependant, 1 fois par jour, le
symbiote peut se gaver (action complexe), infligeant alors
un affaiblissement temporaire de 1d4 points de Constitu-
tion & son héte. En général, elle a recours a cette alternative
pour le punir.

Fixation (Ext). Si la tique spirituelle parvient 2 mordre sa
cible, elle s'accroche fermement a la peau de celle-ci a l'aide



de ses huit pattes et de sa bouche. Le symbiote perd alors
son bonus de Dextérité i la CA, cette derniére chutant a 18.

Aura de protection (Sur). Le symbiote et son hote béné-
ficient en permanence d'un effet de protection contre le Bien
ou de protection conire le Chaos (niveau 12 de lanceur de
sorts). La tique spirituelle peut changer d’aura i volonté
(action libre). Cetre aura peut étre dissipée, mais le symbiote
a le droit de la recréer dés le round suivant au prix d'une
action libre). les bénéficies de ces auras ne sont pas inclus
dans le profil ci-dessus.

Magie améliorée (Ext). Lorsque I'hote lance des sorts
exploitant I'énergie négative ou présentant le registre de
mort ou du Mal, ceux-ci sont améliorés. Ils bénéficient
automatiquement du don Extension d'effet, mais leur
temps d'incantation et leur emplacement de
sort ne sont pas modifiés.

Magie entravée (Ext). Lorsque I'héte lance
des sorts exploitant 'éner-
gie positive ou présentant
le registre de Bien ou de
Chaos, ceux-ci sont entra-
vés. Quand il tente de jeter
un tel sort, I'héte doit réussir un
test d'Art de la magie (DD 15 +
niveau du sort). En cas d'échec, le
sort ne fonctionne pas et est
perdu. En cas de succes, il ceuvre
normalement.

Télépathie (Sur). La rique spi-
rituelle peut communiquer avec
son héte, du moins si celui-ci parle
une langue.

Vulnérabilité a la puissance
sacrée (Ext). Lhéote d'une tique
spirituelle est affecté par la puis-
sance sacrée (comme les sorts de
chatiment sacvé et les armes saintes)
comme s'il était d'alignement mauvais,
quel que soit son alignement réel.

Ver viscéral

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, sym-
biote) de taille TP

Dés de vie: 1d8+1 (5 pv)

Initiative : -3

Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case)

Classe d’armure : 10 (+2 taille, -3 Dex, +1 naturelle),
contact 9, pris au dépourvu 10

Attaque de base/lutte : +1/-10

Attaque : —

Attaque i outrance : —

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales: —

Particularités : Constitution accrue, contamination, Exté-
rieur, incitation de la rage, neutralisation du poison, télé-
pathie, traits des symbiotes, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf -1, Vig +3, Vol +2

Caractéristiques : For 4, Dex 5, Con 12, Int 5, Sag 10,
Cha7,Ego9

Compétences : Déplacement silencieux +1, Détection +6,
Discrétion +9, Perception auditive +6

Dons : Vigilance

Environnement : terre ferme et souterrains (Abysses)

Organisation sociale : solitaire (symbiote)

Facteur de puissance : 1/8 ou héte +1

Trésor : aucun

Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Cousin abyssal du ténia, le ver viscéral est un fiélon abject
qui vit dans le systéme digestif de son héte. Il ressemble a
un ver pourpre segmenté de 30 2
60 centimetres de long et recouvert
d'un épais mucus jaunéitre. Contraire-
ment au ténia, il ne se fixe pas a la paroi
intestine, mais se proméne en toute liberté dans
I'appareil digestif, créant une sensation désagréable
pour 'héte.
Les vers viscéraux ne parlent pas,
_ mais ils comprennent 'abyssal.

Combat

Les wers viscéraux ne se

battent jamais.
Constitution accrue

J (Sur). Le ver viscéral con-

fere a son hote un bonus

inné de +4 en Constitution.

Contamination (Ext).
Généralement, on trouve les
ceufs de vers viscéraux dans les
eaux polluées des Abysses. 1ls
contaminent HIOrS 185 Créatm‘es
qui en boivent. Un sort de puri-
= fication de nourriture et d’'eau
ne permet pas de se débarrasser de
ces ceufs, mais ils meurent s'ils sont
plongés dans de I'eau pure pendant 24 heures. Une fois
dans I'héte, ils éclosent en 1d4 heures et les rejetons entre-
prennent de se dévorer jusqu'a ce qu'il n'en reste qu'un.

Un sort de guérison des maladies tue le symbiote, mais
I'héte subit alors 4dé points de dégats en raison des spasmes
provoqués par le ver.

Une créature accompagnée d'un tel symbiote mange deux
fois plus que la normale et doit commencer a effectuer des
tests de Constitution quotidiens aprés une journée passée
sans se nourrir {au lieu de trois jours). En outre, I'héte est
fatigué aprés 8 heures d'activités et subit un malus de —4 aux
tests et sauvegardes suivants : tests de Naration visant a
résister aux dégits non-létaux, tests de Constitution visant 3
continuer de courir, i éviter les dégits non-létaux dus i une
marche forcée, ou a éviter ceux dus a la malnutrition et d la
déshydratation ; et jets de Vigueur visant a éviter les dégits
non-létaux dus aux environnements chauds et froids, ou
encore au manque d'oxygéne.

Incitation de la rage (Ext). Le ver viscéral est capable
de plonger son héte dans un état de rage semblable i celui




du barbare (bonus de +4 en Force, bonus de +4 en Constitu-
tion, bonus de moral de +2 aux jets de Volonté, malus de -2
i la CA), a volonté. Cette rage persiste pendant 4 rounds,
aprés quoi I'héte n'est pas fatigué.

Neutralisation du poison (Sur). Une fois par jour, le
ver viscéral peut débarrasser le corps de son héte de tout
poison ou venin, le protégeant ainsi de ses effets.

Télépathie (Sur). Le ver viscéral peut communiquer avec
son héte, du moins si celui-ci parle une langue.

VISAGE FANTOMATIQUE

Mort-vivant (intangible, symbiote) de taille TP

Dés de vie: 1d12 (6 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : vol 3 m (2 cases)

Classe d’'armure : 17 (+2 taille, +2 Dex, +3 parade),
contact 17, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +0/—

Attaque : contact intangible (+4 contact au corps & corps,
fusion)

Attaque A outrance : contact intangible (+4 contact au
corps a corps, fusion)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : fusion, regard d’horreur, visage

Particularités : bouclier mental, intangible, mort-vivant,
traits des symbiotes, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +0, Vol +3

Caractéristiques : For —, Dex 14, Con —, Int 12, Sag 9,
Cha 18, Ego 10

Compétences : Bluff +7, Connaissances (mystéres) +5,
Connaissances (religion) +5, Détection +5, Discrétion +10,
Fouille +5, Intimidation +7, Perception auditive +5,

Dons : Vigilance (S), Volonté de fer

Environnement : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire (symbiote)

Facteur de puissance : 2 ou héte +1

Trésor : aucun

Alignement : généralement chaotique mauvais

Evolution possible : —

Ajustement de niveau: —

Esprit mineur proche du fantéme, ce
symbiote habite un corps tangible. Son nom
vient du pouvoir qui lui permet de manifester
un visage transparent sur son héte.

Quand il n'est pas fixé 4 un hére, le visage
fantomatique ressemble a un petit nuage de
fumée de 30 cm de diamétre. Ce n'est qu'en y
regardant de plus prés qu'on peut distinguer ses
veux, qui prennent la forme de points noirs au
sein de la fumée. Par contre, quand il est
fixé a son hote, le visage reste générale-
ment tapi dans le corps de celui-ci.
Cependant, il est capable de manifester
un visage sur le corps de son hére, et
donc sur sa téte. Ce visage est horrible et
se contorsionne d’agonie.

Les visages fantomatiques parlent le commun et
une autre langue.

Fisage fantomatique

Combat

Les visages fantomatiques évitent les confrontations
directes, préférant de loin s'incorporer a leur hote en usant
de discrétion.

Comme il est automatiquement affecté par les sorts que se
lancent son hote, il évite de se joindre & un personnage
capable de se jeter des sorts de guérison et autres effets
susceptibles de le blesser.

Fusion (Sur). Une fois par round, le visage fantomatique
peut fusionner avec le corps d'une créature tangible. §'il
réussit une attaque de contact au corps a corps, il disparait
dans le corps de son adversaire. La cible peut résister a l'at-
taque en effectuant un jet de Volonté (DD 13). En cas de
réussite, elle est immunisée contre la fusion de ce symbiote
pendant 24 heures. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Regard d’horreur (Sur). Toute créature située dans un
rayon de 9 métres de ce symbiote et qui croise le regard du
visage qu'il manifeste (voir ci-dessous) doit réussir un jet de
Volonté (DD 13) sous peine d'étre paralysée de terreur
pendant 1d4 rounds. Les visages fantomatiques sont immu-
nisés contre leur propre regard et celui de leurs congénéres.
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Visage (Ext). Le symbiote peut manifester un visage sur
nimporte quelle partie du corps de son héte, a volonté, y
compris sur sa téte {(ce qui ne géne en rien sa vision). Ce




visage semble étre tangible et de chair. En réaliré, il est
intangible. Lorsqu'il manifeste un visage, le symbiote est
sujet aux attaques qui le visent de maniére spécifique. Celles
qui le ratent en raison de sa nature intangible (ce qui inclut
les attaques non magiques ainsi que celles qui sont déjouées
dans 50 % des cas) frappent alors I'héte. Si un jet d’artaque
est nécessaire et s'il atteint la CA de 'héte, c’est de dernier
qui subit les dégits.

Bouclier mental (Ext). Une fois fixé 2 son héte, le visage
fantomatique protége celui contre les sorts er effets
mentaux. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe que
le sort esprif impénétrable, si ce n'est qu'il ne protége pas la
créature des sorts de divination non mentaux. Il confére
donc son immunité de mort-vivant contre les sorts mentaux
a son hérte.

Intangible. Le visage fantomatique ne peut étre touché
que par les autres entités intangibles, les armes magiques et
les créarures qui frappent comme si elles maniaient des armes
magiques, les sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels. T
est immunisé contre toutes les attaques non magiques. Méme
quand il est touché par un sort ou une arme magique, il a2 50 %
de chances de ne pas étre affectées par 'attaque (sauf si celle-
ci est portée avec une arme spectrale, reléve de l'énergie néga-
tive ou de I'énergie positive, ou provient d'un effet de force,

APPENDICE 3:

comme c'est le cas pour projectile magique). 11 peut, dans une
certaine mesure, traverser les objets solides a volonté, mais
pas les effets de force. Ses attaques traversent, sans en tenir
compte, 'armure, le bouclier et l'armure naturelle de ses
cibles, méme si ces derniéres continuent de bénéficier
normalement de leur bonus de parade et de celui qu'elles
doivent éventuellement 2 un effet de force. Il se déplace dans
un silence total et ne peut pas étre entendu a 'aide de tests de
Perception auditive, sauf s'il fait volontairement du bruit.

Mort-vivant. Le visage fantomatique est immunisé
contre les effets mentaux, le poison, les effets de sommeil, la
paralysie, I'étourdissement, les maladies, les effets de mort,
les effets qui requiérent un jet de Vigueur (3 moins qu'ils
n'affectent également les objets ou qu'ils soient inoffensifs),
les coups critiques, les dégits non-létaux, l'affaiblissement
temporaire de caractéristiques physiques, la diminution
permanente de caractéristiques, I'absorption d'énergie, la
fatigue, 'épuisement et la mort par dégits excessifs. Il n'est
pas affecté par les pouvoirs et sorts de rappel a la vie ou réin-
carnation, mais résurrection et résurrvection supréme l'affectent
normalement. Enfin, il bénéficie de la vision dans le noir
(portée de 18 métres).

Compétences. les visages fantomatiques bénéficient
d'un bonus racial de +4 aux tests de Bluff et Intimidation.

MONSTRES CLASSES

PAR FACTEUR DE PUISSANCE

Familier fiélon

Varoot (nerra). ...

Skeloroth (yugoloth).............

(symbiote figlon) .. ....... ... 1/8 Vipére diambre, e sese 1 SPRIEBA s s v A 3
Nerf psionique (1 RN, 1
(symbiote cérébral) . ......... 1/8 Demi-fée, centaure (archétype) . ... 4
Sangsue spirituelle Bacchanteys viesssnaims e v 2 Demi-illithid, homme-lézard
(symbiote cérébral) . ......... 1/8 Chacalide .ionvammmnmies s 2 (archétype) s covevvs sors svii 4
Tique spirituelle ChiEAIFIEPEs summmmme s 2 Horreur gimpante s mmemseins 4
(symbiote fiélon) . ........... 1/8 Cobradefer ................... 2 KRR s msmmmnn 4
Ver viscéral Diablotin crasseux .............. 2 Muscjaune. . .................. 4
(symbiote figlon) . ........... 1/8 Flrte s eonsvnmmesnn s Sais i 2 Oiseaudeffroi ................. 4
Neécrophidits o viiiawsvai 2 Skulvyn (démon) ............... 4
Métissoide .................. 1/3 Nuéede gugpes ... cvvvmevvmmms 2 Traqueur obscur (obscur)......... 4
Nuée de rats criniens, VOB e D S 4
Faucon sanglant .............. 1/2 petitemeute .. ............ ... 2
Feeriquie cammmmiinsine ek 1/2 Ophidien: o vorvboycuramnem i 2 Esprit des cataractes. ............ 5
Mezluth (planaire)............. 1/2 TeHEA s e i s i 2 Fensite: oo sing sswd sl 2iny 5
Manteleur cérébral Vase flottante (vase aquatique) ....2 Haraknin, barbare de niveau 2
(symbiote cérébral) .......... 1/2 Visage spectral (symbiote)........ 2 (Canomorphe) . .vw e cun v 5,
Méchanatrix (planaire) ......... 1/2 Nuée de fourmis blanches .. ... ... 5
Wispling (planaire) ............ 1/2 Buisson vampirique . ............ 3 Nuée de rats créniens,
Zombi musc jaune, homme d’armes Diablotin euphorique . . .......... 3 meute moyenne .............. 5
orquedeniveau 1 ........... 1/2 Diablotin sanguin. .............. 3 Ti-khana, deinonychus
Gouttelette (aoa) ............... 3 (e PE usrmamiens ssmmanvo 5
Abrian: sioannriarien Be 1N ELa 1 Kalareem (nerra). ............... 3
Craquelot (vase aquatique)........ 1 Khaasta e sramesi Dt i oo 3 Ahuizotl ...... ... . L 6
T 1 MALE: sassoomrsmmn s 3 Géantdesmarais............... 6
Selkie ..., 1 Monstre des cryptes. . ........... 3 Nuée de criquets hypnotiques . . . .. 6
Serpentindefeu................ 1 Nuge de serpents venimeux. ... ... 3 SIlE{HEIE] sonmmasmvammmmemen 6
Shadar-kat.coag. sinis i 1 Rampant obscur (obscur)......... 3 Slaad boueux .................. 6
Shyft (planaire). ................ 1 SeNMURN iy s SO 3 Soldat ailé (formien). ............ 6




Statue caryatide ...............n 6
Varrangoin mineur . ............. 6
Vase méphitique

(vase aquatique) . ............. 6
Wendigo, ensorceleur humain de

niveau 4 (archétype) ........... 6
G2 [T RN — 7
Huecuva, prétre de niveau 5

(archétype) o sous sovvasins oo 7
Oréade v oworns st sumeamsss 7
QUtHEMETEN e sopississns 7
SerpEntEdeTeil e oy soemmammensy 7
Slasrath. .. ... .. ..ol 7
Terreur guerriére, guerrier humain

de niveau 5 (archétype). ..... ... 7
Armadon (formien) ............. 2
Golem sanglant d'Hextor (golem) .. 8
Mégathérium ....oeinininan 8
Nuée de criquets démoniaques . ... 8
Rakka (fensir) .................. 8
Seigneur chacal ................ 8
BRUE . v o el sl eiaan s 9
Chwidencha ................... 9
Demi-troll, barbazu (archétype) .... 9
Déva movanic (ange) ............ 9
Ferrumach (rilmani) . ............ 9
Fhorge:. . ... . 08 avaanies 9
Have éthéré rouge .............. 9
IndriEathere cnmemns s 9
Maurezhi (démon) .............. 9
Piscoloth (yugoloth) ............. 9
Rhinocéros sanguinaire .......... 9
Rukanyric oy me sommsmmasens 9
Varech tUEUF wvip v s 9
Vultivor, roublard de niveau 5

(canamorphe) ................ 9
Chauve-souris sporée. .......... 10
Espritdeseaux................ 10
Gathra. ... ..., 10
Golem cérébral .. .............. 10
Goule:abyssale. e s 10
Meeléphant ..o wmmmnn s 10
Nuée de scarabées . ............ 10
Shédu. ... 10
Tisseurdombre .. ............. 10
Varrangoin enragé. . ............ 10
Vase €thérée . ..ovuvanin vnes v 10
Espritde l'air ................. 11
Farastu (démodande)........... 1
Homme-arbre. . ............... 1
Nuée de rats craniens,

STOSSETNEULE ooow v i s 1
Observateur (formien) .......... 11
Phiuhlse: ssvssivrmaansvans s 11
Shadurakul, guerrier

de niveau 6 (canomaorphe) ... .. 11

Thane (sarkrith) ............... 11
ENEOTSEISIE soemimp s esmerses 11
Varrangoin profane. ............ 11
Arbrespleuvres: ssrmmies iy 12
Cigale €ornle s « s s 12
Cuprilach (rilmani) . ............ 12
Déva monadic (ange) . .......... 12
Ocularon. .......... ... ... .. 12
Saigheur brumeux. ... ........ .. 12
Dévoreur de sorts (sarkrith) . ... .. 13
Have éthéré blanc. ............. 13
Holocauste élémentaire ... ... ... 13
Kélubar (démodande)........... 13
Prédateur d'acier. . ............. 13
Sidéroxylon carnivore . . ......... 13
Alkilith (démon) . .............. 14
Eragon-solaire sovsveivaias v 14
Fiélon sanguin (démon)......... 14
Hullathoine. .. ................ 15
Serpentdemer................ 15
Sphére-(aga)i: oo savmn i 15
Terreurdes tunnels. . ........... 15
Nuée de fourmis abyssales. ... ... 16
Serpent de feu géant. . .......... 16
Shator (démodande) ........... 16
7T | 16

Aurumach (rilmani) ............ 17

DEserchalltelur .oy sss s soms 17
Golem infernal (golem) ......... 17
Guetteur spectral .............. 17
Héve éthérénoir. . ............. 17
Maulgoth .owecnmunmann s 17
Quarut (inéluctable)............ 17
Ver transparent. . .............. 17
Wastrilith (démon) ............. 17
Anathémeyuan-ti.............. 18
Géantdiombre. Lo ivmnns wonn 18
Gigante d'obsidienne . .......... 18
Golem démoniaque (golem) ..... 18
Varakhut (inéluctable)........... 18
Xerfilstyx (diable) .............. 18
Chronotyrine. . ................ 19
Verséculaire, cuiiamanis: m 19
TEte rampante oo san 20
Myrmyxicus (démon) ........... 21
Ver foudroyant ................ 21
Pzliryoth (diable).............. 22
Klurichir (démon).............. 25
22
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